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Squaresoft hat es — wieder einmal — geschafft. Mit Final Fantasy VIII ist es der japani-
schen Spielefirma erneut gelungen, dafiir zu sorgen, dass Tausende von Rollenspielfans
am Montag morgen mit Ringen unter den Augen in die Schulen, Universititen und zu
ihren Arbeitsplitzen stolpern, um fiir ein paar Stunden an die Oberfliche des realen
Lebens aufzutauchen, nur um sich nach getaner Arbeit und Verrichtung der notwendig-
sten sozialen Verpflichtungen wieder in den Kampf gegen Monsterhorden und die span-
nende und mitreifende Geschichte von Squall Leonheart und seinen Mitstreitern zu
stiirzen.

Und ich weif3, wovon ich rede — ich gehdre schliefilich auch dazu ...

Dic Final-Fantasy-Reihe steht seit der ersten Auflage, die seinerzeit noch auf dem
Nintendo Entertainment System erschien, fiir ein auBergewdhnliches Rollenspielerlebnis,
das mit ausgefeilten Charakteren, einer vielschichtigen Story und einem ausbalancier-
ten Kampf- und Magiesystem aufwarten kann. Rollenspiele dieser Form haben in Japan
eine lange Tradition und zihlen zu den beliebtesten Genres in der Unterhaltungsbranche.
In der westlichen Welt konnte nicht zuletzt durch den direkten Vorgéinger Final Fantasy
VIl eine Lanze fiir diese Spielegattung gebrochen werden. Die opulente Optik des vor-
hergehenden Abenteuers — das im Ubrigen inhaltlich bis auf wenige versteckte Andeu-
tungen nichts mit dem neuen Meisterwerk zu tun hat — in Verbindung mit den klassi-
schen Vorziigen der Final-Fantasy-Reihe machte Final Fantasy VII zu einem der erfolg-
reichsten Spiele auf der Playstation. Es ist auch zwei Jahre nach seinem Erscheinen
sowohl optisch als auch spielerisch immer noch ein Referenztitel. Nicht zuletzt aus die-
sem Grund widmen wir diesem Meilenstein am Ende dieses Buchs noch ein paar beson-
dere Kapitel in Form einer Bonus-Lésung. Denjenigen, fiir die Final Fantasy VIII als
Einstieg in die Serie dient, sei der Vorginger (auf Playstation und PC) wirmstens emp-
fohlen.

Mit Final Fantasy VIII indessen ist die Messlatte noch ein wenig hoher gerutscht. Wer
der Meinung war, mit dem Vorgiinger seien die grafischen Finessen der Playstation end-
giiltig ausgereizt, wird schon nach kurzer Zeit eines Besseren belehrt. Detaillierte Spiel-
figuren, liebevolle Animationen, atemberaubende Zwischensequenzen und schier un-
glaubliche Spezialeffekte beweisen, dass Squaresoft immer noch ein bisschen mehr aus
der Playstation quetschen kann.

Doch genug der Vorrcdc,ses sollen Taten sprechen. Kappen Sie Ihre Telefonleitung,
bestellen Sie die Zeitung ab und kaufen Sie noch schnell ein paar Lebensmittel ein —
willkommen in der Welt von Final Fantasy VIII!

Marc Beckersjiirgen
Miinster, im Oktober 1999
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Zu Beginn des Jahres 2000 erscheint Final Fantasy VIII nach dem immensen Erfolg der
Playstation-Version auch fiir den PC. Obwohl beide Versionen inhaltlich identisch sind,
gibt es dennoch einige technisch bedingte Unterschiede, auf die an dieser Stelle hinge-
wiesen werden soll.

Die in diesem Losungsbuch gemachten Angaben zu Bedienung und Tastenkombinatio-
nen beziehen sich auf die deutschsprachige Version fiir die Sony Playstation. Da der PC
naturgemdl nicht iiber das Gamepad der Playstation verfiigt, weicht die Tastatur- bezie-
hungsweise Buttonbelegung von den in den nachfolgenden Kapiteln beschriebenen Funk-
tionen ab.

Tastaturbelegung in der PC-Version ‘

AuBerhalb des Kampfmodus wird die Figur mit den Pfeiltasten oder dem Steuerkreuz
des Gamepads/Joysticks gelenkt.

Ferner gilt:

X Ieitet ein Gespréch ein oder bestitigt einen Befehl.

w Iasst die Figur bei gedriickter Richtungstaste langsam gehen. Gleichzeitig werden
Aktionen damit abgebrochen.

A leitet ein Gesprach oder eine Kartenpartie ein.

D bringt das Menii auf den Bildschirm.

(a)-(Fa) beendet das Spiel.

Wihrend des Kampfes haben die Tasten die folgenden Funktionen:

X bestatigt den tber die Richtungstasten/Steuerkreuz ausgewahiten Aktionen.
w bricht die letzte Auswahl ab.
A zeigt den gegenwartigen Status der eigenen Gruppe an (Gesundheit, besondere
Zusténde wie Vergiftung, Schlaf oder &hnliches).
D wechselt zwischen den einzelnen Spielfiguren.
bringt eine Liste der zur Verfiigung stehenden Gegner zur Zielauswahl auf den Schirm.
E ist der »Ausldser« fiir Squalls und Irvines Spezialattacken. Benutzt man es im richtigen

Moment wahrend Squalls normalen Angriff, kann man den Schaden erhdhen, den er mit
seinem Hieb anrichtet.

Zund C driickt man diese beiden Tasten gleichzeitig, versuchen die Helden zu fliehen.

Fiir den Fall, dass Sie ein Gamepad oder einen Joystick benutzen, kinnen Sie die Knopf-
belegung im Konfigurationsmenii von Final Fantasy VIIT nachschlagen oder auch nach
Wunsch umdefinieren.

Eine Besonderheit stellt das »Anfeuern« der Guardian Forces dar. In der PC-Version
kann diese Funktion wihrend der Auftrittsanimation der G.F. ausgeiibt werden, indem
man die »F«-Taste gedriickt hélt und mit » A« den Schaden, den die G.F. anricht, in die
Hohe treibt.

Die Cheats im Kapitel »Mogel Power — Cheatcodes« beziehen sich ausschliefilich auf
die Sony Playstation. Eventuell vorhandene Cheats fiir die PC-Version finden-Sie im

Internet unter www.moge[power.dc.
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Im Laufe des Abenteuers werden Thnen viele Figuren und Charaktere begegnen. Man-
che davon sind Thnen nicht ganz so freundlich gesinnt, andere sind bereit, sich auf Thre
Seite zu stellen und bis zum Ende mit Ihnen zu kiimpfen. Jede der Figuren hat ihren
eigenen Stil, der sich in der Wahl der Kleidung, Waffen und der allgemeinen Einstellung
dullert. Zusitzlich verfiigt jeder Threr Freunde iiber bestimmte Spezialmandver, die sie
in bedrohlichen Situationen ausfiihren, um zu helfen, so gut es geht. Art und Anzahl
dieser Attacken hingen von der Erfahrung und der Ausstattung der jeweiligen Figur ab.

Darf ich vorstellen: Squall Leonhart und seine Freunde.

Squall Leonhart .

Squall Leonhart ist die Hauptfigur in Final Fantasy 8. Squall ist ein junger Mann, der
kurz vor seiner Abschlusspriifung zum SEED-Soldaten steht. Er ist ein eher stiller und
introvertierter Mensch, der ungern in Gesellschaft ist und es vermeidet, seine Gefiihle
zu offenbaren. Man konnte sagen, er sei ein Ekel, aber das wird ihm nicht gerecht, denn
unter seiner rauhen und abweisenden Schale steckt ein nobler und guter Kern.

Waffen

Squall ist ein Meister im Umgang mit der »Gunblade«, einem Schwert mit Pistolengriff,
das nur von wenigen SEED-Kadetten beherrscht wird. Er ist neben seinem Intimfeind,
Cifer Almasy, einem anderen SEED-Anwiirter, der einzige, der mit dieser Waffe umzu-
gehen versteht.

Zu Beginn des Abenteuers besitzt Squall eine ganz einfache Gunblade. Im Laufe der
Zeit wird er in der Lage sein, diese Waffe mit Hilfe von speziellen Ausriistungsgegen-
stinden auszubauen und zu ¢inem méchtigen und gefihrlichen Werkzeug zu machen.
Manche dieser Gegenstinde bekommt man buchstiblich an jeder Ecke, andere sind sehr
selten und miissen mithsam erkdmpft oder erarbeitet werden.

Squall Leonharts Arsenal

Name der Waffe bendtigte Gegensténde Neu erlernte »Finishing Blade«
Revolver 6x Zaubersplitter Grobspalter:
2x Schraube Ein verheerender Schiag
+ Waffen-Magazin »Mérz« gegen einen Gegner
Kiastraight 1x Eisenrohr Schicksalszirkel:
4x Schraube in beeindruckender Rundumschlag
. Waffen-Magazin »April« gegen alle Gegner
Schneide-Trigger 1x Mesmerize-Klinge
6x Schraube -
Waffen-Magazin »Mai« -
Flame-Tan 1x Verraterklinge
1x Krotenpanzer
4x Schraube ‘ =
Waffen-Magazin »Juni« -
Spaltlanze 1x Dino-Knochen Blast Zone:
1x Roter StoBzahn Ein méchtiger Hieb
12x Schraube gegen alle Gegner

Waffen-Magazin »Juli«
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Name der Waffe bendtigte Gegenstinde Neu erlernte »Finishing Blade«

s Vergehensstrafe 1x Kiichenmesser ¢

2x Sternensplitter

1x Krotenpanzer

? d 8x Schraube

4 Waffen-Magazin »August«

Lowenherz 1x Adamantine Herzensbrecher:
4x Drachenzahn Eine lange Folge von
12x Pulsarmunition vernichtenden Attacken gegen
Waffen-Magazin »Erstausgabe« einen einzelnen Gegner

Spezialtechnik

Squalls Verzweiflungsangriff besteht aus dem »Multi-Slashe, einer Folge von vier bis
maximal acht Schlagattacken. Squall verfiigt iber vier verschiedene »Finishing-Blades«,
die er gelegentlich am Ende des Angriffs ausgefiihrt. Welche davon zufillig ausgewiihlt
wird, hiingt davon ab, welche Waffe Squall gerade verwendet. Je besser die Waffe, desto
grofler ist das Repertoire an »Finishing-Blades«.

Um eine Spezialtechnik ausfiihren zu kénnen, muss sich Squall oder einer seiner Mit-
streiter in einer kritischen Situation befinden. Dies gilt auch fiir die anderen Gruppen-
mitglieder, die jeweils iiber eine eigene Spezialattacke verfiigen. Doch dazu spiter mehr.

Bedingungen, die zum Einsatz von Spezialtechniken befihigen, sind beispielsweise:

« Die Gesundheit des Charakters ist im kritischen Bereich. Dies ist der Fall, wenn die
Hitpoints (HP) nur noch rund 25-30% des maximal méglichen Gesundheitszustands
ausmachen. Dies erkennt man daran, dass die Hitpoints nicht mehr in weiller Farbe,
sondern gelb dargestellt werden.

* Ein anderes Gruppenmitglied wurde zu Boden geschickt oder ist sonstwie kampfun-
fahig gemacht worden, zum Beispiel durch Versteinerung.

» Die Spielfigur steht unter dem Einfluss des Zauberspruchs » Aura.

Steht eine Spezialtechnik zur Verfiigung, dann erscheint neben dem »Angriff«-Kom-
mando im Kampfmenii ein Pfeil und ein Gerdusch erklingt. Mit einer Steuerkreuz-
bewegung nach rechts wird die Spezialtechnik dann ausgewihlt und mit der [ED-Taste
bestitigt.

Bei Squalls »Multi-Slash« wird dann im unteren Bildbereich ein Ablaufbalken einge-_
blendet. Wenn die Markierung im »Ausloser«-Bereich angekommen ist, muss die R1-
Taste gedriickt werden, um den Schaden zu erhdhen. Der Zufall bestimmt, ob am Ende
noch ein »Finishing Blade« ausgefiihrt wird.

TR T

Rinoa Heartily

Rinoa Heartily ist die erste Auftraggeberin“fiir Squalls SEED-Truppe nach seiner be-
standenen Priifung. Die junge Frau adliger Abstammung ist eine mutige Rebellin im
Kampf gegen die Hexe Edea. Sie ist zwar kein SEED, kiimpft aber ebenso mutig und ist
ein vollwertiges Mitglied der Kampftruppe. Sie ist sehr emotional und freundlich — zwei
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Eigenschaften, die im direkten Kontrast zu Squalls Charakter stehen. Dennoch fiihlen
sich die beiden merkwiirdigerweise zueinander hingezogen ...

Waffen

Rinoas bevorzugte Waffe ist eine Art Schleuder, die mit scharfkantigen Proj.ektilen schiefit,

genannt »Blaster Edge«. Je nach verwendeter Waffe richten ihre Angriffe gréBeren Scha-
den an.

Rinoa Heartilys Arsenal

Name der Waffe bendtigte Gegenstinde
Vollmond-Ring 3x Zaubersplitter

Waffen-Magazin »April«
Walkiire 1x Zaubersplitter

1x Windfeder

Waffen-Magazin »Mai«
Rising Sun 1x Ségezahn

8x Schraube

Waffen-Magazin »Juli«
Kardinal 1x Cockatrice-Feder

1x Mesmerize-Klinge

1x Spitze Kralle

Waffen-Magazin »August«
Shooting Star 1x Windmiihle

1x Phonix-Ring . -

1x Force-Reif

1x Energiekristall

Waffen-Magazin »Erstausgabe«

Spezialtechnik

Rinoas Spezialtechniken werden von ihrem SchoBhund, Angel, ausgefiihrt. Welche Tech-
niken Angel beherrscht, hingt davon ab, welche Tricks ihm Rinoa beigebracht hat. Die
neuesten Tricks kann Rinoa durch die Lektiire der Zeitschrift »Mein Hund« nachlesen.
Um Angel einen der Tricks beizubringen, muss sie ihn in ihrem Statusbildschirm aus-
wiihlen und einfach nur abwarten. Je hdufiger und linger Rinoa nun durch die Gegend
spaziert, desto eher lernt Angel den neuen Trick.

Folgende Tricks werden in der Zeitschrift vorgestellt:

Trick ~ »Mein Hund«-Ausgabe Wo bekommt man das Heft?
Angel-Sturm kann Angel bereits von Beginn an -

Angriff auf einen Gegner -
Angel-Vita Ausgabe Nummer 2 Auf dem Bett in Rinoas Zug bei der
Heilt einen Charakter Entfiihrung des Prdsidenten, nach

dem Rinoa aufgestanden ist und das
Bett zusammengefaltet wurde
Angel-Revers Ausgabe Nummer 4 Im »Pet Shop« am Bahnhof

Belebt kampfunfahige von Timber kaufen
Gruppenmitglieder
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Trick »Mein Hund«-Ausgabe Wo bekommt man das Heft?
Angel-Suche Ausgabe Nummer 5 Im »Pet Shop« im Einkaufszentrum
Sucht-nach Items von Esthar kaufen

Angel-Kanone kann Angel bereits von -

Angriff auf alle Gegner Beginn an

Angel-Strike Ausgabe Nummer 1 Squall erhalt es von Xell im Zug
Angriff auf einen Gegner auf der Fahrt nach Timber
Unsichtbarer Mond Ausgabe Nummer 3 Im »Pet Shop« am Bahnhof von
Die Truppe wird unbesiegbar Timber kaufen

Sternschnuppe Ausgabe Nummer 6 Im=»Pet Shop« im Einkaufszentrum
Angriff auf alle Gegner von Esthar kaufen

Mit der Ability »Junk-Shop« der G.F. Doomtrain kann man im spiteren Verlauf des
Spiels das Angebot jedes Shops herbeizaubern. Dort lassen sich alle Ausgaben des Ma-

gazins nachkaufen, sollte eine unwiederbringlich verloren gegangen sein.

Xell Dincht

ey oo b . i S

Xell Dincht ist ein Heiflsporn erster Giite, der seine Emotionen nur selten unter Kontrol-
le hat. An sich ist er ein netter Kerl, nur ldsst er sich schnell durch Beleidigungen provo-
zieren und steht gerne im Mittelpunkt. Im Kampf jedoch ist er eine zuverldssige GréBe
und nimmt es mit jedem Gegner auf. '

Waffen
Xell kommt ganz ohne Waffen aus. Seine Waffen sind seine Fiuste und Fiifie. Um seine
Angriffe effektiver zu machen, kann er besondere Kampfhandschuhe anziehen.

Xell Dinchts Arsenal
Name der Waffe bendtigte Gegenstande
Metallknochel 1x Fischflosse

4x Zaubersplitter

Waffen-Magazin »Mérz« *
Maverick 1x Drachenschuppe

1x Spinnennetz

Waffen-Magazin »April«
Gauntlet 1x Schlangenhaut

8x Kampfbrocken

Waffen-Magazin »Juni«
Ehrgeiz 1x Adamantine

4x Schlangenhaut

*1x Kampfbrocken

Waffen-Magazin »Auguste«

Spezialtechnik

Xells Spezialtechnik besteht aus einer Aneinanderreihung von Kampfsportattacken, die
iiber bestimmte Tastenkombinationen mit dem Gamepad ausgelost werden. Wihrend

Xell seine Spezialattacke ausfiihrt, lauft in der unteren rechten Ecke ein Countdown, der "' '
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anzeigt, wieviel Zeit Xell noch fiir weitere Kombinationen bleibt. Die moglichen Kom-
binationen werden am unteren Bildrand eingeblendet.

Um neue Manéver zu lernen, studiert Xell das Kampfsportmagazin »Beat’em Up«, das

an unterschiedlichen Orten gefunden werden kann: .

Ausgabe Erlernbares Mandver Wo bekommt man das Heft?

Beat’em Up 001 Dolphin Blow Im untersten Stockwerk des
Gefangnisses (Disc 2)

Beat’em Up 002 Meteor-Wurf Nach dem Kampf gegen Fu-Jin und
Ra-Jin in Balamb

Beat'em Up 003 Meteor-Bullet ' Von dem Madchen beim Hotel in
Balamb .

Beat'em Up 004 Different Beat Von einem Soldaten in Esthar

Beat'em Up 005 Xell's Final Heaven In der Lunatic Pandora (als Squall)

Mit der Ability »Shop rufen« der G.F. Tombery kann man im spiteren Verlauf des Spiels
das Angebot jedes Shops herbeizaubern. Dort lassen sich alle Ausgaben des Magazins
nachkaufen, sollte eine unwiederbringlich verloren gegangen sein.

Selphie Tilmitt

Selphie ist ein aufgewecktes junges Médchen, das aus dem Travia-Garden nach Balamb
gekommen ist und dort mit Squall zusammen die Abschlusspriifung ablegt. Thre kindli-
che und manchmal verspielte Art geht Squall zwar gelegentlich auf die Nerven, aber ihr
Lebensmut und ihre freundliche Art helfen ihm oft dariiber hinwegzusehen.

Waffen

Selphies Lieblingswaffe ist das Nunchaku, zwei durch eine Kette verbundene Holz-
oder Stahlkniippel. Im spiteren Verlauf des Abenteuers kann sie die folgenden Verbes-
serungen durchfiihren lassen:

Selphie Tilmitts Arsenal
Name der Waffe bendtigte Gegenstinde
Flegel " 2x Zaubersplitter
1x Bomber-Splitter
Waffen-Magazin »Marz«
Morgenstern = 2x Eisenkugel

2x Spitze Kralle
Waffen-Magazin »Juni«

Mond und Sterne 1x Feuerzahn
1x Lebens-Ring
4x Spitze Kralle
Waffen-Magazin »Juli«

Traum oder lllusion 1x Adamantine
3x Sternensplitter
2x Kralle des Fluchs
Waffen-Magazin »Erstausgabe«
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Spezialtechnik .
Selphies Spezialtechnik besteht in einem Zauberangriff der besonderen Art. Wenn ihr o
die Spezialtechnik zur Verfligung steht, kann sie einen oder mehrere per Zufall bestimmte
Zauberspriiche aus ihrem Arsenal auf die Gegner schleudern. Das an sich wiire nichts
Besonderes, denn das kénnte sie auch mit dem normalen Zauber-Kommando. Aufler
den Zauberspriichen, die sie selbst gelagert hat, stehen ihr wihrend der Spezialtechnik
noch ein paar weitere, sehr michtige Zauber zur Verfligung. Dazu gehéren beispielswei-
se Ultima, Erzengel fur die ganze Gruppe oder ein Zauberspruch, der jedes Monster
direkt ins Jenseits befordert.

Quistis Trepe

Als ehemalige Ausbilderin von Squall und Cifer kennt sich Quistis selbstverstindlich
perfekt mit den Aufgaben eines SEEDs aus. Sie ist eine sehr besonnene Kampferin und
agiert auch unter grofier Belastung mit kithlem Kopf.

Waffen

Quistis arbeitet im Kampf stets mit ihrer langen Kettenpeitsche. Auch gegen fliegende
Gegner, die sich normalerweise auBerhalb der Reichweite eines Kampfers befinden,
kann sie mit ihrer Peitsche etwas ausrichten.

Quistis Trepes Arsenal
Name der Waffe bendtigte Gegenstande
Kettenpeitsche 2x Zaubersplitter
1x Spinnennetz
Waffen-Magazin »Mérz«
Slavenil-Schwanz 2x Zauberstein
1x Spitze Kralle
Waffen-Magazin »Mai«
Roter Skorpion 2x Kiisschen-Fiihler
2x Schlangenhaut
Waffen-Magazin »Juni« .
Koniginnenwache 2x Morbol-Fiihler
4x Spitze Kralle
4x Energiekristall
Waffen-Magazin »August«
Spezialtechnik

Neben den normalen Zauberfihigkeiten, die Quistis durch die Kopplung einer G.F. be-
sitzt, beherrscht sie noch eine ganz besondere Art von Magie: den »Blauen Zauber«.
Damit ist sie in der Lage, dié Angriffe von bestimmten Gegnem zu imitieren. Alles, was
sie dazu bendtigt, sind bestimmte Gegenstinde dieser Gegner, die sie analysieren kann, "
um den Gegnerzauber zu lernen.

Diese besonderen Zauberangriffe stehen Quistis dann in kritischen Situationen als Spezial-
techniken zur Verfligung.




Blauer Zauber

Bendtigter Gegenstand  Erhélt man von ... Art des Angriffs
Laser-Auge - - Angriff auf einen Gegner
Hyper-Vibra Spinnennetz Stichraupe im Wald Angriff auf alle Gegner
beim Balamb Garden -
Elektra Korallensplitter S-Verbieter in der Blitz-Angriff auf alle Gegner
Kanalisation von
Deling City
Level?-Tod Kralle des Fluchs Morbol Totet alle Gegner, die einen
bestimmten Level haben
Desionator Schwarzes Loch Diabolos Karte wandeln  Ein Gegner wird ausgeloscht
Nasser Hauch Wasserkristall Von Wasserwesen Angriff auf alle Gegner
nahe Esthar durch Wasser-Angriff
Mikro-Rakete Rakete GIM47N im Gefdngnis  Angriff auf alle Gegner durch
Wasser-Angriff
Verdauungssaft ?7?-Fllissigkeit Geira Zustandsangriff auf einen
Gegner
Gatling-Gun Kiefer-MG SAMO8G in der Schaden an einem Gegner
Raketenbasis
Feuriger Hauch Feuerzahn Rubrum-Drache Angriff auf alle Gegner durch
Hitze
Mundgeruch Morbol-Fiihler Morbol Zustandsangriffe auf alle
. Gegner
WeiBer Wind Windgefiiister ‘Adamantine (Longhorn — Heilt alle Verbiindeten
Island - die lange Insel
im Norden des Galbadia-
Kontinents) o~
Zielsuchrakete Laser-Kanone Trauma (Lunatic Pandora) Schaden an einem Gegner
Total-Abwehr Schutzschilde Behemoths 100% Schutz auf eigene
Charaktere, Aura
Strahlenbombe V96-Motor Stahlgigant Schaden an allen Gegnern
Schock-Pulsor Anti-Materie 100x Kralle des Fluchs  Extremer Angriff auf
. mit Hilfe von Siren alle Gegner (mehr als -
(Stufe 100) herstellen 9999 HP Schaden maglich!)
Irvine Kinneas

Irvine, der romantische Scharfschiitzen-Cowboy, stBt als letztes Mitglied zu Squalls
Gruppe. Nach auflen gibt er sich als cooler Killer, aber in Wirklichkeit ist er ein einsa-
mer Wolf, der mit dem Druck der an ihn gestellten Aufgaben nicht immer fertig wird. Er
ist stets auf der Suche nach einer Frau, die ihn versteht.

Waffen

Irvines Waffe kann mit verschiedenen Hilfsmitteln aufgewertet werden. Dadurch erhoht
sich die Durchschlagskraft und die Treffergenauigkeit.
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Irvine Kinneas Arsenal ‘ .
Name der Waffe bendtigte Gegenstande

Valiant 1x Eisenrohr
4x Schraube
Waffen-Magazin »April«
Ulyssis 1x Eisenrohr
1x Bomber-Splitter
2x Schraube
Waffen-Magazin »Mai«
Bismarck 2x Eisenrohr
1x Dynamo-Stein
8x Schraube
Waffen-Magazin »Juli«
Exetor 2x Dino-Knochen '
1x Mondstein
4x Sternensplitter
18x Schrauben
Waffen-Magazin »Erstausgabe«

Spezialtechnik

Die Spezialtechnik Irvines besteht aus einer Reihe von Salven, die er innerhalb eines
vorgegebenen Zeitlimits mit der Taste #R1 auf einen oder mehrere Gegner abfeuern
kann. Wie grof der Schaden ist, ist abhdngig von der verwendeten Munition.

Manche Munitionsarten konnen ganz normal im Laden gekauft werden, andere miissen
mit Hilfe der Fahigkeit »Munition herstellen« der G.F. Iffit produziert werden. Geht
Irvine eine Munitionsart aus, so kann die zugehérige Spezialattacke nicht ausgefiihrt
werden.

Zur Verfligung stehen folgende Munitionsarten:

N-Munition Schaden an einem Gegner

Splittermunition Schaden an allen Gegnern

Teufelsmunition ZU-Schaden an einem Gegner p

Flammen-Munition Hitze-Angriff gegen alle Gegner

Silber-Munition Explosionsschaden an einem Gegner

MG-Munition Schnelle Schussfolge/Schaden an einem Gegner

Stahl-Munition Angriff gegen einen Gegner mit hoher Durchschlagskraft

Pulsar-Munition Vernichtender Strahlenschuss gegen einen Gegner

Die Waffen-Magazine

Wo bekommt man die Waffenmagazine, in denen die Anleitungen fiir die Waffenauf- .

riistungen abgedruckt sind? Ganz einfach:

Zum einen kdnnen Sie an den verschiedensten Orten auf der ganzen Welt gefunden und
eingesammelt werden. Spiter konnen sie allerdings auch in diversen Shops nachgekauft
werden.

-




Waffen-Magazin Marz

Nach dem Kampf gegen die El Viole auf dem Funkturm
von Dollet

Waffen-Magazin April

In Squalls Schlafraum nach der Graduationsfeier

Waffen-Magazin Mai

In der Kanalisation von Deling City. Der Zugang dorthin
fiihrt durch den Gullydeckel bei dem Lieferwagen hinter
dem Prasidentenpalast.

Waffen-Magazin Juni

Nach dem Kampf mit BGH251F2 in der galbadianischen
Raketenbasis

Waffen-Magazin Juli

Im Training Center nach dem Kampf gegen den Galbadia
Garden

Waffen-Magazin August

Im Eingang'sbereich des zerstorten Trabia Garden. Es liegt
ganz rechts unten im Bildbereich. '

Waffen-Magazin Erstausgabe

Im Labor der Lunatic Pandora (als Laguna)
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GUADIAN FORCES UND DAS
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Die niitzlichsten Verbiindeten von Squall und seiner Mitstreiter sind die Guardian Forces
oder kurz G.F.. Bei diesen Wesen handelt es sich um méchtige Kreaturen, die iiber das
so genannte Kopplungssystem mit der Spielfigur verbunden werden.

Durch diese Verbindung ist es den Charakteren méglich, auf spezielle Fahigkeiten der
G.F. zuzugreifen oder die G.F. hochstpersonlich zu beschworen, damit diese in einen
Kampf eingreifen.

Auf die Handhabung des Kopplungssystem soll an dieser Stelle jedoch nicht ndher ein-
gegangen werden — Quistis wird es im Rahmen der Ausbildung ausflhrlich erkldren.
Zudem kann iiber das Tutorial-Menii jederzeit auf den reichhaltigen Infonnatlonsschatz
des Garden-Computers zuriickgegriffen werden.

Insgesamt kénnen 16 regulire Guardian Forces gefunden und gekoppelt werden. Jeder
dieser Verbiindeten hat bestimmte Eigenschaften, Fahigkeiten und Vorziige. Mit Hilfe
bestimmter Gegensténde lassen sich die Fahigkeiten der G.F. auch im nachhinein erwei-
tern oder dndern.

Wichtiger Tipp
Als Erstes sollte — wann immer moglich — die Fihigkeit »Anfeuern« gelernt werden.

Mit dieser Fihigkeit kann der Schaden, den die G.F. anrichtet, wihrend ihres Auftritts
erhoht werden.

Hierfiir muss wihrend der Beschwoérungsanimation bei gehaltener @3iZ8»-Taste die Ta-
ste @ so schnell und oft wie moglich gedriickt werden. Ein kleines Symbol in der unte-
ren rechten Bildschirmecke zeigt an, wie gut die Anfeuerung funktioniert. Wichtig hier-
bei ist allerdings, dass mit der Anfeuerung ausgesetzt wird, sobald das Symbol durchge-
strichen wird. Wird die @-Taste dann weiter gedriickt, geht der Anfeuerungszihler wie-
der zuriick auf den Ausgangswert. Verschwindet das rote Kreuz, kann weiter angefeuert
werden. Allerdings kénnen nicht alle G.F. diese Fahigkeit erlernen, da manche G.F.
keinen direkten Angriff gegen den Gegner fiihren, sondern das SEED-Team durch einen
Zauber unterstiitzen. Eine Anfeuerung, um den Schaden zu erhohen, macht in diesem
Fall natiirlich nur wenig Sinn.

Die Guardian Forces — in der Reihenfolge ihres Auftritts — werden im Folgenden darge-
stellt. >

Quetazcotl
Blitz-Elementwesen .

Fundort .
Squall findet Quetzacotl in seinem Schulcomputer an seinem Platz im Klassenzimmer

Angriff
Quetzacotls Blitzattacke gegen alle Gegner ist ein unentbehrlicher Angnff gegcn alle
Maschinen- und Robotergegner.

-
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Fahigkeiten

Name bendtigte AP

HP-K~ 50 Koppelt Zauber an HP

Korper-K 50 Koppelt Zauber an »Korper«

Magie-K Bereits erlernt Koppelt Zauber an »Magie«

EL-Angriff-K 160 Koppelt Zauber an Element-Angriff

EL-Abwehr 100 Koppelt Zauber an Element-Abwehr

EL-Abwehr x2 130 Koppelt Zauber an Element-Abwehr
(2x)

Zauber Bereits erlernt Erlaubt den Einsatz von gelagerter
Magie im Kampf

GF Bereits erlernt Beschwort eine G.F. im Kampf

Draw Bereits erlernt Ermaglicht das Ziehen von
Zauberspriichen von Gegnern

ltem Bereits erlernt Ermaglicht die Benutzung von
Gegenstanden im Kampf

Karte 40 Wandelt einen angeschlagenen
Gegner in eine Spielkarte

Magie+20% 60 Erhoht den Magiewert des
Charakters um 20%

Magie+40% 120 Erhoht den Magiewert des
Charakters um 40%

G.F.-Magie+10% 40 Erhoht den Schaden des G.F.-
Angriffs um 10%

G.F.-Magie+20% 70 Erhéht den Schaden des G.F.-
Angriffs um 20%

G.F.-Magie+30% 140 Erhoht den Schaden des G.F.-
Angriffs um 30%

G.F-HP+10% 40 Erhoht die Gesundhent der G.F.um
10%

G.F.-HP+20% 70 Erhoht die Gesundheit der G.F.um
20%

Anfeuern 10 Erlaubt das Steigern des G.F.--
Angriffschadens durch Tastendruck «

Donner-Wandler 30 Wandelt Gegenstande in Blitz/Wind-
Zauber

Zauberwandler-M 60 Wandelt niederen Zauber in

+ mittleren Zauber

Karten-Wandler 80 Wandelt Karten in normale und

seltene Gegenstande

Bemerkenswerte Eigenschaften
Quezacotls besondere Fihigkeiten, Gegner in Karten zu verwandeln und aus Karten

Gegenstinde zu erstellen, sind sehr vorteilhaft und sollten ziigig erlernt werden.




]

Ferner ist es extrem praktisch, mit seiner Ability »Zauberwandler-M« angesammelte

Zauber wie Feuer, Eis, Blitz und Vita in die wirkungsvolleren Varianten Feura, Eisra,
Blitzra und Vitra zu wandeln. Das schafft Platz im Zauberinventar und erhéht auf Dauer
die Effektivitit von Attribut-Kopplungen.

Wie bei allen G.F. mit diesen Fahigkeiten sollten die Abilities fiir Element-Angriff und

Element-Abwehr méglichst schnell erlernt werden.

Shiva

Eis-Elementwesen

@

Fundort

Squall findet Shiva in seinem Schulcomputer an seinem Platz im Klassenzimmer.

Angriff

Mit dem »Eisstaub« werden vornehmlich kilteempfindliche Gegner aus dem Weg ge-

rdumt.

Fahigkeiten

Name bendétigte AP

Starke-K 50 Koppelt Zauber an Starke

Kdrper-K 50 Koppelt Zauber an Korper

Geist-K Bereits erlernt Koppelt Zauber an Geist

EL-Angriff-K 160 Koppelt Zauber an Element-Angriff

EL-Abwehr-K 100 Koppelt Zauber an Element-Abwehr

EL-Abwehr x2 130 Koppelt Zauber an Element-Abwehr
(2x)

Zauber Bereits erlernt Erlaubt den Einsatz von gelagerter
Magie im Kampf

GF Bereits erlernt Beschwort eine G.F. im Kampf

Draw Bereits erlernt Ermaglicht das Ziehen von
Zauberspriichen von Gegnern ..

ltem Bereits erlernt Ermdglicht die Benutzung von
Gegenstanden im Kampf

Todesurteil 60 LVL?-Tod gegen Gegner

Korper+20% 60 Charakterwert Korper +20%

Korper+40% 120 Charakterwert Korper +40%

Geist+20% 60 Charakterwert Geist +20% -

Geist+40% 120 Charakterwert Geist +40%

G.F.-Magie+10% 40 Erhoht den Schaden des G.F.-
Angriffs um 10% g

G.F.-Magie+20% 70 Erhoht den Schaden des G.F.-
Angriffs um 20%

G.F.-Magie+30% 140 Erhoht den Schaden des G.F.-

. Angriffs um 30% .
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Name bendtigte AP
G.F-HP+10% 40 Erhoht die Gesundheit der G.F. um
. 10%

G.F-HP+20% 70 Erhoht die Gesundheit der G.F. um
20%

Anfeuern 10 Erlaubt das Steigern des G.F.-
Angriffschadens durch Tastendruck

Kalte-Wandler 30 Wandelt Gegensténde in Eis-Zauber

Bemerkenswerte Eigenschaften

Shiva ist ein Allround-G.F. mit vielen guten, aber keiner herausragenden Ability. Das
Kommando »Todesurteil« kann gut gegen kleinere, aber aufgrund hoher Verteidigungs-
werte ldstige Gegner eingesetzt werden.

Ifrit

Feuer-Elementwesen

Fundort
Ifrit kann in der Feuer-Grotte bezwungen und unter Kontrolle gebracht werden.

Angriff
Als Wesen des Feuers erweist sich Ifrit gegen Wasser- oder Kiltewesen als besonders
wirksam, indem er einen gigantischen Magmaball auf die Gegner schleudert.

Fahigkeiten

Name bendtigte AP

HP-K 50 Koppelt Zauber an HP

Stérke-K Bereits erlernt Koppelt Zauber an Starke

EL-Angriff-K Bereits erlernt Koppelt Zauber an Element-Angriff

EL-Abwehr-K 100 Koppelt Zauber an Element-Abwehr

EL-Abwehr x2 130 Koppelt Zauber an Element-Abwehr
(2x)

Zauber Bereits erlernt Erlaubt den Einsatz von gelagerter
Magie im Kampf

GF Bereits erlernt Beschwort eine G.F. im Kampf

Draw Bereits erlernt Ermdglicht das Ziehen von
Zauberspriichen von Gegnern

ltem _Bereits erlernt Erméglicht die Benutzung von
Gegenstanden im Kampf

Stiirmen 60 - »Tobsucht« und »Hast« werden auf
eigene Gruppe gezaubert

Starke+20% 60 Charakterwert Starke +20%

Starke+40% 120 Charakterwert Stérke +40%

Starke Plus 100 Starkebonus bei jeder neuen

= Erfahrungsstufe
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Name benétigte AP - ¥
G.F.-Magie+10% 40 Erhdht den Schaden des G.F.- it
. Angriffs um 10% ¥
6.F-Magie+20% 70 Erhoht den Schaden des G.F-- i
Angriffs um 20% i
G.F.--Magie+30% 140 Erhoht den Schaden des G.F-- P
Angriffs um 30% g :
G.F-HP+10% 40 Erhoht die Gesundheit der G.F. um & !
10%
3
G.F-HP+20% 70 . Erhdht die Gesundheit der G.F. um §
20%
G.F-HP+30% 140 Erhont die Gesundheit der G.F. um -
30% :
Anfeuern 10 Erlaubt das Steigern des G.F.- ;
Angriffschadens durch Tastendruck ‘
Hitze-Wandler 30 Wandelt Gegenstande in Feuer- 1
Zauber :
Kugel-Wandler 30 Wandelt Gegenstande in Munition H
' fiir Irvine Kinneas
Bemerkenswerte Eigenschaften
Ifrit besitzt, ebenso wie Shiya, brauchbare Abilities zur Element-Kopplung. Seine be-
sondere Fihigkeit, aus Gegenstiinden Munition fiir Irvine Kinneas herzustellen, macht
ihn im spiteren Verlauf wertvoll. o
Siren §
Singendes Magiewesen
Fundort
Muss von der El Viole auf dem Funkturm von Dollet gezogen werden.
Angriff ) {
Der Angriff von Siren selbér ist nicht sonderlich kriftig. Allerdings kann sie im giinstig- '
sten Fall den Gegner mit »Schweigen« belegen. Dies kann gerade bei Gegnern, deren o

Angriffsstirke im Einsatz von Magie liegt, von unschiitzbarem Wert sein. Siren hat sehr e
starke Kopplungen gegen Zustandsveréinderungen, die spiter im Spiel wichtig werden. = -

Fahigkeiten

Name bendtigte AP )

Magie-K Bereits erlernt Koppelt Zauber an Magie

ZU-Angriff-K * Bereits erlernt Koppelt Zauber'an Zustands-Angriff

ZU-Abwehr-K Bereits erlernt Koppelt Zauberan Zustands-
Abwehr

ZU-Abwehr x2 130 Koppelt Zauber an Zustands-
Abwehr (2x) ¢

o
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Name benétigte AP
Zauber Bereits erlernt Erlaubt den Einsatz von gelagerter
. Magie im Kampf "
GF Bereits erlernt Beschwart eine G.F. im Kampf
Draw Bereits erlernt Ermdglicht das Ziehen von e
Zauberspriichen von Gegnern ¢
ltem Bereits erlernt Ermdglicht die Benutzung von
Gegensténden im Kampf
Behandeln 100 Heilt abnormale Zustande i
Magie+20% 60 Charakterwert Magie +20% i B
Magie-+40% 120 Charakterwert Magie +40% b,
Mag Bonus 100 Magiebonus bei jeder neuen
Erfahrungsstufe
Wiinschelrute 100 Entdeckt verborgene Speicher- und
Draw-Punkte
G.F.-Magie+10% 40 Erhéht den Schaden des G.F.-
Angriffs um 10%
G.F.-Magie+20% 70 Erhéht den Schaden des G.F.-
Angriffs um 20%
G.F.-Magie+30% 140 Erhoht den Schaden des G.F.-
Angriffs um 30%
G.F.-HP+10% 40 Erhoht die Gesundheit der G.F. um
10%
G.F-HP+20% 70 Erhéht die Gesundheit der G.F. um
20% 7
Anfeuern 10 Erlaubt das Steigern des G.F.-
Angriffschadens durch Tastendruck
Lebens-Wandler 30 Wandelt Gegenstande in Lebens-/
Heilungs-Zauber
Zustands-Wandler 30 Wandelt Gegenstande in Zustands-
Medizin
Item-Wandler 30 Wandelt Gegenstande in besondere
Werkzeuge
Bemerkenswerte Eigenschaften .

Sirens besondere Fihigkeiten liegen im Bereich der Zustandskopplung. Sie kann Zu-
standszauber an einen Angriff koppeln und so einen erfolgreich getroffenen Gegner be- ’
tduben, blenden oder zum Schweigen bringen — je nachdem, welcher Zauber an die ’
Féhigkeit ZU-Angriff gekoppelt ist. Gleichzeitig kann sie zwei Zauber gleichzeitig an

die Zustandsabwehr koppeln und ihren Besitzer somit vor unliebsamen Zustands- .
verdnderungen bewahren. -

Mit »Wiinschelrute« ist Siren in der Lage, verborgene Draw- und Speicherpunkte sicht-
bar zu machen.

Thr »Magie-Bonus« sollte moglichst frith erlernt werden und zum Einsatz kommen, da- < -
mit der Bonuspunkt fiir Magie bei jeder néu erreichten Erfahrungsstufe optimal genutzt
wird. :
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Brothers ;¥
Erd-Elementwesen ) .: ‘
Fundort . &
Im Grab des unbekannten Konigs — Secreto und Minotaurus miissen besiegt werden. { )
Angriff g :
Die erdgebundene Attacke schleudert den Gegner hoch in die Luft, um ihn anschlieBend I
mit voller Wucht auf den Boden der Tatsachen zuriickzuholen. .
Fahigkeiten L ’ B
Name bendtigte AP ' ;
HP-K Bereits erlernt Koppelt Zauber an HP o
Starke-K 50 Koppelt Zauber an Starke :
Geist-K 50 Koppelt Zauber an Geist !
EL-Angriff-K 160 Koppelt Zauber an Element-Angriff !
EL-Abwehr-K 100 Koppelt Zauber an Element-Abwehr i
Zauber Bereits erlernt Erlaubt den Einsatz von gelagerter {
Magie im Kampf
GF Bereits erlernt Beschwort eine G.F. im Kampf
Draw Bereits erlernt Ermdglicht das Ziehen von
Zauberspriichen von Gegnern
Item Bereits erlemnt ) Ermoglicht die Benutzung von
. Gegensténden im Kampf
Abwehr 100 Néchster Angriff wird abgewehrt -
HP+20% Bereits erlernt Charakterwert HP +20%
HP+40% 120 Charakterwert HP +40%
HP+80% 240 Charakterwert HP +80%
Beschiitzen 100 Benachbartes Gruppenmitglied wird
vor Attacken beschiitzt {
HP-Plus + 100 HP-Bonus von 30 bei jeder neuen ’
Erfahrungsstufe
G.F-Magie+10% 40 Erhéiht den Schaden des G.F- *
. Angriffs um 10% ~r
G.F.-Magie+20% 70 Erhéht den Schaden des G.F.-
Angriffs um 20%
G.F.-Magie+30% 140 Erhoht den Schaden des G.F-
Angriffs um 30%
G.F.-HP+10% 40 Erhoht die Gesqndheit der G.F. um
10% Biw,
G.F.-HP+20% 70 Erhoht die Gesundheit der G.F. um--
20%
>
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£ Name bendtigte AP . i 1
G.F.-HP+30% 140 Erhdht die Gesundheit der G.F. um "

, 30% . B

’ Anfeuern 10 Erlaubt das Steigern des G.F- 4

- 4 Angriffschadens durch Tastendruck :

Bemerkenswerte Eigenschaften

Die beiden Briider helfen dabei, die HP eines Charakters aufzupédppeln. Mit einem Zu-
schlag von bis zu 140% auf die HP (20%+40%+80%) bringen sie ihren Besitzer schnell
an die magische Grenze von 9999 HP — vor allen Dingen, wenn man sie danach die 3
Ability »HP Plus« erlernen ldsst und dann benutzt. »HP Plus« addiert bei jeder neu
gewonnenen Erfahrungsstufe 30 HP zum Basiswert der Gesundheit hinzu. Auf diese
Weise gestirkt, kann die entsprechende Figur auch die Ability »Beschiitzen« verwen-
den, bei der sie sich heldenhaft zwischen ein benachbartes Gruppenmitglied und einen
Gegner stellt, um den Angriff abzufangen. »Beschiitzen« wirkt besonders gut zusam-
men mit »Réchen«: Jeder Angriff auf die Truppe wird abgefangen und mit einem freien
Gegenschlag belohnt.

Diabolos

Teuflisches Wesen aus einer anderen Dimension, dass mit Zeit- und Raumattacken an-
greift.

Fundort

Diabolos ist in einer Wunderlampe gefangen, die Squall von Direktor Cid erhilt, als er
zu seiner ersten offiziellen Mission nach Timber aufbricht. Die Lampe kann jederzeit
benutzt werden, um Diabolos zum Kampf zu fordern. Nachdem Diabolos besiegt ist,
steht er als G.F. zur Verfiigung.

Angriff

Diabolos attackiert seine Gegner mit einem Schwerkraft-Angriff, der einen bestimmten
Anteil der Gesundheit abzieht. Je hoher Diabolos Stufe ist, desto verheererfder féllt sein
Angriff aus. Der maximale Schaden, den er anrichten kann, betrigt 9999 Punkte.

Fahigkeiten
Name bendtigte AP i
HP-K 50 Koppelt Zauber an HP
Magie-K Bereits erlernt Koppelt Zauber an Magie
Treffer-K 120 Koppelt Zauber an Treffer-%
Ability x3 “Bereits erlernt Ermaoglicht drei Charakter-Abilities
;, Zauber Bereits erlernt Erlaubt den Einsatz von gelagerter "
: Magie im Kampf
|; GF Bereits erlernt Beschwart eine G.F. im Kampf
; Draw Bereits erlernt Ermaglicht das Ziehen von

Zauberspriichen von Gegnern
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Name bendtigte AP
ltem Bereits erlernt Ermaglicht die Benutzung von
. Gegenstanden im Kampf
Schatten 100 Angriffsschaden wird auf Kosten der
eigenen HP erhoht
HP+20% 60 Charakterwert HP +20%
HP+40% 120 Charakterwert HP +40%
HP+80% 240 Charakterwert HP +80%
Magie+20% 60 Charakterwert Magie +20%
Magie+40% 120 N Charakterwert Magie +40%
Rauben 200 Befehl »Angriff« wird zu »Raubent,
um Gegner zu bestehlen
Gegner 50% 30 Wahrscheinlichkeit, in Zufalls-
kampfe verwickelt zu werden, sinkt
auf 50%
Gegner 0% 100 Wahrscheinlichkeit, in Zufalls-
kédmpfe verwickelt zu werden, sinkt
auf 0%
G.F.-HP+10% 40 Erhoht die Gesundheit der G.F. um
10%
G.F.-HP+20% 70 Erhdht die Gesundheit der G.F. um
& 20%
G.F.-HP+30% 140 - - Erhoht die Gesundheit der G.F. um
. ¥ 30%
Zeit-Wandler 30 Wandelt Gegenstande in Zeit-
Zauber
Zustands-Medizin 30 Wandelt Gegensténde in Zustands-
Zauber

Bemerkenswerte Eigenschaften

Diabolos sicherlich wichtigste Ability ist das »Rauben« Damit ausgestattet kann ein
Charakter versuchen, einen Gegner zu bestehlen. Der Kampfbefehl » Angriff« wird-dann
durch »Rauben« ersetzt. Das Rauben richtet immer noch Schaden beim Gegner an. Zu-
sitzlich kann es gelingen, den Angreifern mehr oder weniger seltene Gegenstiinde aus
der Tasche zu ziehen.

Im spiteren Verlauf erweist sich die Fihigkeit »Gegner 0%« als sehr niitzlich. Diese
Ability verhindert samtliche zufillige Begegnungen mit Monstern. Wenn man die ver-
steckte G.F. Odin finden méchte, kommt man kaum ohne »Gegner 0%« aus. -
Besonders wertvoll ist auch die Moglichkeit, mit » Ability x3« drei Charakterf‘ah]gkelten
auf einmal zu koppeln. - !

Carbuncle
Putziger Schutzpatron
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Fundort ' s 4 3%
Carbuncle muss im Kampf mit den zwei Schmelken im Palast des Prisidenten gezogen
werden — sonst ist diese G.F. unwiederbringlich verloren.

Angriff

Im Grunde kann man bei der G.F. Carbuncle nicht von einem Angriff sprechen. Be-
schwirt man diesen putzigen Begleiter, dann erscheint er und zaubert den Spruch »Reflek«
auf alle Mitglieder der Truppe. Dieser Spruch bewirkt, dass alle Zauberangriffe auf den
Gegner zuriickgeworfen werden. Der Nachteil ist, dass dies ebenso fiir Heilspriiche gilt,
die aus den eigenen Reihen gezaubert werden. Daher sollte man genau abwigen, ob
Carbuncle fiir die jeweilige Situation geeignet ist, bevor man ihn ruft.

Fahigkeiten X

Name bendtigte AP

HP-K 50 Koppelt Zauber an HP

Kérper-K Bereits erlernt Koppelt Zauber an Kdrper

Magie-K 50 Koppelt Zauber an Magie

ZU-Angriff-K 160 Koppelt Zauber an Zustands-
Angriff

ZU-Abwehr-K 100 . Koppelt Zauber an Zustands-
Abwehr

ZU-Abwehr x2 130 Koppelt Zauber an Zustands-
Abwehr (2x)

Ability x3 Bereits erlernt Ermoglicht drei Charakter-Abilities

Zauber Bereits erlernt Erlaubt den Einsatz von gelagerter
Magie im Kampf

GF Bereits erlernt Beschwort eine G.F. im Kampf

Draw- Bereits erlernt Ermaglicht das Ziehen von
Zauberspriichen von Gegnern

Item Bereits erlernt Ermdglicht die Benutzung von
Gegenstanden im Kampf '

HP+20% 60 Charakterwert HP +20%

HP+40% 120 Charakterwert HP +40%

Korper+20% 60 Charakterwert Korper +20% .

Korper +40% 120 Charakterwert Korper +40%

Korper Plus 100 Korper-Bonus bei jeder neuen
Erfahrungsstufe

Réchen *200 Angriffe werden mit sofortigem .
Gegenschlag beantwortet -

Auto-Reflek 250 h «Reflek« wirkt im Kampf automa-

. tisch
G.F.-HP+10% 40 Erhdht die Gesundheit der G.F. um

10%




Name bendtigte AP

G.F.-HP+20% 70 Erhoht die Gesundheit der G.F. um
20%

G.F.-HP+30% 140 Erhéht die Gesundheit der G.F. um
30%

Heil-Medizin 30 Wandelt Gegenstande in Heilungs-
Zauber

Bemerkenswerte Eigenschaften

Carbuncle unterstiitzt eine Zustands-Attacke und bis zu zwei Zustands-Abwehr-
kopplungen. Dies und die Tatsache, dass er von Anifang an bis zu drei Charakter-Abilities
unterstiitzt, machen seinen fehlenden Angriff gegen Gegner schon fast wieder wett. Die
Féhigkeit »Réchen« entfaltet ihre volle Wirksamkeit am besten in Verbindung mit der
Ability »Schiitzen« der G.F. Brothers. Auto-Reflek hingegen sollte nur mit Bedacht ver-
wendet werden.

Leviathan

Wasser-Elementwesen

Fundort

Leviathan muss im Kampf mit Master Norg im Keller von Balamb-Garden gezogen
werden. .

Angriff o
Leviathans Angriff besteht aus einer Flutw;el]e, die von einem hohen Felsen auf den
Gegner niederschlagt. Der Angriff ist in hoheren Erfahrungsstufen von hoher Durch-
schlagskraft, aber es gibt nur wenige Gegner, die eine ausgepriigte Schwiiche gegen
Wasserangriffe haben.

Fahigkeiten

Name bendtigte AP

Geist-K Bereits erlernt Koppelt Zauber an Geist

Magie-K " 50 Koppelt Zauber an Magie

EL-Angriff-K 160 Koppelt Zauber an Element-Angriff

EL-Abwehr x2 . 130 Koppelt Zauber an Element-Abwehr
(2x)

Zauber Bereits erlernt Erlaubt den Einsatz von gelagerter
Magie im Kampf -

GF Bereits erlernt Beschwart eine G.F. im Kampf

Draw _ Bereits erlernt Ermoglicht das giehen von
Zauberspriichen von Gegnern

Item Bereits erlernt Erméglicht die Benutzung von e
Gegensténden im Kampf

Heilen 200 Vollstandige HP-Heilung eines

Verbiindeten

>

34

."*‘

a8

L

P N

T o '..'.‘:.‘::.L.‘..c:;x

i




T Y &2 A e
VAL ANYATISEY 63

Name bendtigte AP

Geist+20% 60 ' Charakterwert Geist +20%

Geist+40% 120 Charakterwert Geist +40%

Geist Plus 100 Geist-Bonus bei jeder neuen
Erfahrungsstufe

Auto-Trank 150 Heiltrank wird nach Angriff
automatisch benutzt

G.F.-Magie+10% 40 Erhéht den Schaden des G.F.-
Angriffs um 10%

G.F-Magie+20% 70 Erhéht den Schaden des G.F.-
Angriffs um 20%

G.F.-Magie+30% 140 Erhdht den Schaden des G.F.-
Angriffs um 30%

G.F.-HP+10% 40 Erhdht die Gesundheit der G.F. um
10%

G.F-HP+20% 70 Erhoht die Gesundheit der G.F. um
20%

G.F.-HP+30% 140 Erhéht die Gesundheit der G.F. um
30%

Anfeuern 10 Erlaubt das Steigern des G.F.-
Angriffschadens durch Tastendruck

Hilfs-Wandler 30 Wandelt Gegensténde in
Unterstiitzungs-Zauber

G.F- Medizin 30 Wandelt Gegensténde in G.F.-
Heilmedizin

Bemerkenswerte Fahigkeiten

Trotz des Mangels an wasserempfindlichen Gegnern ist Leviathan ein niitzlicher Ver-
biindeter. Sein Kommando »Heilen« stellt die Gesundheit eines angeschlagenen Mit-
streiters schlagartig wieder komplett her. Als Elemeéntwesen verfligt es iiber Kopplun-
gen fiir Element-Angriff und Element-Abwehr — letzteres gleich gegen zwei Elemente.
Sein Bonus auf das Attribut »Geist« sollte moglichst frith erworben werden, um optima-
len Nutzen daraus ziehen zu kénnen.

Pandemona "

Wind-Elementwesen

Fundort:
Pandemona muss wihrend des Kampfes in der Stadt Balamb von Fu-Jin gezogen wer-
den. .
>
Angriff: ‘
Als Windkreatur saugt diese G.F. ihre Gegner ein und blést sie dann in einem Sturm

wieder aus. Der Angriff ist allerdings auch auf hoheren Stufen nicht sonderlich effektiv. .

-~




Fahigkeiten . P
Name benbtigte AP “

Stéirke-K Bereits erlernt ' Koppelt Zauber an Stirke 3
Geschick-K 120 Koppelt Zauber an Geschick [ .
EL-Angriff-K Bereits erlernt Koppelt Zauber an Element-Angriff ds;
EL-Abwehr-K Bereits erlernt Koppelt Zauber an Element-Abwehr § b
EL-Abwehr x2 130 Koppelt Zauber an Element-Abwehr !,
(2x)
Zauber Bereits erlernt < Erlaubt den Einsatz von gelagerter g
Magie im Kampf
GF Bereits erlemt Beschwart eine G.F. im Kampf -
Draw Bereits erlernt _ Ermdglicht das Ziehen von ;
Zauberspriichen von Gegnern
Item ‘ Bereits erlernt Ermoglicht die Benutzung von !
Gegenstanden im Kampf 1
Saugen 80 Saugt HP vom Gegner ab ;
Stéirke+20% 60 Charakterwert Stirke +20% H
Starke+40% 120 Charakterwert Starke +40%
Geschick+20% 150 Charakterwert Geschick +20%
Geschick+40% 200 Charakterwert Geschick +40%
Erstschlag 160 Sofortiger Angriff bei Begmn eines
il Kampfes mdglich
G.F-Magie+10% 40 ' Erhght den Schaden des G.F.-
. Angriffs um 10%
G.F.-Magie+20% 70 Erhoht den Schaden des G.F.-
Angriffs um 20%
G.F.-Magie+30% 140 Erhoht den Schaden des G.F.-
Angriffs um 30%
G.F.-HP+10% 40 Erhoht die Gesundheit der G.F. um
10% {
G.F.-HP+20% 70 Erhoht die Gesundheit der G.F. um 4
20% e
G.F.-HP+30% 140 Erhoht die Gesundheit der G.F. um i
. 30%
Anfeuern 10 Erlaubt das Steigern des G.F.-

Angriffschadens durch Tastendruck

Bemerkenswerte Fahigkeiten

Was Pandemona so interessant macht, sind die Kopplungsmogllchkelwn zur Steigerung
von Geschick und Stiirke. Die eigentliche Attributskopplung wird erganzt durch die Cha-
rakter-Abilities »Stirke +20%/+40%« und »Geschick +20%/+40%«, die ihren Besitzer
in einen schnellen Kdmpfer verwandeln, der hart zuschlagen kann.

Die Fihigkeit »Erstschlag« eroffnet zudem die Moglichkeit, direkt zu Beginn des Ka.mpfs
die erste Attacke zu fiihren.

,:
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Cerberus . :
Dreikopfiger Hollenhund ' £

Fundort

Cerberus befindet sich in der Lobby des Galbadia-Garden, direkt unter dem gelben Licht-
schein — man kann ihn kaum iibersehen. Voraussetzung fiir seinen Auftritt ist der Show-
down zwischen den beiden fliegenden Garden, Balamb und Galbadia.

Angriff

Bei Cerberus handelt es sich wie bei Carbuncle eher um ein Schutzwesen, denn um eine
Offensivkraft. Wird Cerberus gerufen, so zaubert er Doppel/Tripel auf alle Gruppen-
mitglieder. Damit kénnen bis zu neun Magie-Attacken pro Runde gefiihrt werden.

e
>

.
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Fahigkeiten
Name benitigte AP
Stérke-K Bereits erlernt Koppelt Zauber an Stirke
Magie-K 50 Koppelt Zauber an Magie
Geist-K 50 Koppelt Zauber an Geist
Geschick-K 120 Koppelt Zauber an Geschick
Treffer-K Bereits erlernt Koppelt Zauber an Treffer-%
ZU-Angriff-K 160 Koppelt Zauber an Zustands-Angriff
ZU-Abwehr-K 100 Koppelt Zauber an Zustands-
Abwehr
ZU-Abwehr x2 130 Koppelt Zauber an Zustands-
Abwehr (2x)
ZU-Abwehr x4 180 Koppelt Zauber an Zustands-
Abwehr (4x)
Ability x3 Bereits erlernt Ermoglicht drei Charakter-Abilities
Zauber Bereits erlernt Erlaubt den Einsatz von gelagerter
Magie im Kampf
GF Bereits erlernt Beschwort eine G.F. im Kampf
Draw Bereits erlernt Ermdglicht das Ziehen von
g Zauberspriichen von Gegnern
i:”; ltem Bereits erlernt Ermaglicht die Benutzung von s
ﬁ‘ Gegenstanden im Kampf
i Geschick+20% 150 Charakterwert Geschick +20% ,
: Geschick+40% 200 Charakterwert Geschick +40% 3
; Auto-Hast 250 «Hast« wirkt wihrend des Kampfs
E automatisch’ .
i (Oko-Doppel 250 Bei »Doppel« wird nur ein Zauber
;5 verbraucht :
i Vorsicht 200 Keine Angriffe aus dem Hinterhalt
5 maglich
' :
.
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Name bendtigte AP d i
G.F-HP+10% 40 Erhéht die Gesundheit der G.F. um O
. 10% %
G.F-HP+20% 70 Erhoht die Gesundheit der G.F. um &
20% o
G.F.-HP+30% 140 Erhoht die Gesundheit der G.F. um ‘ 1
30% § i
Bemerkenswerte Fahigkeiten i

Als defensive G.F. besitzt Cerberus zum Ausgleich viele Vorziige: Attributskopplungen
fiir fast alle Eigenschaften, bis zu vier Zustands-Abwehrkopplungen und groBe Unter-
stiitzung fiir schnelle Attacken in Form von »Auto-Hast« und »Geschick«-Charakter- -
fahigkeiten. In Bosskdmpfen ist sein Erscheinen aufgrund des » Tripel«-Segens fiir die :
Truppe eine wertvolle Unterstiitzung. Er sollte direkt zu Beginn einer kritischen Begeg-
nung herbeigerufen werden.

cmn

Alexander
Holy-Elementwesen

gl s & ire

Fundort
Alexander muss im Kampf gegen die Hexe Edea im Galbadia-Garden gezogen werden.

Angriff ’
Bei Alexander handelt es sich um eine glgantlsche roboterhafte Maschine, die helle
Strahlen heiligen Lichts verschieft und gerade gegen untote Kreaturen Wunder wirkt.
Zudem besitzt er zahlreiche, extrem wertvolle Fihigkeiten.

Fahigkeiten
Name bendtigte AP
Geist-K Bereits erlernt Koppelt Zauber an Geist
EL-Angriff-K 160 Koppelt Zauber an Element-Angriff .
EL-Abwehr x2 . Bereits erlernt Koppelt Zauber an Element-Abwehr :
(2¢)
EL-Abwehr x4 180 Koppelt Zauber an Element-Abwehr +
(4x) o
Ability x3 " Bereits erlernt Ermdglicht drei Charakter-Abilities
Zauber Bereits erlernt Erlaubt den Einsatz von gelagerter
Magie im Kampf =
GF Bereits erlernt Beschwort eine G.F. im Kampf
Draw _ Bereits erlernt Ermaglicht das Ziehen von
Zauberspriichen von Gegnern.
ltem Bereits erlernt Ermaglicht die Benutzung von
Gegenstanden im Kampf
Beleben 200 Belebt einen kamplunfah:gen
Verbiindeten
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Name bendtigte AP

Geist+20% 60 Charakterwert Geist +20%

Geist+40% 120 Charakterwert Geist +40%

Medizinkunde 200 Verdoppelt die Wirkung von
Heiltranken

G.F.-Magie+10% 40 Erhdht den Schaden des G.F.-
Angriffs um 10%

G.F.-Magie+20% 70 Erhéht den Schaden des G.F.-
Angriffs um 20%

G.F.-Magie+30% 140 Erhoht den Schaden des G.F.-
Angriffs um 30%

G.F.-HP+10% 40 Erhoht die Gesundheit der G.F. um
10%

G.F.-HP+20% 70 Erhoht die Gesundheit der G.F. um
20%

G.F.-HP+30% 140 Erhoht die Gesundheit der G.F. um
30%

Anfeuern 10 Erlaubt das Steigern des G.F.-
Angriffschadens durch Tastendruck

Zauberwandler-H 60 Wandelt mittleren Zauber in hohen
Zauber

Medizin-Wandler 120 Wertet Tranke auf

Bemerkenswerte Fahigkeiten

Alexander besitzt ein paar wirklich exzellente Eigenschaften. Zunachst einmal wire da
seine Kommando-Ability »Beleben«, mit der man einen kampfunfihigen Begleiter voll-
ends wiederherstellen kann.

Ferner ist der Besitzer von Alexander in der Lage, bis zu drei Charakter-Abilities zu
koppeln.

Zusitzlich kann Alexander zu den zwei Element-Abwehrkopplungen, die er von An-
fang an beherrscht, bis zu vier Element-Abwehrkopplungen erlernen. A

Und zu guter Letzt ist seine Fihigkeit »Medizin-Wandler« erforderlich, um die néchste
G.F., »Doomtrain«, herbeizurufen.

Doomtrain
Ein entgleister Zug mit vernichtender Zustands-Attacke
Fundort -

Um Doomtrain zu erwerben, benotigt man mehrere Gegenstiinde. Als Erstes ist dazu der
»Ring des Salomon« erforderlich, der am Fuie des Monuments bei »Tear’s Point« liegt.
Im Magazin »Okkult Fan I1I«, das man vom Vorsteher in Fisherman’s Horizon bekom-
men kann, erhidlt man einen weiteren Hinweis, wie man eine gehcimnis{/olle G.F. her-

beizaubern kann. Dazu benétigt man 6 Eisenrohre, 6 Morbol-Fiihler und schliefilich 6 ,

»Mega-Pillen-2«, die mit Hilfe von Alexanders Fihigkeit »Medizin-Wandler« aus nor-
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malen Mega-Pillen hergestellt werden. Megapillen kann man in fast jedem Shop kau-

fen. Hat man diese Zutaten beisammen, dann erscheint Doomtrain, wenn man den Ring r‘; §
des Salomon benutzt.  {

g 2
Angriff ) oo
Wenn Doomtrain herbeigerufen wird, startet die Lokomotive weit weg in den Tiefen des X -'_'
Kosmos und rast auf das bedauernswerte Opfer zu. Neben dem Schaden, den die Kolli- . f
sion ausldst, kénnen zusitzlich verschiedene Zustandsveridnderungen wie Vergiftung, g -
Blende, Stop oder Gemach ausgeldst werden. Zudem werden die Verteidigungswerte v iy
des Gegners geschwiicht, so dass einer schnellen Vernichtung nichts mehr im Wege 3
steht. . )

Fahigkeiten K
Name benétigte AP
EL-Angriff-K Bereits erlernt Koppelt Zauber an Element-Angriff
EL-Abwehr x4 180 Koppelt Zauber an Element-Abwehr 1
(4 ;
ZU-Angriff-K Bereits erlernt Koppelt Zauber an Zustands-Angriff !
ZU-Abwehr x4 180 Koppelt Zauber an Zustands-
Abwehr (4x)
Zauber Bereits erlernt Erlaubt den Einsatz von gelagerter
. Magie im Kampf
GF Bereits erlernt Beschwart eine G.F. im Kampf
Draw Bereits erlernt . Ermoglicht das Ziehen von
Zauberspriichen von Gegnern
Item Bereits erlernt Ermdglicht die Benutzung von
Gegenstanden im Kampf
Schatten 100 Angriffsschaden wird auf Kosten der
eigenen HP erhoht
Saugen 80 Saugt HP vom Gegner ab
Auto-Shell 250 «Shell« wirkt im Kampf automatisch {
G.F.-Magie+10% v 40 Erhéht den Schaden des G.F.- '
Angriffs um 10%
G.F.-Magie+20% 70 Erhdht den Schaden des G.F-- *
_ Angriffs um 20% o i
G.F.-Magie+30% 140 Erhdht den Schaden des G.F.-
Angriffs um 30%
G.F.-Magie+40% 200 Erhoht den Schaden des G.F-
Angriffs um 40%
G.F.-HP+10% 40 Erhont die Gesundheit der G.F. um
10% : P
G.F.-HP+20% 70 Erhdht die Gesundheit der G.F. um--
20%
G.F.-HP+30% 140 Erhoht die Gesundheit der G.F. um
30% ".

r—
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§ Name bendtigte AP ‘ "
G.F.-HP+40% 200 Erhdht die Gesundheit der G.F. um .
. 40% . )
Anfeuern 10 Erlaubt das Steigern des G.F.-
Angriffsschadens durch Tastendruck
Junk-Shop Bereits erlernt Waffenhandler aufrufen
Teufels-Medizin 200 Wandelt Gegensténde in verbotene
Medizin
Bemerkenswerte Fahigkeiten

Vierfache Element- und Zustands-Abwehr — was kann man mehr verlangen? Es liegt
auf der Hand, dass diese Fihigkeiten moglichst ziigig erlernt werden sollten.

Mit Doomtrains Hilfe ldsst sich auch jederzeit ein Junk-Shop herbeirufen, in dem die
Waffen der einzelnen Gruppenmitglieder aufgewertet werden kdnnen — vorausgesetzt,
sie haben alle dafiir erforderlichen Gegenstinde.

Bahamut

Gigantischer Drache aus den Tiefen des Kosmos

Fundort

Bahamut muss nicht gefunden werden, um das Spiel zu l6sen. Er kann im Rahmen einer
Nebenhandlung bekampft und erworben werden. Er befindet sich im Tiefsee-Forschungs-
labor, weit im Siidwesten der Karte. Auf der Landkarte selber ist es nicht zu entdecken.
Dort angekommen miissen Squall und seine Begleiter sich dem blauen, pulsierenden
Licht im Inneren der Forschungseinrichtung nidhern. Beriihrt man dieses blaue Licht,
dann erschallt eine donnernde Stimme und stellt eine Frage. Die Antwort auf die erste
Frage lautet: »Es ist nicht unsere Absicht zu kimpfen«. Auf die zweite Frage antwortet
Squall »Niemals!«. Jede dieser Fragen fiihrt zu einem Kampf mit einem Rubrum-Dra-
chen — Vorsicht ist hierbei angesagt! Bei der dritten Frage gibt es eine unsichtbare dritte
Antwort. Wihlt Squall diese Antwort, dann stellt sich Bahamut héchstpersonlich zum
Kampf. )

Ein kleiner Tipp: Das rotierende blaue Licht ist ein Bewegungssensor. Wann immer
Squall sich bewegt, wihrend das Licht leuchtet, kommt es zum Kampf mit einem oder
mehreren Monstern. Erlischt das Licht fiir kurze Zeit, kann Squall sich ungeféhrdet,
bewegen.

‘Angriff
Bahamuts Angriff »Mega-Flamme« heizt allen Gegnern machtig ein. Sein langer An-
flug ermoglicht es, den angerichteten Schaden durch »Anfeuern« in die Héhe zu trei-
ben. - ‘
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Féhigkeiten
Name bendtigte AP
Ability x4 Bereits erlernt Ermaglicht vier Charakter-Abilities
Zauber Bereits erlernt Erlaubt den Einsat? von gelagerter
Magie im Kampf
GF Bereits erlernt Beschwaort eine G.F. im Kampf
Draw Bereits erlernt Ermdglicht das Ziehen von
Zauberspriichen von Gegnern
Item Bereits erlernt Ermdglicht die Benutzung von
Gegensténden im Kampf
Stérke+60% Bereits erlernt Charakterwert Stérke +60%
Magie+60% Bereits erlernt Charakterwert Magie +60%
Rauben 200 Befehl »Angriff« wird zu »Raubens,
um Gegner zu bestehlen
Schrittheilung 200 Herumlaufen regeneriert HP
Auto-Protes 250 «Protes« wirkt im Kampf automa-
tisch
(Oko-Doppel 250 Bei »Doppel« wird nur ein Zauber
verbraucht
Raritat 250 Die Wahrscheinlichkeit, seltene
& Gegenstande zu rauben oder zu
gewinnen, steigt
G.F.-Magie+10% 40 N ) Erhdht den Schaden des G.F.-
» Angriffs um 10%
G.F.-Magie+20% 70 Erhoht den Schaden des G.F- .
Angriffs um 20%
G.F.-Magie+30% 140 Erhdht den Schaden des G.F.-
Angriffs um 30%
G.F.-Magie+40% 200 Erhdht den Schaden des G.F.-
Angriffs um 40%
G.F-HP+10% 40 Erhoht die Gesundheit der G.F.um
10%
G.F.-HP+20% 70 Erhdht die Gesundheit der G.F. um
20%
G.F.-HP+30% 140 Erhoht die Gesundheit der G.F. um
30%
G.F-HP+40% 200 Erhoht die Gesundheit der G.F. um
40%
Anfeuern 10 Erlaubt das Steigern des G.F.-
Angriffsschadens durch Tastendruck
Super-Wandler Bereits erlernt Wandelt Gegenstande in ve?bhtsneq

Zauber
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Bemerkenswerte Fahigkeiten ‘
Bahamut erlaubt es seinem Besitzer, bis zu vier verschiedene Charakter-Abilities zu
benutzen - das ist der absolute Rekord bisher.

Zusitzlich kann er die Charakterwerte fiir Stiarke und Magie in einem Rutsch um sage
und schreibe 60% erhéhen, ohne diese Fihigkeiten erlernen zu miissen.

Andere Abilities, wie »Rauben« oder »Schrittheilung« verblassen da schon fast.

Bemerkenswert ist auch seine Gabe »Raritit«, mit der die Wahrscheinlichkeit erhoht
wird, seltene Gegenstiinde zu gewinnen oder zu stehlen.

Kaktor

Stacheliges Kaktuswesen

Fundort

Um Kaktor zu erhalten, muss man ihn bezwingen. Er hiilt sich auf einer kleinen Insel im
Siidosten der Weltkarte auf. Man erkennt ihn an der kleinen griinen Kaktusspitze, die an
verschiedenen Stellen aus dem Sand schaut und wieder verschwindet. Squall muss ihn
einfach einfangen, um ihn zum Kampf herauszufordern.

Angriff

Wird Kaktor beschworen, dann erscheint er, springt hoch in die Luft und beschief3t seine
Gegner mit 1000 kleinen Kaktusstacheln. Der Schaden, den er damit hervorruft, ist ab-
hiingig von der Erfahrungsstufe Kaktors. Fiir je zechn Erfahrungsstufen erhoht sich der
Schaden pro Stachel um 1 HP. Dieser Schaden kann allerdings durch » Anfeuern« nicht
verstarkt werden.

Fahigkeiten
Name bendtigte AP
Reflex-K 200 Koppelt Zauber an Reflex
Gllick-K 200 Koppelt Zauber an Gliick
Zauber Bereits erlernt Erlaubt den Einsatz von gelagerter
Magie im Kampf
GF Bereits erlernt Beschwdrt eine G.F. im Kampf
Draw Bereits erlernt Ermdglicht das Ziehen von
Zauberspriichen von Gegnern B
ltem Bereits erlernt Ermdglicht die Benutzung von
Gegenstanden im Kampf
Abwehr 100 Néchster Angriff wird abgewehrt '
Kamikaze 100 Hoher Schac!en beim Gegner
- (9999+ HP) — ausfiihrende Figur -
steht aber fiir den Rest des Kampfs ;
nicht mehr zur Verfligung und muss
anschlieBend wiederbelebt werden
Reflex+30% 150 Charakterwert Reflex +30% iy
Gliick+50% 200 - Charakterwert Gliick +50%

.
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Name bendtigte AP

Erstschlag 160 Sofortiger Angriff bei Beginn eines
Kampfs méglich

Schrittheilung 200 Herumlaufen regeneriert HP

HP-Plus Bereits erlernt HP-Bonus von 30 bei jeder neuen
Erfahrungsstufe

Stdrke-Plus Bereits erlernt Starke-Bonus bei jeder neuen
Erfahrungsstufe

Korper-Plus Bereits erlernt Kérper-Bonus bei jeder neuen
Erfahrungsstufe

Magie-Plus Bereits erlernt Magie-Bonus bei jeder neuen
Erfahrungsstufe

Geist-Plus Bereits erlernt Geist-Bonus bei jeder neuen
Erfahrungsstufe

Auto-Trank 150 Heiltrank wird nach Angriff
automatisch benutzt

(Oko-Doppel 250 Bei »Doppel« wird nur ein Zauber
verbraucht

G.F-HP+10% 40 Erhoht die Gesundheit der G.F. um
10%

G.F-HP+20% 70 Erhéht die Gesundheit der G.F. um

g 20%

G.F.-HP+30% 140 Erhoht die Gesundheit der G.F. um
30%

Bemerkenswerte Fahigkeiten

Kaktor sollte so frith wie moglich gefangen werden, denn er besitzt eine Reihe von
Bonus-Abilities, die bei der Verbesserung von Charaktereigenschaften sehr hilfreich

sind.

Im Kampf gegen einen starken Gegner kann sein »Kamikaze«-Kommando den ent-
scheidenden Vorteil bringen. Dieser selbstmérderische Angriff richtet deutlich mehr als
9999 HP Schaden beim Gegner an, hat aber den Nachteil, dass die Figur, die ihn-aus-
fihrt, fiir den Rest des Kampfs nicht mehr zur Verfiigung steht und anschlieBend wie-

derbelebt werden muss.

Tombery

Messerschwingendes Wichtel

Fundort

Um die G.F. Tombery zu erhalten, muss man den Kénig der Tomberys finden und besie-
gen. Hierzu begibt man sich am besten in die Sentora-Ruinen — dort, wo man: auch die
versteckte G.F. Odin auflesen kann. Der Tombery-Konig wird sich allerdings erst zei-

gen, nachdem man zwanzig seiner Untertanen aus dem Weg gerdumt hat.

Man trifft die Tomberys vornehmlich auf der ersten Etage der Sentora-Ruinen bei dem
alten Brunnenrondell an. Man sollte diese kleinen Wichte aber nicht unterschatze,u, denn
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ihre Messerattacke richtet schweren Schaden an. Auch ihr Angriff, bei dem sie ihre
Todeslampe schwenken, kann verheerend sein. Zu allem Ubel haben die griingesichtigen
Gesellen auch noch um die 20.000 HP zu bieten. Thr Kénig ist allerdings noch ein wenig

ziher ...

Bevor man sich auf die Suche nach dem Tombery-Konig macht, sollte man in jedem o

Fall bereits die G.F. Odin erworben haben, um den 20-miniitigen Countdown zu

deaktivieren.

Angriff

Die G.F. Tombery greift Gegner mit einem Kiichenmesser an. Der Angriff ist nicht be-
sonders kriftig, aber allein der Auftritt der G.F. ist die Miihen wert.

Fahigkeiten

Name bendtigte AP

Zauber Bereits erlernt Erlaubt den Einsatz von gelagerter
Magie im Kampf

GF Bereits erlernt Beschwort eine G.F. im Kampf

Draw Bereits erlernt Ermaglicht das Ziehen von
Zauberspriichen von Gegnern

ltem Bereits erlernt Ermaglicht die Benutzung von
Gegenstanden im Kampf

LV Minus Bereits erlernt Verringert Stufe eines Gegners um 1

LV Plus Bereits erlernt Erhoht Stufe eines Gegners um 1

Reflex+30% Bereits erlernt Charakterwert Reflex +30%

Gliick+50% Bereits erlernt Charakterwert Gliick +50%

Erstschlag 160 Sofortiger Angriff bei Beginn eines
Kampfs maglich

Schrittheilung 200 Herumlaufen regeneriert HP

Auto-Trank 150 Heiltrank wird nach Angriff
automatisch benutzt »

G.F-Magie+10% 40 Erhiht den Schaden des G.F.-
Angriffs um 10%

G.F.-Magie+20% 70 Erhoht den Schaden des G.F.-
Angriffs um 20% _

G.F.-Magie+30% 140 Erhoht den Schaden des G.F.-
Angriffs um 30%

G.F-HP+10% 40 Erhoht die Gesundheit der G.F. um
10% \

G.F.-HP+20% 70 Erhoht die Gesundheit der G.F. um
20% )

G.F.-HP+30% 140 Erhoht die Gesundheit der G.F. um
30% .

Anfeuern 10 Erlaubt das Steigern des G.F.-

Angriffsschadens durch Tastendruck <.




Name bendtigte AP

Feilschen 150 Niedrigere Preise beim Einkaufen

Betriigen 150 Hohere Preise beim Verkaufen

Stammkunde 150 Auch seltene Gegehstande konnen
in Shops gekauft werden

Shop 200 Alle Shops konnen jederzeit sofort
besucht werden

Bemerkenswerte Fahigkeiten

Auch wenn der Angriff des Tomberys nicht gerade einer der wirkungsvollsten ist, so
sollte man diese G.F. nicht unterschitzen. Ganz besonders seine Shopping-Fahigkeiten
machen ihn zu einem wertvollen Verbiindeten. So lassen sich beispielsweise alle Shops
der Welt herbeizaubern und tiber »Feilschen« auch noch besondere Konditionen und
Rabatte aushandeln. Umgekehrt konnen iiberschiissige Gegenstinde mit »Betriigen« zu
einem weitaus héheren Preis verkauft werden, um das Inventar zu entlasten. Mit »Stamm-
kunde« schlieBlich ist es moglich, bei den Shops mal einen Blick unter die Ladentheke
zu werfen. So lassen sich unter Umstéinden auch seltene Gegenstinde giinstig erwerben.

Wenn ein Gegner sich als zu harte Nuss herausstellt, dann kann man mit Hilfe der Fihig-
keit »LV Minus« die Erfahrungsstufe dieses Monsters reduzieren — und damit auch sei-
ne HP und Charakterwerte. Umgekehrt kann die Stufe eines Gegners auch mit »LV
Plus« gesteigert werden. Dies ist zum Beispiel niitzlich, wenn Squall und seine Mitstrei-
ter mehr Erfahrungspunkte Kassieren wollen.

Eden .

Die ultimative Guardian Force — in einem Wort: gigantisch

Fundort

Eden ist mit Sicherheit die am schwierigsten zu erwerbende Guardian Force. Um sie zu
erhalten, muss die Ultima Weapon am Grunde des Tiefsee-Forschungslabors gefunden
werden. Eden kann dann von diesem Gegner — einem der schwersten Gegner im Spiel —
gezogen werden. Da man vor Ultima Weapon nicht fliichten kann, bedeutet dies natiir-
lich gleichzeitig, dass man den anschlieBenden Kampf auch noch gewinnen muss ...

Nachdem Bahamut besiegt worden ist, verlésst Squall kurz das Labor und chartert wie-
der die Ragnarok. Dann iiberlegt er es sich noch einmal anders und dockt erneut an. Xell
muss unbedingt in der Gruppe sein, damit das Vorhaben gelingt. In der Forschungsstati-
on ist nun ein grofies Loch im Boden, durch das Squall herunterklettern kann.

Unten angekommen untersucht er die Maschine auf der linken Seite und aktiviert die
Dampfanlage. Es muss ihm gelingen, mit zehn Anfeuerungseinheiten bis nach unten zu
kommen. An den Bedienpulten bestimmt er, wieviel Dampf er verwenden will, um die
Plattformen zu bewegen. Benutzt er zweimal zwei und zweimal eine Einheit des Treib-
stoffs, dann gelangt er bis zur untersten Ebene des Komplexes. Hier bittet er den tech-
nisch versierten Xell, die Maschine zu bedienen. Nachdem sich die Tiir geffnet hat,
erreicht Squall einen langen Treppenpfad, der noch weiter in die Tiefen des Untersee-
labors fiihrt. Dieser Weg ist voller Monster — selbst mit Diabolos Fihigkeit »Gegner

46

e W ..-.('_‘b

b

s, PR e

po

P

S B

&




A

VIS YRTAGY &

0%« werden Squall und seine Freunde alle paar Meter von einer oder mehreren Kreatu-
ren angefallen. Darunter befinden sich die gefdhrlichen Rubrum-Drachen und auch Stahl-

giganten, die immer gleich paarweise auftreten.

Am Ende des langen Abstiegs findet Squall eine seltsame Maschine. Mit den verblei-
benden vier Gaseinheiten kann er sie aktivieren und Ultima Weapon herbeirufen.

In einer endlos langen Sequenz kiindigt sich die Ankunft dieser Guardian Force an.
Jeder Gegner wirkt neben Eden wie ein Staubkorn im Weltall. Entsprechend vernich-
tend ist auch der Angriff Edens, der nicht selten Schiden von iiber 30.000 HP anrichtet.
Die lange Auftrittsanimation macht es extrem leicht, diesen Schaden mittels » Anfeue-

rung« zu maximieren.

LY

Fahigkeiten

Name benétigte AP )

Geschick-K Bereits erlernt Koppelt Zauber an Geschick

Reflex-K Bereits erlernt Koppelt Zauber an Reflex

Treffer-K +Bereits erlernt Koppelt Zauber an Treffer-%

Zauber Bereits erlernt Erlaubt den Einsatz von gelagerter
- Magie im Kampf '

GF Bereits erlernt Beschwort eine G.F. im Kampf

Draw Bereits erlernt Erméglicht das Ziehen von

Zauberspriichen von Gegnern
Item Bereits erlernt . Ermdglicht die Benutzung von

Gegenstdnden im Kampf

e




Name bendtigte AP

Stiirmen 60 «Tobsucht« und »Hast« werden auf
eigene Gruppe gezaubert
Schatten 100 Angriffsschaden wird auf Kosten der
eigenen HP erhoht
Fressen Bereits erlernt Gegner wird verspeist (Wahrschein-
lichkeit abhd@ngig von GrdBe und
Starke des Gegners), Attribute
verbessert
Gliick+50% 200 ) Gliick erhdht sich um 50%
Oko-Tripel 250 Bei »Tripel« wird nur ein Zauber
verbraucht
G.F.-Magie+10% 40 Erhoht den Schaden des G.F.-
Angriffs um 10%
G.F.-Magie+20% 70 Erhdht den Schaden des G.F.-
Angriffs um 20% ’
G.F.-Magie+30% 140 Erhdht den Schaden des G.F-
Angriffs um 30%
G.F.-Magie+40% 200 Erhoht den Schaden des G.F.-
Angriffs um 40%
G.F.-HP+10% 40 Erhéht die Gesundheit der G.F. um
. 10%
G.F.-HP+20% 70 . Erhdht die Gesundheit der G.F. um
' 20%
G.F-HP+30% 140 Erhaht die Gesundheit der G.F. um
30% &
G.F.-HP+40% 200 Erhdht die Gesundheit der G.F. um
40%
Anfeuern 10 Erlaubt das Steigern des G.F.-
Angriffschadens durch Tastendruck
G.F.-Doping 30 Wandelt Gegenstéande in Lern-

material fiir neue G.F.-Fahigkeiten

]
Bemerkenswerte Fahigkeiten

Um den Angriffsschaden zu maximieren, sollten in erster Linie die Fahigkeiten » Anfeu-
ern« und die G.F.-Magie-Boni gelernt werden.

Mit der Ability »G.F.-Doping« kénnen aus Gegenstiinden neue Items erstellt werden,
mit denen andere G.F. neue Fihigkeiten erlernen konnen.

Versteckte Guardian Forces

Neben diesen Guardian Forces, die unter der direkten Kontrolle von S‘quall und-seinem
Team stehen, gibt es noch weitere G.F., die gelegentlich in einen Kampf emgrexfen
Diese G.F. konnen allerdings nicht gekoppelt werden und besitzen auch keine Fihigkei-
ten, die sich die SEEDs zunutze machen konnen. Einige dieser G.F. erscheinen ganz
zufillig, andere miissen durch die Benutzung eines Gegenstands wihrend des K‘ampfs
herbelgcrufen werden.
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Dabei handelt es sich um:

Odin

Odin kann in den Sentora-Ruinen gefunden werden. Wenn man die Ruinen das erste
Mal betritt, beginnt ein 20-miniitiger Countdown. In dieser Zeitspanne muss Odin ge-
funden und besiegt werden. In den Ruinen tummeln sich zahlreiche Monster — vor-
nehmlich Tomberys —, die zu bekdmpfen sehr viel der kostbaren Zeit in Anspruch nimmt.
Daher sollte man unbedingt Diabolos Fihigkeit »Gegner 0%« besitzen und gekoppelt
haben.

Um Odin zu finden, steigen Squall und seine Begleiter erst einmal die Treppen hinauf,
bis sie in einen Raum mit einem steinernen Block kommen. Wenn Squall den Stein
genauer untersucht, setzt sich dieser in Bewegung und transportiert die Gruppe in die
nichste Etage. Von dort aus kann Squall iiber zwei Leitern weiter nach oben klettern.
Die rechte Leiter fithrt zu einem Draw-Punkt fiir »Aero«. Uber die linke Leiter kommt
er zu einem Raum mit einem blau schimmernden Kristall. Bei genauerer Untersuchung
dieses Steins lost Squall einen Mechanismus aus. Er klettert die Leiter wieder hinab und
entdeckt einen weiteren blauen Kristall, als er wieder festen Boden unter den Fiilen hat.
Auch diesen Kristall nimmt Squall ndher in Augenschein. Dadurch wird eine Treppe
ausgefahren, tiber die Squall um den Turm herum nach oben laufen kann.

Auf halber Hohe entdeckt er eine Monsterstatue mit einem roten Auge. Uber eine Leiter
links von der Statue kann er hinaufklettern und den Rubin an sich nehmen. Mit seiner
Beute folgt er nun der Treppe weiter nach oben zur Spitze des Turms. Dort findet er eine
Leiter, die zu einer weiteren Monsterstatue fiihrt. Diese Statue hat ebenfalls nur ein
Auge. Squall setzt den Rubin ein und erhilt daraufhin einen fiinfstelligen Zahlencode.

Mit diesem Zahlencode und beiden Edelsteinen macht er sich nun auf zur anderen Sta-
tue ein Stockwerk tiefer. Dort angekommen setzt er die beiden »Augen« in die Statue
ein und aktiviert damit eine Flamme zu seiner Rechten. Jetzt kann er den Zahlencode
eingeben, um den Zugang zu Odins Versteck freizugeben.

Odin selber ist ein duBerst dankbarer Gegner, denn er setzt sich nicht zur Wehr. Das
einzige Problem ist, dass er innerhalb des Zeitlimits besiegt werden muss. Dies sollte
aber kein Problem sein, wenn man die »Gegner 0%«-Fahigkeit gekoppelt hat und nicht
durch unnétige Monsterbegegnungen aufgehalten wurde. Von Odin kann man die Zau-
ber »Stop«, »Tod«, »Doppel« und »Tripel« ziehen, wenn die Zeit dafiir reicht. Als Be-

lohnung erhilt man immerhin acht GF-Mega-Trinke sowie 20 AP. Wenn eine der Figu-.

ren die Fihigkeit »Rauben« beherrscht, kann man Odin zusitzlich noch ein »Gliick«-
Buch stehlen.

Erst nachdem Odin eingefangen wurde, kann auch die G.F. Tombery ganz ohne den
Zeitdruck des Countdowns trworben werden.

Gilgamesh -
Gilgamesh wird im spiteren Verlauf des Abenteuers den von Cifer besiegten Odin erset-
zen. Wie Odin erscheint er zufillig, um in einen Kampf einzugreifen. Er verfligt im
Gegensatz zu Odin iiber vier verschiedene Angriffe:

Zantezuken — beseitigt alle Gegner auf einen Streich

....
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Excalibur — Angriff gegen alle Gegner

Excalipoor — Angriff gegen alle Gegner, nur 1 HP Schaden

Masamune — Angriff gegen einen Gegner '

Welcher dieser vier Angriffe ausgefiihrt werden, entscheidet der Zufall. -

Chocobo

Im Chocobo-Wald kann man bei dem Jungen Gizar-Kraut kaufen. Benutzt man dieses
Kraut im Kampf, wird ein ausgewachsener Chocobo herbeigerufen.

L]
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Wir begegnen unserem Helden Squall das erste Mal, nachdem er withrend eines unge-
- stiimen Trainingsduells von seinem Mitschiiler Cifer Almasy leicht verletzt wurde. Die
Schuldoktorin, Frau Dr. Kadowaki, ist bei ihm, als er im Lazarett wieder zu sich kommt.

Nach einer kurzen Belehrung ruft Dr. Kadowaki Squalls Ausbilderin, Quistis Trepe,
damit sie ihn von der Krankenstation abholt und zum Unterricht fiihrt. Auch von ihr
muss sich Squall eine Gardinenpredigt gefallen lassen, bevor die beiden das Klassen-
zimmer erreichen. Doch wer ist das geheimnisvolle Médchen, das Squall in der Kran-
kenstation durch die Scheibe beobachtet hat?

Heute ist ein ganz besonderer Tag, denn die Abschlusspriifungen fiir einige der SEED-
Kandidaten steht bevor. ’

Doch bevor Quistis die Studenten entldsst, bekommt Cifer noch seine verdiente Stand-
pauke, weil er Squall im Training verletzt hat.

Quistis bittet Squall noch zu sich, um mit ihm einen Termin fiir einen Ausflug in die
Feuer-Grotte zu machen. Sie wartet am Haupttor auf ihn, bis er seine Siebensachen
beisammen hat.

Squall nutzt die Gelegenheit und begibt sich an sein Pult im Klassenzimmer, um sich
noch ein wenig vorzubereiten. Hier findet er auch seine beiden ersten Guardian Forces,
Quetzacotl und Shiva. Der Computer an seinem Platz enthilt neben den beiden Guardian
Forces zudem viele wichtige Informationen, die im tiglichen Leben eines SEED-Solda-
ten wichtig sind. Es kann nichts schaden, hier noch ein wenig zu schmokern, bevor es
hinausgeht. )

Nach dieser informativen Ruhepause geht es los. Quistis wartet wie verabredet am Haupt-
tor. Also verldsst Squall den Klassenraum und folgt dem Flur. Hoppla! Eine ungestiime
Schiilerin rumpelt ohne Vorwarnung in unseren Helden. Sie ist neu am Garden und
kennt sich offensichtlich nech nicht so gut aus. Squall liisst sich von ihr dazu breitschla-
gen, eine kleine Fiithrung zu veranstalten. Zusammen mit ihr begibt er sich zum Aufzug,
um in die Eingangshalle hinunterzufahren. Auf dem Weg dorthin spricht er einen ande-
rer Schiiler an. Dieser gibt Squall ein paar Spielkarten, fiir die er selbst keine Verwen-
dung hat.
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Unten in der Lobby angekommen erklért Squall seiner neuen Bekanntschaft anhand der
Wegweisertafel, wo welche Einrichtung des Garden zu finden ist.

Nachdem sich die Mitschiilerin verabschiedet hat — Squall wird sie bei der praktischen
Priifung am Nachmittag wiedersehen —, macht er sich auf den Weg zum Haupttor im
Siiden, wo Quistis schon auf ihn wartet. Auf halber Strecke entdeckt Squall einen pur-
purfarbenen Wirbel: ein Draw-Punkt!

Mit ein paar Vita-Spriichen im Gepéck macht sich Squall auf nach Siiden. Und richtig,
schon nach wenigen Metern stot er auf Quistis Trepe. Gemeinsam verlassen sie den
Garden in Richtung Stiden und begeben sich in die freie Wildnis auf den Weg zur Feuer-
Grotte.

Auf dem Weg zur Feuergrotte

AuBerhalb des Garden lauern zahlreiche Monster auf unachtsame Wanderér. Ohne Vor-
warnung kdnnen Squall und Quistis von diesen Monstern in einen Kampf verwickelt
werden. Dies ist aber auch eine gute Gelegenheit fiir die Truppe, sich mit Zaubersprii-
chen einzudecken. Denn jeder Gegner hat ein magisches Potential. Mit Hilfe der Fihig-
keit »Draw« konnen nimlich Zauberspriiche aus einem Gegner herausgezogen werden..
Allerdings nimmt ein Gegner dadurch keinen korperlichen Schaden — nur durch das
Sammeln von Zauberspriichen wird man also keinen Kampf gewinnen kénnen.

Die Feuergrotte liegt ostlich von Balamb Garden. Der Weg dorthin fiihrt durch einen
kleinen Wald — eine ideale Gelegenheit fiir ein paar Kimpfe zum Aufwarmen und Ma-
gie einsammeln.

-
Nach ein paar Gefechten geht es dann zur Feuergrotte, deren Eingang schon von weitem
in einem Felsmassiv zu sehen ist. Vor dem Zugang zur Grotte warten zwei Angestellte
des Garden, die Squall bitten, sich zu identifizieren und ein Zeitlimit fiir die bevorste-

hende Aufgabe zu wihlen: Squall soll eine niedere Guardian Force finden und unter <

seine Kontrolle bringen. ¢
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Nachdem Quistis sich als qualifizierte Ausbilderin ausgewiesen hat, geben die beiden
Wachen den Weg in die Feuergrotte frei.

. .
In der Feuergrotte _
Die Feuergrotte macht ihrem Namen wirklich alle Ehre. Ein schmaler Weg windet sich
durch ein Lavameer, aus dem heifie Didmpfe aufsteigen. Squall und Quistis tun gut dar-
an, sich so schnell wie mdglich einen Weg zur Guardian Force zu suchen.

Gliicklicherweise ist der Pfad nicht sonderlich irrefiihrend und schon nach kurzer Zeit —
und nur wenigen iiberraschenden Monsterangriffen — steht Squall vor einem Krater, der

ganz offensichtlich die gesuchte Guardian Force beheimatet. Er priift noch einmal, ob

seine eigenen Guardian Forces ordnuﬁgsgémiiB gekoppelt sind, dann tritt er vor und
stellt sich dem Kampf.

o
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Nachdem sich die Rauchwolken des »Feuer und Eis«-Kampfs gelegt haben, kann Squall
dic Feuergrotte verlassen und mit Quistis zuriick zum Garden ziehen. Dort angekom-
men erhilt er von Quistis Instruktionen fiir die grofie SEED-Priifung am Nachmittag: Er
muss sich seine Uniform anziehen und zum Sammelpunkt in der Haupthalle einfinden.

Squall sucht also wie befohlen seine Unterkunft auf und wechselt seine Kleidung.

In der feschen Uniform geht es dann zuriick zur Haupthalle, wo Quistis schon auf Squall
wartet. Fiir den Test wird Squall einem Team zugewiesen, das aus dem HeiBsporn Xell
Dincht, cinem exzellenten Faustkdmpfer und ... Cifer Almasy besteht. Cifer! Ausge-
rechnet Squalls Intimfeind, der ihm in einem Trainingsduell eine Narbe mitten auf der
Stirn verpasst hat. Zu allem Uberfluss soll Cifer auch noch den Anfiihrer mimen. Nach
einer kurzen Ansprache des Direktors brechen die Priiflinge zu ihrem Abschlussexamen
auf.

Die SEED-Priifung

Wiihrend der Fahrt zum Einsatzort wird Squall schnell klar, dass die Zusammenstellung
der Gruppe nicht gerade gliicklich ist. Mit seinem Erzfeind Cifer und dem redseligen
Xell in einem Boot — das kann ja heiter werden ...

Der Auftrag fiihrt zunichst einmal auf die Strafle nach Balamb, eine kleine Hafenstadt
westlich des Garden. Dort angekommen steigt die Truppe in ein bereits wartendes Schiff
um, das sie ins Zielgebiet, eine kleine Stadt mit dem Namen Dollet, bringen soll. Wih-
rend der Uberfahrt werden die Kandidaten in das Missionsziel emgewelht

Eine Gruppe von Soldaten aus Galbadia versucht, den Funkturm ven Dollet in ihre Ge-
walt zu bringen. Die Regierung von Dollet hat den Garden um seine Hilfe gebeten.
Dieses Szenario ist das Umfeld fiir die letzte SEED-Priifung.

Nachdem die Truppe eingewiesen worden ist und den Strand von Dollet erreicht hat,.
iibernimmt Cifer auch prompt das Kommando.



|

In der Stadt haben sich zahlreiche galbadianische Soldner versteckt, die die Truppe un-
vermittelt angreifen. Sie stellen aber keine richtige Bedrohung fiir Squall und seine
Kampfgenossen dar und bieten eine hervorragende Gelegenheit, den Vorrat an Zauber-
spriichen aufzustocken. Da Cifer das Kommando hat, empfiehlt es sich, seinen Weisun-
gen Folge zu leisten.

Auf dem Marktplatz angekommen befiehlt Cifer Squall und Xell, nach weiteren Fein-
den Ausschau zu halten. Und richtig: Im Nordosten, hinter einem Autowrack, hilt sich
noch ein galbadianischer Soldat versteckt. Nach einem kurzen Handgemenge ist aber
auch er besiegt.

5

Nun heifit es warten ...

Ein kleiner Hund, den der ganze Kampfesldrm nicht sonderlich beeindruckt zu haben
scheint, streunt iiber den Marktplatz und geht Cifer auf die Nerven. Squall sollte den
Hund beiseite nehmen und ihm gut zureden,damlt der gemeine Cifer ihn nicht wegtritt.

Das Warten geht weiter ... .

Nach ein paar Minuten ]edoch schleichen sich einige Soldaten um die Ecke und ver-
schwinden in einer dunklen Gasse. Cifer, der ganz wild auf einen Kampf ist, will ihnen
folgen, obwohl das gegen den Befehl ist, den Marktplatz zu sichern. Aber da Cifer der
Truppenfiihrer ist, folgen Squall und Xell seinen Anweisungen.

Uber eine lange Briicke geht es zur Funkanlage auf dem Berg hinter der Stadt. Unter-
wegs stellen sich einige Soldaten in den Weg, die aber keine Chance gegen die Kadetten
haben. Als sie einen der verwundeten Soldaten auf den Stufen einer Treppe befragen

wollen, was am Sendeturm vor sich geht, stoflen sie auf einen weitaus gefiéhrlicheren
Gegner!
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Nachdem dieser schuppige Gegner aus dem Weg geschafft ist, setzt die Truppe ihren
Weg zum Sendeturm fort. Vereinzelte Soldaten, die es wagen, sie aufzuhalten, werden
in kurzen Scharmiitzeln beseitigt, nicht ohne dabei jedoch immer ¢in paar Zaubersprii-
che zu ziehen.

Am Sendeturm angekommen beobachten Squall, Xell und Cifer, wie einige Soldaten
sich iiber Reparaturarbeiten an der Funkanlage unterhalten. Der ungestiime Cifer ent-
schlieBt sich, die Soldaten auf eigene Faust zu bekimpfen. Xell und Squall bleiben zu-
riick, bekommen aber schnell Gesellschaft: Selphie Timitt, ein Mitglied eines anderen
Trupps, stoBt zu ihnen und iiberbringt neue Order fiir Cifer. Zusammen machen sich die
drei auf die Suche nach ihrem Anfiihrer.

Cifer ist ganz augenscheinlich mit dem Aufzug nach oben gefahren — also nichts wie
hinterher. Oben angekommen werden wir Zeugen einer Konversation zwischen dem’
Soldaten Wedge und dem Major Biggs, die versuchen, den Funkturm wieder in Gang zu
bringen. Gerade als Squall den Major zur Rede stellen will, erwacht die Sendeanlage zu

neuem Leben. .
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Nach dem Kampf kann Selphie endlich ihre Nachricht an Cifer iibermitteln. Ein

Riickzugsbefehl ist ausgegeben worden. Alle Trupps sollen sich binnen einer halben

Stunde am Strand versammeln. Cifer stellt hier wieder seinen egoistischen Charakter

zur Schau und verschwindet einfach ohne die anderen. Nachdem der Aufzug wieder da

ist, kénnen auch Squall, Xell und Selphie nach unten fahren. §:
;]

Doch sie haben die Rechnung ohne Major Biggs gemacht, der mit ietzter Kraft eme
schreckliche Verteidigungsmaschine in Gang setzt. -
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Am Strand wird es dann eng fiir Squall. Zum Gliick hat Quistis das Maschinengewehr
auf dem Schiff besetzt, Er setzt damit das Blechmonster auler Gefecht. Dle Prufung ist
zu Ende — und alle haben sie tiberlebt.

Zuriick in Balamb

Am Hafen angekommen, protzt Cifer vor seinen Freunden mit seinen Heldentaten. Ko-
misch — beim Kampf gegen X-ATMO92 hat er sich nicht blicken lassen. Um das Fass'
zum Uberlaufen zu bringen, schnappt er sich auch noch das einzige Transportmittel und £
macht sich mit seinen Freunden Ra-Jin und Fu-jin aus dem Staub. Squall und seinen "
Freunden bleibt nichts anderes iibrig, als zu Ful zum Garden zu marschieren.

Vorher jedoch schauen sie sich ein wenig in der Hafenstadt Balamb um. Sie entdecken
ein Hotel, wo sie fiir 100 Gil {ibernachten kénnen — das ist gut fiir die Gesundheit und
z auch die Guardian Forces kdnnen sich so ein wenig ausruhen.




Balamb hat ein paar interessante Geschiifte zu bieten. Neben dem Mann bei dem Draw-
Punkt befindet sich ein Schrotthéindler, der mit den richtigen Hilfsmitteln jede Waffe
nach Anleitung erweitern kann. Mit der Waffenzeitschrift im Gepéick kann man dort die
gewiinschten Anderungen durchfiihren lassen. Wihrend eines Gesprichs mit dem Mann
auf der Bank stellt sich heraus, dass er Xell sehr gut kennt — kein Wunder, denn Xell ist
in Balamb aufgewachsen. Sein Heimathaus befindet sich rechts von dem Mann auf der
Bank- es ist das vordere der beiden mit den gelben Laternen.

Links vom Waffen-Shop gibt es noch ein weiteres Geschift, in dem man allerhand niitz-
liche Gegenstinde erwerben kann. Hier findet man auch den Bahnhof, der Reisen in
weiter entfernte Stadte erméglicht.

Aber nun geht es erst einmal zuriick zum Garden. Die StraBe im Norden von Xells
Elternhaus fiihrt aus der Stadt. Am Stadttor gibt es einen Autoverleih, wo man sich fiir
3500 Gil einen Wagen mieten kann. Fiir das kurze Stiick ist dies jedoch nicht erforder-
lich, sind die Kadetten doch allesamt recht gut zu FuB. Wenn die drei auf der asphaltier-
ten Strafe bleiben, ist die Gefahr auch nicht so gro, von umherstreunenden Monstern
angegriffen zu werden.

Im Garden angekommen begeben sich die drei zur Eingangshalle, wo es gute Nachrich-
ten gibt: Selphie hat die Priifung bestanden! Squall und Xell miissen sich bis zur Be-
kanntgabe der Ergebnisse noch ein wenig gedulden. Squall beschlieBt, ein wenig durch
den Garden zu spazieren. In der Nihe der Biicherei trifft er auf Cifer — der hat ihm
gerade noch gefehlt. Cifer'darf sich erst einmal eine weitere Standpauke vom Direktor
anhoren. Er wird wohl wieder einmal durch die Priifung gefallen sein.

Haupthalle. Dort hort er eine Mitteilung {iber das Ansagesystem: Alle Priiflinge sollen
sich umgehend vor dem Klassenzimmer im 2. Stock einfinden. Mit dem Aufzug fahrt
Squall voller Neugier nach oben.

Dort warten bereits zahlreiche Kadetten auf die Bekanntgabe der Ergebnisse. Auch Xell
ist hier und ldufi nervis auf und ab. Nach ein paar Minuten kommt ein Garden-Ausbil-
der herbei und verkiindet, dass Xell und Squall das Examen bestanden haben.Als voll-
wertige SEED-Soldner werden sie nun vom Direktor im dritten Stockwerk verc1d1gt

Nach Beend:gung der Zeremonie spricht Squall noch kurz mit Rektor Cid und erhilt

von ihm einen Kampf-Zahler. Mit diesem Geriit kann Squall sich zukiinftig ube; seine
Kampfstatistiken informieren.

'-

Squall beschliefit, Cifer in seinem Frust alleine zu lassen, und begibt sich zuriick in die
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Das Protokoll sieht nun vor, dass sich die frischgebackenen SEEDs bei ihren Mitschii-
lern bedanken und ihre Bewertung erhalten. Dies findet im Klassenzimmer im 2. Stock-
werk statt.

Nach diesem kleinen Empfang begibt sich Squll zuriick in sein Quartier, wo Selphie.
bereits auf ihn wartet. Squall soll sich schnell umziehen, denn es findet ein Fest zu
Ehren der neuen SEEDs statt. In seinem Zimmer findet er seine Galauniform.

So fesch herausgeputzt gehen die beiden zum Ballsaal, wo Squall eine junge Frau ken-
nen lernt, die ihn zu einem Ténzchen einladen kann — nach viel Uberredungskunst. Doch
: gerade als Squall Gefallen an seiner unbekannten Partnerin findet,.ldsst sie ihn stehen.
E Frustriert zieht sich Squall auf den Balkomzuriick. Dort verwickelt Quistis ihn in ein
» Gespriich und bittet ihn um ein Treffen an einem geheimen Ort auf dem Ubungsgelinde.

%_ * Nachdem sich Squall wie befohlen umgezogen hat, begibt er sich zur Ubungshalle und
: e von dort aus nach links zu einer romantischen Aussichtsplattform im Nordwesten des
: Geldndes, wo Quistis ihm erdffnet, dass sie nicht linger als Ausbilderin arbeiten wird.

t




Nach dem kleinen Gesprich brechen die beiden auf und beenden ihren Rundgang durch
die Ubungshalle. Dabei stoBen sie im Nordosten auf eine junge Frau, die ganz augen-
scheinlich kein SEED ist — und in grofien Schwierigkeiten steckt. Ein riesiges Flug-
monster greift sie an. Da kann ein frischgebackener SEED natiirlich nicht tatenlos zuse-

hen. Mit gezogener Klinge eilt Squall ihr zu Hilfe




Nach Beendigung des Kampfs wird die unbekannte Frau — ist das nicht die junge Dame,
die Squall im Lazarett durch die Scheibe beobachtet hat? — von zwei weiBgekleideten
Leibwachen fortgebracht.

Genug der Aufregung fiir diesen Tag. Squall beschlieBt ins Bett zu gehen. Auf dem Weg
zu seinem Quartier trifft er auf Xell, der Squall dic neue Raumbelegung fiir SEEDs
mitteilt. Kaum in seiner neuen Unterkunft angekommen, fillt Squall auch schon todmii-
de auf die Matratze und schlift ein.

Ein neuer Auftrag!

Am niichsten Morgen wird Squall unsanft geweckt: Selphie trommelt wie wild gegen
die Tiir und holt ihn aus den Federn. Ein neuer Auftrag wartet auf die frischgebackenen
SEEDs. Sie sollen in die Stadt Timber, um eine Mission zu erfiillen. Der Befehl lautet,
sich in ziviler Kleidung am Haupttor zu treffen. Squall macht sich auf den Weg.

Am Haupttor werden Squall, Selphie und Xell in die Mission eingewiesen. Thr Ziel ist
tatséichlich die Stadt Timber. Von Balamb aus sollen sie mit dem Zug dorthin fahren. Die
drei erhalten von Cid noch eine Parole, mit der sich die SEEDS bei der Kontaktperson in
Timber identifizieren sollen. Sie lautet »Aber es gibt dort noch Eulen.

Beim Abschied gibt Cid Squall noch einen seltsamen Gegenstand an die Hand — eine
Wunderlampe.
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Nun geht es hinaus in die Welt und auf nach Balamb — immer der Straf3e nach. In Balamb
angekommen suchen Squall und seine Mitstreiter den Bahnhof auf und erwerben eine
Fahrkarte fiir 3000 Gil. 5 .

»

Da die SEEDs ihr eigenes Abteil in diesem Zug haben, machen die drei es sich dort erst
einmal bequem. Xell findet die erste Ausgabe der Zeitschrift »Mein Hund« in den Pol-
stern der Sitze. Doch aus heiterem Himmel wird Selphie plétzlich schlecht und sie ver-
liert das Bewusstsein. Noch bevor Xell und Squall reagieren kdnnen; passiert mit ihnen

das Gleiche. Alle drei fallen in eine tiefe Ohnmacht und haben den g_ij;ic_hcn‘,' seltsame
Traum ... -
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Eine andere Zeit, ein anderer Ort

Sie finden sich in einer anderen Region wieder/— und auch in anderen Korpern. Als drei
galbadianische Soldaten namens Laguna, Kiros und Ward schlagen sich die drei durch &
eine dichtbewachsene Waldregion.

Weiter im Norden flihrt ein kleiner Baumstumpf iiber einen Bacﬁ in ein kleines Wild-
chen, in dem ein Fahrzeug steht.

In der Stadt angekommen begeben sich die drei nach Siiden in Richtung Innenstadt.
Uber eine mit Wimpeln geschmiickte Allee erreichen sie das Galbadia Hotel, wo die
drei miiden Kdmpfer einkehren.

Dort angckommen haben die drei die Wahl,.ob sie sich ein Zimmer mieten wollen, um y
sich ein wenig auszuruhen oder ob sie lieber hinab in die Bar steigen, um sich einen 5
hinter die Binde zu giefien. P

In der Bar wird das Trio von einer Empfangsdame zu ihrem Sta.mmplatz gebracht, wo
wir erfahren, dass Laguna schwer in die Pianistin der Bar, Julia, verknallt ist, aber nicht <«
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den Mut aufbringt, sich mit ihr zu unterhalten. Kein Wunder, wenn Ward und Kiros ihn
auch die ganze Zeit so aufzichen ...

Doch heute ist alles anders. Nachdem sich Lagunas Kameraden von ihm verabschiedet
haben, tritt Julia an Laguna heran und lddt ihn in ihr Zimmer ein, wo Squall, Xell und
Selphie Zeugen Lagunas einmaliger Verfiihrungskiinste werden, bevor sie wieder zu
sich kommen.

Ankunft in Timber - die Entfilhrung des Prasidenten

Nach diesem eigenartigen Traum erwachen die drei SEEDs wieder in ihrem Zugabteil.
Nach einer kurzen Beratung beschlieft das Trio, die Angelegenheit erst einmal auf sich
beruhen zu lassen und sich auf die bevorstehende Mission zu konzentrieren.

Am Bahnhof in Timber angekommen werden Squall und seine Mitstreiter auch schon
erwartet. Ein Mann tritt an sie heran und benutzt den geheimen Code, mit dem sich der
Kontaktmann zu erkennen geben sollte. Squall antwortet wie verabredet mit der verein-
barten Parole: »Aber es gibt noch Eulen«.

Der Fremde fiihrt die kleine Gruppe zu einem anderen Gleis und einem anderen Zug
und bittet die SEEDs herein. Hier werden sie vom Anfiihrer der Widerstandskimpfer
»Die Waldeulen« begriiit. S¢in Name ist Thon, der seines Weggefihrten ist Watts.

Er bittet Squall, die »Prinzessin« zu wecken, damit alle gemeinsam den Plan fiir die
Aktion durchgehen konnen. Widerwillig — er ist ja schlieBlich kein Laufbursche — steigt
Squall die kleine Treppe hinauf und sucht die Prinzessin.

Im hinteren Abteil des Wagens wird Squall fiindig. Die Prinzessin liegt auf ihrem Bett
und dést vor sich hin, als der Wagen eine leichte Bremsung macht und sie aufweckt.
Hey, das ist doch das Médchen vom SEED-Ball, die Squall so unhéflich hat stechen

lassen. Sie stellt sich als Rinoa vor. Squall macht auch Bekanntschaft mit ihrem Hund,
Angel.

Beide verlassen das Abteil und gehen wieder zuriick zu den anderen. Nun sind alle
beisammen — die Planung kann losgehen. Squall und seine Freunde haben bisher keine
Ahnung, warum sie {iberhaupt angeheuert wurden. .

Wie sich herausstellt planen die Waldeulen, Priisident Deling aus — oder besser: mit
seinem Zug zu entfiithren.

Mit einem raffinierten, aber ebenso waghalsigen Mandver wollen sie den priisidialen
Waggon gegen eine Attrappe austauschen. ——

Nachdem der Plan in aller Genauigkeit durchgesprochen wurde, gehtres ans Werk. °
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Nachdem das Mandver erfolgreich absolviert wurde, kénnen die Waldeulen den Prisi-
denten nun zur Rede stellen. Mit den SEEDs als Verstirkung betreten Sie den Waggon
des Diktators.

Vincer Deling ist allerdings auch nicht auf den Kopf gefallen, wie sich zeigt. In weiser
Voraussicht hat er einen Doppelgénger auf die Reise geschickt, der nicht die Absicht
hat, sich kampflos zu ergeben. "



Nach dem Kampf ist die Enttauschung bei den Waldeulen natiirlich groB. All die Pla-
nung und das ganze Risiko fiir nichts und wieder nichts. Scheinbar ist der echte Priisi-
dent Deling inzwischen sicheren Fulles nach Timber gereist, um dort das Fernsehsende-
zentrum zu besetzen. Offensichtlich plant er ein ganz besonderes Programm ...

Zuriick nach Timber

Rinoa bleibt hartnickig. Dank des Vertrags mit Balamb Garden sind Squall und seine
Freunde verpflichtet, sich ihren Weisungen zu beugen. Rinoa gehdrt-nun mit zur
Truppe. -

Ein neues Team muss nun festgelegt werden, das dem Fernschsender in Timber nun
einen Besuch abstattet. Watts, der vor der Kabine steht, wartet nur atqf den Befehl, den
Zug anzuhalten. s

In Timber gibt es inzwischen eine hohe Priisenz galbadianischer Soldaten Das SEED-
Team wird sich vorsehen miissen.

Watts gibt den dreien noch ein paar brauchbare Tipps, bevor er dem Zug nachrennt. Den
Fernschsender erreicht man am besten, wenn man sich einen Weg zum Verlagshaus der
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»Timber Maniacs« sucht. Der Weg dorthin fiihrt parallel zu den Gleisen vorbei nach fﬁ
Osten — direkt vor dem Bahnsteig mit der Aufschrift »Galbadia«. 4
In dem »Petshop« am Bahnsteig kann Squall ein paar niitzliche Gegenstinde fiir die " '@

Guardian Forces einkaufen, wenn das Geld dazu ausreicht. Hier kann man auch die
neuesten Ausgaben des Magazins »Mein Hund« erwerben!

Auf dem Weg durch die Stadt Timber lduft das Trio immer wieder mal in die Arme
ciniger patrouillierender Séldner, die iibrigens unter Umstinden ein paar neue Zauber-
spriiche besitzen, die gezogen werden kénnen. Nachschauen kann also nicht schaden.

Schon nach wenigen Metern kommt die Truppe zu den » Timber Maniacs«. An der Re-
zeption bittet Squall um eine Besichtigung des Gebiiudes, um mehr iiber die Stadt Timber
und vor allen Dingen den Fernsehsender zu erfahren.

Aus den herumlicgenden Zeitschriftenstapeln fischt er sich eine Ausgabe der »Girly
Times« heraus, bevor er die Redaktionsriume aufsucht.

Nach den zugegebenermaBen langweiligen Gesprichen mit dem Chefredakteur machen
sich die SEEDs wieder von dannen und verlassen das Gebdude. Sie beschlieBen, der
Stralie nach rechts zu folgen und dort die Treppe hinunterzugehen.

Am FuB der Treppe versehen zwei Wachen ihren Dienst — die miissen wohl oder iibel
verscheucht werden, wenn Squall in Ruhe die verschiedenen Shops und den Pub erkun-
den will. Nach einem kurzen Kampf ist der Weg frei. Einer der beiden Wachen verliert
dabei eine »Buel«-Karte.

Im Pub randaliert ein betrunkener Tourist und beklagt sich iiber die 'Besetzung der Stadt
durch die Soldaten Galbadias. Alles hitten sie ihm genommen, sogar seine Lieblings-
karte. Squall fragt ihn, ob es sich dabei vielleicht um die Karte handelt, die er drauBien
vor der Tiir den Wachen abgekndpft hat. Und tatsichlich — dies scheint die Karte des
Betrunkenen zu sein. Der freut sich so sehr dariiber, dass er Squall bittet, sie zu behalten. <

-
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Er schenkt ihm sogar mit der » Tombery«-Karte eine weitere Karte. Danach gibt er be- a l
reitwillig den Weg frei. Squall und seine Truppe schleichen sich durch den Hinteraus- fr
gang hinaus in eine Seitengasse. . ¥
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Uber eine Treppe geht es hinauf zum Sendezentrum. Ein riesengroBer Bildschirm deutet
an, dass die Vorbereitungen fiir die Sendung des Présidenten Deling auf Hochtouren
laufen. Rinoa und Squall haben einen kleinen Disput iiber die Ziele der Waldeulen und
wie sie diese verfolgen, in déssen Verlauf Rinoa beleidigt von dannen zieht. Zum Aus-
gleich stoBt Xell wieder zur Truppe — das Kampfteam ist komplett. Genau richtig, denn
die Sendung des Prisidenten beginnt. In deren Verlauf ergibt sich allerdings eine iiberra-
schende Wende: Cifer springt auf die Biithne und bedroht den Prisidenten! Aus irgendei-
nem Grund ist auch Quistis hier und bittet Squall und seine Leute in das Studio, weiter
oben im Gebiude. Schnell hetzen die drei hinauf, nur um mit anzusehen, wie Cifer den
Prisidenten verschleppen will. Doch plétzlich taucht eine geheimnisvolle Frau auf, die
Cifer iiberredet, den Prisidenten gehen zu lassen und mit ihr zu kommen. Ist das vi¢l-
leicht die beriichtigte Hexe Edea? Die beiden verschwinden, ohne auch nur eine Spur zu
hinterlassen. Fiir unsere Freunde gibt es hier nichts mehr zu tun.

Rinoa, die wieder zuriickgekommen ist, berichtet auf dem Weg zuriick iiber die AuBen-

treppe, dass der Zug der Waldeulen aufgespiirt wurde. Am Ful} der Treppe bittet sie

Squall darum, dass er Rinoa fiir eine Zeit versteckt und in Sicherheit bringt. Da sich so {
viele Wachen in der Gegend aufhalten, macht sie sich daraufhin lieber davon. S:E]uall '
und die anderen SEEDs bemiihen sich, mit ihr Schritt zu halten, verlieren sie aber aus
den Augen. Im Pub entdecken sie Rinoa wieder. Sie unterhilt sich mit einer freundli-
chen Frau, die ihr Unterschlupf in ihrem Haus anbietet. Dorthin machen sich nun alle =
auf.

P S

In der Wohnung sind die fiinf nun erst einmal in Sicherheit. Squall béffagt jeden nach
seiner Meinung zur Situation. Dabei gerit er einmal mehr mit Rinoa aneinander, die
offensichtlich Gefiihle fuir Cifer — fiir Cifer, diesen Angeber? — empfindet.
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Als die Luft endlich wieder rein ist, beschlieBt Squall, dass es Zeit ist, Timber den Riik-
ken zu kehren und den néchstbesten Garden aufzusuchen — Galbadia Garden.

Gerade als sich die Gruppe aus dem Haus schleichen will, kommt ein galbadianischer
Soldat vorbeigeschlendert. Squall beschlieBt, sich auf ihn zu stiirzen, bevor dieser Ver-
stirkung herbeiholen kann. Doch diese Befiirchtung erweist sich als grundlos, denn bei
dem Soldaten handelt es sich um den guten, alten Watts von den Waldeulen, der sich in
dieser Verkleidung am sichersten fiihlt. Er hat schlechte Nachrichten: Der Bahnhof ist
so gut wie dicht und wird schwer bewacht. Nur noch ein Zug soll abfahren, dann wird er
geschlossen. Da der Bahnhof zu gefihrlich ist, begeben sich Squalls Leute nach rechts.
Dort stoBen sie auf Quistis und einen alten Mann — der ihnen verdichtig bekannt vor-
kommt. Es ist Thon, der sich ebenfalls maskiert hat, um den Soldaten zu entkommen. Er
hat sogar noch ein paar Fahrkarten, die er — wenn auch unter Protest — an die SEEDs
abtritt. Durch den Tunnel rechts geht es hinab zu einem Nebengleis, wo schon der Zug
nach Galbadia Garden wartet.

S5 E iy Ldapr it

Im Zug angekommen 6ffnet Squall wieder das Abteil und unterhilt sich mit seinen Mit-
reisenden. Kurze Zeit spiter erreicht der Zug die Station »Garden-Ost«. Hier heif3t es
dann aussteigen, denn der Zug fihrt weiter nach Dollet.

Von der Station aus geht es iiber die Briicke nérdlich des Bahnhofs nach Osten, wo ein
kleiner Wald zwischen zwei Bergen wichst. Das ist der Weg zum Galbadia Garden.
Doch dort soll das Team vorerst nicht ankommen: Mitten im Wald befillt Squalls Grup-
pe wieder diese seltsame Ohnmacht und sie finden sich emeut in der Welt von Laguna
Loire wieder ...

Laguna in der Ausgrabungsstatte .

Laguna scheint sich schon wieder einmal verirrt zu haben. Nachdem ihn seine béiden
Freunde eines Besseren belehrt haben und alle ihre Ausriistung und Kopplungen iiber-
priift haben, begeben sich die drei den Abhang hinunter zu einer grofien Forderanlage.

Dort werden sie von ein paar seltsam gekleideten Soldaten iiberrumpelt, die sofort an-
greifen. Allerdings sind sie nicht sonderlich stark — sie haben dhnliche Angriffswerte
wie die Soldaten in Galbadia. Nachdem die Bedrohung beseitigt ist, kénnen die drei die
Anlage erforschen. An der ersten Weggabelung gehen sie zunéchst einmal geradeaus,
bis sie an eine dreigeteilte Weggabelung kommen.

-




Die beiden anderen Abzweigungen erweisen sich als Niete. Also geht es zuriick zur
ersten Weggabelung. Diesmal nehmen die drei die rechte Abzweigung. Hier haben sie
mehr Gliick: Am Ende des Weges fiihrt eine Leiter hinab ins Innere der Anlage. Sie
folgen dem Weg bis in eine griinlich schimmernde Hohle, wo Laguna einen alten Schliissel
im Matsch findet — aber schusselig wie er ist verhert er ihn gleich wieder. Von hier aus
gehen die drei erst einmal nach Norden

An der nichsten Biegung wihlt Laguna den Pfad nach rechts, unter dem halb-
durchsichtigen Kristallsplitter hindurch zu einem verwahrlosten Arboretum, einer klei-

nen Gartenanlage. Nachdem sie die durchquert haben, stoBien sie auf einen Speicher-
punkt.

Vom Speicherpunkt aus geht es nach Norden {iber eine Treppe hinauf zu einem KIiff.
Eine Sackgasse! Und wie auf Bestellung kommen auch schon ein paar Esthar-Soldaten
herbei — diesmal sind es jedoch Elitesoldaten. Laguna und seine Kampfgenossen miis-

sen mehrere Wellen von Angreifern abwehren. Kiros und Ward werden dabei sogar schwer
verletzt.

Nach dem letzten Kampf beschlieBt Laguna, dass der direkte Weg die Klippe hinunter
der kiirzeste ist und wirft seine beiden Kumpel kurzerhand ins Wasser, bevor er sich
selber an den Abstieg macht — der thm allerdings nicht ganz stilvoll gelingen will.

Im Galbadia Garden &

An dieser Stelle verlassen wir Lagunas Welt erneut, denn Squall und seine Tmbpé‘élw&-
chen aus der Bewusstlosigkeit. So ganz konnen sie aber auch nicht glauben, dass alles,
was sie gerade erlebt haben, nur ein Traum gewesen sein soll. Wieso sind denn die
beiden anderen Gruppenmitglieder stark geschwiicht — genau wie Ward und Kiros? Das
kann doch nicht mit rechten Dingen zugehen. Aber ihnen bleibt wieder nichts anderes
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librig, als die Erlebnisse abzuhaken — erkliren kénnen sie sich das Geschehene ohnehin
nicht. # 7

Sie verlassen den Wald und begeben sich zum Garden, der sich westlich von ihnen
befindet. Nordlich des Haupteingangs, jenseits der groBen Eingangshalle treffen sich
die Mitglieder des Teams an den Eintrittssperren. Quistis macht sich auf den Weg, um -
den Direktor aufzusuchen. Das gibt Squall die Gelegenheit, sich ein wenig umzusehen.

Schon nach kurzer Zeit wird die SEED-Gruppe aus Balamb zum Warteraum in den
zweiten Stock beordert. Nachdem Squall ein paar Worte mit seinen Mitstreitern ge-
wechselt hat, betritt Quistis das Zimmer und liefert einen Bericht ab: Cifer ist wegen des
Attentatversuchs auf den Pfisidenten hingerichtet worden. Diese Meldung geht Rinoa y
sehr nahe, was Squall gar nicht verstehen kann. Wie so oft geraten ‘sich die beiden dar- j e
iiber wieder in die Haare, mit dem Resultat, dass Squall beleidigt das Zimmer verldsst e
und wieder in das Erdgeschoss hinabgeht. Unten trifft er auf Cifers Busenfreunde, Fu-
Jin und Ra-Jin. Sie sind als Kuriere hier und haben dem Direktor des Galbadia Garden
einen Brief von Direktor Cid tiberbracht.




L]

Uber das Ansagesystem erfihrt Squall, dass er sich zum Eingangsbereich begeben soll,
wo Quistis schon auf ihn wartet. Die anderen Mitglieder haben sich schon vor dem
Garden versammelt. Eine gute Gelegenheit fiir Squall, sich bei ihnen fiir sein ungestii-
mes Verhalten zu entschuldigen.

+

Da kommt auch schon Direktor Dodonna mit den neuen Befehlen herangefahren. Die
neue Mission ist ein echter Hammer: Die SEEDs sollen ein Attentat auf die Hexe Edea

veriiben! Zu diesem Zweck stellt der Garden eigens einen Scharfschiitzen ab: Irvine
Kinneas.

Mit dem neuen Mann an Bord begeben sich die SEEDs mit dem Zug nach Deling City,
wo die Gruppe sich mit Oberst Carway treffen wird. Dieser Zug steht bereits am Bahn-
hof nordwestlich des Garden bereit. Squall muss nur noch beim Schaffner ein Ticket fiir
3000 Gil 18sen, dann geht die Reise los. Im Zug nutzt Squall die Zeit, um Irvine ein
wenig besser kennen zu lernen. Wie es scheint, ist er ein ziemlicher Schwerendter ...

Deling City — das Attentat

Deling City — die Stadt kommt Squall bekannt vor. In seinem » Traum« war er als Laguna
schon einmal hier.

Die Linie 8, die direkt vor dem Bahnhof hilt, bringt Squall und seine Leute zur Villa des
Oberst Carway. Doch ganz so leicht scheint es nicht zu sein, mit dem Oberst zu spre-
chen. Bevor er Squall empfangt, will er das Team erst einmal auf die Probe stellen.
Nordéstlich der Stadt soll,das Grab des unbekannten Kénigs liegen. Ein Schiiler soll
dort verschwunden sein. Erst wenn Squall die Schiilernummer in Erfahrung bringt, wird
der Oberst ihn empfangen. Zahneknirschend willigt Squall ein. Diese Aufgabe liegt
schlieBlich meilenweit unter seinem Niveau!

Intermezzo: Das Grab des unbekannten Konigs

Es ist ein ganz schones Stiick bis zum Grab des unbekannten Kénigs. Daher ist es rat-
sam, ein Auto zu mieten, denn das geht zum einen schneller, und zum anderen bleiben
der Gruppe so die zahlreichen kleinen Gefechte mit streunenden Monstern crspart. Wenn
das Geld nicht reicht, um am Stadtausgang ein Auto zu leihen, wird der Weg etwas
beschwerlicher. Zum Grab geht es von Deling City aus ein Stiick nach Norden und dann
nach Osten, bis das Ende der kleinen Landzunge erreicht ist.

Am Eingang zum Mausoleum kommen Squall sofort zwei véllig aufgeldste Kaﬂetten
entgegen, die ganz offensichtlich die Hosen gestrichen voll haben.

L]
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Im Grab des unbekannten Konigs angekommen findet Squall schon bald das gesuchte
Objekt mit dem Zahlencode — es liegt gleich im zweiten Gang vor ihm auf dem Boden.
Er untersucht es und prigt sich die Zahl ein, die auf dem Griff vermerkt ist. Wo er jetzt
schon einmal hier ist, beschlieBt er, sich die Grabstitte ein wenig niher anzusehen. Um
sich nicht zu verlaufen, hélt er sich zunichst einmal rechts, wann immer es das Laby-
rinth erlaubt — so kann nichts passieren. Zur Not kann er ja immer noch auf die Karte
schauen ( §=KZdD). Wenn es besonders brenzlig wird, konnen Squall und seine Begleiter
die Karte aufrufen und /M driicken — dann fliichten sie direkt ins Freie. Dieses nicht
gerade heldenhafte Verhalten kostet allerdings einen SEED-Rang.

Das Grab des unbekannten Konigs im Grundriss

In der Kammer im Osten des Grabs stoft Squall mit seinem Anhang auf ein Podest, auf
dem eine regungslose Kreatur steht. Kaum nihern sich die drei dem Wesen, da erwacht <
es auch schon aus seiner Starre und greift ‘an! ’



| =
Squall beschlieft, ihm nicht kopflos nachzueilen, da er sich sonst woméglich im Laby-
rinth verirrt. Stattdessen will er lieber systematisch vorgehen und sich zu der Kammer
vorarbeiten, die im Norden der Karte eingezeichnet ist. Dabei geht er kein Risiko ein
und wiihlt einfach den rechten Weg, sobald sich eine Gelegenheit dazu ergibt.

Dort angekommen findet er eine Art Schleuse, die er mit einem beherzten Zug am rech-

Von Secreto ist hier aber nichts zu sehen. Also geht es weiter bis zur K;;nmet im Westen
der Grabstitte — das Abbiegen an jeder rechten Abzweigung hat sich-bisher ja b?ﬂegs
bewihrt.

Hier befindet sich ein Wasserrad, das aber durch irgendetwas blockiert wird. Squall
riittelt ein wenig an den Zahnriidern auf der linken Seite, um zu sehen, ob er das Hinder-
-
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ten Ende der Kette 6ffnen kann. Schon strémt das Wasser in einen unterirdischen Kanal.
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nis beseitigen kann. Mit Erfolg, wie es aussieht, denn das Wasserrad beginnt sich gleich-
mifig zu drehen. ¢y

Ein Blick auf die Karte offenbart, dass nun nur noch ein GeI;iet im Zentrum des Mauso-
leums unerforscht ist. Um dorthin zu gelangen, nimmt Squall die erste Abzweigung
nach rechts und lauft dann geradeaus, bis er an die zweite Wegbiegung nach links kommt.
Diesem Pfad folgt er dann bis zu einer kleinen Insel, die nur iiber eine Briicke erreicht
werden kann. Hier findet er auch Secreto wieder, der sich geradezu so benimmt, als
wire er aus der letzten Begegnung als Sieger hervorgegangen.

Dieses Mal hat er seinen »groBen« Bruder dabei — mit lautem Gebriill stiirzt sich das
ungleiche Geschwisterpaar in den Kampf.



Kaum ist der Kampf beendet, da erhebt sich auch schon der namenlose Konig aus sei-
nem Grab und begliickwiinscht die Sieger. Als besonderes Dankeschén fiir seine Erlé-
sung hinterlésst er die Minotaurus-Karte.

Nach getaner Arbeit kann Squall nun verschwinden. Der Ausgang befindet sich im Sii-
den — er muss immer nur geradeaus laufen, um wieder ans Tageslicht zu gelangen. Wie
war doch gleich die Nummer auf dem Schwert, die der Wachmann vor dem Palast des
Oberst wissen wollte? Squall schaut besser sicherheitshalber noch einmal nach — in der
Aufregung hat er sie namlich beinahe vergessen.

Nachdem er sich vergewissert hat, wie der Zahlencode lautet, geht es wieder zuriick
nach Deling City und zum Palast. Dort nennt er der Wache den Code und wird auch

prompt in den Palast vorgelassen.
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Der Oberst lasst die SEEDs lange warten — zu lange fiir Rinoa. Sie beschliefit, Oberst
Carway zu suchen, der zur Uberraschung Squalls ihr Vater héchstpersonlich ist. Squall
traut seinen Ohren nicht — Rinoa ist Carways Tochter? Gerade will er ihr hinterher stiir-
men, um zu fragen, ob das stimmt, da betritt Carway das Zimmer.

Er weist die SEEDs in den Attentatsplan ein und fiihrt sie durch die Stadt, um alle mar-
kanten Punkte, die eine Rolle bei dem Attentat spielen, zu zeigen. Squall und seine
Leute folgen ihm und merken sich alle Informationen peinlich genau.

Demnach werden zwei Teams unabhéngig voneinander arbeiten. Das Triumphbogen-
Team wird dafiir sorgen, dass die Hexe festgesetzt wird und das Schiitzen-Team wird
den todlichen Schuss abfeuern — wenn alles glatt geht.

Nachdem der Oberst den Plan bis ins kleinste Detail erklirt hat, bleibt der Gruppe ein
wenig Zeit, sich die Stadt anzusehen, bevor sie zum Palast zuriickkehrt, um bis zum
Beginn der Parade zu warten. Im Palast werden dann die Teams eingeteilt.

Squall und Irvine begeben sich zu ihrem Posten, wihrend Quistis, Trepe und Selphie
zuriickbleiben. Just als sich die drei auf den Weg zum Triumphbogen machen wollen,
kommt Rinoa zuriick und zeigt ihnen stolz ein besonderes Schmuckstiick: einen Anti-
Magie-Reif von Dr. Odyne. Damit will sie die Hexe auBler Gefecht setzen. Quistis hat
allerdings wenig Verstandnis fir diese spontane Einzelaktion und staucht Riona ordent-
lich zusammen. Frustriert bleibt Rinoa zuriick, wiihrend das Triumphbogenteam sich
auf den Weg zum Einsatzgebiet macht. Schnell schlieBen sie zu Oberst Carway und dem
Schiitzenteam auf.

Der Oberst setzt zunéchst Quistis, Selphie und Xell am Triumphbogen ab, bevor er sich
auf den Weg zum Palast des Prisidenten begibt, wo Squall und Irvine Stellung beznehen_
werden. Noch ist ein wenig Zeit bis zum Beginn der Parade ..

Quistis plagt in der Zwischenzeit das schlechte Gewissen. Da noch Zeit bleibt, beschlieBt
sie, sich bei Rinoa zu entschuldigen. Kurzerhand sprintet sie zur Vllla des Oberst zu-
riick. *

Doch sie kommt zu spit — Rinoa hat bereits beschlossen, ihren Plan auf eigene Faust
umzusetzen, und ist gefliichtet, bevor ihr Vater sie womaglich einsperrt.

Das nennt man wohl schlechtes Timing: Kaum ist Rinoa verschwunden; da betritt das
Triumphbogen-Team das Wohnzimmer der Villa — und wird auch prompt an Stelle von
Rinoa eingeschlossen! Und der Countdown fiir das Attentat liuft unerbittlich weiter.

-~
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Verzweifelt suchen Quistis, Selphie und Xell nach einem Ausweg, wihrend wir Rinoa
dabei beobachten, wie sie versucht, in den Palast des Prisidenten einzudringen, um sich
Edea zu stellen.

Von dort aus kann sie nach links laufen und eine Leiter benutzen, die sie weiter auf das
Dach des Palastes fiihrt. Nur noch ein paar Meter iiber das Dach und sie ist am Ziel: Auf
einem Stuhl vor ihr sitzt — ihr den Riicken zugewandt — die Hexe Edea!

Doch bevor Rinoa sich ihr nfihern kann, hat Edea sie auch schon unter ihre Kontrolle
gebracht und schreitet — im wahrsten Sinne des Wortes — durch eine Tiir, um ihre langer-
wartete Rede vor der jubelnden Menge zu halten. Wie sich zeigt, enthdlt diese Rede ein
paar liberraschende Informationen, mit denen keiner gerechnet hat — am wenigsten Pra-
sident Deling. E

Nach ihrem Auftritt, den Squall und Iryiné von der StraBe aus verfolgen, ruft Edea zwei
Monster herbei und zieht sich zuriick. Rinoa, die Edea wie in Trance auf den Balkon
gefolgt ist, bleibt zuriick und ist nun in groBer Gefahr!

Doch zuriick zum Triumphbogen-Team. Die drei miissen unbedingt entflichen, damit
sie den Wagen der Hexe blockieren kénnen. Da die Tiir aber fest verschlossen ist, miis-
sen sie sich einen anderen Weg suchen. Quistis durchsucht das Zimmer nach einer Flucht-
mdéglichkeit und entdeckt dabei ein Gemilde mit einer jungen Frau, die ein Glas in der
Hand hélt. An der linken Wand des Raums befinden sich eine Statue und ein Regal mit
Glédsern. Eine gewisse Ah{l]ichkeit zwischen der Statue und der jungen Frau auf.dem
Gemilde lasst sich nicht leugnen. Kurzerhand beschlieBt Quistis, eines der Kristallgla-
ser aus der Vitrine in die Hand der Statue zu legen. Mit einem vernehmlichen »Klick«

senkt sich ein Hebel und die Statue gleitet beiseite, um einen geheimen Gang freizuge- .

ben.

Auch wenn die drei keine Ahnung haben, wohin dieser Gang fiihrt — schlimmer als
tatenlos in der Villa herumzusitzen kann es dahinter nicht sein. Am Ende des-Gangs
finden sie eine Leiter, die sie ohne zu Zégern herunterklettern.

Die Leiter flihrt in ein Abwassersystem, das zahlreiche Ginge und Sackgassen au’fweist.
Quistis und ihr Team miissen sich beeilen, um rechtzeitig herauszukommen und den
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Triumphbogen zu erreichen, bevor es zu spiit ist. Von dem kleinen Steg aus springen sie
auf das Wasserrad und erreichen so die kleine Plattform, die durch ein Tor in den Gang
nach. Norden fiihrt. Schnell eilt die Gruppe zum Ende des Gangs.

Zur gleichen Zeit versuchen Squall und Irvine, Rinoa vor den Bestien zu retten, die
Edea herbeigerufen hat. Durch die Menge rennen sie in Richtung des Palastes. Aus dem
Augenwinkel sieht Squall ein bekanntes Gesicht auf dem Prunkwagen der Hexe: Cifer!
Also wurde er nicht hingerichtet.

Die beiden huschen durch das Tor und erreichen den Lastwagen, iiber den auch Rinoa
vor wenigen Minuten zur Hexe vorgedrungen ist.

Doch wo ist Rinoa? Sie befindet sich nicht mehr auf dem Balkon. Am leblosen Kérper
des Prisidenten vorbei eilen die beiden in das Innere des Palastes. Dabei kommen sie
auch an der Luke vorbei, durch die sie spiter laut Plan auf das Karussell gelangen, um
den tidlichen Schuss auf die Hexe abzugeben. Im Moment zihlt jedoch nur Rinoa.

Im Palast werden die beiden dann fiindig. Rinoa liegt am Boden, bedroht von zwei
furchterregenden Monstern, die halb Lowe, halb Echse sind. Squall und Irvme bereiten
sich auf den Kampf VOr. %




Nachdem die beiden Monster aus dem Weé gerdumt sind, kann Squall sich um Rinoa
kiimmern. Sie ist zwar noch ein wenig benommen und veringstigt, scheint aber anson-
sten in Ordnung zu sein. Alle drei gehen zuriick zu der Luke im Boden und steigen hinab
zum Karussell. Squall hebt das Scharfschiitzengewehr aufund gibt es Irvine. Jetzt kommt
es nur noch darauf an, dass das Triumphbogen-Team seinen Job macht — aber das hat ja
noch ganz andere Sorgen!

Quistis sucht verzweifelt nach einem Weg aus der Kanalisation. Am Ende des Gangs
6ffnet sie eine Gittertiir. Yon dort aus geht sie iiber den Steg auf die andere Seite des
Kanals und 6ffnet das Gitter links von ihr. In dem angrenzenden Kanal findet sie eine
Leiter, die sie umstoBen kann, um auf die andere Seite zu kommen.

Uber die umgekippte Leiter gehen sie alle zuriick und folgen dem Steg im N.orden
Durch die Gittertiir gelangen sie in den Tunnel in Richtung Norden.

In der nichsten Kammer mit zwei Wasserridern balanciert das Team iiber den schmalen
Steg und 6ffnet das obere der beiden Tore auf der rechten Seite. Im Kanaltunnel ent-
deckt Quistis einen Draw-Punkt, den sie durch einen kleinen Umweg durch das untere
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Tor am anderen Ende des Gangs erreichen kann.

Von hier aus geht es nach rechts, iiber beide Wasserrdder und tiber den Steg zum rechten
der beiden unteren Gittertore. Nach der Durchquerung des Tunnels miissen die drei er-
neut liber ein Wasserrad klettern, um ihren Weg nach Siiden fortzusetzen. Dieses Spiel-
chen wiederholt sich in der ndchsten Kammer, bis die Truppe durch einen Tunnel in ein
bekanntes Gebiet kommt: Hier ist die Leiter, iiber die sie in die Kanalisation gekommen
sind. Eine Leiter, die hier an der Wand Iehnt, kann umgestofSen werden, um zum Aus-
gangspunkt zuriickzugelangen. Der eigentliche Weg fiihrt aber durch das obere der bei-
den rechten Tore. Nun geht es nur noch iiber ein Wasserrad in einen Tunnel nach Nor-
den, dann sind Quistis, Selphe und Xell endlich am Ziel.

Uber eine Leiter klettern die drei hinauf, Wie es der Zufall will, fiihrt diese Leiter direkt
in den Triumphbogen. Ohne Zeit zu verlieren klettert das Team direkt weiter nach oben
in den Turm, wo sich die Kontrolltafel fiir das Gitter des Triumphbogens befindet.

Xell besetzt den Ausguck und gibt Quistis das Zeichen, wann sie den Hebel fiir das
Gitter umlegen soll. Auf die Sekunde genau fillt das Gitter hinab und blockiert den
Fluchtweg fiir die Hexe! Nun ist Irvine am Zug.

Erlegtan ...

Er zielt ...

Er schieBt ...

Doch was ist das? Edea wehrt die Kugel mit einer magischen Geste ab.

S ;
Nun ist es an Squall, die Hexe mit einem direkten Angriff zu konfrontieren. Ohne zu
zogern springt er hinunter, kapert sich ein herumstehendes Auto und rast zum Triumph-
bogen, wo er mit gezogener Gunblade der Hexe entgegentritt.

Doch bevor er ihr von Angesicht zu Angesicht gegeniiberstehen kann, muss er erst Cifer
bezwingen, der sich als ihre Leibwache in den Weg stellt. Es kommt zum Kampf Mann .
gegen Mann zwischen den beiden Erzfeinden. s
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Der Feigling Cifer gibt auf und erhélt Schiitzenhilfe von der méichtigen Hexe Edea.
Aber Squall hat ebenfalls Verstirkung bekommen, denn Irvine und Rinoa sind herbeige-

eilt.




Edea ist schwer getroffen. Mit letzter Kraft fiihrt sie einen gefdhrlichen Zauberspruch
= +.  auf, mit dem sie Squall kalt erwischt. Von einem Eissplitter durchbohrt fillt Squall vom
Prunkwagen in die Tiefe. Alles wird dunkel ...

5

Was man auf CD 1 erledigt haben sollte

Watts (einer der beiden Mitglieder der »Waldeulen«) zum Kartenspiel auffordern, um
die Angelo-Karte von ihm zu gewinnen.

. Im Verlagsgebiude der »Timber Maniacs« die Zeitschriften in der Rezeption durchsu-
chen um das »Girly Magazine« mitzunehmen — es wird spéter gebraucht, um die Shiva-
Karte zu bekommen.

Oberst Carway zum Kartenspiel auffordern — und im ersten Spiel die Ifrit-Karte gegen
ihn verlieren. Dann wird er in der nachsten Partie mit der Rinoa-Karte spielen, die man
von ihm gewinnen kann. Keine Sorge — die Ifrit-Karte kann man sich spiter an anderer
Stelle wieder holen.
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Durch den letzten, verzweifelten Angriff der Konigin stiirzt Squall in eine tiefe

~ Bewausstlosigkeit. Dabei traumt er erneut von Laguna, dem mysteriosen galbadianischen
Soldaten. .

In einer kleinen Stadt namens Winhill

Doch dieses Mal ist Laguna wie es scheint nicht im Dienst. Er steht in einem kleinen
Schlafzimmer und trigt seine Freizeitkleidung. Ein kleines Midchen stiirmt herein und
berichtet ihm von einem Besucher, der in der Taverne nebenan auf Laguna wartet.

Nach einem kurzen ermahnenden Gesprich folgt Laguna der kleinen Ellione in die be-
nachbarte Taverne. Dort begegnet er seinem alten Weggeféahrten Kiros, mit dem er sich
ein wenig iiber die alten Zeiten unterhilt, bevor sich beide auf die tigliche Patrouille
begeben. Winhill, so der Name der kleinen Stadt, wird namlich seit einiger Zeit von
zahlreichen Monstern heimgesucht.

Uber die Briicke im Siiden des Ortskerns begeben sich Laguna und Kiros auf ihre Route.
Nach ein paar hundert Metern erreichen die beiden eine kleine Gértnerei an einer Ab-
zweigung.

Laguna und sein Hilfssheriff Kiros entscheiden sich fiir die Abzweigung nach rechts,

die sie zu einem alten Autowrack und einem steilen Abhang fiihrt, den sie vorsichtig

hinabklettern. .

Von hier aus geht es nach links in eine kleine Siedlung. Im Siiden befindet sich ein
kleiner Shop, in dem allerhand niitzliche Gegenstinde erworben werden kénnen. Nach-
dem die beiden alle Monster beseitigt haben, die ihnen auf ihrer Patrouille begegnet
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sind, kehren Laguna und Kiros iiber den Pfad, der im Norden aus der Stadt fiihrt, zuriick
zur Taverne. Im ersten Stock werden die beiden Monsterjager Zeuge eines interessanten
Gespriichs zwischen Ellione und ihrer Mutter, Raine.

Nachdem Laguna seinen Monsterbericht bei Ellione und Raine abgeliefert hat, begibt er
sich wieder zuriick in das benachbarte Haus in sein Zimmer und legt sich erst einmal
eine Stunde aufs Ohr.

In Gefangenschaft

Hier endet die Traumsequenz in Lagunas Welt. Xell erwacht zusammen mit Quistis,
Selphie und Rinoa in einer Gefiingniszelle an einem unbekannten Ort. Er hatte auch
einen Traum, allerdings handelte der von dem dritten Mitglied in Lagunas Bande, Ward.
Nach der Flucht aus der Centra-Ausgrabungsstitte hatte sich Ward anscheinend als Wiirter
in einem Gefingnis verdingt — alles andere als ein schoner Traum.

Xell beschlieBt, sich ein wenig umzusehen und mit seinen Mitgefangenen zu beraten,
was zu tun sei. Je ldnger er sich umschaut, desto bekannter kommt ihm allerdings diese
Zelle vor. Langsam dédmmert es ihm: Es ist das Geféngnis, in dem Ward arbeitet!

Doch wo sind Squall und Irvine?

Als Squall aus der langen Bewusstlosigkeit erwacht, befindet er sich in einer kleinen
Zelle. Auch er ist desorientiert und hat nicht die leiseste Ahnung, wo er sich befindet.
Miihsam erinnert er sich an das, was geschehen ist. Der Kampf gegen die Hexe, Cifer ...

Plétzlich bewegt sich der Boden unter seinen Fiiflen, als seine Zelle iiber ein Transport-
system in die Luft gehoben wird. Wohin bringt man ihn?

In der Zwischenzeit erhalten Xell und der Rest der Gruppe ungebetenen Besuch von ein
paar riiden Wachleuten, die sie schikanieren. Nachdem sie Xell feige zusammengeschla-
gen haben, nehmen sie Rinoa mit und lassen die anderen zuriick.

Zuriick zu Squall. Er bekommt Besuch von seinem Erzfeind Cifer, der nichts als Hohn
und Spott fiir den jungen SEED iibrig hat. Cifer lasst Squall in ein Verhérzimmer brin-
gen, wo er an eine teuflische Maschine angeschlossen wird.

Die anderen Gruppenmitglieder haben inzwischen einen neuen Zellengenossen bekom-
men, einen Mumba. Nach einem kurzen Intermezzo mit einer der Wachen geht es je-
doch erst einmal zuriick zu Squall, der unter dem Verhér von Cifer zusammenzubrechen
droht. Immer wieder stellt Cifer die gleichen Fragen, auf die Squall aber beim besten
Willen keine Antwort weill. Bevor Squall seinen Widerstand aufgibt und unter den stin-
digen Elektroschocks erneut das Bewusstsein verliert, erfihrt er, dass die Hexe Edea
plant, den Balamb Garden durch einen Raketenangriff zu zerstéren.

Inzwischen beschlieft Xellydie Gunst der Stunde zu nutzen. Sie plant mit Quistis und
Selphie einen Ausbruch. Zuniichst einmal miissen die drei jedoch ihre Waffen zuriicker-
obern. Mit einer Finte locken sie die Wachetherein und iiberwiltigen sie. Da die Zellen-
tiir jetzt gedftnet ist, kann Xell sich mit dem Mumba auf die Suche nach der Ausriistung
machen. )

Die Zelle von Selphie und Quistis befindet sich in der 7. Etage des Gefingniskomplexes. _
Die konfiszierten Waffen der Truppe werden in der 8. Etage gelagert und von zwei




Soldaten bewacht. Xell muss die beiden wohl oder iibel im Alleingang besiegen, wenn
er das Waffenarsenal an sich nehmen will.

Squall wurde inzwischen von einigen Mumbas aus seiner misslichen Lage befreit. War-
um die Mumbas ihn allerdings die ganze Zeit »Laguna« nennen, kann er sich beim
besten Willen nicht erklidren. Aber vielleicht ist das nur eine Halluzination, die auf die
Folter zuriickzufiihren ist, wer weil}?

Doch zuriick zum Rest des Teams. Nach einem kurzen, aber heftigen Kampf kann Xell
mit seiner Beute zu den anderen zuriickkehren. Mit vereinten Kriften machen sie sich
dann auf die Suche nach Squall. Die herbeigeeilten Biggs und Wedge, die sie daran
hindern wollen, haben nicht den Hauch einer Chance gegen die Ausbrecher.

Nun ist der Weg frei. Die Mumbas helfen dem Team dabei, Squall zu finden. Er hilt sich
ganz oben in der 13. Etage auf.

Schnell stiirmen die drei die Treppen hoch zu Squall. Dabei miissen sie in manchen
Stockwerken den Umweg um das Rondell nehmen, weil der direkte Weg zur Treppe

durch eine Mauer versperrt ist. Dabei stellen sich ihnen zahlreiche Monster und Wachen
in den Weg.

Im 13. Stock angekommen stoBen die dre1 auf ein paar Mumbas, d1e die Tur zu Squali
bewachen. Er ist zwar noch ein wenig geschwiicht, scheint aber ansonsten voll einsatz-
bereit zu sein. Squall iibernimmt nun wieder das Kommando.
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Vor dem Verhorzimmer besprechen die SEEDs erst einmal die aktuelle Situation. Sie
beschlieBen, den Kran und die transportable Zelle zu benutzen, um schnell wieder nach
unten zu gelangen. Allerdings muss der Kran an zwei Kontrollpulten gleichzeitig be-
dient werden — im Kran selbst und von hier oben. Da Xell sich im Geféngnis auskennt,
erklirt er sich bereit hierzubleiben, den Kran zu bedienen und dann zu FuB3 nachzukom-
men.

Squall, Quistis und Selphie begeben sich in den Kran undkbetiitigten den Knopf nach
Xells Anleitung. Unten angekommen entdecken sie eine Tiir, die nach drauBen fiihren
konnte. Als sie diese jedoch 6ffnen, stofen sie nur auf dunklen Sand, der ihnen den Weg
versperrt.

Thnen bleibt zunichst nichts anderes iibrig, als mit dem Kran wieder nach oben zu fah-
ren.

Doch was ist das? Aus den oberen Stockwerken dringen Schussgerdusche zu ihnen. Xell
ist in Schwierigkeiten! Schnell springen sie in den Kran, um nach dem Rechten zu se-
hen.

Xell hat inzwischen alle Hiinde voll zu tun. Die Wachen hetzen ihn wild durch die Stock-
werke. Er ist nur einen Moment unaufmerksam, da wird er auch schon von einem der
Oberaufseher niedergeschlagen. Zum Gliick kann Squall im letzten Moment dazwischen-
springen und die Wache mit der Gun-Blade niederstrecken. Da kommen auch schon
Quistis und Selphie hinzu. Doch die Wiedersehensfreude dauert nicht lange, denn die
Wachen haben die Gruppe entdeckt und erdffnen ohne zu Zogern das Feuer. Sie sitzen
in der Klemme.

Aber sie haben die Rechnung ohne Irvine Kinneas gemacht. Rinoa hat ihn ausfindig
gemacht und hergefiihrt. Mit seinem Gewehr hilt er die Wachen in Schach, wihrend die
anderen einen Ausweg aus dem Gefingnis suchen. Wie sie von Irvine erfahren, handelt
es sich um ein unterirdisches Gefingnis — der Ausgang befindet sich also oben. Zusam-
men mit Rinoa und einem weiteren Gruppenmitglied macht sich Squall auf den Weg die-
Treppen hinauf.

Als Squall und sein Team im 13. Stockwerk angekommen sind, wird die Lage fiir Irvine
und die verbliebenen Mitglieder langsam kritisch. Da sie nicht mehr lange unter dem
Beschuss der Wachen die Sfellung halten kénnen, beschliefen sie, nach unten zu fliich-
ten, um von dort mit dem Kran zu entkom:%en. :



In der 4. Etage erreichen sie den Kran und springen hinein. Nun muss Squall ihn nur
noch vom oberen Kontrollpult aus bedienen und hinaufholen.

Squall spricht mit den Mumbas, um sich zu bedanken, und erhilt von ihnen ein Zelt und
ein Namensschild, mit dem er eine G.F. umbenennen kann. Uber eine Treppe im Siiden
begeben sich die drei dann in den Kontrollraum fiir den Kran. Sie durchqueren den
néchsten Raum und verlassen ihn ebenfalls iiber die Treppe im Norden.

gt s it - ain’ Bl

Die Treppe fiihrt in einen weiteren Raum, dessen Ausgang rechts zu einer Verbindungs-
briicke im Freien fiihrt. Doch die Freude ist nur von kurzer Dauer, denn ihre Flucht
wurde entdeckt. Ein Elitesoldat und zwei GIM-52A-Roboter versperren ihnen den Weg.
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Der Kampflidrm hat sich kaum gelegt, da meldet sich auch schon Irvine per Funk und
bittet Squall, den Kran nach oben zu fahren. Da der Transport der drei sicherlich noch
etwas dauert, beschliefSen Squall und sein Team, schon einmal {iber die Briicke zu gehen
und die andere Seite zu erkunden.

Auf halbem Weg jedoch beginnt sich die ganze Geféngnisanlage in Bewegung zu set-
zen. Squall bleibt nichts anderes iibrig, als so schnell wie moglich zuriickzurennen. Doch
er schafft es nicht rechtzeitig. Mit letzter Kraft hangt er sich an das Geldnder des Stegs
und beginnt sich nach rechts zu hangeln.

Nach diesem duflerst knappen Abenteuer treffen sich beide Teams unten in der Garage
des Gefingnisses. Kurzentschlossen kapern sie zwei Fahrzeuge und verlassen diesen
traurigen Ort.

Sabotage der Raketenbasis

An einer Weggabelung machen die SEEDs halt, um die Lage zu besprechen. Cifer will
die Garden durch einen Raketenangriff zerstéren. Das muss natiirlich um jeden Preis
verhindert werden. Squall beschliefit nach einem Gesprich mit Selphie, die Gruppe in
zwei Teams aufzuteilen. Das erste Team wird die Raketenbasis infiltrieren, den
Raketenabschuss sabotieren und die Basis dem Erdboden gleich machen. Das zweite
Team wird sich schnurstracks zum Balamb Garden begeben und die sofortige Evakuie-
rung einleiten. Y

Selphie besteht darauf, die Mission in der Raketenbasis zu leiten.

Squall und seine Begleiter machen sich indes auf den Weg nach Balamb. An einem
nahegelegenen Bahnhof schleichen sie sich an einer kleinen Absperrung ynterhalb der
Waggons vorbei zur Lokomotive und entfiihren kurzerhand einen galbadianischen Zug.

Wihrend die drei nach Balamb reisen, begeben sich Selphie und ihr Team mit dem
gestohlenen Armeefahrzeug zur Raketenbasis. Die Raketenbasis befindet sich unmittel-
bar westlich des Gefingniskomplexes — man kann sie sogar fast schon sehen. Mit dem_
Wagen ist die Basis schon nach wenigen Minuten erreicht.

Dank der hervorragenden Tarnung — Selphie hat im Inneren des Wagens ein paar Uni-
formen gefunden — gelangen sie ohne Probleme in die Raketenbasis hinein.

Links in der Basis befindet sich ein kleiner Bunker.




Zunichst scheint es, als seien beide Tiiren im Inneren des Bunkers verschlossen. Nach-
dem Selphie aber die Kontrolltafel zwischen den beiden Eingiingen bedient hat, 6ffnet
sich die linke der beiden Tiiren und gibt den Weg ins Innere der Basis frei.

Zunichst einmal miissen sie an einer Wache vorbei — ein erster Test, ob die Tarnung hlt.
An der Wache vorbei geht es nach rechts iiber ¢ine Briicke zu einer Abzweigung und
einer bewachten Tiir. Nach einem kurzen Gesprich lisst der Soldat die drei passieren.
ImnRaketenlift sind ein paar Soldaten und Techniker mit der Uberpriifung der Raketen
beschiftigt. Selphie spricht den Techniker am oberen Bildrand an, der hat aber keine
Zeit fiir sie.

Danach begibt sie sich wieder nach drauBen und links neben der Treppe entlang zu einer
Plattform, auf der zwei Soldaten Dienst nach Vorschrift verschen.

Die beiden bitten Selphie, fiir sie eine Nachricht zum Techniker im Raketenlift zu iiber-
mitteln, weil sie selbst keine Zeit dafiir haben. Selphie willigt natiirlich nur zu gerne ein
— vielleicht ergibt sich ja eine Moglichkeit, die ganze Basis in Schutt und Asche zu
legen.

Zuriick im Raketenlift erstattet sie artig Meldung und erhlt den Aufirag, den anderen
Soldaten auszurichten, dass auch der Technikersoldat keine Zeit hat. Wieder geht es
zuriick zur Plattform, wo Selphie erneut Bericht erstattet. Die beiden Techniker bitten
Selphie nun, an ihrer Stelle den Check vorzunehmen.

Schnell eilt sie zuriick und tiber die Briicke zur ersten Wache, die ihr in der Basis begeg-
net ist. Mit der neuen Order, den Generator zu iiberpriifen, wird Selphie sofort in den
Kontrollraum vorgelassen. )
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Dort haut sie ein paar Mal auf die Bedienelemente des Kontrollpults, bis die Stromver-
sorgung zusammenbricht und die Notbeleuchtung anspringt. Nun konnen die drei wie-
der hinausgehen. Draufien werden sie aber schon von zwei herbeigeeilten Wachen er-

wartet und zur Rede gestellt.
Selphie hat nun die Wahl:

Selphie entschlieBt sich zu kampfen.

Selphie beschlieBt, sich herauszureden und die
Tarnung beizubehalten

Nun ist die Tarnung aufgeflogen. Schnell streifen sich
Selphie und ihre Mitstreiter die verhassten
galbadianischen Uniformen ab. Sie rennen zuriick
liber die Brucke in Richtung des Raketensilos, neh-
men aber nun die kleine Treppe nach rechts in den
Hauptkontrollraum. Dort beobachten sie drei Solda-
ten, die die letzten Startvorbereitungen treffen. Kurz-
entschlossen stiirzen sich die SEEDs auf die Solda-
ten.

Nach dem Kampf untersuchen sie fieberhaft die Ter-
minals, um das richtige fiir den Startabbruch zu fin-
den (es ist das linke).

Durch die Tiir im Norden gelangen sie in einen wei-
teren Kontrollraum, in dem die Selbstzerstorung der
Anlage eingeleitet wird. Als Zeitlimit wahlt Selphie
sicherheitshalber 20 Minuten — denn sie weil3 nicht,
wieviele Wachen sich ihr noch in den Weg stellen
und sie aufhalten konnten.

Dann machen sich die drei auf den Weg nach drau-
Ben. Die Tur am rechten Bildrand flihrt sie direkt in
den Eingangsbereich.

Doch sie haben die Rechnung ohne die Wachen ge-
macht. Mit letzter Kraft schleppt sich einer des Sol-
daten an das Kontrollpult und lost den Raketenstart
aus.

Selphie und die beiden anderen wollen gerade fliich-
ten, als die ganze Basis erschiittert wird. Starten die
Raketen nun doch? Sie beschlieBen, die Ziel-
koordinaten zu sabotieren. Schnell laufen sie zuriick
zum Raketenlift. Rechts daneben befindet sich ein
Kontrollpult, mit dem man die Zielerfassung verstel-
len kann. Ein verwundeter Soldat, der daneben auf
dem Boden liegt, Uberldsst Selphie seine ID-Karte,
nachdem sie ihm gesagt hat, dass sie dies alles fiir
ihre Freunde im Garden macht. Er nennt ihr auch
gleich das Passwort fir den Computer: »EDEA«. Nun
kann sie an den Zielcomputer und die Fehlerquote
fiir das Raketenziel verstellen (siehe unten). Danach
ist ihre Arbeit getan — sie sehen zu, dass sie das

Zusammen mit den Wachen gehen sie zuriick in den
Kontrollraum und (iberwdltigen die Soldaten dort. Nun
geht es tiber die Briicke zuriick zum Raketensilo. Dort
werden Selphie und die anderen beiden von einem
Soldaten angesprochen und um Hilfe gebeten. Im Silo
packen die drei dann widerwillig mit an und helfen
dabei, eine Rakete in Position zu schieben.

Danach bittet der Soldat Selphie, die Zielkoordinaten
fur den Angriff mit Hilfe der Kontrolltafel vor dem
Raketenlift zu (ibermitteln.

Nachdem sie die Fehlerquote korrigiert hat (siehe
unten), geht Selphie tber die kleine Treppe in den
Kontrollraum rechts vom Computer. Die Wache lasst
sie anstandslos passieren.

Den Wachleuten dort kommen die drei aber nun doch
verddchtig vor — die Verkleidung hat nun ein Ende.
Es kommt zum Kampf mit den Wachen.

Nach dem Kampf kdnnen die drei in aller Ruhe das
Terminal fiir den Startvorgang abbrechen (es ist das
linke).

Durch die Tir im Norden gelangen sie in einen wei-
teren Kontroliraum, in dem die Selbstzerstorung der
Anlage eingeleitet wird. Als Zeitlimit wahlt Selphie
sicherheitshalber 20 Minuten — denn sie wei nicht,
wieviele Wachen sich ihr noch in den Weg stellen
und sie aufhalten kdnnten.

Dann machen sich die drei auf den Weg nach drau-
Ben. Die Tiir am rechten Bildrand fiihrt sie direkt in

den Eingangsbereich. a

Doch sie haben die Rechnung ohne die Wachen ge-
macht. Mit letzter Kraft schleppt sich einer der Sol-
daten an das Kontrollpult und l6st den Raketenstart
aus. [N

Jetzt ist es zu spat, um noch etwas zu unterneh-
-men. Die SEEDs mussen sehen, dass sie

verschwinden. So schnell es geht, rennen sie in

Richtung Tor.
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Nach dem Showdown suchen die drei verzweifelt nach einem Ausgang. Doch das schwere
Eisentor ist bereits verschlossen. Thnen bleibt nichts anderes iibrig, als auf dem \forplatz
darauf zu warten, dass das Schicksal seinen Lauf nimmt ...

Rebellion im Balamb Garden o TN

Inzwischen sind Squall und seine Begleiter im Balamb Garden angekommen. Auf déﬁ
ersten Blick scheint alles in Ordnung zu sein — alles ist ruhig.
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Doch der Schein triigt: Auf dem Weg zu Direktor Cid bemerken die drei, dass im ganzen
Garden das Chaos ausgebrochen ist. Einige Angestellte des Garden machen Jagd auf
Direktor Cid. Vollig verwirrt begibt sich das Team zur Eingangshalle. Squall wird ge-
fragt, ob er auf der Seite des Direktors steht oder auf der des Garden Master.

Was ist hier blo los? Squall beschliefit, der Ursache fiir dieses Chaos auf den Grund zu
gehen. Am Wegweiser stoft er auf Fa-jin und Fu-jin. Nach einer kurzen Erdrterung der
Lage eilen die beiden fort, um die Evakuierung des Garden einzuleiten.

Die Gruppe von Squall macht sich nun auf die Suche nach Direktor Cid. Der Aufzug
nach oben wird von einem Garden-Ausbilder bewacht. Die SEEDs beschlieBen, den
Garden systematisch abzusuchen. Gegen den Uhrzeigersinn begeben sie sich in die ein-
zelnen Bereiche, um sie von rebellischen Ausbildern zu befreien.

Auf dem Weg in die Bibliothek werden sie Zeuge, wie ein Ausbilder Jagd auf ein paar
Kadetten machen ldsst. Es ist an der Zeit, die Maskerade aufzugeben. Squall stellt sich
zum Kampf. Nachdem er das Monster aus dem Weg gerdumt hat, kann er die Biicherei
betreten, doch Direktor Cid ist nicht hier. Zum Dank fiir die Rettung vor dem Ausbilder
und seinem Monster erhélt Squall von einem der Kadetten in der Biicherei ein »Mega-
Phonix«.

Auch im benachbarten Ubungsgelidnde geht es rund. Ein Ausbilder hetzt gerade ein paar
Kadetten durch die Botanik — das kann Squall nicht zulassen. Mit gezogener Gun-Blade
springt er dazwischen. Wieder kommt es zum Kampf!

Nach dem Gefecht bedanken sich die Geretteten bei Squall und seinen Helfern und.
geben ihm eine »Mega-Pille« mit. Aber Cid ist leider auch hier nirgends zu finden.

Also geht es weiter im Text. Als Néchstes betreten die drei den Parkplatz. Auch hier
haben sich schon die »Pro-Master«-Anhidnger breit gemacht. Nach einem kurzen Kampf
kann Squall seine Suche nac¢h Cid fortsetzen. Auf dem Parkplatz stofien sie aber nur auf :
ein paar Kadetten und ein Hologramm vom Direktor — eine fast perfekte Tauschung. .
Die beiden Kadetten geben Squall ein »Zeltl mit.

Als Nichstes stehen die Schlafquartiere auf dem Programm. Der Ausbilder, der hier %
Wache schiebt, zogert keine Sekunde und ruft ein Monster herbei. Nachdem dieses Hin-

dernis aus dem Weg gerdumt ist, kann Squall passieren. Die Schlafraume sind jedoch «
menschen- und monsterleer. °



Bald ist es geschafft. Auf dem Weg in die Mensa kommt es zu Monsterbegegnungen,
von Direktor Cid gibt es jedoch keine Spur. Die Kadetten in der Mensa haben zwar kein
Brot mehr, aber dafiir geben sie Squall ein Biischel »Gizar Kraut« mit auf den Weg.

Im weitldufigen Schulhof miissen Squall und seine Freunde erst eine Weile suchen, ehe
sie ein paar Kadetten finden. Bei der groBen Biihne geben sich ein paar Pro-Cid-Studen-
ten zu erkennen und iiberreichen Squall zur Unterstiitzung eine »X-Potion«.’

Jetzt muss nur noch das Lazarett iiberpriift werden. Dort kommt es gerade zum Kampf
zwischen zwei rivalisierenden Studentengruppen. Squall beschlieBt, einzugreifen und
die Situation zu kldren. Nachdem die Monster beseitigt sind, erscheint Frau Dr. Kadowaki
und verarztet die verwundeten Studenten. Sie schickt Squall zu Shou, die vielleicht weil3,
wo Cid sich versteckt hilt.

Auf dem Weg in die Eingangslobby entdeckt Squall die gesuchte Shou. Sie ist gerade in
den Aufzug gehuscht. Schnell fahren die drei in den zweiten Stock und laufen durch den
Flur am Klassenzimmer vorbei. Dort stoBen sie auf Shou, die ihnen den Weg in den
dritten Stock zum Direktor zeigt.

Beim Direktor angekommen erklirt Squall ihm von der bevorstehenden Bombardie-
rung durch die galbadianischen Raketen. Er beauftragt Squall, ein Abwehrsystem, das
urspriinglich im Keller des Garden installiert wurde, ausfindig zu machen und zu akti-
vieren. Squall erhilt einen Schliissel, mit dem er den Aufzug bis in den Keller fahren
kann.

Waihrend Squall und seine Begleiter hinabfahren, kommen die Raketen immer néher.

Auf halber Strecke bleibt der Aufzug stecken. Alle Versuche, ihn mit der Kontrolltafel
wieder in Gang zu setzen, erweisen sich als erfolglos. Squall bleibt wohl oder iibel nichts
anderes {ibrig, als durch die Bodenklappe in den Schacht und weiter nach unten zu klet-
tern.

Durch eine Luke gelangen sie in den Maschinenraum der Aufzugsanlage = gerade noch
rechtzeitig, bevor sich der Lift wieder in Bewegung setzt. Der einzige Ausweg dus die-
ser Sackgasse fiihrt durch eine weitere Bodenluke, die Squall mithsam aufstemmt.

Uber eine Leiter im nichsten Raum gelangen sie weiter in die Tiefen dés Kellers. Durch

cine Eisentiir im Siidwesten gelangt das Team zu einem groBen Ventilrad, das die-drei
mit vereinten Kriften 6ffnen. Dadurch wird im benachbarten Raum der Boden abge-
senkt und somit der Weg nach unten freigelegt.

Am Ende der Treppen erreichen die drei eine riesige Plattform.
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y Auf der Riickseite der Siule in der Mitte der Plattform entdeckt Squall eine Leiter. Da
diese Leiter sehr wackelig wirkt, beschliefit er alleine hinaufzuklettern, um zu sehen,
wohin sie fiihrt. )
Seine Befiirchtung bewahrheitet sich — auf halbem Weg bricht die Leiter zusammen und
; 2= stiirzt mit ihm in einen Kontrollraum, in dem er einen Hebel findet und betitigt. Uber

o die Leiter klettert er auf die Plattform zuriick zu seinen Freunden. Durch seine Aktion
* %+ im Kontrollraum hat sich die Plattform gedffnet und an dem griinen Signallicht ein Tor
freigelegt, das zu einer weiteren Leiter nach unten fiihrt. '

Unten angekommen betitigt Squall den schweren Hebel, um das Tor im Norden zu
offnen.

Nachdem die beiden Olspucker aus dem Weg gerdumt sind, ist der Weg frei — zu noch 5
einer Leiter. Nun wird es allerhdchste Zeit!

Die Leiter fiihrt zu einer seltsamen Apparatur, die schon seit Urzeiten hier unten in der < .
MD-Ebene stehen muss. Doch wozu ist $ie gut? Squall versucht, die Maschinerie in
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Gang zu setzen, um dies in Erfahrung zu bringen. Wahllos betitigt er einige der Hebel,
die er am Schaltpult vor der Maschine findet. Er problert so lange herum, bis die Anlage
urplétzlich zum Leben erwacht.

Squall traut seinen Augen nicht — der ganze Garden setzt sich in Bewegung und schwebt
davon. Squall begibt sich zu der Aussichtsplattform am Ende des Gangs zum Klassen-
zimmer im 2. Stockwerk, um die schier unglaubliche Aussicht zu genieBen.

Nach diesem tollen Ausblick kehrt Squall zuriick zu Direktor Cid. Der hat Schwierig-
keiten, den Garden unter Kontrolle zu bringen und bittet Squall um Hilfe. Nach ein paar
Versuchen gelingt es Squall, den Garden in der Néhe von Balamb im Meer zu wassern.
Danach zieht er sich erst einmal fiir eine wohlverdiente Pause in sein Quartier zuriick.

Nach ciner Weile kommt ein Mitglied der Gruppe vorbei und 1adt Squall zu einem Spa-
ziergang durch den Garden ein. Im Eingangsbereich werden die beiden von einem Aus-
bilder angesprochen und in den Keller zu Master Norg beordert.

Dort wird Squall Zeuge eines Streits zwischen Cid und dem Master. Nachdem Cid sich
verabschiedet hat, wird die Gruppe zu Master Norg gefiihrt, um Bericht zu erstatten.
Dabei erfahren die SEEDs, dass es sich bei dem geplanten Attentat um eine Intrige des
Garden von Galbadia gehandelt hat und Balamb nun dafiir biiien soll. Der feige Norg
hat beschlossen, die scheinbar abtriinnigen Séldner zu opfern, um sich mit der Hexe gut
zu stellen. Doch da hat Squall auch noch ein Wértchen mitzureden.
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Nun wird es Zeit, Direktor Cid um ein paar Antworten zu bitten. Cid und Edea — verhei-
ratet? Wie soll es nun weitergehen? Hoffentlich hat Direktor Cid eine gute Erkldrung fiir
all dies.

Die drei finden Cid im Lazarett, wo er sich von Dr. Kadowaki verarzten lasst Bereitwil-
lig stellt er sich den Fragen Squalls und gibt ihm so gut es geht Auskunft. *

Auf dem Weg zuriick in die Haupthalle lduft ihnen Shou iiber den Weg, die ebenfalls auf
der Suche nach Direktor Cid ist. Ein galbadiansches Schiff hat an den dahintreibenden
Garden angedockt und wiinscht ein Gespréich mit Direktor Cid. Squall beschlieBt sich
die Sache anzusehen und fahrt mit dem Aufzug in den 2. Stock, um sich von dort zum®
Aussichtsdeck zu begeben. Es stellt sich heraus, dass die weiBgekleideten Soldaten des
galbadianischen Schiffs in friedlicher Absicht kommen. Cid, der hinzugekommen ist,
klirt Squall auf und bittet ihn, Ellione aus dem Lesesaal der Biicherei zu holen, damit
die weilen SEEDs sie in Sicherheit bringen kénnen. Ellione? Die kleine Ellione, die
Squall in Lagunas Welt gesehen hat? In der Bibliothek im Gespriich mit Ellione dim-
mert es Squall, was es mit den seltsamen Traumen und Visionen auf sich hat.

Shou bringt Ellione zu den weiBen SEEDs hinaus, wihrend Squall ganz in Gedanken
versunken zuriickbleibt. Er begibt sich in sein Quartier, wo er von einer weiteren Erin-
nerung aus der Vergangenheit geplagt wird.




Bruchlﬁndung in Fisherman’s Horizon

Nachdem Squall erwacht ist, entschlieBt er sich zu einem Kontrollgang durch den Gar-
den. Unterwegs erreicht ihn eine Durchsage iiber das Lautsprcchersystem Cid.

In der Zwischenzeit erreicht der Garden — wenn auch unfreiwillig — " einen Hafen.
Ungebremst kracht er mitten in die kleine Inselstadt »Fisherman’s Horizon«.

Cid bittet Squall, den Biirgermeister des Orts aufzusuchen, die friedlichen Absichten
des Garden zu beteuern und um Hilfe bei der Reparatur zu bitten.

Uber die Aussichtsplattform verlisst das Team den Garden, Uber den Steg erreichen sie
nach wenigen hundert Metern einen Lift, der sie nach unten bringt. Auf ihrem Weg
dorthin sprechen sie mit moglichst vielen Bewohnern der Stadt und entschuldigen sich
fiir das angerichtete Chaos. Auf halber Strecke— an dem groBen, verrosteten Silo — sto-
Ben die drei auf eine Leiter, die zu einem Steg und weiteren Leitern fiihrt. Am Ende des
Wegs treffen sie auf den Fischer, den sie bei ihrer Ankunft so riide verscheucht haben.
Sie entschuldigen sich auch bei ihm fiir den Schrecken und erhalten vom Fischer das
Okkult-Magazin I1I. Spricht man ihn daraufhin noch einmal an, erzéhlt er von seinem
Gesellen, der im Wohnviertel lebt. Er fragt sich, ob es ihm gut geht. Squall verspricht,
nach ihm zu sehen, wenn er dort vorbeikommt. Dann geht er zuriick und klettert tiber die
Leiter hinauf und setzt den Weg zum Lift fort. Dort lassen sich die SEEDs hinunterfah-
ren.

Am Ende des Stegs entdecken Squall und seine Freunde eine riesige Solarzellenschiissel,
die iiber eine Treppe iiberquert werden kann. In der Mitte der Schiissel ist das Haus des
Biirgermeisters. Der Biirgermeister, Dobg, und seine Frau befinden sich in der oberen
Etage, die sich iiber eine kleine Treppe in Inneren des Hauses erreichen ldsst. Hier be-
teuert Squall noch einmal, wie leid es ihm tut, dass der Garden in die schone Fischer-
stadt hineingerauscht ist. Dobe macht keinen Hehl daraus, dass ihm die Anwesenheit
des Garden ein Dorn im Auge ist. Dennoch — oder gerade deswegen — bietet er bereitwil-
lig die Hilfe seiner Techniker an, um den Garden wieder flott zu machen. Da Squall
nicht entscheiden kann, ob Fremde den Garden betreten diirfen, bittet er sich Zeit aus,
um dies mit Direktor Cid zu besprechen. Er macht sich zuriick auf den Weg zum Gar-
den.

Auf dem Weg iiber den Steg zurlick nach oben kommt ihnen einer der Einheimischen
entgegen und berichtet von der Ankunft galbadianischer Soldaten. Squall luft weiter
nach oben, um nach dem Rechten zu sehen. Dobe und seine Frau Flow kommen ihnen
nach und machen Squall Vorwiirfe — er und der Garden haben die Aggressoren her’bmge—
fithrt. Dobe beschliefit, mit den Galbadianern zu reden. Squall geht ihm hinterher, um zu
sehen, was dabei herauskommt.
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Uber den unteren Gleisstrang geht es in das Wohnviertel. Sie folgen qén Schienen bis
zum alten Bahnhofsvorplatz, wo sie Zeuge eines Gesprichs zwischen Dobe und einem
galbadianischen Soldaten werden. Die Soldaten sind auf der Suche nach Ellione und
haben den Auftrag, alle Stidte, die sie durchsucht haben, niederzubrennen — gleichgiil-
tig ob sie Ellione dort finden oder nicht. Squall betrachtet es als seine Pflicht, einzugrei-
fen und dem Soldaten eine Lektion zu erteilen. Es kommt zum Kampf zwischen ihm
und dem Soldaten.

Nachdem der Soldat aus dem Weg gerdumt wurde, tritt ein alter Bekannter auf den Plan:
Der schrottreife BGH251F2 katapultiert sich von der Briicke und greift die Gruppe an.

Aus dem Wrack des BGH251F2 klettern plotzlich — Selphie und ihre Freunde! Was fiir
eine freudige Uberraschung‘ Wiihrend Squall und Rinoa zuriickbleiben, begibt sich der
Rest des Teams zuriick zum Garden. Nach einem kurzen Gesprich verschwindet auch
Rinoa. Squall hat nun Gelegenheit, sich einswenig umzusehen. Rechts vom Bahnhofs-
vorplatz befindet sich die Werkstatt eines Handwerkers, der nur zu gerne Auskunft iiber
seine Arbeit gibt. ) .

Im Ort gibt es noch ein Hotel mit einem kleinen Ladengeschift, in dem sich Squall
gegen 100 Gil ausruhen oder ein paar Gegenstinde einkaufen kann. Gegeniiber des Hotels
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fithrt ein Steg zu einem kleinen Junk-Shop und ein paar Fischern, mit denen Squall ein
wenig Smalltalk betreibt, um Informationen iiber Fisherman’s Horizon zu bekommen.
Hier befindet sich auch der Junge, den der Fischer am Landesteg gesucht hat. Wenn
Squall den Jungen héufiger anspricht, versucht dieser, ihn mit seinen Angelkiinsten zu
beeindrucken. Dabei verwickelt sich die Leine und er fingt keinen Fisch, sondern den
Ladenbesitzer. Dieses Spielchen geht so lange, bis der Junge endlich trifft, was er will. P9
Voller Stolz bittet er Squall, seinem Fischermeister Bescheid zu geben.
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Squall macht sich nun auf den Weg zurtick zum Garden. Am Lift spricht er den jungen
Mann an, der sich sofort bereiterklrt, ihn nach oben zu fahren. Auf dem Steg trifft er auf
Irvine, der einen Bericht iiber die laufenden Reparaturarbeiten abliefert. Irvine fragt
Squall, ob er sich von den handwerklich begabten Einwohnern der Stadt etwas reparie-
ren lassen kann. Squall erteilt ihm gerne dafiir die Genehmigung. Er entschlieft sich,
mit ihm in die Stadt zu dem Handwerker beim Bahnhofsplatz zu gehen. Zuvor jedoch
sucht er den Angler an dem Krananleger auf, um ihm von seinem Gesellen zu berichten.
Der Fischer ladt Squall in das Hotel zu einem Vortrag ein — Squall wird gerne vorbei-
schauen, wenn er die Zeit dafiir findet.

Wenn Squall mit Irvine zusarhmen zuriick in die Stadt in die Werkstatt des Handwerkers
geht, koénnen sie einen galbadianischen Soldaten verscheuchen, der den armen Tiiftler
schickaniert. Verlassen sie den Raum und kehren Sie dann zuriick dorthin, erhalten sie
als Dankeschon dafiir ein »Mega-Phonix«.

Auf dem Riickweg zum Garden schaut er wie versprochen beim Hotel vorbei. Im obe-

ren Stockwerk treffen sie auf den Angler, der ihnen eine alte Holo-Aufzeichnung vom
Biirgermeister Dobe zeigt. Squall erhilt Informationen iiber Esthar, eine grofle Metro-

pole, die sich am ostlichen Ende der Briicke befindet, die an Fisherman’s Horizon ent-

lang lduft. Wenn sich Squall entschlief3t, noch ein wenig zu bleiben, fihrt der Angler die

beiden zu dem Junk-Shop, wo Squall Zeuge eines nicht ganz ernst gemeinten Streitge- {
sprichs wird und Informationen iiber die Entstehung von Fisherman’s Horizon erhilt. !
Zum Abschied gibt der Angler ihm noch ein »Final-Elixir«.

Mit Irvine im Schlepptau geht es nun zuriick zum Garden. Die Reparaturen sind fast  ~
abgeschlossen — nur Irvine scheint etwas zu bedriicken. Er bittet Squall, Selphie ein
wenig aufzumuntern, weil sie wegen des Raketenangriffs auf den Trabia Garden depri-
miert ist.

Squall findet Selphie bei der Bithne im Garden — oder besser, was davon tibrig geblieben
ist. Selphie ist todtraurig dartiber, dass das von ihr organisierte Sommerfest nicht statt-
finden wird und die Musikkapelle nun wohl nicht auftreten kann. Squall versucht sie zu
trosten, wird aber vom Direktor in dessen Biiro zitiert. E

Wihrend Squall in die Pline des Direktors eingeweiht wird, iibernimmt Irvine die Orga-
nisation eines kleinen Konzerts, das die allgemeine Stimmung heben soll. Dabei proben
Squalls Freunde eines von zwei Stiicken, entweder eine romantische Ballade oder einen
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flotten Tanz. Jeder kann sich ein Intrument aussuchen und vorspielen. Leider sind die
Noten durcheinandergeraten — die passenden’Stimmen und Instrumente miissen erst
zusammengesucht werden.

Fiir den Tanz passen zusammen: Flote, Geige, Gitarre und Steppschuhe
Fiir die Ballade eignen sich: E-Gitarre, Saxophon, die Bassgitarre und das Klavier

Irvine bestimmt, wer welches Instrument spielen soll, und legt damit auch die Melodie
fest.

‘Werden andere Instrumente zusammengestellt, leidet die Atmosphire am Abend darun-
ter und nimmt ein jahes Ende.

Inzwischen hat Squall sich ein wenig ausgeruht und macht sich auf die Suche nach
seinen Freunden. Die erwarten ihn schon — Rinoa hat sich fein gemacht und fiihrt ihn zu
der Uberraschungsparty. Auf dem Weg dorthin fliistert Irvine Squall zu, dass er rechts
von der Biihne ein lauschiges Plitzchen eingerichtet hat, an dem Squall und Rinoa sich
ungestort unterhalten kénnen. Dort kommt es dann zu einem langen Gesprich zwischen
Squall und Rinoa, das, wie sollte es anders sein, wieder mal in einem kleinen Streit
zwischen den beiden endet |

Spiter hat Squall wieder diesen Traum von dem Jungen, der im Regen steht und seiner
Schwester hinterherruft.

Am niichsten Morgen wird Squall auf der Briicke des Garden — im 3. Stock — in sein
neues Amt als Anfiihrer des Garden eingefiihrt. Er spricht kurz mit Quistis und Shou.
Danach befiehlt er Niida, die am Steuer sitzt, den Garden in Bewegung zu setzen.

Das erste Ziel ist Balamb City. Dort will Squall sehen, ob der Garden bei seiner Wasse-
rung Schaden angerichtet hat. AuBerdem kénnte Edea planen, auch Balamb zu belagern
und nach Ellione zu durchsuchen — oder gar niederzubrennen.

Xells Heimatstadt wird belagert

Als sich der Garden der Stadt Balamb néhert, sicht Squall schon von Weitem, dass ein
weiterer Garden bereits dort angelegt hat. Es ist der Garden von Galbadia —die Basis der
Hexe Edea. Niida parkt den Garden in der Néhe des Eingangs der Stadt und Squall
macht sich auf den Weg, um in Balamb nach dem Rechten zu sehen. Da es sich bei
Balamb um Xells Heimatstadt handelt, beschlieit Squall ihn in jedem Fall mitzuneh-
men. Xells Ortskenntnisse konnten sich als hilfreich erweisen.

Doch bereits am Ortseingang wird die kleine Gruppe von einem Soldaten zuriickgewie-
sen. Auch Xells Proteste, dass er ein Einwohner der Stadt sei und ein Recht habe, sie zu
betreten, fruchten nicht. Squall gibt vor, etwas iiber den Aufenthaltsort von Ellione zu
wissen — ein kluger Schachzug, denn der Soldat ldsst sie sofort passieren und beordert
sie zum Kommandanten ins Hotel.

Vor dem Hotel befinden sich weitere Wach€n, die Squall beauftragen, den Captain zu
finden und dort Meldung zu machen. Der Captain sei auf seiner Patrouille im Ort, ir-
gendwo wiirden sie ihn schon finden. Weiter unten im Hafen — dort wo die Anlegestelle

ist, von der Squall vor gar nicht so langer Zeit zu seiner Priifungsmission nach Dollet

aufgebrochen ist — begegnet Squall weiteren Wachen und einem Wachhund.
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Auf Anfrage erfahrt er, dass der Captain angeln war und nun nach einer Méglichkeit
sucht, sich seinen Fang zuzubereiten. Als Squall den Hund streicheln will, erzihlt ihm
der Soldat, dass es ein Spiirhund sei.

o o

i

Da vom Captain keine Spur zu sehen ist, bechlieBt Squall, dass es nicht schaden konne,
wenn die Gruppe Frau Dincht einen Besuch abstattet. Sie wird sich sicherlich freuen,

o
O
ihren Sohn bei guter Gesundheit zu sehen. B

<
"
)

106 o



"- - ¢ o - -~ b 22

cerr——

L, (FTASY & b

§ Xells Mutter hat interessante Informationen fiir Squall. Wie es scheint, befindet sich Fu-

Jin in der Stadt — eine junge Frau mit grauen Haaren und einer Augenklappe. AuBlerdem

A ‘ scheint es so, als ob der Captain ihre Kiiche benutzt hat, um den gefangenen Fisch zu

| braten. Die ganze Wohnung stinkt nun nach Fisch! Diesen Umstand macht er sich zu-

} -3 nutze: Mit diesem Gestank in der Kleidung kann der Wachhund bestimmt dabei helfen,

P den Captain zu finden. Schnell geht es zuriick zum Hafen. Kaum hat Squall dem Hund

die Geruchsprobe unter die Schnauze gehalten, nimmt dieser auch schon die Fihrte auf.

Squall muss sich beeilen, damit er ihn nicht aus den Augen verliert! Er fiihrt die drei

direkt zum Bahnhof, wo Rai-Jin mit lautem Gepolter aus dem Zug stolpert. Natiirlich.

Wenn Fu-Jin hier ist, kann Rai-Jin ja nicht weit sein. Sie verfolgen Rai-Jin bis zum
Hotel, wo es zu einem Kampf kommt.

Nachdem Rai-Jin am Boden kniet, will sich Xell auch gleich den Kommandanten vor-
nehmen. Im Hotel treffen die drei auf Fu-Jin. Bevor sich die SEEDs auf sie stiirzen
konnen, kommt Rai-Jin hinzu, der sich wieder aufgerappelt hat.
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Nach dem Kampf geben sich die beiden wemger groBmaulig, Sic sind nicht Anhéinger
der Hexe Edea, sondern folgen nur ihrem Freund Cifer. Squall lsst sie zichen. ok
Die Belagerung der Stadt ist beendet — Squall kann zuriick zum Garden gehen, der im-
mer noch dort wartet, wo er ihn verlassen hat. . .
Besuch in Trabia Garden 4 <Yl
Selphie dufert den Wunsch beim Trabia Garden nach dem Rechten zu sehen: Sie ist ' '

dort lange zur Schule gegangen und weiB gar nicht, wie schwer der Raketenangriff den 3
Garden getroffen hat. Squall erklért sich gerne dazu bereit und ldsst Niida nach Norden A
in Richtung Trabia Garden fahren.

£
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Selphie Besorgnis um den Garden war leider vollig berechtigt — der ganze Garden liegt
in Schutt und Asche. Uber das griine Netz an der AuBenfassade klettern die Freunde
hinein. . )
Selphies ehemalige Mitschiiler geben sich alle Miihe, den angerichteten Schaden zu
reparieren. Squall gibt Selphie ein wenig Zeit, um sich umzuschauen. Er selber erkundet
auch ein wenig die Gegend. So findet er hier beispielsweise das Magazin »Waffen —
Augustausgabe«.

Nachdem sich Squall den defekten Schulcomputer an_geseheri hat, treffen sich alle auf
dem Basketballplatz — oder dem, was davon iibrig geblieben ist. .

Dort tauschen sich die Freunde iiber ihre Erfahrungen aus ihrer Kindheit aus — wie es
scheint, haben sie alle mehr miteinander gemeinsam als sie dachten.

Also waren alle — bis auf Rinoa — in ihrer Kindheit in einem Waisenhaus, das von Edea
héchstpersénlich gefiihrt wurde. Die Gruppe beschliefit sich dorthin auf den Weg zu
machen. Vielleicht erfahren sie so etwas iibér ihre Vergangenheit.
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Im Eingangsbereich des Dorfs bewachen ein paar*Shumis einen wertvollen Draw-Punkt.
Gegen eine Gebiihr von 5.000 Gil kann man hier den méchtigen Zauber »Ultima« zie- 4
hen. !

Uber den Aufzug im Norden kénnen Squall und seine beiden Begleiter hinabfahren.
Dort treffen sie weitere Shumis. Ganz im Westem der Siedlung finden die dre1 einen
Bildhauer, der Squa[l zum Dorfiltesten schickt.

e siasmom il 0 < Jarkd

Der Eingang zum Haus des Dorfiltesten wird von einem Moomba bewacht — der lasst
Squall aber gerne passieren. *

Der Dorfilteste erzihlt Square von Laguna und seiner Freundschaft zu den Moombas. .
Er bittet Squall, dem Bildhauer zu helfen, indem er fiinf Steine fiir ihn findet, damiter =
seine Statue — ein Abbild von Laguna! — fertigstellen kann. N
Blauer Stein Dieser Stein befindet sich direkt hinter der Statue an der Wand. Offensichtlich ist der
Bildhauer ein wenig vergesslich — oder kurzsichtig. Ik
Wind-Stein Zwischen den beiden ersten Hausern des Dorfs steht ein Fels, bel dem es ein wenig "‘i 3..,‘75
windig ist — dies ist der Wind-Stein. T b :
Lebensstein Der Lebensstein ist der Fels unter der wuchernden Baumwurzel, ein paar Meter rechts :
vom Haus des Dorféltesten. Squall klettert die Wurzeln hinauf, um ihn zu erlangen. R4
1
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Schattenstein Fiir den Schattenstein muss Squall ein wenig weiter laufen. Mit dem Aufzug fahrt er
wieder nach oben zum kostenpflichtigen »Ultima«-Draw-Punkt. Dort untersucht er
den Schatten, den die abgebrochene Saule im rechten Teil des Bilds wirft. An der
Stelle, wo dieser Schatten auf die Treppe féllt, wird er nach kurzer Suche fiindig.

Wasserstein Der Wasserstein befindet sich in der Kiiche des Handwerkers im Haus neben dem
Atelier — der Stein, auf dem der Frosch sitzt, ist nur eine Imitation.

Zum Dank und Abschied erhilt Squall dann beim Dorfiltesten fiir die geleisteten Dien-
ste einen Phonix-Fliigel.

Nun konnen Squall und seine Freunde das unterirdische Dorf verlassen und sich mit
dem Garden auf ihre weitere Reise begeben.

Balamb gegen Galbadia — das Duell der Garden

Edeas Haus befindet sich am westlichen Ende des langgezogenen Inselkontinents im
Siiden der Welt. Man kann es leicht an dem Leuchtturm erkennen, der dort auf einer
Landspitze steht.

Doch im Moment kann die Gruppe das Haus nicht betreten — Squall spiirt eine nahende
Bedrohung. Er begibt sich in den Garden und untersucht die niihere Umgebung.

Und tatsiichlich: Ein paar Meilen norddstlich vom Haus schwebt der Galbadia-Garten
iiber einem Waldstiick wie ein Raubtier, das auf seine Beute lauert. Als sich der Balamb
Garden néhert, kommt es zum Showdown der beiden Garden-Schulen.

Wihrend eine Konfrontation zwischen den beiden fliegenden Kolossen unvermeidlich
erscheint, gibt Squall Anweisungen iiber die Sprechanlage durch.

Es sollten

= Vorbereitungen fiir den Angriff getroffen,

* die Verteidigung vorbereitet und

« die jiingeren Kadetten in Sicherheit gebracht werden.

Danach begibt er sich nach unten und bildet Verteidigungsteams fiir die Schwachpunkte
des Garden, den Eingangsbereich und den Schulhof. In der zweiten Etage erhélt Squall
ein »Zelt« von einem Mitschiiler, wihrend er seine Befehle verteilt.

Nun geht es zum Schulhof im Erdgeschoss. Dort hat Xell schon alles im Griff — er findet
aber Zeit, Squall um seinen Siegelring zu bitten. Obwohl Squall im Moment wichtigere,
Dinge im Kopf hat, vertraut er Xell seinen Ring an.

Das ganze Team trifft zusammen und formiert sich. Squall begibt sich darauthin auf die
Briicke, um nach dem Rechten zu sehen.

Es kommt zum Zusammenprall der belden Luftschiffe. Die Galbadlaner bereiten sich
darauf vor, Balamb Garden zu entern. -
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Durch die Kollision wird Rinoa im Schulhof von der Plattform geschleudert und hiangt
~hilflos an der Aulenmauer des Garden. Xell ist machtlos, er kann ihr nicht helfen. Verzwei-
felt rennt er zur Haupthalle, um Unterstiitzung zu holen.

Dort trifft er auf Squall, dem er sofort Bericht erstattet. Als Squall hért, dass Soldaten in
den Klassenraum im zweiten Stock eingedrungen sind, macht er sich auf den Weg, um
sie dort zu vertreiben — fiir Rinoa kann er im Moment nichts tun.

Nachdem er die Soldaten in die Flucht geschlagen und die Kadetten in Sicherheit befoh-
len hat, fihrt Squall rauf zur Kommandozentrale und unterhilt sich mit Dr. Kadowaki
iiber die Zahl der Verletzten. Er entschliefit sich zum Gegenangriff und erteilt Niida den
Befehl, den anderen Garden zu rammen. ]

Nach einer kurzen Ansprache an die SEEDs des Garden begibt er sich wieder zum Klas-
senraum, um sich davon zu iiberzeugen, dass keine weiteren Soldaten eingedrungen
sind. Hier bittet ihn eine junge Frau, nach einem vermissten Kind Ausschau zu halten.
Squall findet den Jungen vor dem Klassenzimmer, wo Squall von einem fliegenden
Soldaten angegriffen wird, nachdem er den Jungen zu seiner Aufpasserin geschickt hat.

Der fliegende Soldat ist Squall liberlegen. Squall 6ffnet die Notausstiegsluke, um sich
ein wenig Luft zu verschaffen. Mit dem Soldaten stiirzt er hinaus und liefert sich einen
Boxkampf in schwindelerregender Hohe.

Mit dem Fluggerit macht Squall sich nun auf, um Rinoa aus ihrer misslichen Situation
zu befreien. Nachdem beide wieder festen Boden unter den Fiilen haben, unterhalten
sie sich kurz und laufen dann zum Eingang des Garden nach links.

Squall und Rinoa betreten nun den Garden von Galbadia. Dort treffen sie auf den Rest

der Gruppe, der sich schon bis hierhin durchgeschlagen hat. Die vielen Korridore.und
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Tiiren sind ein wenig verwirrend, daher muss Squall aufpassen, dass er nicht die Orien-
tierung verliert. ¢

Dieser zentrale Gang mit dem Speicherpunkt ist ein guterAnhaltSpunkt Von hier geht er
erst einmal nach rechts. Von diesem Gang aus nimmt Squall das Treppenhaus. Oben
stoBen die drei auf Rai-Jin und Fu-Jin, die sich aber friedlich verhalten und Squall bit-
ten, ihren Freund Cifer wieder zur Vernunft zu bringen. Von hier aus begibt sich Squall
nach links und betritt in dem angrenzenden Korridor den Raum zu seiner Rechten. Von
einem Kadetten, die sich hier versteckt hat, erhilt er eine Schliisselkarte Nr.1, die ihm
Zutritt zu abgesperrten Bereichen verschafft. Damit begibt sich Squall zuriick zum Kor-
ridor beim Speicherpunkt, an dem er den Garden betreten hat. Dieses Mal folgt er dem
Gang nach links. Hinter der Tiir auf der linken Seite kommt er zur Eishockey-Arena.

Er verlisst die Arena durch die Tiir im Nordosten. Sie fiihrt zu einem Korridor mit einer
Tiir, die rechts in einen Lesesaal fiihrt. Hier hat sich noch ein Kadett versteckt, der
Squall bereitwillig seine Schliisselkarte Nr. 2 liberldsst.

Auch mit dieser Karte begibt sich Squall zuriick zum Ausgangspunkt und von dort wie-
der zum Treppenhaus rechts. An Fu-Jin und Rai-Jin vorbei gehen die drei in die néchst-
hohere Etage und entriegeln dort die Tiir zum Sportplatz. Sie steigen die Treppen hinab
und springen nach unten auf den Boden.

Sie betreten die Halle im Westen und folgen dem Komdor, bis sie den Emgangsberelch
des Garden erreichen. In der Mitte des Scheinwerferlichts windet sich eine monstrése
Hollengestalt, die Squall anfillt, als er sich ihr zu sehr ndhert und sie untersucht.
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Der linke Weg von der Mitte der Eingangshalle fiihrt in einen Korridor mit zwei Tiiren.
Die linke der beiden verbirgt cine weitere Studentin, die ihre Karte Nr. 3 nur zu gerne
aushindigt. Mit dieser Karte kénnen Squall und seine Freunde den Aufzug in der zwei-
ten Etage benutzen. Sie kommen dorthin, indem sie von der Haupthalle nach Norden .
gehen und das Treppenhaus nach oben benutzen. An der Weggabelung im zweiten Stock

gehen sie nach links und stehen vor besagtem Aufzug. Der bringt sie nach oben zu ...
Edea und Cifer!

&K
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Squall fordert Cifer zum Kampf auf. ; o R
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Als Edea sieht, dass ihr »Ritter« kldglich gescheitert ist, macht sie sich aus dem Staub.
Sie versinkt durch den Boden — wo kann sie nur hingeschwebt sein? Squall fihrt mit
dem Aufzug nach unten in den 2. Stock und begibt sich von dort nach Osten, bis er am
Ende des Rundgangs den Horsaal betritt. ‘

Als er dort den Draw-Punkt untersuchen will, erscheint Edea und stellt sich hichstselbst
zum Kampf. Unterstiitzt wird sie dabei von einem — sichtlich geschwiichten — Cifer.
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Nach dem Kampf geschieht etwas Sonderbares. Edea verschwindet in einem hellen Licht-
blitz und ldsst einen leblosen Cifer zuriick. Als sich die herbeieilende Rinoa iiber ihn
beugt, scheint etwas von ihr Besitz zu ergreifen — sie fillt in eine tiefe Bewusstlosigkeit.
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Nach dem letzten Gefecht erholt sich Squall in seinem Zimmer von den Strapazen des
- Kampfs. Da ihm die Sorgen um Rinoa jedoch keine Ruhe lassen, besucht er sie im
Lazarett. Dort erhalt er eine Nachricht von Quistis und er beschliefit, auf der Briicke
Kurs auf Edeas Haus nehmen zu lassen.

Squall stellt ein Landungsteam zusammen und begibt sich zum alten Waisenhaus. Dort
treffen sie auf Cid und — Edea! Doch von der Hexe geht keine Gefahr mehr aus, wie sie
beteuert. Sie stand unter dem Einfluss einer anderen, stiirkeren Hexe mit dem Namen
Artemisia, die in der Zukunft lebt.

Zuriick im Garden spricht Squall mit seiner Briickencrew und fasst den Entschluss, nach
dem Schiff der weifien Seeds zu suchen. Doch zuvor schaut Squall noch einmal nach
Rinoa, die immer noch nicht wieder bei Bewusstsein ist. Ob er es eingestehen will oder
nicht — Squall macht sich wirklich Sorgen um Rinoa.

An Rinoas Krankenbett verliert auch Squall plotzlich das Bewusstsein — ein weiterer
Traum aus der Vergangenheit schleicht sich in seinen Kopf

Laguna, der Laienschauspieler

Wir begegnen Laguna und Kiros in einer verschneiten Berglandschaft. Laguna hat als
Schauspieler bei einer billigen Filmproduktion einen Job bekommen. Lagunas Rolle
besteht in einem Helden, der eine holde Maid vor einem Rubrum-Drachen — natiirlich
einer Attrappe — beschiitzen soll. Was Laguna allerdings nicht ahnen kann, ist, dass
anstelle der Attrappe plotzlich ein zuféllig herumstreunender echter Drachen den Berg

hinuntergepoltert kommt. In einem kleinen Mini-Spiel muss Lagune sich gegen den
Drachen wehren.

Langsam dammert es Laguna, dass er gar nicht mit einer Requisite kampft, sondern mit
einem echten Monster. Er entschlieBt sich, Fersengeld zu zahlen und d?n Bergpfad nach
unten zu flichen. T,
Dort erwischt ihn der Drache allerdings doch noch einmal. Diesmal kommt Kiros zu
Hilfe. Vor dem Kampf kann Laguna noch einmal die Kopplungen priifen. Element-Ab-
wehr gegen Feuer und Element-Angriffskopplungen mit Eis-Zauber scheinen emp gute
‘Wahl zu sein.

.,:
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Nach dem Sieg der beiden ist die Traumphase schon wieder beendet.

Wiedersehen mit Ellione?

Wihrend Squall aus dem Traum erwacht, hort er Elliones Stimme — sie scheint mit ihm
auf irgendeine Weise in Kontakt treten zu kénnen. Squall wird noch Zeuge einer kurzen
Begegnung von Laguna und Edea — vor langer Zeit, als Edea noch das Waisenhaus
leitete. .

Mit ihrer Fahigkeit, den Geist von Personen in die Vergangenheit zu versetzen, kann
Ellione Rinoa vielleicht helfen. Squall sucht Edea auf, um mehr iiber den Aufenthaltsort,
von Ellione zu erfahren.

Edea sagt Squall, dass sich das Schiff vermutlich in der Nihe der Centra-Region aufhilt
und dort in einer versteckten Bucht vor Anker liegt. Sie gibt ihm einen Brief mit, der den
weillen Seeds beweisen sol, dass Squall im Auftrag Edeas ham:lelt, wenn er Ellione
mitnimmt, um sie vor Artimisia zu schutzen

Zurtick im Garden gibt Squall sofort Befehl s abzulegen. Im Norden von Edeas Haus, am
ostlichen Ende der linken Inselformation, wird Squall fiindig. Er dockt an das Segel-
schiff an und geht an Bord.

Der Anfiihrer ist ein wenig misstrauisch. Squall muss ihm erst nachlaufen und Edeas# .
Brief zeigen, bevor er ein wenig auftaut. Nachdem er dem Anfiihrer der weillen Seeds
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unter Deck den Brief iibergeben hat, erzihlt dieser bereitwillig von Ellione. Leider ist
sie nicht mehr an Bord. Sie ist an Bord eines Schiffs aus Esthar gesprungen, als das
Schiff der weilen Seeds von Galbadianern angegriffen wurde.

Also wird Ellione ihm jetzt nicht helfen kénnen, Rinoa zu retten. Vermutlich hilt sich
Ellione nun in Esthar auf. Frustriert geht Squall zuriick in den Garden und ins Lazarett.
In seiner Verzweiflung packt er Rinoa und trigt sie hinaus auf die Aussichtsplattform.
Der Garden hat inzwischen in Fisherman’s Horizon festgemacht — dem einzigen Weg,
der nach Esthar fiihrt. Squall schleppt Rinoa eigenhéndig iiber die Briicke — bis nach
Esthar, wenn es sein muss. Unterwegs macht er eine kleine Pause, um Kraft zu sam-
meln. Danach nimmt er Rinoa wieder auf seine Schultern und setzt seinen beschwerli-
chen Weg fort.

An einem alten Bahnhof stot Squall auf Xell und Quistis, die zusammen mit Edea
ebenfalls auf dem Weg nach Esthar sind. Dort will sich Edea von Professor Odyne ent-
zaubern lassen, damit sie keine Gefahr mehr fiir Squalls Gruppe darstellt. Zu demThe-
ma hat Xell etwas zu erziihlen, wenn man ihn darum bittet. Gemeinsam setzen sie ihre
Reise fort.

Auf nach Esthar -

Die kleine Gruppe will sich gerade auf den Weg machen, als Selphie und Irvine ange-
rannt kommen. Die beiden waren schon mal vorgelaufen und haben einen Eingang nach
Esthar gesucht — aber leider erfolglos. Esthar scheint es nicht zu geben.

Alle zusammen setzen die Suche im Osten fort. L ——
Als die Gruppe in der Weltkarte an einen groBen See kommt, betreten sie eine Fels-

wilste. Sie suchen sich den Weg hindurch, bis sie an ein versteinertes Dinosaurierskelett

kommen. Uber den Kopf klettern sie hinauf auf den Berg und folgen dem Grat nach
rechts. %
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Neben dem Draw-Punkt ist eine Plattform, von dem die Gruppe wieder zuriick auf den
Hauptweg springen kann. Weiter geht es nach Norden bis zu einer schwindelerregend
hohen Klippe.

Weiter geht es nach links. Urplétzlich springt ein riesiges Knochenmonster aus der
Schlucht und attackiert die SEEDs.
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Nach dem Kampf kann die Truppe ihren Weg fortsetzen. Im Nordosten stofen sie auf 5 ‘
~ ein seltsames Kraftfeld, das irgend etwas zu verbergen scheint. Eine genauere Untersu- r W
chung in der Mitte des Bildschirms fordert eine Einstiegsluke zu Tage, zu der eine klei- Y

ne Leiter hinauffiihrt. i

Der Einstieg fithrt in einen futuristischen Komplex und zu einem Steg, der zu einem
Eingang verlduft. Vor dem Tor ist ein kleines Bedienpult, mit dem Squall neugierig B
herumexperimentiert. Er findet heraus, dass sich die gesamte Stadt Esthar unter einem
gigantischen Tarnsystem befindet.

Durch die Schleuse betreten die drei eine Aufzugsplattform, die sie in das Innere der
Stadt transportiert. Dort allerdings ereilt Laguna'und seine Freunde wieder einer dieser
seltsamen Ohnmachtsanfille — es ist wieder Zeit fiir einen Besuch bei Laguna.

Laguna befreit Ellione

Laguna und seine Gesellen befinden sich in Gefangenschaft, wie es scheint. Laguna
muss Zwangsarbeit verrichten und wird stindig von Soldaten schikaniert. Als die bei-
den Wachen sich kurz verdriicken, spricht Laguna ein wenig mit dem Moomba. Nach
einiger Zeit kommt eine der Wachen zuriick und kommandiert Laguna erneut herum.
Der Mitgefangene weiht Laguna in einen geheimen Plan fiir einen Aufstand ein. Wih-
renddessen kommt die Wache zuriick und will die beiden fiir ihr Privatgerede bestrafen.
Das kann Laguna nicht mit ansehen — er greift die Wache kurzerhand an. Eine zweite
Wache kommt als Verstarkung. Laguna stiirzt sich auch auf die, wihrend seine beiden
Leidensgenossen die Flucht ergreifen. Doch dieses Mal bekommt Laguna Riickendek-
kung durch Kiros und Ward, die ebenfalls zuriickgekommen sind. Nach einer kurzen
Uberpriifung der Kopplungen geht es den Wachen an den Kragen.

Mit dem Fahrstuhl fahren die drei Ausbrecher nun nach oben. In dem Kontrollraum, in
den sic gelangen, herrscht geschiiftiges Treiben — sie kénnen unbemerkt fliichten.

Vor dem Institut warten schon der Moomba und der Rebell auf die drei. Er will Laguna
immer noch als Anfiihrer fiir die Aufstindischen gewinnen. Ein Mitarbeiter des Instituts
kommt hinzu und gibt sich ebenfalls als Anhéinger der Rebellen zu erkennen. Von ihm
erfahrt Laguna, dass Professor Odyne etwas iiber den Aufenthaltsort von Ellione weif. {
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Da gibt es fiir Laguna natiirlich kein Halten mehr. Er rennt zuriick ins Labor und ;dcht
den Professor. Er findet ihn an Lagunas letzter Arbeitsstitte im Keller, Unter der Andro-
hung von Priigel riickt er damit raus: Ellione befindet sich in seinem Gewahrsamx.
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Mit dem Wagen fahren die drei zu Professor Odynes Laboratorium.
Dort angekommen benutzen die drei den runden Aufzug — der aussieht wie eine Sitz-
garnitur — ins obere Stockwerk, nachdem sich die Tiir im Norden nicht 6ffnen lésst ...

Oben angekommen gehen die drei durch die Tiir in einen Kontrollraum.

Die Wachen im Kontrollraum sind kein Hindernis fiir Laguna — er will Ellione finden.

Er schaut durch die blaue Glasscheibe am Kopfende des Raums und entdeckt das kleine
Midchen. Aber sie kann ihn nicht horen. Verzweifelt himmert Laguna auf die Konsole
an der rechten Wand, in der Hoffnung, damit was zu bewirken. Nachdem er einen Sy-
stemfehler produziert hat, fahrt er mit dem »Sofa« wieder nach unten, um zu sehen, ob
sich etwas getan hat. Die nordliche Tir in dem Korridor steht nun offen.

Laguna ist heilfroh, als er dahinter Ellione findet und in seine Arme schlieBen kann.

Esthar - eine bliilhende Metropole :
Nach der Wiedervereinigung von Ellione und Laguna geht es zuriick zu Squall und
seinen Freunden. Irvine, Quistis und Edea sind auch inzwischen angekommen. Ein Emp-
fangskomitee holt Edea ab und bringt sie zu Odyne. \

- Professor Odyne erkldrt sich bereit Edea zug entzaubern und verspricht auch, dass Squall

* Ellione sehen kann. Aber er méchte dafiir Rifioa untersuchen. Widerwillig stimmt Squall
diesem Vorschlag zu. Nach einem kurzen Gesprich mit dem Assistenten des Professors
kénnen die SEEDs losziehen und die Stadt erkunden. Sie sollen spiter zum Lunar-Gate
kommen, ein Weltraumhafen 6stlich der Stadt. &
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Abstecher nach Tear’s Point

Bevor Squall allerdings zum Lunar Gate fahrt, erkundet er zundchst noch die Umge-
bung &stlich von Esthar. Hier gibt es viele interessante Orte: das Lunatic Pandora-Insti-
tut, das Hexenmonument und »Tear’s Point, ein gigantisches Bauwerk im Siiden des
Kontinents. Dort findet Squall im Zentrum des Denkmals eine Statue, vor der ein Ring
auf dem Boden liegt — der Ring des Salen'mn Mit diesem Ring kann Squall die G.F.
Doomtrain herbeirufen. Informationen hierzu konnen in der Sektion »Guardian Forces«
nachgelesen werden.

Die Lunatic Pandora kommt!

Nach dem kleinen Ausflug zum Tear’s Point begibt sich Squall zum Lunar Gate, die
Weltraumstation Esthars.

In der Eingangshalle werden die Reisenden schon erwartet und in den Startvorbereitungs-
raum gebracht. Squall muss sich entscheiden, wer ihn auf seiner Reise in den Weltraum
begleiten soll. Xell mochte gerne hierbleiben und auf Edea aufpassen — Squall kommt
diesem Wunsch gerne nach. Nach einer Uberpriifung der Kopplungen kann der Trip ins

All beginnen. Squall verabschiedet sich von seinen Freunden und betritt die »Lade- - :

kammer, von der aus er hinauf zur Weltraumstation geschossen wird.

Die Gruppe um Xell, die zuriickgeblieben ist, entdeckt drauBen Rinoas Hund Angel, der
wie wild gen Himmel bellt. Die Gruppe muss nicht lange ritseln, was AnlaB fiir dieses
Verhalten ist: Ein gigantischer Monolith schwebt am Horizont auf Esthar zu. In der

Hoffnung, dass Professor Odyne erkldren kann, um was es sich bei diesem RIESIGEN

Ding handelt, machen sie sich zuriick auf den Weg nach Esthar. -~ ", -

In der Hauptstadt angekommen begeben sie sich gleich zum Magle-Labor des Profes-
sors im Siidwesten der Stadt. Der Assistent lisst Xell sofort vor.
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Mit dem »Sofa-Lift« geht es nach oben.

Professor Odyne ist in heller Aufregung. Seinen Berechnungen nach steuert die » Lunatic
Pandora«, so der Name des fliegenden Monuments, auf »Tear’s Point« zu.

An drei Stellen in der Stadt wird es mdéglich sein, die Pandora zu entern, um sie aufzu-
halten. Professor Odyne erklirt den Zeitplan sekundengenau und gibt Squall kleine
Orientierungsfotos der StraBenziige mit, von denen aus er auf die Pandora aufspringen
kann. Verpasst Xell die erste Chance zu entern, bleiben ihm zwei weitere Moglichkei-
ten.

Die erste Stelle befindet sich ein wenig nordlich und dann 6stlich des Labors von Pro-
fessor Odyne. Es handelt sich um eine lange Stralle, die waagerecht verlduft und in
deren Hintergrund der Prisidentenpalast zu sehen ist. Schafft Squall es nicht rechtzeitig
dort hin, muss er sich von dort zu einer Kreuzung im Osten der Stadt begeben. Nordlich
des Einkaufszentrums ist schlielich die dritte und letzte Gelegenheit, auf die Lunatic
Pandora aufzuspringen.

Wenn Xell den Zeitplan beachtet, den Odyne ihm mitgibt, sollte es kein Problem sein,
dort hineinzukommen. Erreicht er einen Zielpunkt vor der angegebenen Zeit, heiBit es
abwarten und Tee trinken.

Der Countdown beginnt, als Xell mit seinen Begleitern das Institut verlésst.

Die Einstiegsluke, die Xell erwischt, ist abhdngig von dem Zielpunkt, an dem er die
Lunatic Pandora entert. Er und seine zwei Begleiter miissen sich danach ihren Weg
durch das Innere der Pandora suchen. Uber kurz oder lang werden sie auf einen Wach-
roboter stofen, der sie kurzerhand wieder an die frische Luft befordert. Sollten all die
Miihen umsonst gewesen sein? Wihrend Xell und seine Freunde noch dartiber ritseln,
wechselt das Szenario zu Squall, der in der Zwischenzeit auf die Weltraumstation zu-
rast.

In der Weltraumstation

Das Team wird automatisch vom Personal der Raumstation eingefangen und in die Auf-"
tau-Kammer gebracht. Nachdem alle — bis auf Rinoa, die nach wie vor ohne Bewusstsein
ist—erwacht sind, werden sie von einem Wissenschaftler begriiit. Squall hebt Rinoa auf
und trigt sie in die Krankerlstation.

]
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Im Raum nérdlich des Untersuchungszimmers kann Squall Rinoa in eine Lebenser- <« .
haltungsmaschine legen. Danach folgt er dem Wissenschaftler in den Kontrollraum am  *
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Ende des Gangs. Dort wird Squall Zeuge einer seltsamen Verénderung auf der Mond-
oberfldche. Eine uniiberschaubare Zahl Monster scheint sich dort zu versammeln, seit
die Lunatic Pandora auf Tear’s Point angedockt hat. Das sieht gar nicht gut aus! Die
Monster sammeln sich alle an einer Stelle, um von dort in einem grofen Tropfen auf die
Erde zu fallen.

Als Squall den weiigekleideten Wissenschaftler — der iibrigens Piet heift — anspricht,
fragt dieser ihn, ob Squall schon bei Ellione war. Ellione ist hier! Aufgeregt eilt Squall
hinaus und die Treppe hinauf, um sie zu sehen. Am Ende des Gangs bewacht ein
Sicherheitsoffizier Elliones Quartier.

; =
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Die beiden fiihren ein ausfihrliches Gespriich, bevor Squall Ellione bittet, nach Rinoa
zu schen. Wenn Squall die beiden Wissenschaftler im Flur anspricht, erkliren sie ihm,

dass die Hexe Adell im Weltall in einem riesigen Gefiéingnis festgehalten wird — »einge-
froren« fiir die Ewigkeit.

Wihrend sich Squall mit Ellione im Schlepptau auf den Weg zu Rinoa macht, geschieht
etwas Unvorhergesehenes: Rinoa erwacht aus ihrer Ohnmacht und 18st einen Alarm aus.
Squall bittet sein Teammitglied, Ellione zum Kontrollraum zu bringen und zu beschiit-
zen, damit er bei Rinoa nach dem Rechten sehen kann. Doch er kommt zu spit. Rinoa
steht unter dem Einfluss einer fremden Macht — Squall kann sie nicht aufhalten. Hilflos
muss er mitansehen, wie Rinoa in den Kontrollraum wankt und dort das Siegel um
Adells Geféangnis sabotiert. Wihrend Squall entsetzt beobachtet, wie sich die Monster
zu einem grofen Tropfen sammeln, wankt Rinoa zur Umkleidekabine der Luftschleuse,
die sich rechts vom Gang befindet, der zu Elliones Quartier fithrt. Doch wieder kommt
er zu spdt — Rinoa hat diec Weltraumstation bereits verlassen. Schnell besorgt sich Squall
einen Raumanzug aus einem der Spinde und eilt ihr nach.

Das inzwischen die Monstertriine auf die Erde zurast, nimmt Squall kaum wahr. Fiir ihn
zihlt nur Rinoa. '

So sehr er sich aber auch beeilt, er kann sie nicht erreichen, bevor sich die Schleusentiir

zum Weltall schliefit. Frustriert fliegt er zuriick in die Umkleidekabine und begibt sich

zum Kontrollraum. Unterwegs hort er, dass die Mondbasis evakuiert wird und sich alle
zu den Rettungskapseln begeben sollen.

Im Kontrollraum wird er Zeuge, wie Rinoa das zweite Siegel des Adell-Sargs 6ffnet,
bevor der Monsterstrom sie in die Tiefen des Weltraums schleudert. Was hat Rinoa da
nur angerichtet? y

Piet fordert Squall auf, ihm zu den Rettungskapseln zu folgen. Doch Squall bittet EHione,
ihn zu Rinoa zu bringen. Sie verspricht, ihr Bestes zu tun, aber nun miissen sie erstmal
zusehen, dass sie sich in Sicherheit bringen. Wihrend die drei fliichten, erreichen die
Monster und Adell Tear’s Point.
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Rechts kommt Squall in die Rettungskapsel. Er fleht Ellione an, ihn zu Rinoa zu brin-
gen, bevor er sich in sein Lebenserhaltungssystem einklinkt. Wihrend die Kapsel in
Richtung Erde rast, versetzt Ellione Squall in Rinoas Vergangenheit. Er wird Zeuge, wie
Rinoa, die offensichtlich von Artimisia kontrolliert wird, Cifer mit der Bergung der
Lunatic Pandora beauftragt. Artimisia beendet diese Vision und wirft Squall zuriick in
seine Zeit.

Squall ist verzweifelt. Er 6ffnet seine Rettungskapsel und fliegt hinaus ins Weltall, um
Rinoa zu suchen, als Ellione ihm sagt, dass sie ihm nicht weiterhelfen kann — ein schier
aussichtsloses Unterfangen, wie es scheint.

Allen Wahrscheinlichkeiten zum Trotz gelingt es Squall, Rinoa zu finden. Er muss so
genau wie moglich auf sie zusteuern, um sie einzufangen. Als ihm dies gelingt, ist die
Freude zunéchst grof — aber was sollen die beiden jetzt machen? Niemand ist hier, um
ihnen zu helfen. Hilflos treiben sie durch die Dunkelheit.

Das Raumschiff Ragnarok

Doch was ist das? Ein Raumschiff treibt in erreichbarer Nihe an den beiden Raumfah-
rern vorbei. Mit den letzten Treibstoffvorriten in den Schutzanziigen erreichen Squall
und Rinoa das rettende Schiff. Durch eine Luke betreten sie die Ragnarok und schalten
die Lebenserhaltungssysteme und an der linken Seite der Kammer an.

Squall und Rinoa erforschen das verlassene Schiff. Verlassen? Nicht ganz. Einige Mon-
ster haben sich hier breit gemacht. Es handelt sich um vier Pérchen, die sich an unter-
schiedlichen Orten im Schiff aufhalten. Squall muss immer zwei gleichfarbige Aliens
tdten, bevor er cin andersfarbiges Monster angreift — sonst erwachen die anderen Mon-_
ster zu neuem Leben.




|

Nachdem das Raumschiff von allen nichtmenschlichen blinden Passagieren befreit wor-

den ist, kann Squall iiber den Aufzug — der, auf dem ein griines Monster stand — in das -

Cockpit hinauffahren. Hier nimmt er Funkkontakt mit der Erde auf, um per Autopilot
zuriickgeholt zu werden. Die Zeit bis zur Landung verbringen Rinoa und Squall mit
einem romantischen Téte-a-téte — ein wenig ungewohnt fiir den so verschlossenen Squall.

Doch die Freude iiber die gliickliche Riickkehr zur Erde wiihrt nicht lang. Einige Offizi-
elle aus Esthar warten bereits auf Rinoa und wollen sie mit sich nehmen, weil sie jetzt
von der Hexe besessen ist und verantwortlich fiir den Verlust der Raumstation und die
Freilassung von Adell gemacht wird. Schweren Herzens entlisst Squall seine Freundin
Rinoa in die Obhut der Esthaer.

Traurig iiber den Verlust begibt sich Squall zuriick in das Raumschiff und in den Pasjagier—
~raum, der sich links vom Aufzug zum Cockpit befindet. Hier gibt es ein Wiedersehen
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mit dem Rest des Teams, das Squall Vorwiirfe macht. Sie sind der Meinung, dass er Lo el
Rinoa nicht hiitte gehen lassen sollen. Squall denkt, dass sie recht haben. Mit der Ragnarok !
fliegt er zum Hexenmausoleum, um Rinoa zu befreien.

Intermezzo: eine Tour um die ganze Welt

Mit der Ragnarok lassen sich zahlreiche Gebiete und Inseln erreichen, die Squall bisher
mangels geeigneter Transportmittel nicht oder nur schwer betreten konnte. Ein Blick in
das Kapitel »Wissenswertes und Geheimnisse« gibt Aufschluss iiber Orte, die einen
Besuch wert sind, wie beispielsweise die Kaktor-Insel oder das Forschungslabor auf
einer Insel im Siidwesten der Welt, wo sich gleich zwei G.F. — Bahamut und Eden —
einfangen lassen.

Die Ragnarok besitzt einen Autopiloten: Jedes bekannte Ziel kann tiber die grofie Welt-
karte ausgewihlt und mit  bestdtigt werden. Das Schiff wird sich dann auf direktem
Weg dorthin begeben.

Rettet Rinoa!

Am Hexenmausoleum angekommen, stiirmen Squall und seine Begleiter die Treppen
hinauf und fordern Einlass. Unter dem Vorwand, sich verabschieden zu wollen, ver-
schaffen sie sich Zugang.

Im Kontrollraum macht Squall kurzen Prozess. Wihrend seine Begleiter die Wissen-
schaftler in Schach halten, eilt Squall zu Rinoa und befreit sie aus ihrem Gefingnis,
bevor es zu spit ist.

Auf dem Weg nach drauBien wird die Gruppe von einigen Soldaten bedroht. Ein stimmi-
ger und schweigsamer Assistent des Prisidenten, der eine frappierende Ahnlichkeit mit
Lagunas Freund Ward hat, gebietet den Wachen, Squall und seine Freunde passieren zu
lassen.

Zuriick in der Ragnarok freuen sich alle iiber die gelungene Rettungsaktion und beruhi-
gen Rinoa, der der ganze Hexentrubel ziemlich unangenehm ist. Rinoa mochte gerne,
Edeas Haus besuchen, um ein wenig Ruhe zu finden. Squall erfiillt ihr den Wunsch ohne
zu zdgern.

Am Waisenhaus angekommen rennt Rinoas Hund Angel zum Hinterhof der Ruine, wo
: ein riesiges Blumenmeer wéchst. Wihrend Squalls Begleiter sich diskret zuriickziehen
i und Rinoa holen, streichelt Squall ihren Angel. Rinoa und Squall fithren ein kurzes g
F " Gespriich und geben sich gegenseitig das VeTsprechen, sich hier wiederzutreffen, sollten

? ¥ sie einmal durch das Schicksal getrennt werden.

?

Xell platzt in die traute Zweisamkeit und {ibermittelt eine Botschaft von Kiros, der die
SEED:s in seiner Funktion als Gouverneur von Esthar anheuern will. Kurzerhand be- ,
schlieBt die Crew, mit der Ragnarok zuriick zum Esthar Airport zu fliegen. Auf dem .
] ‘Weg zum Raumschiff wird Squall von Edea aufgehalten, die ihm noch ein paar Informa-
tionen iiber die Vergangenheit gibt und ihm viel Gliick winscht.
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 Gestatten: Laguna, Président von Esthar
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In Esthar angekommen begeben sich Squall und seine Freunde schnurstracks zum Pa- L:
last des Prisidenten im Norden der Stadt. Mit dem Lift fahren sie hinauf zum Biiro, wo r,
sie bereits von einer Sekretirin erwartet werden. Der Prisident Idsst bittén. i

i

Der Gang nach links fiihrt an zwei Wachen vorbei in das Empfangszimmer, wo bereits
Ward und Kiros warten. Squall ist nicht sonderlich {iberrascht, als er entdeckt, dass
Laguna hichstpersonlich der Prisident von Esthar ist. Er steht Squall Rede und Antwort
und weiht ihn in die ganze Geschichte um Ellione und die Hexe Artemisia ein. Nach
dem Gesprich steht nun Squalls Aufgabe fest: Er muss in die Lunatic Pandora eindrin-
gen, Ellione befreien, Adell, die Hexe aus der Vergangenheit, am Erwachen hindern und
zu guter Letzt in die Zukunft reisen, um Artemisia zu besiegen. Wenn Adell beseitigt ist,
bleibt Artimisia als Ziel nur noch die Hexe Rinoa.

Was bleibt Squall schon anderes iibrig? Er nimmt dieses Himmelfahrtskommando an.

Gemeinsam mit Laguna, Kiros und Ward geht es zuriick zur Ragnarok — mit Kurs auf
die Lunatic Pandora, die immer noch am Tear’s Point verweilt. Auf dem Weg dorthin
erldutert Laguna noch einmal die einzelnen Schritte des Plans.
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In der Lunatic Pandora

Bei Tear’s Point macht sich die Ragnarok bereit, die Lunatic Pandora zu entern. Mit den
Bordwaffen schieft sich das Schiff einen Weg frei und dockt an. Durch die Ausstiegs-
luke im unteren Deck macht sich Squalls Team auf den Weg, um Ellione zu finden und
zu retten — Schritt 1 des Plans.

Schon nach wenigen Metern héren die SEEDs altbekannte Stimmen. Das kénnen nur
Cifers ergebene Diener Rai-Jin und Fu-Jin sein, die sich da in den Weg stellen. >
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Durch die Triimmer des Angriffs der Ragnarok geht es nach Norden und dann nach
links, wo noch zwei alte Bekannte auf Squall warten. Es handelt sich um Wedge und
Biggs, die aber die Schnauze gestrichen voll haben und ihre Uniform kurzerhand an den
Nagel hingen. Durch den Réhrengang betritt die Gruppe das Innere der Lunatic Pan-
dora. Am Ende des gelben Gangs geht es in den Aufzug Nr. 2, der in die Haupthalle der
nichstgelegenen Ebene fiihrt.

Sie folgen dem Gang und gehen immer weiter nach Norden, bis sie wieder auf Fu-Jin
und Rai-Jin stoBen. Dieses Mal verdriicken sich die beiden sofort und {iberlassen den
Kampf einem mobilen Wachroboter.
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Nachdem der Roboter verschrottet ist, konnen die SEEDs den beiden feigen Leibwa-
chen Cifers nachsetzen. Vielleicht fithren die beiden sie ja direkt zu ihm und Ellione.
Bevor sie jedoch blindlings durch die Tiir stiirmen, heilen sie sich erst einmal vollstin-
dig, denn der letzte Kampf hat einiges an Energie gekostet.

Hinter der Tiir wartet tatsichlich Cifer auf die drei. Fu-Jin und Rai-Jin sind auch hi;r,
lassen ihren Anfithrer aber im Stich — sie sind miide vom Kampfen und wollen, dass der
Streit hier und jetzt endet. Sie lassen Ellione frei und machen sich aus dem Staub.

‘Wautentbrannt stiirzt sich Cifer auf Squall.
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Cifer ist erledigt — oder etwa doch nicht? Als Rinoa hereinkommt, springt er auf und
entfiihrt sie! Dieser feige Hund! Squall bildet ein Team und setzt Cifer nach, um Rinoa

Zu retten.
Cifer fiihrt Rinoa zu Adell, die immer noch in ihrem Sarg gefangen ist.
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‘Wiitend stiirmt Squall hinter Cifer her — dieses Mal ist er wirklich zu weit gegangen.

Vor dem Raum, in dem der Kfu'npf mit Cifer stattgefunden hat, klettert Squall auf das
Geriist auf der rechten Seite. Uber den Kranarm gelangt er auf eine Querstrebe, der er
nach rechts bis zu Adells Sarg folgen kann. .

Cifer hat Rinoa bereits zu Adell gebracht, damit die beiden sich vereinigen kinnen.

Beim Kampf gegen die Hexe miissen Squalls Mitstreiter aufpassen, dass sie Rinoa nicht
verletzen. Wenn Rinoa stirbt, ist das Abenteuer zu Ende! Alle Angriffsarten, die sich
gegen mehrere Gegner gleichzeitig richten, sind daher tabu.
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Nachdem die Hexe aus dem Weg gerdumt ist, treten Laguna und Ellione auf den Plan.
Die Zeitkompression beginnt nun. Das ist die Chance fiir Squall und seine Freunde, sich
auf die Suche nach der Hexe der Zukunft, Artimisia, zu machen. In einer surrealen Se-
quenz fallen sie durch Zeit und Raum in eine unbekannte Zukunft — oder muss es Ge-
genwart heiflen?

Die Gruppe landet an einem Ort, der an den Prisidentenpalast von Deling City erinnert.
Der Speicherpunkt, der vor ihnen liegt, ist nur kurz intakt — durch die Zeitkompression
vervielfaltigt er sich schon bald dutzendfach. Wie damals in Deling City sitzt eine Hexe
auf dem Stuhl vor ihnen — nur dieses Mal ist es nicht Edea.

Die drei reisen nun weiter durch die Zeitkompression und miissen an verschiedenen
Orten und Zeiten gegen unterschiedliche Hexenausfiihrungen kdmpfen. Diese Hexen
besitzen alle verschiedene Zaubersteine, die man stehlen kann. Nachdem insgesamt elf
Hexen getétet worden sind, tritt die letzte Hexenausgeburt auf den Plan. Sie ist die starkste
und hartnickigste der Zauberwesen und tendiert dazu, »Ultima« am laufenden Band zu
hexen. Dieser Zauber kiindigt sich allerdings durch einen Countdown an. Wiahrend die-
ser ablduft, kann die Hexe keine Konterangriffe mehr ausfiihren. Dies ist eine gute Ge-
legenheit fiir kriftige konventionelle Attacken. So widerspenstig dieses Monster auch
ist — den vereinten Angriffen von Squalls Mannschaft kann sie sich auch nicht ewig
widersetzen. Uber kurz oder lang zerbirst sie in einem hellen Lichtermeer.

Als Belohnung fiir diese Hexenschlacht winken diverse Zaubersteine wie Flare oder
Ultima sowie 55 AP fiir die G.F.

Squall und seine Begleiter kommen in Edeas Haus zu sich. Das Haus ist vollig intakt
und nicht die Ruine, wie sie sie aus ihrer Zeit kennen. Sind sie in der Vergangenheit?
Neugierig schauen sich die drei um. Im Hinterhof — dort, wo sich Squall in seiner Ge-
genwart mit Cid und Edea getroffen hat — findet eine bizarre Verwandlung des Zeit-
Raum-Kontinuums statt. .

Aus dem Nichts taucht das schwebende Schloss Artimisias auf, das mit schweren Ket-

ten am Ufer festgemacht ist. Der Weg zum Schloss ist gesdumt von niedergestreckten
weillen Seeds, die im Kampf gegen die Monster der Hexe gefallen sind.

Uber eine der gigantischen Ankerketten klettert Squall hinauf zum Schloss.

Auf halbem Weg entdeckt er einige magische Tore, die ihn zu unterschi¢dlichen Orten
in der Welt fiihren. Durch diese Portale kommt er auch wieder zuriick zum Aufgang zu
Artimisias Schloss. n

-~




Das untere Tor bringt ihn auf den Kontinent Galbadia.

Alle Stidte sind aber von einem Kraftfeld umgeben und kénnen nicht mehr betreten
werden — wie es scheint ein Nebeneffekt der Zeitkompression.

Das mittlere der drei Tore fiihrt nach Centra. -

Das Tor, das dem Schloss am néchsten ist, bringt Squall und seine Begleiter hoch in den
Norden Esthars, ganz in die Nihe des Chocobo-Heiligtums. Mit einem Chocobo, das er
sich dort fangen kann, ist es moglich, an der Kiiste entlang nach Siiden zu reiten und
dort die Ragnarok zu finden, die auf dem Kontinent nordwestlich der Kaktor-Insel steht.
Hier befindet sich ein weiteres Tor, das wiederum zuriick zum Schloss fithrt, aber vorher

noch nicht erreicht werden konnte. Nun ist es aber aktiviert und erscheint rechts von der
Kette. '

Nachdem Squall die Gelegenheit genutzt hat, um sich noch ein wenig in der Welt umzu-
sehen, stellt er sich der Konfrontation mit Artimisia. Mit weichen Knien beschlieBt er,
das Schloss zu betreten.

Showdown im Schloss

Bevor Squall jedoch die Treppen erreicht, stoBen die tibrigen Mitglieder seiner Truppe
zu ihm. Gemeinsam geht es nun in das diistere Schloss.

Am Eingang gibt es bereits die erste bise Uberraschung. Ein méchtiger Schutzzauber,
der innerhalb des Schlosses wirkt, und so gut wie alle Abilities der Gruppe sind zeitwei-
lig auBer Gefecht gesetzt. Na, das kann ja heiter werden!
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Die erste Gruppe, nennen wir sie » Team A«, begibt sich in der Eingangshalle die grofie
Treppe hinauf. Am oberen Absatz wartet schon der erste Untertan Artimisias.

Nachdem der Weg frei ist, kann Squall wihlen, welche Fahigkeit seine Truppe zuriick-
erlangen soll. Er entscheidet sich fiir die Kategorie »Zauber«, weil sie am vielseitigsten <
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ist und sowohl Heilung als auch Angriffe ermoglicht. Allerdings stehen weder »Engel«
- noch »Erzengel« zur Verfiigung, da es sich dabei um Belebungszauber handelt, die der-
zeit noch nicht wieder benutzt werden kénnen. Also Vorsicht!

Dann macht er sich auf die Suche nach dem néchsten Untertan. Squall entschlieft sich,
am oberen Treppenabsatz nach rechts abzubiegen. Rechts findet er eine schwere Tiir,
durch die er nach dem Offnen hindurchgeht. Er kommt in einen Raum mit einer groflen
Glocke an der Decke und einem Seil, an dem er zaghaft zicht. Die Glocke ldutet und ein
Countdown beginnt, aber Squall weil} nichts damit anzufangen. Vielleicht erschlieft
sich ihm der Sinn dieses Seils spiter. Er verlisst das Zimmer durch die Tiir im Norden
der unteren Etage. ’

Die Tiir fiihrt ihn in eine Galerie mit zahlreichen Bildern. Neugierig schaut er sich alle
Gemilde an, die seltsame Namen besitzen. Insgesamt gibt es 13 Bilder zu bestaunen.
Der Titel des Kunstwerks links in der groBen Halle ist aufgrund von Korrosion nicht zu
lesen. Die anderen Gemilde in der unteren Etage tragen die Titel »Ignus« (Feuer),
»Inandantia« (Uberschwemmung), »Tudicium« (Gericht) und »Intervigiliume« (Schlum-
mer).

Sie befinden sich jeweils links und rechts von der Tiir nach Norden und der Treppe, die
rechts auf eine Empore fiihrt.

Die Bilder auf der Empore tragen — von links nach rechts — die Bezeichnungen »Inaudax«
(zaghaft), »Xystus« (Terasse), »Xerampelinae« (Dunkelrote Kleider), »Xiphias«
(Schwertfisch), »Venus« (Liebe), »Viator« (Bote), »Vigil« (Wichter), »Vividarium«
(»Garten«). ) -

Von hier oben fillt ihm das groBe Ziffernblatt auf, das im Boden der Galerie eingelassen
ist. Die Zeiger scheinen sich nicht zu bewegen - sie sind auf 8 Uhr, 20 Minuten urnid 30
Sekunden eingefroren. Die rémischen Ziffern auf dem Uhrblatt lauten VIIL, 11T und VI.
Wie gut, dass Latein zu den Fichern gehért, die Squall besonders viel SpaB gemacht
haben. Schnell schreibt er sich die Namen aller Gemélde auf — er muss sie sich alle
anschen — und streicht alle Buchstaben aus den Titeln, die nicht auf einem rémischen
Ziffernblatt zu finden sind. B

Ignus |

Inandantia Il ;

ludicium O g
Intervigilium IV (die drei letzten »l« lésst er weg) r
Venus v

Viator Vi

Vigil . vil .
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Vividarium Vil «
Inaudax X £ &

Xystus X

Xerampelinae Xl .
Xiphias Xl

Mit dieser Liste begibt ersich erneut zu dem groBen Gemélde im Erdgeséhoss, dessen
Namen er nicht lesen konnte. Mit Hilfe der Liste und den Zeigerwerten von der Uhr
gelingt es ihm, den Namen im wahrsten Sinn des Wortes zu »entziffern«:

Vividarium Intervigilium Viator

~ »Der Bote, der im Garten schlift« ... seltsam. Als Squall sich umdreht, wird ihm klar,
was amit gemeint ist.

Als Belohnung fiir den Sieg kann Squall eine weitere Fihigkeit freischalten. »Jegliche

Belebung« scheint eine gute Idee zu sein — man weil} ja nie.
E <

Durch die Tiir im Norden geht es nun weiter. Sie fiihrt zu einem Kellerabgang, der von
ein paar Ritterriistungen flankiert wird. Vorsichtig steigt Squall die Stufen hinab.
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Er gelangt in ein kleines Gewdlbe, in dem sich zwei Tiiren befinden. Da die rechte der ; ?

beiden verschlossen ist, betritt Squall den Kerker zu seiner linken. Kaum ist die Gruppe ﬁ
cingetreten, da fillt auch schon die Tiir ins Schloss. Squall untersucht die Zelle. In der ¥
Hand eines ehemaligen Gefangenen findet er einen Schliissel. Vielleicht kommt er da- i’*
mit ja hinaus? Kaum hat er sich den Schliissel eingesteckt, da tritt auch schon der nich- *_!
ste Gegner auf den Plan. i 1

Am Ende des Kampfs hat Squall wieder die Qual der Wahl zwischen den noch zu bre-
chenden Fihigkeitsversiegelungen. Wie wiire es mit »Draw«?

Mit dem Schliissel gelingt es Squall, den Kerker zu 6ffnen und zu fliechen. Zuriick im
Treppenhaus beschliet er, dass es nun an der Zeit ist, Team B zum Zug kommen zu
lassen.
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Die anderen beschliefen, ebenfalls die Treppe hinaufzugehen. Da Team A rechts ent-

lang gegangen ist, erforschen sie jetzt den Raum hinter der Tiir.

Als sie tber den riesigen Kronleuchter marschieren wollen, bricht er unter ihrem Ge- k3

wicht zusammen und wirft sie eine Etage tiefer. In dem Saal befindet sich eine Klappe
im Boden, die sich 6ffnen ldsst. Neugierig steigen die drei hinunter.

Uber eine Wendeltreppe fiihrt die Luke in den Weinkeller und zu einem weiteren Boss-
Kampf.

Auch nach diesem Kampf gibt es zur Belohnung eine Fiihigkeit zuriick. Es kann sicher-
lich nicht schaden, in Zukunft die G.F. herbeirufen zu kénnen. Shiva und Ifm wiren bel
diesem letzten Kampf eine groBe Hilfe gewesen. =g

Ansonsten gibt es im Weinkeller nichts mehr zu tun. Uber die Wendeltreppe gehen die
drei zuriick nach oben und von dort durch die Tiir im Norden. An dem Brunnen vorbei
geht es nach Norden durch das schwere Holztor zu einer grofien Orgel




Sie kommen an eine freischwebende Briicke, auf der ein Gegenstand liegt. Bevor sie ihn
erreichen konnen, wird er jedoch vom Wind hinabgeweht. So ein Pech! Frustriert begibt
sich das Team zuriick zum Brunnen und bittet die andere Gruppe, erst einmal weiterzu-
machen.

»Team A« entschlieBit sich, noch einmal zuriick in den Kerkerbereich zu gehen. Da war
doch noch eine Tiir in der Zelle, die sie nach dem Kampf mit dem Wolframator nicht
untersucht haben. Doch diese Tiir ist fest verriegelt. Auf dem Weg zuriick fallt Squall
ein glitzernder Gegenstand auf, der im Wasser liegt. Es ist ein Schliissel fiir die Waffen-
kammer auf der rechten Seite. Neugierig 6ffnet Squall die Tiir.

In der Kammer wartet schon das nichste Monster auf die Gruppe.
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Und wieder muss Squall wihlen, welche Fihigkeit er fiir die Gruppe zuriickerlangen
will. Die Spezialattacken konnten sich als sehr hilfreich erweisen, wenn die Gegner
immer stirker werden. Alternativ wire es vielleicht auch schon, mal wieder den Spiels-
tand speichern zu kénnen. Es ist Squalls Entscheidung.  +

Es geht zuriick zu dem griinen Kreis im Keller. Sollen die anderen doch mal wieder ein
wenig schuften.

Das andere Team beschliefit, die Haupthalle aufzusuchen. In dem Saal mit der Boden-
luke, in den sie mit dem Kronleuchter gekracht sind, gehen sie durch die linke Tiir und
folgen dem Korridor, bis sie wieder im Eingangsbereich des Schlosses landen. Von hier
aus gehen sie die Treppe hinauf und halten sich links. Durch eine Tiir kommen sie in
einen Raum mit einer Treppe, die wieder hinabfiihrt. Durch eine Tiir im Norden kom-
men die drei in einen langen Gang mit leichter Schieflage. Auf halbem Weg befindet
sich links eine Schatzkammer, die aber verschlossen ist. Am Ende des Korridors befin-
det sich ein Zimmer mit einer seltsamen Aufzugseinrichtung und zwei griinen Kontroll-
punkten. Nachdem Team B in den Aufzug getreten ist, {ibergibt es das Kommando an
die andere Gruppe, damit diese herkommen kann.




L
Der Weg fiihrt die beiden Gruppen wieder zusammen. Indem die erste Gruppe auf die
- Aufzugsplattform tritt, wird die andere Gruppe hinaufgetragen. Hier wechselt das Kom-
mando automatisch wieder zum zweiten Team. Der Torbogen links fiihrt in einen Raum,
in dem ein Schleusenschliissel liegt.

-

Mit dem Fund geht es zuriick zu den anderen, di¢ nun wieder die Fithrung iibernehmen.

Durch die Tiir im Siiden geht es zuriick durch den schriigen Korridor, die Treppe hinauf
und in die Haupthalle. Von dort aus fiihrt der Weg weiter in den rechten Teil des Schlos-
ses, bis hinunter in den Kerkerbereich. Mit dem zuletzt gefundenen Schliissel kann der
Hebel entriegelt und danach betitigt werden. Das Schleusentor fillt herab und legt da-
mit vermutlich den Brunnen trocken, der sich oben befindet. Squalls Gruppe begibt sich
auf dem schnellsten Weg dorthin. Von der Haupthalle aus geht er in den Raum mit dem
Kronleuchter und kracht damit hinunter. Im Norden findet er in dem ausgetrockneten
Brunnen den Schatzkammerschliissel. Er kehrt zuriick in den Festsaal mit dem Kron-
leuchter und tritt dort in den griinen Kreis. Dabei betiitigt er einen Hebel, der den Kron-
leuchter arretiert. Nun kann das andere Team gefahrlos dariiberlaufen. Es befindet sich
zwar noch bei dem seltsamen Aufzug, findet aber den Weg zur Haupthalle schnell wie-
der. Zuvor jedoch benutzt es den Schatzkammerschliissel in dem schriigen Korridor.

Dort finden sie einen Draw-Punkt fiir »Holy« und vier Schatzkisten. Diese Schatzkisten
sind irgendwie miteinander verbunden. Wenn eine geschlossen wird, bewegen sich die
Deckel der anderen KistenEs ist ziemlich schwierig, in alle Kisten gleichzeitig zu schau-
en. Nach ein paar Versuchen hat die Gruppe aber herausgefunden, wie sie alle Kisten auf
einmal 6ffnen kann: Zuerst schlieBt sie die ganz linke Kiste. Daraufhin 6ffnet sich die
zweite Kiste von links. Nun schlieBt einer der drei die Kiste ganz rechts — die Kiste links
daneben 6ffnet sich. Jetzt schlieBen sie die zweite Kiste von links. Nachdem nun noch
die Kiste rechts daneben gedffnet wurde, offenbaren alle Truhen ihr Gehéimnis.
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Inzwischen ist die Wahl der noch freizugebenden Fhigkeiten nicht mehr ganz so schwer
— drei stehen noch zur Auswahl. .

Anschliefend nimmt das Team wieder Kurs auf den Saal mit dem Kronleuchter und
begibt sich durch die Tiir am oberen Ende der Treppe in der Haupthalle. Nachdem sie
dank Squall den Kronleuchter gefahrlos iiberquert haben, betreten sie den dahinter lie-
genden Balkon, wo es zu einem weiteren Kampf mit einem von Artimisias Geschdpfen
kommt.




L

- Nach diesem Kampf bleibt nur noch eine versiegelte Fahigkeit {ibrig. »Die holen wir
- uns aber auch noch zuriick!« denkt sich das Team, bevor es zuriick zur Eingangshalle
stiirmt und der anderen Gruppe das Kommando erteilt.

Das Team begibt sich durch die Tiir im Norden zur groBen Orgel jenseits«des Brunnens.
Uber die Treppe geht es zu der alten Holzbriicke und hiniiber auf den steinernen Sims.
Da die Leiter auf der rechten Seite nur in eine Sackgasse fiihrt, geht Squall durch die

blaue Tiir in den Glockenturm. Uber eine Wendeltreppe und eine umgestiirzte Siule
- steigt er den Glockenturm hinauf.

Oben angekommen entdeckt er, dass Teile des Stegs eingebrochen sind. Um tiber den
Abgrund zu kommen, springt er mit einem waghalsigen Satz auf die schwingende Glok-
ke und 1aBt sich dort, wo der Steg schmaler wird, zur Tiir auf der anderen Seite schwin-

".
gen. Auf dem Mauervorsprung draufien erwartet ihn bereits das letzte Mitglied von ‘
Artimisias Wache.
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Nun ist das Team wieder voll einsatzfahig. Jetzt, wo alle Wachkreaturen besiegt sind, ——
kann es Artimisia an den Kragen gehen. g

Uber die Glocke geht es wieder zuriick auf den gewundenen Steg. Der fiihrt weiter gach '
oben in das Uhrwerk.
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Quer iiber die Zeiger der Uhr erreicht Squall eine Leiter, die ihn nach unten zu einem
Mauervorsprung fiihrt. Eine weitere Leiter reicht noch weiter hinab.




Herzlichen Gliickwunsch! Squall hat es geschafft und die Welt gerettet.

In einem langen Abspann konnen wir Zeuge werden, wie die Zeitkompression besgitigt

wird und sich alles zum Guten wendet. Squall und Rinoa blicken einer wundervollen
Zukunft entgegen ...
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In diesem Anhang finden Sie allerhand detaillierte Informationen zu Gegenstinden, Zau-
berspriichen und Geheimnissen rund um Squalls Abenteuer. Diese niitzlichen Hinweise
und Tipps erleichtern die Reisen quer durch die Kontinente ungemein und helfen dabei,
seltene Gegenstinde zu finden oder selbst herzustellen.

Edeas Heim

Balamb City/Garden, Feuer-

A 1 R Sentora-Ruine
Grotte J  Esthar S Unterwasserlabor
B Dollet ° K Lunatic Pandora Institut T Kaktor-Insel
C Timber _ L Weltraumhafen Lunargate U Tor zum Paradies
D G“'r'?'“d'“‘ Garden .M Hexenmausoleum V' Tor zur Hélle
£ Deling City N Tear’s Point W Timber-See
F ggg?g';’” namenlosen O Winhill X UFO-Sichtungen .
G Fishamian Horizon P Desert Prison Y Chocobo-Wilder
H Trabia Garden Q  Shumi-Dorf Z  Chocobo-Schrein

Fiir die Orientierung in der Welt von Final Fantasy 8 ist die obenstehende Landkarte
unentbehrlich. Alle wichtigen Orte sind dort eingezeichnet, was die Navigation zu Lan-
de, zu Wasser und in der Luft ganz erheblich erleichtert.

Der SEED-Test

Sobald Squall das Examen — die Mission in Dollet — besteht, ist er ein vollwertiges *

Mitglied der SEED-Séldnertruppe. Wie in jeder militirischen Organisation gibt es ein
Rangordnungssystem, das unter anderem Einfluss auf die Hohe des Solds hat, den der
Kimpfer in regelméBigen Abstinden auf sein Konto iiberwiesen bekommt.

Um in der Rangordnung aufzusteigen, sollte Squall gelegentlich eine schriftliche SEED-
Priifung ablegen. Je nach Erfahrung kann er den entsprechenden Pniﬁmgs:ang erwer-
ben. Der Test lisst sich jederzeit iiber das Tutorial-Menii aufrufen. Ein Test besteht aus
jeweils zehn Fragen, die allesamt korrekt beantwortet werden miissen, um crfolgrfnch
zu bestehen.

Nun ist es ja generell nicht besonders ehrenvoll, bei einer Priifung zu mogeln, abet‘wenn
man soviel StreB hat wie Squall, ist man vielleicht fiir jede Hilfe dankbar.

Es folgt ein kleiner Splckz‘ettel, der dabei hilft, alle 30 Tests zu bestehen.
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SEED-Priifung
Level 1
Frage 1 Mit Draw kann man Zauber vom Gegner ziehen JA
Frage 2 G.F. bedeutet Garden Fighter NEIN
Frage 3 Es gibt insgesamt acht Elemente JA
Frage 4 Je hoher der Stéarke-Wert, desto starker der konventionelle Angriff JA
Frage 5 HP-K ist eine Kopplungs-Ability JA
Frage 6 Welche Abilities eine G.F. erlernt, ist dem Zufall (iberlassen NEIN
Frage 7 Durch Zaubern wird MP verbraucht NEIN
Frage 8 Der Name der G.F. kann frei bestimmt werden JA
Frage 9 Die Charaktere kénnen Riistungen tragen NEIN
Frage 10 Der G.F.-Level steigt durch AP ! NEIN
Level 2
Frage 1 Der Korper steigt durch Zauber-Kopplung JA
Frage 2 Squall benutzt ein Gauntlet als Waffe NEIN
Frage 3 Die gezogenen Zauber kdnnen gelagert werden JA
Frage 4 Im Gift-Zustand wird ein Charakter nur dann verletzt, wenn er sich auf

irgendeine Weise bewegt JA
Frage 5 Konfus kann durch konventionelle Angriffe geheilt werden JA
Frage 6 Squall beherrscht den Kampfsport als Spezial-Technik NEIN
Frage 7 Um Zauber zu koppeln, muss die entsprechende Ability erlernt werden JA
Frage 8 [Pfeil nach oben] steht fiir Kopplungs-Ability JA
Frage 9 Die acht Elemente sind: Hitze, Kélte, Erde, Donner, Gift, Wind, Schatten, Holy NEIN
Frage 10 Monster besitzen nur eine begrenzte Anzahl an Zauber, die man ziehen kann ~ NEIN
Level 3
Frage 1 Die G.F. werden mit Potion geheilt *  NEIN
Frage 2 Zauber kdnnen nur wahrend eines Kampfes durch Draw gezogen werden NEIN
Frage 3 Selphie benutzt ein Nunchaku als Waffe ) JA
Frage 4 Zum Aufriisten von Waffen benétigt man nur Geld NEIN
Frage 5 Derjenige, der den Gegner beseitigt hat, erhélt die meisten Erfahrungspunkte  JA
Frage 6 Je hoher der G.F.-Level, desto stérker der Angriff JA
Frage 7 [lcon] steht fiir Befehls-Ability JA
Frage 8 Bis zu fiinf Charakter- und Truppen-Abilities knnen mit einem Charakter

gekoppelt werden
Frage 9 Befehls-Abilities miissen vor dem Gebgauch gekoppelt werden
Frage 10 AP steht fiir Aktionspunkte




Level 3

Frage 1 Nur Squall kann eine Gun-Blade benutzen NEIN
Frage 2 Mit Zauber kann man sogar seine eigene Truppe angreifen JA
Frage 3 Durch bestimmte Abilities kann man aus Items Zauber herstellen ° JA
Frage 4 Je héher der Kérper-Wert, desto besser die Abwehr JA
Frage 5 Blauen Zauber kann man lernen, wenn der Gegner den entsprechenden

Zauber anwendet NEIN
Frage 6 Gift wird durch Anti-Z geheilt NEIN
Frage 7 Wenn ein kampfunfahiger Charakter belebt wird, werden gleichzeitig

auch alle tibrigen unnatiirlichen Zustinde kbriert JA
Frage 8 In der Ubungshalle des Balamb-Garden lebt ein Monster namens Archedinos ~ JA
Frage 9 Die Gun-Blade von Squall wird durch das Driicken von #L2 starker NEIN
Frage 10 Bis zu 255 Zaubereinheiten konnen gelagert werden NEIN
Level 5
Frage 1 [lcon] steht fiir Truppen-Ability NEIN
Frage 2 Man kann durch Draw Zauber von einem anderen Charakter ziehen NEIN
Frage 3 Der Spielstand kann immer und {iberall gespeichert werden NEIN
Frage 4 Wenn die G.F. eine bestimmte Ability hinzulernt, kann eine neue Ability

in der Auswahl erscheinen, die anschlieBend erlernt werden kann JA
Frage 5 Charakter-Abilities werden erst dann wirksam, wenn sie mit einem

Charakter gekoppelt werden JA
Frage 6 Je hoher der Geschick-Wert, desto dfter wird die Spezial-Technik verfligbar NEIN
Frage 7 Abilities werden erst durch das Sammeln von Erfahrungspunkten erlernt NEIN
Frage 8 Im Zombie-Zustand ist man schwach gegen Holy JA
Frage 9 Bei konventionellen Angriffen wird der Gegner durch Waffen wie Schwerter

oder Nunchakus direkt angegriffen JA
Frage 10 Das Eisenrohr kann man vom Wendigo klauen JA
Level 6 )
Frage 1 Xell benutzt Handschuhe als Waffe JA
Frage 2 Auch im Schweig-Zustand konnen G.F. beschwort werden NEIN
Frage 3 Ifrit kann die Ability Hitze-Wandler erlernen JA
Frage 4 Auch wenn ein Charakter mehrere G.F. koppelt, die die gleichen Abilities

besitzen, dndert sich die Gesamtwirkung nicht . JA
Frage 5 Alle unnatiirlichen Zustdnde werden nach dem Kampf automatisch kuriert NEIN
Frage 6 Die Befehle Angriff und Draw kdnnen auch ohne G.F.-Kopplung

eingesetzt werden NEIN
Frage 7 Wenn man die Gun-Blade von Squall auf Automatik stellt, muss man Lt T

nicht mehr #R1 driicken : JA
Frage 8 Der Magie-Wert bestimmt die Zauberkraft eines Charakters JA
Frage 9 Wenn man Zauber durch Optimal koppelt, gibt es nur .

i zwei Maglichkeiten: Schwerpunkt Starke oder Magie NEIN

Frage 10 Gratt benutzt den ZU-Angriff Schiaf JA

L]
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§ Level 7
% Frage 1 Je héher der Reflex-Wert, desto hoher die Wahrscheinlichkeit,
; dass man Angriffen ausweicht JA
: Frage 2 Wenn ein Gegner Hitze absorbieren kann, wird er durch Feuer-Zauber geheilt ~ JA
P 4 Frage 3 Welches Multi Squall anwendet, hangt von seiner Gun-Blade ab JA .
Frage 4 Der Hitze-Wandler erzeugt fiinfmal Feuer aus einem Zaubersplitter JA
Frage 5 Bei Kartenspielen existieren Sonderkarten, die es nur einmal auf der Welt gibt ~ JA
Frage 6 Buel benutzt Feuer JA
Frage 7 Der Geist-Wert ist nur fiir den Zauber Konfu wichtig. Je hoher der Wert, il
desto effektiver der Zauber NEIN
Frage 8 Von Heulechsen bekommt man Schrauben JA
Frage 9 Je hoher der Charakierlevel, desto hoher der Level des Gegners JA
Frage 10 Wenn man im Welt-Modus langsam geht, erscheinen keine Gegner NEIN
Level 8
Frage 1 Die Galbadia-Soldaten benutzen keinen Zauber NEIN
Frage 2 Die Waffen werden durch Aufriisten beim Schrotthandler stérker JA
Frage 3 [lcon] steht fiir Charakter-Ability NEIN
Frage 4 Wenn man Gemach um Hast-Zustand benutzt, erlischt die Hast-Wirkung NEIN
Frage 5 In den Waldern sind mehr Gegner als auf den Feldern JA
Frage 6 Wenn die EL-Abwehr mehr als 100% betrdgt, werden entsprechend
EL-Angriffe absorbiert JA
Frage 7 Einen Garden gibt es nur in Balamb NEIN
Frage 8 In der Feuer-Grotte tauchen keine Bomber auf NEIN
Frage 9 Jede G.F. erlernt unterschiedliche Abilities JA
Frage 10 Der Schrotthandler verkauft Waffen NEIN
Level 9
Frage 1 Die gezogenen G.F. lassen sich sofort beschwdren, !
ohne dass man sie erst einmal lagern muss NEIN
Frage 2 [Icon] steht fiir Menii-Ability JA
Frage 3 Bei Selphies Tombola erscheinen nur die Zauber, die Selphie besitzt NEIN
Frage 4 Wenn das Freundschaftsverhaltnis zu einer G.F. zu schlecht ist, =
kann es passieren, dass die G.F. verschwindet NEIN
Frage 5 Die Truppen-Ability kann auch ohne Kopplungen eingesetzt werden NEIN
; Frage 6 Wenn man _I_(ampfgnféhige G.F. fir eine Weile ignoriert,
. gehen sie fiir immer verloren NEIN
E Frage 7 Aus einer Spitzen Kralle entstehen fiinf Stahl-Munition NEIN :
; - Frage 8 Ein unnatiirlicher Zustand wird auch durch die Beseitigung des betreffenden Gegners
l: kuriert ‘ . NEIN
(’ Frage 9 Wenn der Level eines Gegners steigt, verwenden sie auch neue Techniken JA

Frage 10 Im Gift-Zustand nimmt ein Charakter Schaden nach jeder Aktion




Level 10

Frage 1 Durch Konfu wird der Betroffene in den Konfus-Zustand versetzt JA
Frage 2 Eine Potion heilt 100 HP : NEIN
Frage 3 Quistis benutzt ein Zauberschwert als Waffe * NEIN
Frage 4 ATB steht fir ABILITY TONE BLACK NEIN
Frage 5 Im Zombie-Zustand wird man schwach gegen Hitze NEIN
Frage 6 Der Iltem-Wandler verwandelt Heilwasser in 1 Zelt NEIN
Frage 7 Die Erfahrungspunkte werden nach dem Kampf immer gleichmagig verteilt NEIN
Frage 8 Blende saugt das Gehirn des Gegners auf upd macht ihn kampfunfahig NEIN .
Frage 9 Stein wird durch Medica bzw. Goldene Nadel kuriert JA
Frage 10 Schiaf kann nicht kuriert werden NEIN
Level 11
Frage 1 Die HP eines G.F. regeneriert sich beim Gehen JA
Frage 2 Wenn der Befehl Draw nicht gekoppelt ist, kdnnen Draw-Punkte nicht
benutzt werden JA
Frage 3 Durch einen Finishing-Blow stirbt ein Gegner hundertprozentig NEIN
Frage 4 Siren kann die Ability Behandeln erlernen JA
Frage 5 Ein Charakter kann mehrere G.F. koppeln JA
Frage 6 Adamantine bekommt man nur von einem Adaman Taimai mit Level 10 NEIN
Frage 7 Sowohl Zauber als auch ltems kdnnen in beliebiger Reihenfolge a
angeordnet werden ) JA
Frage 8 Shiva kann gleich zu Beginn das Todesurteil erlernen NEIN
Frage 9 Saugen saugt die HP des Gegners ab, aber nicht die von einem Charakter NEIN <
Frage 10 Heil-Zauber richten Schaden bei untoten Gegnern an JA
Level 12
Frage 1 Esancuci absorbiert Erd-Elemente NEIN
Frage 2 Der Lebens-Wandler erzeugt aus Heilwasser 20 Vitra JA
Frage 3 Auch ein kampfunfahiger Charakter bekommt nach einem Kampf '
Erfahrungspunkte NEIN
Frage 4 G.F. kdnnen nur bei Kémpfen bzw. durch Draw von Gegnern gezogen werden  NEIN
Frage 5 Pro Draw (Lagern) kénnen maximal neun Zaubereinheiten gelagert werden JA
Frage 6 Von einem Grande Arlo kann man Spitze Kralle rauben NEIN
Frage 7 Um das Meni wahrend eines Kampfs auszublenden, .
muss man gedriickt halten JA
Frage 8 Bei Schweigen werden nur die Befehle G.F. und Zauber deaktiviert NEIN
Frage 9 Analyse kann man auch auf eigene Charaktere anwenden ~JA
Frage 10 Wenn die Gift-Abwehr 100% betrdgt, nimmt der Charakter keinen 3
Schaden durch Giftangriffe NEIN
- o
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Level 13
Frage 1 Auch bei Flucht bekommt man Erfahrungspunkte, wenn man

mindestens einen Gegner angegriffen hat JA
Frage 2 Von einem Chiméra kénnen Blaue Zahne geraubt werden NEIN
Frage 3 Solange eine G.F.-Ability nicht gekoppelt ist, bewirkt sie nichts NEIN
Frage 4 An jedem Draw-Punkt kann man nur einmal einen Zauber ziehen NEIN
Frage 5 Die G.F. Quetzacotl kann auch ohne Items die Ability Karten-Wandler erlernen ~ JA
Frage 6 Wenn Draw zu oft fehlschlagt, ist diese Ability fiir eine Weile nicht verfligbar NEIN
Frage 7 Wenn eine G.F. kampfunféhig wird, verschlechtert sich das

Verhaltnis zum gekoppelten Charakter NEIN
Frage 8 Man kann vor jedem Gegner fliichten, es ist nur eine Frage des Timings NEIN
Frage 9 Die Gun-Blade von Squall verbraucht Munition NEIN
Frage 10 Wenn man Hitze-Monster angreift, kontert es stets mit Hitze-Angriffen NEIN
Level 14
Frage 1 Es gibt G.F, die man von Gegnern ziehen kann JA
Frage 2 Der Multi von Squall wird in Gefahrensituationen stérker JA
Frage 3 Je héher der Treffer-Wert, desto hoher die Trefferquote;

die Wahrscheinlichkeit hiangt aber auch vom Reflex-Wert des Gegners ab JA
Frage 4 Es gibt Items, die das Freundschaftsverhdltnis zu G.F. verandern JA
Frage 5 Durch Shell wird die Zauberabwehr vervierfacht NEIN
Frage 6 Es gibt ein Monster namens Belhel Melhel JA
Frage 7 Wenn keine G.F. gekoppelt und keine Befehls-Abilities eingesetzt wurden,

kann im Kampf nur Angriff ausgefihrt werden JA
Frage 8 Wenn ein Gegner durch konventionelle Angriffe beseitigt wird,

erhalt man mehr Erfahrungspunkte als durch Zauber NEIN
Frage 9 Beschiitzen deckt nur einen nebenstehenden Charakter ab JA
Frage 10 Anfeuern ist am effektivsten, wenn man  gedriickt halt NEIN

O

Level 15
Frage 1 Je dfter man G.F. beschwidrt, desto besser die Freundschaft JA
Frage 2 Ein Charakter kann nur eine begrenzte Anzahl an Zauber lagern JA
Frage 3 Focarols Sandsturm ist ein Wind-Angriff NEIN
Frage 4 Ein Zauber, der durch Reflek reflektiert wurde, kann nochmals

durch Reflek zuriickgestrahlt werden NEIN
Frage 5 Ein Charakter im Konfus-Zustand greift niemals sich selbst an NEIN
Frage 6 Durch bestimmte Abilities kann ein Antarktis-Wind in Eis verwandelt werden
Frage 7 Cerberus kann die Ability Geschick-Bapus lernen
Frage 8 Beim Schweigen wird Zauber auch im Menii versiegelt
Frage 9 Das Echo-Kraut hilft gegen Versteinerung
Frage 10 Wenn Schweigen wéhrend der G.F.-Beschwirung eintritt,

wird der Vorgang abgebrochen




Level 16

Frage 1 Je weniger HP, desto héufiger sind Spezialtechniken verfiighar JA
Frage 2 Man kann bis zu drei Zauber mit EL-Abwehr koppeln,

wenn man EL-Abwehr-K und EL-Abwehr-K x2 besitzt - NEIN
Frage 3 Im Kopplungs-Menti gibt es einen Befehl, mit dem nur die G.F. und

nicht die Zauber geldst werden NEIN
Frage 4 Auch wenn ein ZU-Angriff-K 100% betragt, gibt es Gegner,

die gegen ZU-Angriffe immun sind JA
Frage 5 Durch mehrmaliges Draw kann ein Gegner irgendwann

keinen Zauber mehr verwenden . NEIN .
Frage 6 Von BeiBkéfern mit niedrigem Level bekommt man Zaubersplitter JA
Frage 7 Mit G-Mega-Potion kann eine kampfunfdhige G.F. belebt werden NEIN
Frage 8 Wenn alle Charaktere zu Zombie, zu Stein oder kampfunfahig werden,

gilt der Kampf als verloren NEIN
Frage 9 Hi-Potion heilt einen Charakter um 1000 HP JA
Frage 10 Es gibt eine Ability namens Schritt-Gil. Dabei bekommt die Truppe

bei jedem Schritt 10 Gil NEIN
Level 17
Frage 1 Durch Aura steigt die Wahrscheinlichkeit, dass Spezial-Techniken

verflighar werden JA
Frage 2 Man kann die G-Potion wihrend eines Kampfs anwenden NEIN
Frage 3 Durch Medizinkunde kann man zwéi Heiltrinke auf einmal anwenden NEIN
Frage 4 Wenn Squall seinen Multi prézise ausfiihrt, steigt die Wahrscheinlichkeit,

dass ein Finish-Blow angewendet wird NEIN
Frage 5 Durch Vorsicht werden Angriffe von hinten vermieden JA
Frage 6 Im Tobsucht-Zustand werden Spezial-Techniken automatisch angewendet NEIN
Frage 7 Man kann im Menii Potion auf einen Charakter im Zombie-Zustand anwenden  NEIN
Frage 8 Der Angriff der G.F. Alexander ist ein Holy-Angriff JA
Frage 9 Archedinos besitzen ltems mit dem Namen Dino-Zahn NEIN
Frage 10 Im Blind-Zustand greift der Charakter Freund wie Feind an NEIN
Level 18
Frage 1 Man kann nur mit Hilfe der G.F. koppeln. Dabei spielt der

Charakterlevel keine Rolle JA
Frage 2 Reflek kann sdmtliche Zauber reflektieren NEIN
Frage 3 Es gibt insgesamt 30 verschiedene Zustinde NEIN
Frage 4 Zombie kann durch Zauber kuriert werden NEIN
Frage 5 In der Kampfsequenz kann durch das Zielobjekt {iber ein Menii -

ausgewahit werden JAes
Frage 6 Es gibt eine Ability, die man ohne G.F. erlernen kann NEIN
Frage 7 Wendigo schwebt, bis er angegriffen wird. Danach kontert er mit Pulswellen ~ NEIN
Frage 8 Wenn ein Charakter schiaft, wird sein HP langsam regeneriert NEIN

158

sbramrd CER e

o T -



E o
.
A

T SaragE T e Y. ¥

L [k‘ljf"\l..&:'

Frage 9 Carbuncle ist eine G.F., die Shell und Protes auf die Truppe anwendet NEIN - L
Frage 10 Konfu hat stets Vorrang vor Tobsucht, wenn beide Zustinde :
. gleichzeitig auftreten NEIN
Level 19
Frage 1 Die Frage, ob man den Tod abwenden kann, hangt vom %-Wert der
ZU-Abwehr-K und nicht vom Kérper-Wert ab JA
Frage 2 Wenn ein Charakter im Zombie-Zustand von einem Zombie HP absaugt,
erleidet er Schaden NEIN
Frage 3 Der Cockatrice greift manchmal mit Gift-Elementen an NEIN y:
Frage 4 Der Gott-Zustand wahrt nur im Kampf und erlischt danach JA
Frage 5 Die Chiméra hat fiinf Kdpfe: Drachen-, Frosch-, Ziegen-, Vogel- und Léwenkopf NEIN
Frage 6 Protes ist nicht effektiv, wenn man im Wehrlos-Zustand ist NEIN
Frage 7 Je ofter man Levitas verwendet, desto hoher schwebt der Charakter NEIN
Frage 8 Der X-ATM-092 ist unbesiegbar. Daher bleibt die Flucht als einzige Moglichkeit NEIN
Frage 9 Stein wirkt nur, wenn der Geist-Wert des Gegners mehr als 0 betragt NEIN
Frage 10 Der Schrotthandler zeigt an, welche Items fiir die Aufriistungen
. nétig sind bzw. noch fehlen JA
Level 20
Frage 1 Beim Autofahren erscheint kein Gegner JA
Frage 2 Aus einem Feuerzahn kann man Flare x20 herstellen JA
Frage 3 Geira ist ca. zwdlf Meter groB NEIN
Frage 4 Es gibt Monster, die neutral sind und keinem Element zugehdren JA
Frage 5 Der SEED-Level wirkt sich auf die Erfolgsquote beim Draw und Zauber aus NEIN
Frage 6 Auch bei geringer HP bleibt die Angriffsstérke gleich JA
Frage 7 Je besser das Freundschaftsverhéltnis, desto schneller die Beschwérung JA
Frage 8 Eine Stichraupe besitzt Spinnennetze JA
Frage 9 Das Koppeln von Stirke+20% und Stirke+40% ist effektiver .
als das Koppeln von Starke+60% NEIN
Frage 10 Die G.F. Siren versetzt beim Angriff den Gegner in den Konfus-Zustand NEIN
Level 21
Frage 1 Der Bomber benutzt Selbstzerstdrung JA
Frage 2 Der Morbol lebt im Norden Esthars JA
Frage 3 Die Zeitschrift Beat’'em Up berichtet iiber Kampftechniken JA
Frage 4 Man kann eine G.F. von El Viole ziehen JA
Frage 5 Wenn Stop wahrend der G.F.-Beschwirung eintritt,
wird der Vorgang trotzdem fortgesetzt NEIN
Frage 6 Bei der Abwehr betragt der physikalische Schaden gleich Null.
Abwehr zeigt jedoch keine Wirkung gegen Zauberangriffe NEIN
Frage 7 Wenn man Engel koppelt, steigt die EL-Abweh gegen alle Elemente JA

Frage 8

Der Balamb-Garden besitzt eine Bii€herei

JA




1 '.‘;7:.:'1.:..(:'& L

—

_—

e

Frage 9 Der Mega-Phénix |48t die ganze Truppe auferstehen JA
Frage 10 Aus der Bomber-Karte 148t sich 1 Bomber-Seele herstellen NEIN
Level 22 .
Frage 1 Wenn man zuerst Shell, dann Protes anwendet, zeigt nur Protes Wirkung NEIN
Frage 2 Wenn der Gliick-Wert zu niedrig ist, verliert man gelegentlich Gil und ltems NEIN
Frage 3 Um die Hitze-Abwehr zu steigern, muB man einen Kéite-Zauber mit

Element-Abwehr-K koppeln NEIN
Frage 4 Wenn man Reflek mit ZU-Abwehr koppelt, steigen insgesamt 9 Werte JA
Frage 5 Zombie und Seuche sind Schatten-Zauber NEIN -
Frage 6 Die Hi-Potion-2 heilt die HP um 3000 Punkte NEIN .
Frage 7 Je héher der SEED-Level, desto niedriger die Warenpreise in den Shops NEIN
Frage 8 Das Freundschaftsverhéltnis zu den G.F. verbessert sich durch

die Verwendung eines Zaubers des gleichen Elements JA
Frage 9 Die Hilfe-Option wird stets durch neue Infos erweitert JA
Frage 10 Je hoher der Treffer-Wert, desto effektiver der Draw NEIN
Level 23 '
Frage 1 Aus einer Mega-Pille kann man Mega-Pille-2 herstellen JA
Frage 2 Durch das gleichzeitige Driicken von #R1 und #R2 wird die Flucht aus Kdmpfen

eingeleitet. Es klappt jedoch bei manchen Gegnern nicht NEIN
Frage 3 Die Befehls-Ability Heilen belebt auch einen kampfunfahigen Charakter NEIN
Frage 4 Medica kuriert unnatiirliche Zustande: Anti-Z kuriert Schéden durch Elemente  NEIN
Frage 5 Mit Regena wird die HP regeneriert, auch wenn man sich

im Stop-Zustand befindet NEIN =
Frage 6 Bei Fluch kann man keine Spezial-Techniken mehr anwenden JA
Frage 7 Durch Tobsucht steigt die Stérke. Dabei wird der Befehl Angriff

automatisch ausgefiinrt JA
Frage 8 Es gibt eine Ability, die einen Morbol-Fiihler in eine Mega-Pille verwandelt JA
Frage 9 Levitas wirkt nur fiir eine bestimmte Zeit JA
Frage 10 Durch Protes verringert sich der physikalische Schaden um 50% A
Level 24
Frage 1 Gemach kann man durch Medica kurieren JA
Frage 2 Wenn man Levitas mit EL-Abwehr koppelt, steigt die Abwehr

gegen Erd-Elemente JA
Frage 3 Die ATB lauft auch, nachdem man eine G.F. beschwort hat. NEIN
Frage 4 Auto-Reflek versetzt einen Charakter in den Reflek-Zustand,

bis er kampfunféhig ist _ NEIN
Frage 5 Icon steht fiir G.F.-Ability JAT
Frage 6 Eine G.F. kann nur eine begrenzte Anzahl an Abilities erlernen JA
Frage 7 Je ofter man Protes anwendet, desto stirker wird die Abwehr NEIN
Frage 8 Wenn man von jemandem im Gift-Zustand HP durch Saugen entzieht, i
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wird das Gift mit abgesaugt NEIN . ;

Frage 9 Eine Waffe nutzt sich nach und nach ab. (Reparatur beim
) Schrotthadndler mdglich NEIN

Frage 10 Auch wenn man im Schweig-Zustand Konfus wird, kann dieser

Charakter frotzdem keine Zauber anwenden JA
Level 25
Frage 1 Von einem Invictus kann man eine Laser-Kanone rauben ) JA
Frage 2 Der Angriff der G.F. Leviathan heiBt Sturfiut NEIN
Frage 3 Mit einem VergiBmeinnicht kann eine G.F.-Ability geldscht werden JA
Frage 4 Es gibt Speicher- und Draw-Punkte, die nur durch eine bestimmte

Ability sichtbar werden JA
Frage 5 Eine G.F. erhélt mehr Erfahrungspunkte, wenn man nur ein anstatt

mehrere G.F. pro Charakter koppelt JA
Frage 6 Der SEED-Sold wird nur in Balamb-Garden ausbezahlt NEIN
Frage 7 Es gibt 3 Arten von Wasser-Zauber: Aqua, Aqura und Aquga NEIN
Frage 8 Kontern wird nur durch einen gegnerischen Einzelangriff aktiviert JA
Frage 9 Es gibt ein ltem namens Diebeshandschuh. Damit klappt das Rauben 100%ig  NEIN
Frage 10 Es gibt einen Zauber mit Fluch-Effekt, der durch Draw gezogen werden kann ~ NEIN
Level 26
Frage 1 Durch das Saugen an Untoten, nimmt man Schaden JA
Frage 2 Wenn man die Ability Erstschlag koppelt, ist die ATB-Leiste immer voll,

auch wenn man von hinten angegriffen wird JA
Frage 3 Die Befehls-Ability Schatten greift den Gegner an und versetzt ihn

gleichzeitig in den Blind-Zustand NEIN
Frage 4 Holy ist der einzige Zauber mit einem Holy-Element JA
Frage 5 Auch G.F., die nicht gekoppelt sind, erhalten AP und Erfahrungspunkte NEIN
Frage 6 Durch Shell verringert sich die Wirkung eines Heilzaubers _JA
Frage 7 Wenn der Reflex-Wert hoch ist, kann ein Charakter auch im »

Schiaf Angriffen ausweichen NEIN
Frage 8 Man kann Abilities, die eine G.F. erlernt hat, durch eine

bestimmte Methode loschen JA
Frage 9 Das Todesurteil behalt seine Wirkung auch dann, "

wenn man inmitten des Kampfs fliichtet NEIN
Frage 10 Die Stérke eines Angriffszaubers hangt nicht von Magie, sondern von Stérke ab NEIN
Level 27 -
Frage 1 Durch Hast verringert sich die Erfolggguote beim Draw
Frage 2 Der SEED-Sold héngt von der Anzahl der besiegten Gegner ab
Frage 3 Es gibt eine Ability namens G.F. x2, mit der man 2 G.F. auf einmal

beschworen kann
Frage 4 Um die Items automatisch zu ordnen, muB man im Meni den

Punkt Selber wéhlen
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Frage 5 Jedes Monster hat man mindestens eine Schwachstelle NEIN
Frage 6 Bio lockert die Molekille des Gegners auf, um so eine Abwehr zu schwéachen ~ NEIN
Frage 7 Beim Angriff von Hinten wird die Flucht schwieriger JA
Frage 8 Flare ist ein Zauber mit Hitze-Elementen ‘ NEIN
Frage 9 Man kann die Anzahl der besiegten Monster in Erfahrung bringen JA
Frage 10 Die Charaktere, die an den K&mpfen nicht teilnehmen,

erhalten trotzdem eine wenig EXP (Erfahrungspunkte) NEIN
Level 28
Frage 1 Je hdher der Geschick-Wert, desto schnellef fiillt sich die ATB-Leiste JA
Frage 2 Das Todesurteil kann mit Medica aufgehoben werden NEIN
Frage 3 Unter Zauberangriff versteht man Angriffe mit Zauber, ausgenommen Holy NEIN
Frage 4 Gegen Todesurteil hilft kein Zauber JA
Frage 5 Die Seuche bewirkt Gift, Schweigen und Blind. Es kommt aber vor, )

daB einige dieser Zusténde keine Wirkung zeigen JA
Frage 6 Durch eine Hoteliibernachtung werden HP und alle

unnatirlichen Zustédnde geheilt JA
Frage 7 Der Multi von Squall kann mit  abgebrochen werden NEIN
Frage 8 Mit Doppel bzw. Tripel kann man mehrmals den selben Zauber anwenden JA
Frage 9 Der Stein-Zustand endet nach einer gewissen Zeit NEIN
Frage 10 Wenn man eine Goldene Nadel wéhrend einer

Versteinerung (Countdown) anwendet; zeigt sie keine Wirkung NEIN
Level 29
Frage 1 Um einen Kampfunfahigen zu beleben, benutzt man das Herz des Phonix NEIN
Frage 2 Die kampfunfahigen G.F. nehmen am néchsten Kampf automatisch wieder teil NEIN
Frage 3 Wenn man Doppel 2 Mal benutzt, hat das die selbe Wirkung wie Tripel NEIN
Frage 4 Durch Magie-Pius steigt der Magie-Wert um 1 JA
Frage 5 Es gibt eine Ability, mit der die Wahrscheinlichkeit erhoht wird,

daB ein Gegner seltene ltems hinterldBt. Diese Ability heiBt Raritét JA
Frage 6 Als Biggs auf dem Sendeturm kémpfte, war sein Rang Oberst NEIN
Frage 7 Tripel bendtigt mindestens 3 Einheiten eines Zaubers NEIN
Frage 8 Wenn zwei Chargktere im Zombie-Zustand und der dritte im

Konfus-Zustand ist, gilt der Kampf als verloren NEIN
Frage 9 Bei Meteor wird das Ziel zufillig ausgewahlt . JA
Frage 10 Melton schmilzt den Gegner NEIN
Level 30 3
Frage 1 Thrust Avis benutzt Beben. Daher ist es ratsam, vorher Levitas anzuwenden ~ ~ NEIN
Frage 2 Engel und Erzengel zeigen keine Wirkung auf Charaktere, :

die nicht kampfunfahig sind JA
Frage 3 Wenn die G.F.-HP 500 betragt und sie einen Schaden von 800 abbekommt, .

R erhdlt der gekoppelte Charakter den Differenzschaden von 300 NEIN
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4 Frage 4 Qual besitzt Quals Bart NEIN
: Frage 5 Wenn Fluch auf Aura angewendet wird, erlischt die Aura NEIN
: . i Frage 6 Auf dem Galbadia-Kontinent lebt ein Monster namens Gra Vaia NEIN .
¢ Frage 7 Schweigen setzt sich auch nach Kampfen fort JA
' f Frage 8 Reflek reflektiert den Zauber auf denjenigen, der den Zauber
> urspriinglich angewendet hat NEIN
: Frage 9 Wenn jemand sich im Stein-Zustand befindet, konnen trotzdem
noch weitere Zusténde eintreten NEIN
Frage 10 Damit eine G.F. Abilities erlernt, muB man AP sammeln NEIN
Triple Triad

Das ungemein populére Kartenspiel, mit dem fast jeder Bewohner der Welt vertraut ist
und sich die Zeit vertreibt, trigt den Namen » Triple Triad«. Das Spielprinzip ist recht
cinfach und wird im Tutorial-Menii ausfiihrlich erléutert. Aber wie bei jedem Spiel gibt
es ein paar Kniffe und Tricks, die neben der obligatorischen Prise Gliick unentbehrlich
sind, wenn man gewinnen will.

Solange beispielsweise ohne die Regel »Random Hand« gespielt wird, ist es natiirlich
sehr wichtig, die starksten Karten aus dem Blatt fiir die Partie auszuwihlen. Karten mit
hohen Werten in einer der vier Ecken der Karte sind hervorragende Verteidigungskarten,
mit denen man zu Beginn der Partie eine Ecke des Spielfelds sichern kann. Die Ifrit-
Karte, die man beispielsweise sehr friih im Verlauf des Abenteuers erhalten kann, hat
eine sehr starke linke, obere Ecke. Mit diesen hohen Werten kann man in der Regel das
rechte untere Feld des Spielfliche einnehmen, ohne befiirchten zu miissen, daf der Geg-
ner es sich gleich zuriickholt.

Aber leider kann man nicht immer davon ausgehen, daB die »Random Hand«-Regel
nicht benutzt wird. Manchmal wird man mit den Karten spielen miissen, die der Zufall
einem zuteilt. In so cinem Fall gibt es ein paar hilfreiche Strategien, die eine Niederlage
und damit einen Kartenverlust verhindern helfen. Dies ist besonders wichtig, wenn man
vier sehr schlechte Karten und eine seltene Karte »vom Geber« erhilt, denfi damit kann
es natiirlich schnell passieren, daB} die Partie verloren geht — und damit auch die seltene
Karte, die sich der Gegner dann mit Sicherheit als Preisgeld aussuchen wird.

Aggressive Spieler werden versuchen, jede Karte des Gegners sofort zu attackieren, um
so wenigstens ein Gleichgewicht beizubehalten. Diese Spiele entscheiden sich dann meists
mit der letzten Karte und sind somit sehr risikoreich. Dies gilt vor allen Dingen bei
Spielen mit der »Same«- oder »Plus«-Regel — oder beiden gleichzeitig. Denn dort kann
eine einzige Karte eine ganze Kettenreaktion auslosen und das Blatt im wahrsten Sinne
des Wortes wenden. *

Defensive Spieler versuchen am besten, mi,;lden stirksten Karten die Eckpunkte zu si-
chern. Wenn dies gelingt, sind schon vier Karten sicher in der eigenen Hand verblieben.
Das macht es erheblich leichter, mit der letzten oder vorletzten Karte einen Punkt zum
Gleichstand oder mindestens zwei Punkte bis zum Sieg einzufahren.

Sind die Karten besonders schlecht und es befindet sich keine gute Karte im Blatt, mit <
der man eine Ecke sichern kann, so bestehf die Moglichkeit, mit einer besonders schwa-
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chen Karte eine Ecke zu belegen. Diese wird dann von einer Kante aus vom Gegner
angegriffen und mit hoher Wahrscheinlichkeit umgedreht. Damit bleibt die zweite schwa-
che Seite offen fiir einen direkten Konter. Da beide Kantenwerte bewufit schwach aus-
gewihlt wurden, kann die Eckkarte nun mit einer vergleichsweise schlechten Karte
zuriickgewonnen werden.

Aber ganz egal, wie man spielt: Wenn das Quentchen Gliick fehlt, kann man jede Partie
verlieren. Doch keine Sorge: es gibt im Lauf der Zeit noch Gelegenheit, samtliche Kar-
ten, inklusive der extrem seltenen G.F.- und Charakterkarten zu gewinnen.

Auch wenn dies nicht gelingen sollte, so darf man nicht vergessen, daB3 die Karten zwar
einen Nutzen haben, wenn man sie mit der entsprechenden Fihigkeit Quetzacotls‘in
Gegenstinde verwandelt — zum Losen des Spiels werden die Karten jedoch nicht bend-
tigt.

Spielregeln dndern

Es ist moglich, die Spielregeln, nach denen das »Triple Triad« ablduft, beeinflussen.
Jede Region hat eigene Kartenregeln, die durch wandernde Kartenspieler, wie Squall
auch einer ist, verbreitet werden konnen. Viele Spieler werden bei der ersten Begegnung
mit Squall vorschlagen, ihre und seine Regeln zu vermischen. Um eine unpopulire Spiel-
regel — wie beispielsweise die »Random-Hand«-Regel, die jedes Spiel zu einer reinen

Gliickspartie macht — auszugrenzen, mufl man nur dafiir sorgen, daf} sie sich nicht wei-
ter verbreitet.

Wie geht das nun? Ganz einfach: Wenn Squall eine »schlechte« Regel aus einer Region
aufgeschnappt hat, muB er einfach die erste’Aufforderung eines Spielers in einer ande-
ren Region zu einer Partie verneinen. Damit gibt er zu erkennen, daB er die Regeln nicht
akzeptiert. Beim niichsten Versuch kann es dann sein, daB die unpopulére Regel nicht
mehr vorgeschlagen wird.

Um eine Regel, die das Kartenspiel vereinfacht, wie beispielsweise die »Open«-Regel,
bei der alle Karten offen liegen, muf3 Squall in einer Region spielen, in der diese Regel
Giiltigkeit besitzt. Danach nimmt er diese Regel automatisch »mit«. Kommt er dann in
eine Region und méchte, dafl sich die positive Regel auch hier breit macht, dann sollte
er in der Nihe eines Kartenspielers abspeichern und diesen dann zu einer Spielrunde
herausfordern. Wenn diese dann anbieten, die Regeln der beiden Regionen zu kombi-
nieren, sagt er einfach zu. Damit ist die neue, positive Regel in der neuen Region eta-
bliert. Eine entsprechende Meldung wird dies bestdtigen.

Dieses Verfahren erfordert ein wenig Geduld, viele Reisen und ein wenig Gliick, macht
das Kartenspielen aber wesentlich einfacher, wenn alles klappt. .

Wer tiber ein Mogelmodul wie den Xploder verfiigt, kann sich natiirlich auch mittels der
entsprechenden Codes im Abschnitt »Mogel Power« alle Spielkarten in das Inventar
zaubern.

Ny

Die Karten-Konigin ™
Squall begegnet der Karten-Konigin das erste Mal am Bahnhof von Balamb. IThr Vater

ist ein Kiinstler, der neue, seltene Karten in Umlauf bringen kann. Hierfiir miissen aber
zahlreiche Aufgaben erledigt werden. \

-
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Wann immer Squall von der Karten-K&nigin eine seltene Karte (Stufe 8 oder héher)
gewinnt oder eine seltene Karte an sie verliert; zieht sie in eine andere Stadt. Wohin es
sie verschldgt, bleibt dem Zufall iiberlassen — es kann sehr miithsam werden, ihr stets zu
folgen. Beim Abschied hinterldBt sie stets einen Hinweis, wo man ihr wieder begegnen
kann.

Balamb Vor dem Bahnhof

Dollet Im ersten Stock der Taverne
Deling City Im Hotel

Fisherman’s Horizon In der Nahe des Speicherpunktes
Winhill Im Hotel

Esthar Im Présidentenpalast

Trabia Im Hotel der Shumi-Siedlung

Wenn Sie nur eine vage Andeutung macht oder behauptet, sie wiirde sich auf eine weite
Reise machen, dann findet man sie in der Wartehalle der Raumstation nahe Esthar.
Wann immer sie in Dollet ist, kann man sie auf ihren Vater ansprechen. Die Konigin
wird dann eine seltene Karte einfordern, die man an sie verlieren muf. Daraufhin wird
der Vater der Konigin eine neue, seltene Karte anfertigen und freigeben. Von der Koni-
gin kann man dann erfahren, wo die neue Karte zu finden sein wird.

Dies funktioniert aber nur, wenn die Konigin in Dollet ist.
Ubrigens kann man die seltene Karte, die man an sie verlieren mufte, von ihrem kleinen
Sohn wiedergewinnen, der sich in Dollet aufhalt.

Das Schema sicht aus wie folgt.

b
e
i

Karte, die die Konigin will Neue Karte, die dafiir in Wao man sie bekommen kann
Umlauf gebracht wird

Mogry-Kid Kiros In der EinkaufsstraBe von Deling
City, von dem Mann in Schwarz

Secreto Irvine Im ersten Stock des Biirgermeister-
hauses in Fischerman’s Horizon

Chocobo-Kid Choco-Blob Von dem Studenten auf der Bank
vor der Bibliothek in Balamb Garden

Alexander Doomtrain Vom Wirt in der Kneipe in Timber

Doomtrain Phonix Vom Berater des Prasidenten von
Esthar

Der »Karten-Klub«

Der Karten-Klub ist ein exklusiver Zirkel von »Triple-Triad«-Spielern, die iiber ver-
schiedene seltene Karten verfiigen. Um digse Karten erhalten zu kénnen, miissen die
Mitglieder des Klubs in einer bestimmten Reihenfolge besiegt werden, sonst gelingt es
nicht. Sédmtliche Mitglieder des Klubs sind Studenten oder Personal des Balamb Gar-
den.

Allerdings miissen folgende Bedmgungen erfiillt sein, damit man gegen den Karten- #
Klub antreten kann:

Tl N
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Der Garden-Kampf, an dessen Ende der Sieg tiber Master Norg steht, muB stattgefun-

den haben. H
Squall mufl mindestens 16 Kartenspiele innerhalb des Gardens gewonnen haben, um die :
Aufmerksamkeit des Kartenklubs zu erringen- + i :
i
Sind diese Bedinungen erfiillt, dann kann man die Mitglieder des Klubs hier finden: K *J
Der »Bube« Bei dem Wegweiser in der Eingangshalle — hat keine seltene Karte, muB aber : R
geschlagen werden, um gegen »Kreuz« anzutreten. g
Das »Kreuz« Beim Eingang zum Parkplatz oder zur Kantine — hat keine seltene Karte, muB aber §
geschlagen werden, um gegen »Karo« anzutreten. E‘i
Das »Karo« Eines der beiden Méadchen, die auf den Wegweiser in der Eingangshalle zugehen —
hat keine seltene Karte, muB aber geschlagen werden, um gegen »Pik« anzutreten. i
Das »Pik« Steht meistens neben dem Aufzug in der zweiten Etage — hat keine seltene Karte, :
muB aber geschlagen werden, um gegen »Herz« anzutreten.
Das »Herz« Sue im Cockpit des Garden (nachdem der Garden aktiviert wurde) — sie hat die :
Carbuncle-Karte. 3
Der »Joker« Er taucht zuféllig im Nordosten des Ubungsgeléndes auf einem der Stege auf — ganz ;
in der Nahe eines Draw-Punktes. Er besitzt die Leviathan-Karte '
Der »Kdnig« Nach einem Gespréach mit Dr. Kadowaki geht Squall in sein Quartier und legt sich {

schlafen. Der »Kdnig« wird kommen, ihn wecken und zu einer Partie herausfordern.
Er besitzt die Gilgamesh-Karte

-

Nicht vergessen: Die Reihenfolge mul} eingehalten werden, sonst wird es nicht gelin-
gen, die seltenen Karten zu bekommen.

Sollte eines der Mitglieder nicht sofort erscheinen, geht Squall einfach in einen anderen
Bereich und kehrt zuriick — frither oder spiter wird er es schon treffen.

Spiter im Spiel —auf der vierten CD — kann man den Karten-Klub auch auf der Ragnarok

finden. Kurz vor dem Endkampf mit der Hexe Altemesia miissen Squall und seine Freunde

tiber eine riesige Kette zum LuftschloB der Hexe klettern. Dort befinden sich drei magi-

sche Tore. Wenn er von der Kette zum mittleren der drei Tore springt, kommt er in die

Gegend um die Sentora-Ruinen, wo er Odin gefunden hat. Ganz in der Nihe befindet {
sich ein Chocobo-Wald. Dort mu8 er eines dieser Reittiere fangen und mit ihm nach ’
Stidwesten zu dem Kontinent reiten, auf dem sich Edeas Haus befindet. In Nordosten
dieses Kontinentes befindet sich eine Wiiste — dort steht die Ragnarok. Der genaue Stand-
ort des Raumschiffs wird durch einen roten Punkt auf der Landkarte ( €30Z#9) gekenn-
zeichnet. An Bord der Ragnarok haben sich die Kartenspieler in verschledenen Riumen
versteckt.

Mit der Ragnarok kann nun auch die Karten-Konigin erneut besucht werden. Sie halt
sich auf der Halbinsel siidwestlich von Esthar auf. Mit ein wenig Geduld und Gliick
kann man von ihnen alle noch fehlenden Karten gewinnen.

il
gy
-

Ubersicht iiber alle Karten

Die folgende Tabelle zeigt, welche Karten es gibt, welche Eigenschaften Sie haben und
zu guter Letzt, welche — teilweise seltenen — Gegenstande man mit Threr Hilfe herstellen
kann, wenn man Quetzacotls »Karten wandeln«-Befehl benutzt. -
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Die Karten lassen sich in vier unterschiedliche Kategorien unterteilen:

55 Monster-Karten (Stufe 1-5)

22 Boss-Karten (Stufe 6-7)

22 Guardian Force-Karten (Stufe 8-9)

11 Figuren-Karten (Stufe 10)

Je héher die Stufe der Karte, desto besser sind die Zahlenwerte der Kartenseiten.

Die meisten dieser Karten lassen sich durch hiufiges Spielen mit diversen Bewohnern
der Final Fantasy-Welt gewinnen oder durch das Verwandeln von Gegnern in Spielkar-
ten (Quetzacotls Fihigkeit »Karte«) erwerben. Manche Karten sind jedoch extrem sel-
ten und kénnen nur von ganz bestimmten Kartenspielern gewonnen oder durch speziel-
le Aktionen verdient werden. Dazu mehr im folgenden Abschnitt »Seltene Karten«.

Monster-Karten

Zahlenwert
Name Element Oben Rechts Unten Links Karte verwandeln (bend-
tigte Anzahl)
Heulechse - 1 4 1 5 5x Schrauben
Fongo Ongo - 5 1 1 3 Zaubersplitter
BeiBkafer - 1 3 3 5  Zaubersplitter
Purpurmaus - 6 1 1 2 Vampirzahn
Prinula - 2 3 1 5 Runen-Reif (4)
Geira Blitz 2 1 4 4 7??-Fliissigkeit
Gesper - 1 5 4 1 Schwarzes Loch
Foca-Double Erde 3 5 2 1 Wasserkristall (5)
Blood Soul = 2 1 6 1 Zombie-Puder
Stichraupe - 4 2 4 3 Spinnennetz
Cockatrice Blitz 2 1 2 6 Cockatrice-Feder
Gratt - 7 1 3 1 Zauberstein
Buel 6 2 2 3 Zauberstein
Mesmerize - 5 3 3 4 Mesmerize-Klinge
Guheys Eye Eis [ 1 4 3 Antarktis-Wind .
Belhel Melhel - 3 4 5 3 Séagezahn
Thrust Avis Wind 5 3 2 5 Windfedern
Heckenschlange  Gift 5 1 3 5 Giftzahn
S- Kriecher Blitz 5 2 5 o Korallensplitter
Grendel Blitz 4 4 - 5 2 Drachenschuppe
Doppel-Hacker - 3 2 1 7 Zauberstein
Grande Arlo - 5 2 5 3 Spitze Kralle
L-Verbieter - 6 6 3 2 Verrdterklinge
Esansuci Erde 6 3 - 1 6 Dino-Knochen




: a\

ot 3 ;,;‘.:';\..u.cﬁ L

N

Zahlenwert F] g

Name Element Oben  Rechts Unten  Links Karte verwandeln (beng- o
. tigte Anzahl) |

Tripel-Visage Gift 3 5 5 5 Kralle des Fluchs &
Focarol Ede 7 5 1 3 Wasserkistal o
Gogue Seal Eis 7 1 5 3 Polarwind d
KiiBchen - 5 6 3 3 Kiisschen-Fiihler § ;
SAMO8G Feuer 5 6 2 4 Kiefer-MG 4
Wild Hook Feuer 4 4 7. 2 Spitze Kralle 8
Kaktor - 6 2 6 3 Kaktus-Stachel y
Tombery - 3 6 4 4 Kiichenmesser T
Abyss-Wurm Erde 7 2 3 5 Windmiihle '
Granatomb - 2 3 6 7 Vita-Riistung (5)
Bisage - 6 5 4 5 Zaubererstein- b
Archeodinos - 4 6 2 7 Dino-Knochen (2) f
Bomber Feuer 2 7 6 3 Bomber-Splitter :
Blitzer Blitz 1 6 4 7 Dynamo-Stein
Wendigo - 7 3 1 6 Eisenkugel
Qual - 7 4 4 4 Lebens-Ring (5)
Galchimasera - 3 7 3 6 Zaubererstein
Drachen-Isolde Gift 6 D= 7 3 Kampfbrocken (4)
Adaman Taimai Erde 4" 5 5 6 Kréten-Panzer (3)
Schmelzdrache Feuer 7 5 4 3 Roter Stosszahn (3)
Stahlgigant = 6 5 6 5 Sternensplitter (3)
Behemoth - 3 6 5 ré Barriere (10)
Chimara Wasser 7 6 5 3 Phonix-Ring (10)
Koyo-Koyo - 3 A 2 1 Vielfrass-Fass
Invictus - 6 2 6 7 Eisenrohr {
GIM47N - "5 5 7 4 10x MG-Munition i
Morbol Gift 7 rd 4 2 Morbol-Fiihler (4) i
Rubrum-Drache Feuer 7 2 7 4 Feuerzahn (10) 7
El Noire - 5 3 7 6 Energiekristall (10)
Tombery-Kénig - 4 6 7 4 Kiichenmesser
Wedge, Biggs - 6 6 2 7 X-Potion -
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Boss-Karten .
Zahlenwert

Name Element Oben Rechts Unten Links  Karte verwandeln (bend-
tigte Anzahl)

Fu-Jin, Rai-Jin - 2 8 8 4 X-Potion

El Viole Wind 7 8 3 4 10x Todessteine

X-ATM092 - 4 8 7 3 Krotenpanzer (2)

Granaldo - 7 2 8 5 G-Returner

Namtal-Utok Gift 1 8 8 3 Diadem (10)

Schmelke - 8 2 8 2 Cockatrice-Feder

Abadon - 6 8 4 5 30x Teufelsmunition

Dormen - 4 8 5 6 30x Silber-Munition

Olspucker - 1 8 4 8 30x Flammen-Munition

Shumi-Stamm - 6 5 8 4 Zockerseele (5)

Cocutos - 7 5 8 1 10x Holy-Stein

Propagator - 8 4 4 8 G-Mega-Potion

Kaktorius - 8 8 4 4 Kaktus-Stachel

Tripel-Klinge Blitz 8 5 2 8 . Diisenantrieb (40)

Gargantur - 5 6 6 8 Kraftband (10)

BIS-8 - 8 6 7 3 10x Shell-Stein

Andro - 8 3 5 8 G-Mega-Trank

Tiamat - 8 8 5 4 10x Flare-Stein

BGH251F2 - 5 7 8 5 10x Protes-Stein

Wolframator - 6 8 4 7 5x Meteor-Stein

Catblepus - 1 8 7 7 Namensschild

Ultima Weapon - 7 7 2 8 Ultima-Stein

Guardian Force-Karten

Zahlenwert
Name Element Oben Rechts  Unten  Links Karte verwandeln (bend-.
tigte Anzahl)
Choco-Blob - 4 4 8 9 100x LoveLove-G
Angel - 9 6 7 3 100x Elixir
Gilgamesh - 3 7 9 6 10x Gottertrank
Mogry-Kid - 9 3 o 9 2 100x Stall
Chocobo-Kid - 9 4 8 4 100x Gizar-Kraut
Quetzacot! Blitz 2 9 9 4 100x Dynamo-Stein
Shiva Eis 6 7 9 4 100x Polarwind
Ifrit Feuer 9 6 2 8 3x EL-Schwert
& ¥




W

23 ‘-J.':-’.‘:i-‘-‘:‘% I'!é

-

-\

Zahlenwert - ¥
Name Element Oben Rechts Unten Links  Karte verwandeln (bend- 1
. tigte Anzahl) A
Siren - 8 9 6 2 3x 2U-Schwert &
Secreto Erde 5 1 9 9 100x Dino-Knochen i ¥
Minotaur Erde 9 5 2 9 10x Adamantines R
Carbuncle - 8 4 A 4 3x Lichtschleier p
Diabolos - 5 A 8 3 100x Schwarzes Loch i
Leviathan Wasser 7 A 1, 7 3x Lehre der Arzte 8
Odin - 8 A 3 5 100x Seele der Toten ,
Pandemona Wind A 1 7 7 100xWindmihle A
Cerberus - 7 4 6 A 100x Sprintschuhe o+ ‘
Alexander Heilig 9 A 4 2 3x Mondschleier :
Phinix Feuer 7 2 7 A 3xSeele des Phdnix 3
Bahamut : A 8 2 6 100 Final-Elixir !
Doomtrain Gift 3 1 A A 3x ZU-Schild !
Eden - 4 4 9 A 3x Lehre der Mdnche
Figuren-Karten .
Zahlenwert . - -
Name Element Oben Rechts:  Unten Links  Karte verwandeln (bend-
tigte Anzahl)
Ward - A 7 2 8 3x Gaia-Ring
Kiros - 6 7 6 A 3x Beschleuniger
Laguna - 5 A 3 9 100x Heldentrank
Selphie - A 8 6 4 3x EL-Schild
Quistis - 9 6 A 2 3x Beschwdrerseele .
Irvine - L2 6 9 A 3x Raketenantrieb - ,
Xell - 8 5 A 6 3x Hyper-Reif
Rinoa - 4 A 2 A 3x Teufels-Reif -
Edea s A A 3 3 3x Konigskrone e
Cifer - 6 9 A 4 3x Platin-Riistung
Squall - A 4 6 9 3x Dreigestirm
Seltene Karten

Im Gegensatz zu den Monsterkarten sind die Karten der G.F. und der Charaktere sehr
selten — es gibt sie in der ganzen Final Fantasy-Welt nur ein einziges Mal. Enté‘prechend
ergiebig sind sie auch bei der Umwandlung in Gegenstéinde.

Dummerweise bekommt man diese Karten nicht nachgeschmissen — manche Karten
muf} sich mithsam erspielen oder verdienen, andere erst lange suchen. :

%
>
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Die Karten mit dem Zusatz »Karten-Kénigin« sind Teil einer Reihe von Aufgaben, die
mit der Karten-Konigin zusammenhéngen. Die Karten-Kénigin steht in Balamb auf den
Stufen, die zum Bahnhof fithren. Nahere Informationen hierzu spéater.

Die folgende Tabelle soll ein wenig dabei helfen, das Kartenspiel zu vervollstindigen.

Karte ... und wie man sie bekommt

Choco-Blob Von dem Spieler auf der Bank vor der Bibliothek in Balamb Garden (Karten-Kénigin)

Angel von Watts in Timber im Kartenspiel gewinnen '

Gilgamesh vom Konig des Kartenspieler-Klubs im Kartenspiel gewinnen

Mogry-Kid von qem kleinen Jungen, der im Balamb Garden seine Runden dreht im Kartenspiel
gewinnen .

Chocobo-Kid In allen Chacobo-Waldern (siehe Karte) muB ein groBes Chocobo gefangen werden.

Wenn dies geschehen ist, erneut mit dem Chocobo-Sonar suchen und den
ausgewachsenen Chocobo an der Stelle graben lassen. Dies bringt meist einen
wertvollen Stein (Ultima-Stein oder einen vergleichbaren) ans Tageslicht. Nachdem
dies in allen sechs Wéldern geklappt hat, geht es zum Chocobo-Wald mit dem
Chocobo-Schrein. Nach einer kleinen Chocobo-Tanzeinlage bekommt man die

Karte.

Quetzacotl Vom Biirgermeister in Fisherman's Horizon im Kartenspiel gewinnen

Shiva Erhalt man von Thone gegen das »Girly Times Magazine« (auf dem weiBen SEED-
Schiff)

Ifrit Nach dem Kampf mit Ifrit

Siren Vom Card Master im Pub in Dollet im Kartenspiel gewinnen

Secreto Nach dem Kampf mit Secreto

Minotaurus Nach dem Kampf mit Minotaurus und Secreto

Carbuncle Vom »Herz« des Karten-Klubs im Kartenspiel gewinnen

Diabolos Nach dem Kampf gegen Diabolos

Leviathan Vom »Joker« des Karten-Klubs im Kartenspiel gewinnen

Odin Nach dem Kampf gegen Odin

Pandemona Von dem Mann vor dem Hotel in Balamb .

Cerberus Nach dem Kampf gegen Cerberus

Alexander Von Piet in der Lunatic Pandora im Kartenspiel gewinnen

Phonix Von dem blau gekleideten Mann in der Présidentensuite in Esthar im Kartenspiel
gewinnen (Karten-Kdnigin) -

Bahamut Nach dem Kampf gegen Bahamut

Doomtrain Von dem Wirt in der Kneipe in Timber (Karten-Kdnigin)

Eden Nach dem Kampf gegen Ultima Weapon

Ward Von Dr. Odyne im Kartenspiel gewinnen

Kiros Von dem Mann in Schwarz in der EinkaufsstraBe in Deling Ci'ty im Kartenspiel
gewinnen (Karten-Kdnigin)

Laguna Von Elone in der Weltraumstation im Kartenspiel gewinnen

Selphie Von Selphies Freundin in Travia Garden im Kartenspiel gewinnen

Quistis Von einem von Quistis Fans im Klassenzimmer von Balamb Garden im Kartenspiel
gewinnen -
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Karte ... und wie man sie bekommt & y
Irvine Von der Frau des Biirgermeisters von Fisherman’s Horizon im Kartenspiel gewinnen : )
Xell Von Xells Mutter in Balamb im Kartenspiel gewinnen }
Rinoa Von Oberst Carway. Man muB aber erst Ifrit an ihn verlieren, damit &r mit Rinoas it
Karte spielt. Ifrit kann spéter in Fisherman's Horizon wiedergewonnen werden. 5
Edea Von Edea in ihrem Haus im Kartenspiel gewinnen F ,
Cifer Von Cid in Edeas Haus im Kartenspiel gewinnen S
Squall Von Laguna im Présidentenpalast von Esthar im Kartenspiel gewinnen g
§

Gegenstande — und was man daraus'machen kann...

Die zahlreichen Gegenstinde, die Sie im Lauf des Spiels entdecken und einsacken kon-
nen, haben nicht nur einen primiren und offensichtlichen Nutzen, sondern lassen sich
vielmehr auch durch die verschiedenen Talente der Guardian Forces in Zauberspriiche,
Heilmittel, andere Gegensténde oder Fihigkeiten verwandeln. Hierbei gilt: Je héher die
Erfahrungsstufe der Guardian Force, desto ergiebiger kann die Umwandlung sein. !

Die folgenden Tabellen zeigen, welche Gegenstinde mit Hilfe der Guardian Forces {
manipuliert werden konnen. !

Wandele Gegensténde in Blitz/Wind-Magie

Gegenstand wird verwandelt in

Zaubersplitter 5x Blitz

Zauberstein 5x Blitzra o

Magischer Stein 5x Blitzga

Korallensplitter 20x Blitzra
Dynamo-Stein 20x Blitzga

Windfeder 20x Aero

Windmiihle 20x Tornado

Wandele Gegensténde in Wasser/Eis-Magie

Gegenstand . Wird verwandelt in = ¥
Zaubersplitter 5x Eis

Zauberstein 5x Eisra ey
Magischer Stein . 5x Eisga <5
Wasserkristall 50x Aqua

Antarktis-Wind 20x Eisra

Polarwind 20x Eisga

Fischflosse 20x Aqua

Wandele Gegenstédnde in Feuer-Magie

Gegenstand wird verwandelt in

Zaubersplitter 5x Feuer

Zauberstein 5x Feura
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Magischer Stein 5x Feuga
Flare-Stein 1x Flare

_ Phonix-Fligel 100x Feura
Seele des Phonix 100x Feuga
Bomber-Seele Seele
Feuerzahn 20x Flare
Bomber-Splitter 20x Feuer
Roter Stosszahn 20x Feuga

Wandele Gegenstdnde in Lebens/Heilungs-Magie

Gegenstand wird verwandelt in
Zaubersplitter 5x Vita "
Zauberstein 5x Vitra
Magischer Stein 5x Vigra
Weihwasser 2x Zombie
Todesstein 1x Tod
Holy-Stein 1x Holy

Zelt 10x Vigra
Hiitte 20x Vigra
Vita-Ring 100x Vigra
Seele des Phonix 100x Erzengel
Vita-Riistung 20x Vigra
Phonix-Ring 20x Erzengel
Heilwasser 20x Vitra
Zombie-Puder 20x Zombie
Ségezahn 10x Tod
Mesmerize-Klinge 20x Regena
Lebens-Ring 20x Engel
Windgefliister 50x Vigra
Mond-Stein 20x Holy
Seele der Toten 20x Tod
Kiichenmesser 30x Tod

Wandele Gegensténde in Zeit/Raum-Magie

Gegenstand _wird verwandelt in
Zaubersplitter 5x Gemach
Zauberstein 5x Hast -
Magischer Stein 5x Stop
Agis-Talisman 100x Hast
Beschwdrerseele 60x Tripel

Raketenantrieb 50x Tripel -




Gegenstand wird verwandelt in

Beschleuniger 100x Hast

Dreigestirn 100x Tripel

Sprintschuhe 20x Hast =
Spinnennetz 20x Gemach

Schwarzes Loch 30x Gravit

Eisenkugel 15x Gravit

Dino-Knochen 20x Beben

Drachenschuppe 20x Doppel s

Wandele Gegensténde in Zustands-Magie

Gegenstand wird verwandelt in
Zaubersplitter 5x Schweigen
Zauberstein 5x Tobsucht
Magischer Stein 5x Bio

Gegengift 1x Bio

Goldene Nadel 3x Stein
Augentropfen 1x Blende
Echo-Kraut 2x Schweigen
Eisenrohr 20x Tobsucht
Kiisschen-Fiihler 30xBlende . -
Cockatrice-Feder 20x Stein
Verréterklinge 20x Konfu
Schilafpulver 20x Schiaf

Kralle des Fluchs 10x Seuche
2?7-Fliissigkeit 10x Melton
Morbol-Fiihler 40x Bio

Giftzahn 20x Bio
Fliisterpuder , 20x Schweigen
Wandele Gegensténde in Unterstiitzungs-Magie
Gegenstand wird verwandelt in
Zaubersplitter 5x Medica
Zauberstein 5x Anti-Z -
Magischer Stein 20x Anti-Z
Mega-Pille 5x Medica
Shell-Stein 1x Shell
Protes-Stein 1x Protes
Aura-Stein 1x Aura
Verbandskasten 100x Medica
Giga-Ring 60x Protes
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Gegenstand wird verwandelt in
Krétenpanzer 30x Protes
Runen-Reif 40x Shell
Mondschleier 100x Shell
Eisenvorhang 100x Protes
Lichtschleier 100x Reflek
Ségezahn 20x Anti-Z
Vampir-Zahn 20x Saugen
Kampfbrocken 5x Aura
Drachenzahn 20x Medica
Schutzschilde 40x Shell
Schlangenhaut 20x Reflek ’

Wandele Gegenstéande in verbotene Magie

Gegenstand wird verwandelt in
Meteor-Stein 1x Meteor
Ultima-Stein 1x Ultima
Sternensplitter 5x Meteor
Energiekristall 3x Ultima
Pulsar-Munition 1x Ultima
Anti-Materie 100x Ultima

Wandele Gegenstande in Heilungsmedizin

Gegenstand Wird verwandelt in
4x Zelt 1x Mega-Potion

2x Hiitte 1x Mega-Potion
Vita-Ring 20x Mega-Potion

Seele des Phonix

100x Phonix-Feder

Vita-Ristung 6x Hi-Potion
Phénix-Ring 8x Phonix-Feder
Heilwasser 2x Hi-Potion

Mesmerize-Klinge

2x Mega-Potion

Lebens-Ring

2% Phonix-Feder

Wandele Gegenstéande in Statusmedizin

Gegenstand “wird verwandelt in
Verbandskasten 20x Mega-Pille
Kiisschen-Fiihler 3x Augentropfen
Cockatrice-Feder 3x Goldene Nadel
Zombie-Puder 3x Weihwasser

5x Verraterklinge 1x Mega-Pille
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!
Gegenstand wird verwandelt in 2
Drachenzahn 1x Mega-Pille il
Kralle des Fluchs 1x Mega-Pille i
Molbor-Filhler 2x Mega-Pille i
Giftzahn 10x Gegengift A
Fliisterpuder 3x Echo-Kraut )
Giftpuder 3x Gegengift §

Wandele Gegenstédnde in Munition

Gegenstand wird verwandelt in
Energiekristall 10x Pulsar-Munition
N-Munition 1x MG-Munition
Splittermunition 1x MG-Munition

Spitze Kralle 10x Stahl-Munition
Schraube 8x N-Munition

Rakete 20x Silber-Munition
Kiefer-MG 40x Silber-Munition
Laser-Kanone 5x Pulsar-Munition
V96-Motor 20x Pulsar-Munition
Bomber-Splitter 20x Flammen-Munition
Roter Stosszahn 40x Flammen-Munition
Giftzahn 20x Teufelsmunition
Giftpuder 10x Teufelsmunition
Kiichenmesser 20x Stahl-Munition )
Kaktus-Stachel 40x Silber-Munition
Treibstoff 10x Flammen-Munition

Wandele Gegenstédnde in Hilfsmittel

Gegenstand wird verwandelt in
3x Mega-Phonix 1x Phonix-Fliigel
Rosetta-Stein 1x Stein der Weisen
Zauberbuch 10x Zauberstein
G.F.-Buch 10x Zauberstein
Draw-Buch 10x Zauberstein
ltem-Buch 10x Zauberstein
Zockerseele 10x Zauberstein
Vita-Ring 30x Hitte
Vielfrass-Fass 1x Stein der Weisen
Mog-Talisman 1x Stein der Weisen
Eisenrohr 1x Aura-Stein

Sternensplitter

2x Meteor-Stein
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Gegenstand wird verwandelt in
Energiekristall 2x Ultima-Stein
Platin=Ristung 50x Hiitte
Phdnix-Ring 5x Zelt

Kraftband 2x Aura-Stein
Kraftreif 10x Aura-Stein
Kroten-Panzer 10x Protes-Stein
Orihalcon 30x Protes-Stein
Runen-Reif 10x Shell-Stein
Force-Reif 30x Shell-Stein
Diadem 2x Aura-Stein
Hypno-Krone 10x Aura-Stein ‘
Heilwasser 2x Zelt
Kampfbrocken 2x Aura-Stein
Feuerzahn 2x Flare-Stein
Windgefliister 1x Hiitte
Anti-Materie 1x Stein der Weisen
Mondstein 2x Holy-Stein

Seele der Toten 2x Todesstein

Stein der Weisen 1x LovelLove-G

Wandele Gegenstinde in verbotene Medizin

Gegenstand wird verwandelt in
20x Mega-Phonix 1x Elixir
Gliicks-Buch 1x Gliick-Plus

2x Aegis-Talisman 1x Geschick-Plus
EL-Schwert 4x Elixir
EL-Schild 4x Elixir
ZU-Schwert 4x Elixir
ZU-Schild 4x Elixir
Verbandskasten 2x Final-Elixir
Gaia-Ring 1x HP-Plus

10x Hyper-Reif 1x Starke-Plus
5x Adamantine 1x Korper-Plus

10x Teufels-Reif

+1x Geist-Plus

10x Kdnigskrone

1x Magie-Plus

50x Diisenantrieb

1x Geschick-Plus

5x Raketenantrieb

1x Geschick-Plus

1x Lehre der Ménche

1x Stérke-Plus

Lehrer der Ritter

1x Korper-Plus




Gegenstand

wird verwandelt in
Lehre der Arzte 1x Final-Elixir
100 Stacheln 1x Geschick-Plus

Wandele Gegenstinde in Heilmedizin fiir GF

e )

Gegenstand wird verwandelt in
Stall 2x G-Returner
Vita-Ring 20x G-Mega-Potion
Seele des Phonix 40x G-Returner
Vita-Riistung 1x Stall
Silberriistung 2x Stall
Goldriistung 4x Stall
Platin-Riistung 16x Stall
Phonix-Ring 6x G-Returner
Heilwasser 2x G-Hi-Potion
Mesmerize-Klinge 2x G-Hi-Potion
Lebens-Ring 2x G-Returner
Windgefliister 4x G-Hi-Potion
Wandele Gegenstande in Lernmedizin fiir GF
Gegenstand wird verwandelt in
10x Elixir 1x Lehre der Arzte
5x Gottertrank 1x Lehrer der Ritter
20x Phonix-Fliigel 1xSeele des Phonix
10x HP-Buch 1x Giga-Ring

10x Stérke-Buch 1x Kraftreif

10x Kérper-Buch 1x Orihalcon

10x Magie-Buch 1x Force-Reif

10x Geist-Buch 1x Hypno-Krone
10x Geschicks-Buch 1x Diisenantrieb
50x Energiekristall 1x Beschwirerseele
20x Beschwaorerseele 1x EL-Schwert

10x Silberriistung 1x Goldriistung

5x Goldriistung 1x Platin-Riistung
10x Giga-Ring 1x Gaia-Ring

10x Kraftreif 1x Hyper-Reif

10x Orihalcon 1x Adamantine

10x Force-Reif 1x Teufels-Reif

20x Teufels-Reif 1x Mondschleier
10x Hypno-Krone 1x Kdnigskrone
20x Konigskrone 1x ZU-Schwert
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Gegenstand wird verwandelt in
10x Dilsenantrieb 1x Raketenantriep 1
2x Lichtschleier 1x Lehre der Minche i
Schieife 1x ZU-Schild

100x Sprintschuhe 1x Beschleuniger

100x Sprintschuhe 1x Verbandskasten

100x Morbol-Fiihler 1x Mondschleier

100x Windgefliister 1x Vita-Ring

50x Schutzschilde 1x Agis-Talisman

Anti-Materie 1x Gliicks-Buch

100x Bomber-Splitter 1x Bomber-Seele

100x Schlangenhaut 1x Lichtschleier

100x Kaktus-Stachel 1x 100 Stacheln

1x Stein der Weisen 1x Rosetta-Stein

2x HP-Plus 1x HP-Buch

2x Stdrke-Plus 1x Stérke-Buch

2x Korper-Plus 1x Korper-Buch

2x Magie-Plus 1x Magie-Buch

2x Geist-Plus 1x Geist-Buch

2x Geschick-Plus 1x Geschicks-Buch

2x Gliick-Plus 1x Gliicks-Buch

Wandele Gegenstédnde in Lernmedizin fiir GF

Gegenstand wird verwandelt in
10x Elixir 1x Lehre der Arzte
5x Gottertrank 1x Lehrer der Ritter
20x Phonix-Feder 1x Seele des Phénix
10x HP-Plus 1x Giga-Ring

10x Stérke-Plus 1x Kraftreif

10x Kérper-Plus 1x Orihalcon

Kopplungs-Tabelle

Manche Guardian Forces unterstiitzen die Kopplung von Magie mit bestimmten
Charakterwerten wie HP, Magie, Kérper oder Geist. Je grofler die Anzahl der gelagerten
und gekoppelten Zauberspriiche, desto héher ist der Wert, der diese Eigenschaft anneh-
men kann. Nun liegt es aber in der Natur der Sache, daB manche Zauberspriiche fiir die
Kopplung mit einem bestimmten Charakterwert besser geeignet sind als andere. Heilungs-
zauber beispielsweise hat einen groBeren EinfluB auf die HP-Kopplung, wihrend Zeit-
magie wie Hast, Doppel oder Tripel den Geschicklichkeitswert und somit die Angriffs-
geschwindigkeit positiv beeinflufit.
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Die folgende Tabelle listet jeweils die besten fiinf Kopplungs-Zauber fiir jede Charak-

tereigenschaft sowie die Boni auf, die bei einer maximalen Kopplung von 100 Zauber- *Tf &
spriichen erreicht werden kénnen. Y-
HP Geist ) ii
Ultima 6000 Reflek 72 | 1
Erzengel 4800 Vigra 65 g o
Meteor 4600 Anti-Z/Regena 60 o
oy 3800 Geschick i
Ala o) Tripel 70
Starke Ultima 60 -2
Ultima 100 Hast 50 395
Meteor 75 Stop 48 i
Triple/Aura 70 Gemach 40. ‘
i 56 Reflex (in %) :
ey 5 Ultima 24 ;
Korper ' Tripel 16
Ultima 82 Tornado 13
Melton/Erzengel 80 Meteor 12
Regena 70 _ Stop 10
L § " Treffer (in %)
Erzengel 50 Tripel 150 =
Magie Ultima 60
Ultima 100 Aura 50
Tripel 70 Meteor/Doppel 40
Seuche 60 Tornado 38
Meteor 52 Gliick S
i H Ultima 60 7
Geist Aura/Seuche 40 gl
Ultima 95 Tod 48
Erzengel 85 Tripel 30

Meteor 22

Gleiches gilt auch fiir die Kopplung mit Elementar-Abwehr. Durch geschickte Kopp-
lung kann man Werte von iiber 100% und damit erreichen, dal} Element-Angriffe be-
stimmter Gegner nicht nur véllig wirkungslos verpuffen, sondern absorbieft ‘werden
und sogar HP regenerieren. Die folgende Tabelle gibt AufschiuB dariiber, wie die Kopp-
lung von 100 Zauberspriichen sich auf die Elementar-Abwehr auswirkt:
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s § Zauber beeinfluBte Element-Abwehr  Anderung in p -
: i Uttima alle 8 i 100 :
§ ' Erzengel alle 8 40 :
R .3 Engel alle 8 30
? P 4 Shell alle 8 20
i34 Protes Feuer, Eis und Blitz 20
s § Flare Feuer, Eis und Blitz 80

Aqua Wasser 150 (50% Absorption)

Tornado Wind 200 (100% Absorption)

Aero Wind 80

Beben Erde 200 (100% Absorption)

Levitas Erde 50"

Blitz Blitz 50

Blitzra Blitz 80

Blitzga Blitz 100

Feuer Feuer 50

Feura Feuer 80

Feuga Feuer 100

Eis Eis 50

Eisra Eis 80 .

Eisga Eis 100 ‘ &

Holy Holy 200 (100% Absorption)

Bio Gift 150 (50% Absorption)

Meteor Erde, Wind 150 (50% Absorption)

Mit einer Zustands-Attacke kann man den Gegner bei einem erfolgreichen Angriff in
einen bestimmten Zustand versetzen. Jeder entsprechend zum Zustand gehérender Zau-
berspruch erhdht die Chance, daB8 der Gegner vom gekoppelten Zustand befallen wird,
um 1 Prozentpunkt.

Beispiel: 100 gekoppelte »Schlaf«-Zauber erhdhen die Chance, den Gegner ins Reich
der Traume zu befordern, auf 100%.

Achtung: Manche Gegner sind so stark, das selbst ein hundertprozentiger Zustands-"

Angriff nichts bewirkt.
Ebenso kdnnen Zustandszauber auch mit der Zustands-Abwehr gekoppelt wer-
den. >

Manche, méchtigere Zauberspriiche kénnen hierbei gleich mehrere Zustandsattacken
abwehren. Die folgende Tabelle gibt einen Wberblick iiber diese Zauber.
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100 gekoppelte Zauber 3 P
bewirken eine ft @
Risikoverminderung von . gegen ¥
Erzengel 40 Tod . %
Medica 20 Gift, Stein, Blind, Schweigen, 1
' Tobsucht, Schiaf, Gemach, Stop, 1%
Fluch, Konfusion B
Aura 200 Fluch 5 4
Konfu 100 Konfusion »
Schweigen 100 i Schweigen H
Stop 100 Stop 4
Schlaf 100 Schiaf s
Zombie 100 Zombie K
Tod 100 Tod j
Anti-Z 50 Absaugen von HP 1
Saugen 100 Absaugen von HP H
Tobsucht 100 Tobsucht i
Bio 100 Vergiftung
Stein 100 Versteinerung
Seuche 100 Vergiftung, Blindheit, Schweigen,
5 Fluch
Holy 40 - Tod, Absaugen von HP, Konfusion,
. o Zombie, Schiaf, Fluch, Tobsucht,
Vergiftung
Reflek 25 Vergiftung, Versteinerung, Blindheit,
Konfusion, Schweigen, Tobsucht,
Gemach, Stop, Hast
Engel 20 Tod
Erzengel 25 Tod
Achtung: Manche Angriffe sind so stark, das selbst eine hundertprozentige Zustands- {

Abwehr nicht gegen eine Zustandsverinderung schiitzen kann.

Die Inseln nahe Himmel und Holle

Zwei Inseln, die nur mit Hilfe des Raumschiffs Ragnarok erreicht werden konnen (siche
Karte), halten besondere Uberraschungen bereit. Auf diesen Inseln befinden sich gleich
mehrere unsichtbare Draw-Punkte, die nicht nur michtige Zauber wie Ultima, Aura
oder Flare in sich tragen, sondern zudem nur eine sehr kurze Zeitspanne benétigen, um
sich wiederaufzuladen. Um diese Draw-Punkte in aller Seelenruhe at;klappem zu kon-
nen, sollte man aber unbedmgt Diabolos Fihigkeit »Gegner 0%« koppeln, denn.zusitz-
lich treiben sich hier ein paar der fiesesten Monster herum, die Squall und seiner Tmppe
tiber den Weg laufen konnen. Die Monsterdichte auf diesen beiden Eilanden ist unge-
wohnlich hoch. Man kann dort kaum fiinf Schritte gehen, ohne angegriffen zu werden.
Auf der Ostlichen der beiden Inseln tummeln sich Morbol, Kiisschen und Chiméren,
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wihrend auf der westlichen Insel vornehmlich Rubrum-Drachen, Drachen-Isolden,
Schmelzdrachen beheimatet sind. Diese Monster bringen massenhaft Erfahrungspunkte
und helfen den Charakteren dabei, aufzusteigen und sich weiter zu entwickeln. Zudem
besitzen sie teilweise sehr seltene Gegenstinde, wie beispielsweise die Morbol-Fiihler,
die zum aufwerten verschiedener Waffen bendtigt werden.

Ein Tip zum Kampf gegen den Morbol: Dieses Monster ist einer der unangenehmsten
Gegner im Spiel. Sein Angriff »Schlechter Atem« versetzt die Truppe in. mehrere Zu-
stinde gleichzeitig und kann das ganze Team trotz hoher Zustandsabwehrwerte aufler
Gefecht setzen. Um die Motbol-Fiihler zu bekommen, sollte eine Figur mit »Rauben«
und »Erstschlag« ausgestattet sein, damit sie direkt zu Beginn des Kampfes einen Ver-
such unternehmen kann, den Morbol zu beklauen. Gelingt dies nicht, sollten die drei
sofort die Beine in die Hand nehmen (@ + @), um dem Angriff zu entgehen.

Achtung: Einige der Zustinde, die durch den Angriff »Schlechter Atem« hervorgerufen
werden, dauern auch nach einer Flucht an. Sie sollten dann mit dem Gegenstand »Mega-
Pille« oder den Zauber »Medica« kuriert werden, bevor der niichste Kampf beginnt.

Die Kaktusinsel

Im Siidosten der »Final Fantasy«-Welt befindet sich eine kleine Wiisteninsel, auf der die
Kaktuswesen leben. Hier trifft man unter anderem auch die G.F. Kaktor, die man zum
Kampf fordern muB3, um sie der Reihe der eigenen Guardian Forces hinzufiigen zu kon-
nen. Man erkennt Kaktor an einer kleinen Kaktusspitze, die zufillig an verschiedenen
Punkten der Insel erscheint. Gelingt es Squall, diese Kaktusspitze zu erreichen, bevor
sie wieder im Sand verschwindet, kommt es zum Kampf.

Aber auch wenn Kaktor besiegt ist, hat die Insel noch etwas besonderes zu bieten: Die
kleinen Kaktuswesen bringen jeweils 20 Ability-Punkte, die den Lernprozef der G.F.s
ganz erheblich vorantreiben konnen. Allerdings sind die Kaktuswesen sehr scheu und
neigen dazu, schnell die Flucht zu ergreifen, wenn sie attackiert werden. In diesem Fall
gehen die Ability-Punkte ebenfalls floten. Hier hilft es, das Team mit der »Erstschlag«-
Fahigkeit auszustatten, damit sie schnell zuschlagen konnen. Bei einer Vierergruppe
kleiner Kaktuswesen kommen so immerhin 80 Ability-Punkte fiir jede gekoppelte
Guardian Force zusammen. Da die Angriffe der kleinen Kakteen keine echte Gefahr fiir
die SEEDs darstellen, kénnen sie sich hier lange aufhalten und den G.F.s simtliche
Tricks und Abilities beibringen.

Die fliegende Untertasse

An verschiedenen Stellen der »Final-Fantasy«-Welt kann es zu einer skurrilen Begeg-
nung mit einem Ufo kommgn. Die Orte, an denen sich diese Ufo-Sichtungen ereignen
konnen, sind in der abgedruckten Weltkarte eingezeichnet. Hat man das Ufo an allen
vier Stellen entdeckt, miissen Squall und seine Kameraden mit der Ragnarok auf eine
Felsplattform nordlich des Chocobo-Schreins landen und ein wenig herumlaufen. Dort
werden sie dann mit dem Ufo konfrontiert, das aber keine Bedrohung darstellt, denn es
greift die Truppe nicht an. Mit ein paar Attacken konnen die SEEDs das Ufo so schwer

beschédigen, daB es beim Fluchtversuch ins Trudeln gerét und an einer unbekannten

Stelle abstiirzt.
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Fliegt Squall dann mit der Ragnarok zuriick zu der Stelle, an der urspriinglich der Balamb
Garden stationiert war, dann stoen sie auf den Piloten des Ufos, den auBerirdischen
Koyo-Koyo. Das Alien ist durch den Absturz so geschwicht, daf3 es die SEEDs um 5
Elixiere bittet, damit es sich erholen und seine Reise fortsetzen kann. Erhilt es diese 5
Gegenstinde — das Item-Kommando muf hierfiir unbedingt rechtzeitig schon vor der
Begegnung gekoppelt werden —, dann revanchiert es sich, indem es die Kuyo-Kuyo-
Karte herausriickt — eine seltene Karte!

Omega Weapon

Im Schloss von Artemisia hilt sich noch ein ganz besonderer Gegner versteckt. Dabei
handelt es sich um Omega Weapon, ein furchterregendes Wesen.

Erinnern Sie sich an den blauen Nebel, der vor der Orgel in Artimisias Schloss wabcrt‘?
Dort verbirgt sich Omega Weapon. Um ihn herauszulocken, muss ein Team die Glocke
rechts neben der Eingangshalle lduten, indem sie am Seil zieht, das links herunterhéngt.
Es beginnt ein Countdown von rund einer Minuten. Die Gruppe, die die Glocke geldutet
hat, muss schnell in den griinen Kreis treten und die Kontrolle an das andere Team
iibertragen, das sich am besten in dem griinen Kreis im Ballsaal bereithilt. Nach dem
Austausch der Kopplungen — dies ist ganz besonders wichtig! — koppeln Sie auch »Geg-
ner 0%« der G.F. Diabolos, damit Squall keine wertvolle Zeit durch Monsterbegegnungen
verliert. Ferner sollten Fahigkeiten wie »Erstschlag« und » Auto-Hast« gekoppelt wer-
den, um einen Zeitvorteil im Kampf zu haben. Wenn es Squall und seine beiden Beglei-
ter — vorzugsweise Irvine und Xell — innerhalb der Zeitvorgabe bis zur Orgel schaffen,
erwartet sie dort eine der gréfiten Herausforderungen des Spiels.
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Ragnarok auf CD 4 wiederfinden

Wie man das Raumschiff Ragnarok auf CD 4 wiederfindet, nachdem die Vergangenheit,
Gegenwart und Zukunft verschmolzen sind, wird im Abschnitt »Der Karten-Klub« be-
schrieben. .

Das Chocobo-Spiel (bendtigt PocketStation) .

Die PocketStation ist ein kleines Zusatzgerit fiir die Sony Playstation, das in den
MemoryCard-Slot gesteckt wird. Es verfiigt iiber ein paar Bedientasten und einen klei-.
nen LCD-Bildschirm von 32x32 Bildpunkten.

Offiziell ist die PocketStation bisher nur in Japan erschienen, kann aber {iber Import-
handler auch in Deutschland bezogen werden. Zum Zeitpunkt der Drucklegung dieses
Buches stand nicht fest, ob tie Pocketstation {iberhaupt jemals in Deutschland erschei-
nen wird. :

»
Dennoch unterstiitzt Final Fantasy dieses Gerit. Ist es in einen der MemoryCard-Slots
eingesteckt, so kann man auf der PocketStation ein kleines Mini-Spiel spielen, nachdem
man auf CD 2 erstmals einen ausgewachsenen Chocobo gefangen hat. Danach erhilt
man einen kleinen Chocobo, den man iiber das »Speichern«-Menii in die PocketStation <
»laden« kann. @ )
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Dort ist es dann méglich, mit Hilfe des Baby-Chocobos ein kleines Abenteuer zu beste-
henund wertvolle Gegenstinde zu finden, die der kleine Chocobo dann per Datentransfer
zu Squall und seinen Freunden bringt.

Das Chocobo-Spiel-Menii enthélt vier Befehle: -

Mit dem Befehl »World« wird Boko, so der Name des kleinen Rackers, in die
PocketStation geschickt. »Home« bringt ihn zuriick zu Squall und seinen Leuten. Mit
»Do over« wird der Mini-Chocobo auf eine andere PocketStation iibertragen. Hinter
dem letzten Meniipunkt verbirgt sich eine kurze Anleitung fiir das Chocobo-Spiel selbst.

In dem Mini-Spiel muB der kleine Chocobo das Mogry-Kid ausfindig machen, das bei
der Suche nach einem Schatz in den »Gruselbergén« verschwunden ist und wahrschein-
lich vom Dé@monenkénig gefangen wurde. Boko macht sich mit seinen beiden Freunden
Cactuar und Moomba auf den Weg, um Mogry-Kid zu finden und zu retten.

Moomba und Cactuar streunen dabei durch die Gegend und suchen Waffen und beson-
dere Gegenstiande. Wenn Moomba eine Waffe findet, kann Boko sich aussuchen, ob es
die neue Waffe iibernehmen oder die alte lieber behalten mdchte. Eine Waffe besteht aus
vier verschiedenen Ziffern, die den Schaden bestimmen, die diese Waffe ausiiben kann.
Welcher dieser vier Werte benutzt wird, hingt vom Zufall ab.

Cactuar sammelt Items ein und bringt sie zu Boko, damit er sie zu Squall schicken kann.
Bei diesen Items handelt es sich meist um Munition fiir Irvine, G.F.-Items oder »Blauen
Zauber«, mit dem Quistis neue Spezial-Techniken erlernen kann.

Wenn es Boko gelingt, Moghry-Kid zu finden, erhilt er das Mogry-Amulet. Mit Hilfe
dieses Amulets kann eine von Squalls Guardian Forces die Fahigkeit »Mini-Mog« erler-
nen. Dabei handelt es sich um eine Kommando-Ability, die wie » Angriff«, »Zauber«
oder »G.F.« aktiviert werden muB. Wihrend des »Mogry-Tanzes«, der durch diesen
Befehl ausgefiihrt wird, regenerieren sich die HP aller Guardian Forces. '

Mogel Power — Cheatcodes

Wenn Sie iiber ein Schummel-Modul wie beispielsweise den Xploder verfiigen, so kon-
nen Sie Squall und seinen Mitstreitern mit Hilfe der folgenden Codes ein wenig auf die
Spriinge helfen. Mit diesen Codes ist es mdglich, die Charakterwerte der Figuren zu
manipulieren, Gegenstinde oder Spielkarten herbeizumogeln oder die Figuren mit einer
nicht enden wollenden Anzahl von Zauberspriichen ausstatten.

Die wichtigsten und interessantesten Codes sind in der folgenden Tabelle aufgelistet.
Maximale Gesundheit, Erfahrungsstufe und Attribute fiir...
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Charakter Eigenschaften Maximale Freundschaft
mit allen G.F.
Squall Maximale HP 8007 7D88 03E8
" 801F AACA 270F 8007 7D8A 03E8 .
Maximale Stufe 8007 7D8C 03E8 .
301F AACC OOFF 8007 7D8E 03E8
301F AACE 00FF 8007 7D90 03E8 )
. Max STR 8007 7D92 03E8 _,1‘
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£ ) Charakter Eigenschaften Maximale Freundschaft .
mit allen G.F.

! ‘ 3007 7D22 00FF 8007 7D94 03E8
A Max KRP 8007 7096 03E8
- ¢ 3007 7023 00FF 8007 7098 03E8
¥ Max MAG 8007 7D9A 03E8
- 3007 7024 00FF 8007 7D9C 03E8
Max GST 8007 7D9E 03E8
3007 7D25 00FF 8007 7DA0 03E8
Max GES 8007 7DA2 03E8
3007 7D26 00FF 8007 7DA4 03E8
Max GLK 8007 7DA6 03E8

3007 7D27 00FF
Xell Maximale HP 8007 7E20 03E8
801F AAEA 270F 8007 7622 03E8
Maximale Stufe 8007 7E24 03E8
301F AAEC 0OFF 8007 7£26 03E8
301F AAEE 00FF 8007 7E28 03E8
Max STR 8007 7E2A 03E8
3007 7DBA 00FF 8007 7E2C 03E8
Max KRP 8007 7E2E 03E8
3007 7DBB 00FF 8007 7E30 038
Max MAG 8007 7E32 03E8
3007 7DBC 00FF 8007 7E34 038
S Max GST 8007 7E36 03E8
A 3007 7DBD OOFF 8007 7E38 038
<3 Max GES 8007 7E3A 03E8
3007 7DBE 0OFF 8007 7E3C 03E8
Max GLK 8007 7E3E 03E8

; 3007 7DBF 0OFF
- Selphie Maximale HP 8007 8080 03E8
&5‘; : 801F ABGA 270F 8007 8082 03E8
o Maximale Stufe 8007 8084 03ES
B 301F AB6C 00FF 8007 8086 03E8
: *301F ABGE OOFF 8007 8088 03E8
Max STR 8007 808A 03E8
B 3007 801A 0OFF 8007 808C 03E8
3 - Max KRP 8007 808E 03E8
! , 3007 801B 00FF 8007 8090 038
g Max MAG 8007 8092 03E8
E‘ 3007 801C OOFF 8007 8094 038
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Eigenschaften Maximale Freundschaft
mit allen G.F.

Max GST 8007 8096 03E8
3007 801D QOFF 8007 8098 03E8
Max GES 8007 809A 03E8
3007 801E 00FF 8007 809C 03E8
Max GLK 8007 809E 03E8
3007 801F OOFF

Quistis Maximale HP 8007 7F50 03E8
801F AB2A 270F 8007 7F52 03E8
Maximale Stufe 8007 7F54 03E8
301F AB2C 0OFF 8007 7F56 03E8
301F AB2E Q0FF 8007 7F58 03E8
Max STR 8007 7F5A 03E8
3007 7EEA OOFF 8007 7F5C 03E8
Max KRP 8007 7F5E 03E8
3007 7EEB 00FF 8007 7F60 03E8
Max MAG 8007 7F62 03E8
3007 7EEC 00FF 8007 7F64 03E8
Max GST 8007 7F66 03E8
3007 7EED 00FF - 8007 7F68 03E8
Max GES 8007 7FBA 03E8
3007 7EEE 00FF 8007 7F6C 03E8 .
Max GLK 8007 7F6E 03E8
3007 7EEF OOFF

Rinoa Maximale HP 8007 7FE8 03E8
801F AB4A 270F 8007 7FEA 03E8
Maximale Stufe 8007 7FEC 03E8
301F AB4C 00FF 8007 7FEE 03E8
301F AB4E 00FF 8007 7FF0 03E8
Max STR 8007 7FF2 03E8
3007 7F82 00FF 8007 7FF4 03E8
Max KRP 8007 7FF6 03E8
3007 7F83 00FF 8007 7FF8 03E8
Max MAG 8007 7FFA 03E8
3007 7F84 O0FF 8007 7FFC 03E§
Max GST 8007 7FFE 03E8
3007 7F85 00FF 8007 8000 03E8
Max GES 8007 8002 03E8
3007 7F86 O0FF 8007 8004 03E8

) Max GLK 8007 8006 03E8

3007 7F87 OOFF
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Charakter Eigenschaften Maximale Freundschaft
mit allen G.F.

Irvine- Maximale HP 8007 7EB8 03E8
801F ABOA 270F 8007 7EBA 03E8
Maximale Stufe 8007 7EBC 03E8
301F ABOC OOFF 8007 7EBE D3E8
301F ABOE OOFF 8007 7ECO 03E8
Max STR 8007 7EC2 03E8
3007 7E52 00FF 8007 7EC4 03E8
Max KRP 8007 7EC6 03E8
3007 7E53 00FF 8007 7EC8 03E8
Max MAG 8007 7ECA 03E8
3007 7E54 00FF 8007 7ECC 03E8
Max GST 8007 7ECE 03E8
3007 7E55 00FF 8007 7EDO 03E8
Max GES 8007 7ED2 03E8
3007 7E56 00FF 8007 7ED4 03E8
Max GLK 8007 7ED6 03E8
3007 7E57 00FF )

Alle Guardian Forces verfiigbar mit maximaler HP und maximaler Stufe

Guardian Force Verfiighar Max HP/Stufe
Quetzacot! 3007 78E9 0001 8007 924A 270F
3007 9250 00FF

Shiva 3007 792D 0001 8007 9256 270F
3007 925C 00FF

lirit 3007 7971 0001 8007 9262 270F
3007 9268 00FF

Siren 3007 79B5 0001 8007 926E 270F
30079274 00FF .
Brothers 3007 79F9 0001 8007 927A 270F
3007 9280 00FF

Diabolos 3007 7A3D 0001 8007 9286 270F
3007 928C 00FF

Carbuncle 3007 7A81 0001 8007 9292 270F
3007 9298 00FF

Leviathan 3007 7AC5 0001 8007 929E 270F
3007 92A4 0OFF - ’
Pandemona 3007 7B09 0001 8007 92AA 270F
3007 92B0 00FF

Cerberus 3007 784D 0001 8007 92B6 270F
3007 92BC 00FF

Alexander 3007 7891 000+ 8007 92C2 270F
3007 92C8 00FF
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Guardian Force Verfiighar Max HP/Stufe
Doomtrain 3007 7BD5 0001 8007 92CE 270F
3007 92D4 0OFF .
Bahamut 3007 7C19 0001 8007 92DA 270F «
3007 92E0 00FF
Kaktor 3007 7C5D 0001 8007 92E6 270F
3007 92EC O0FF
Tombery 3007 7CA1 0001 8007 92F2 270F
3007 92F8 00FF
Eden 3007 7CE5 0001 . 8007 92FE 270F
3007 9304 00FF
99 von jedem Zauberspruch

Die ersten 12 Stellen bestimmen den Inventarplatz fiir den jeweiligen Charakter, die
letzten beiden Stellen den Namen des Zaubers, der an diesem Inventarplatz stehen
soll. c

Wenn Squall also beispielsweise 99x Ultima in dem ersten Inventarplatz haben
mochte, so lautet der passende Code dafiir

80077D28 63 13 (13=«Ultima«)

Bei der Zusammenstellung des Zauberinventars bitte beachten: Solange der Code
aktiv ist, wird sich die Zahl von 99 Zauberspriichen nicht verindern — weder beim
Zaubern, noch beim Ziehen von Spriichen. Es empfiehlt sich, den Code anzuwenden,
wenn alle Party-Mitglieder auswihlbar sind — nachdem Irvine hinzugestoBen ist -, das
Spiel dann abzuspeichern und ohne die aktivierten Codes wieder zu starten. Dann
kann der gespeicherte Spielstand geladen werden und weitergespielt werden.

~

Auflerdem sollte berticksichtigt werden, dal} es fiir eine Spielfigur nicht méglich ist,
alle verfiigbaren Zauber auf einmal zu besitzen. Der Platz ist auf 32 verschiedene
Zauber begrenzt. Es sollte also in jedem Fall ein wenig vorausschauend geplant
werden, damit zumindest eine Figur iiber wichtige Heilspriiche wie zum Beispiel
»Medica« verfugt.

Die zweistelligen Codes fir die Identifikation der Zauberspriiche lauten: >
01 Feuer oc Bio

02 Feura 0D Gravit

03 " Feuga OE Holy

04 Eis OF -Flare

05 Eisra 10 ‘ Meteor-
06 Eisga 1 Beben

07 . Bliz 12 . Tornado
08 Blitzra 13 - -Ultima "~
09 Blitzga 14 Apocalypse
0A Aqua 15 Vita

0B Aero 16 Vitra

=
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17 Vigra 29 Schweigen
18 Engel 28" Stein

19 Erzengel 2B Tod

1A Regena 2C Saugen

1B Medica 2D Seuche

1C Anti-Z 2E Tobsucht
1D Protes 2F Levitas

1E Shell 30 Zombie

1F Reflek 31 Melton

20. Aura 32 Analyse

21 Doppel 33 Mega- Vita
22 Tripel 34 ’ Mauer

23 Hast 35 Levidega
24 Gemach 36 nicht

2 Stop Zugewiesen
8 S 7 2::: |:=.-twiesen
s il 38 T:e End
28 Schiaf

Die Codes fiir die Magie-Inventarplitze der einzelnen Figuren lauten:

xx = Code fiir den Zauber (sieche vorherige Tabelle)

Platz Squall Xell Selphie

1 8007 7D28 63?? 8007 7DCO 637? 8007 8020 63??

2 8007 7D2A 6377 8007 7DC2 637? 8007 8022 63?7

3 8007 7D2C 63?7 8007 7DC4 637? 8007 8024 63?7

4 8007 7D2E 63?7 8007 7DC6 63?7 8007 8026 63?7

5 8007 7D30 63?7? 8007 7DC8 63?? 8007 8028 63?7

6 8007 7D32 6377 8007 7DCA 6377 8007 802A 6377

7 8007 7D34 63?7 8007 7DCC 63?7 8007 802C 6377

8 8007 7D36 6377 8007 7DCE 6377 8007 802E 63?7

9 8007 7D38 6377 8007 7DCO 6377 8007 8030 63?7

10 8007 7D3A 6377 8007 7DD2 63?? 8007 8032 63?7

11 8007 7D3C 637? 8007 7DD4 63?7? 8007 8034 63?7

12 8007 7D3E 377 8007 7DD6 63?? 8007 8036 63?7

13 8007 7D40 637? 8007 7DD8 637? 8007 8038 63?77

14 8007 7D42 637? 8007 7DDA 6377 8007 803A 6377

15 8007 7D44 6377 8007 7DDC 63?7 8007 803C 637?

16 8007 7D46 6377 8007 7DDE 63?7 8007 803E 6377

17 8007 7D48 637? 8007 7DE0 63?7 8007 8040 6377

18 8007 7D4A 63?7 8007 7DE2 6377 8007 8042 6377
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Platz Squall Xell Selphie

P et

19 8007 7D4C 63?7 8007 7DE4 6377 8007 8044 63?? r:
20 8007 7D4E 637? 8007 7DE6 6377 8007 8046 6377 i )
21 8007 7D50 6377 8007 7DES 6377 8007 8048'63?? i
22 8007 7D52 6377 8007 7DEA 6377 8007 804A 6377 “
23 8007 7054 63?7 8007 7DEC 63?2 8007 804C 63?7 :
24 8007 7D56 6377 8007 7DEE 6377 8007 B04E 6377

25 8007 7D58 6377 8007 7DF0 63?7 8007 8050 63?7

26 8007 7D5A 6377 8007 7DE2 6377 8007 8052 6377

27 8007 7D5C 63?7 8007 7DF4 6377 8007 8054 63?? 4
28 8007 7D5E 6377 8007 7DF6 63?7 8007 8056 63?7 Ee
29 8007 7D60 6377 8007 7DF8 6377 8007 8058 63?7

30 8007 7D62 63?7 8007 7DFA 63?7 8007 805A 63?7

31 8007 7D64 63?7 8007 7DFC 637? 8007 805C 6377

32 8007 7D66 6377 8007 7DFE 63?7 8007 805E 637?

Platz Rinoa Quistis Irvine

1 8007 7F88 63xx 8007 7EF0 63xx 8007 7E58 63xx

2 8007 7F8A 63xx 8007 7EF2 63xx 8007 7E5A 63xx

3 8007 7F8C 63xx 8007 7EF4 63xx 8007 7E5C 63xx -

4 8007 7F8E 63xx 8007 7EF6 63xx 8007 7ESE 63xx

5 8007 7F90 63xx 8007 7EF8 63xx 8007 7E60 63xx

6 8007 7F92 63xx 8007 7EFA 63xx 8007 7E62 63xx

7 8007 7F94 63xx 8007 7EFC 63xx 8007 7E64 63xx

8 8007 7F96 63xx 8007 7EFE 63xx 8007 7EB6 63xx

9 8007 7F98 63xx 8007 7F00 63xx 8007 7E68 63xx

10 8007 7F9A 63xx 8007 7F02 63xx 8007 7EBA 63xx

1 8007 7F9C.63xx 8007 7F04 63xx 8007 7EBC 63xx

12 8007 7F9E 63xx 8007 7F06 63xx 8007 7EBE 63xx

13 8007 7FAQ 63xx 8007 7F08 63xx 8007 7E70 63xx

14 8007 7FA2:63xx 8007 7F0A 63xx 8007 7E72 63xx

15 8007 7FA4 63xx 8007 7F0C 63xx 8007 7E74 63xx

16 8007 7FAG 63xx 8007 7FOE 63xx 8007 7E76 63xx

17 8007 7FA8 63xx 8007 7F10 63xx 8007 7E78 63xx

18 8007 7FAA 63xx 8007 7F12 63xx 8007 7E7A 63xx

19 8007 7FAC 63xx 8007 7F14 63xx 8007 7E7C 63xx

20 8007 7FAE 63xx 8007 7F16 63xx 8007 7ETE 63xx

21 8007 7FBO 63xx 8007 7F18 63xx 8007 7E80 63xx

22 8007 7FB2 63xx 8007 7F1A 63xx 8007 7E82 63xx

23 8007 7FB4 63xx 8007 7F1C 63xx 8007 7E84 63xx
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Platz Rinoa Quistis Irvine

24 8007 7FB6 63xx 8007 7F1E 63xx 8007 7EB6 63xx
25 8007 7FB8 63xx 8007 7F20 63xx 8007 7EB8 63xx
26 8007 7FBA 63xx 8007 7F22 63xx 8007 7EBA 63xx
27 8007 7FBC 63xx 8007 7F24 63xx 8007 7EBC 63xx
28 8007 7FBE 63xx 8007 7F26 63xx 8007 7EBE 63xx
29 8007 7FCO 63xx 8007 7F28 63xx 8007 7E90 63xx
30 8007 7FC2 63xx 8007 7F2A 63xx 8007 7E92 63xx
3 8007 7FC4 63xx 8007 7F2C 63xx 8007 7E94 63xx
32. 8007 7FC6 63xx 8007 7F2E 63xx 8007 7E96 63xx
Maximal mégliche Anzahl aller Karten besitzen:

30078B68 00FF 30078B69 O0FF 30078B6A 00FF 30078B6B 00FF
30078B6C 0OFF  30078B6D 00FF 30078B6E OOFF 30078B6F O0FF
30078870 00FF  30078B71 0OFF 30078B72 O0FF 30078873 00FF
30078B74 00FF 30078B75 00FF 30078876 00FF 30078877 00FF
30078B78 0OFF  30078B79 00FF 30078B7A 00FF 30078B7B 00FF
30078B7C 0OFF  30078B7D 0OFF 30078B7E O0FF 30078B7F 00FF
30078B80 00FF  30078B81 OOFF 30078882 00FF 30078883 00FF
30078B84 0OFF  30078B85 0OFF 30078B86 OOFF 30078887 00FF
30078888 00FF  30078B89 00FF 30078B8A 00FF 30078B8B 00FF
30078B8C OOFF  30078B8D OOFF 30078B8E 00FF 30078B8F 00FF
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Hinweis:

Unter der URL http://www.megaplay.de/files/ps/f£8.txt liegt eine
ASCII-Datei zum Download bereit, die zahlreiche Codes enthilt — das spart ein wenig
Tipperei. -

Besonderer Dank an dieser Stelle an UL1 vom Xploder-Cheats-Forum fiir die freundli-
che Unterstiitzung und Hilfestellung bei diversen Problemldsungen.

Unter http://www.blaze.de findet man stets aktuelle Codes zu zahlreichen Spielen.

Webweiser

World Wide Web

Squaresoft, die Firma, die hinter der Final- Fantasy-Relhe steht, betreibt unter derAdres-
se

http://www.square.co.jp

eine eigene Homepage, die zwar aktuelle Informationen bietet, allerdings aber auch ein
paar Brocken japanisch voraussetzt.

Fiir den normalsterblichen Westeuropder mit Englischkenntnissen ist da dic Webseite
der amerikanischen Niederlassung unter

http://www.squareusa.com

weitaus ergiebiger.

Neben diesen offiziellen Seiten gibt es auch zahlreiche Fanseiten, die sich mit Squalls
Abenteuern befassen. Viele dieser Sites haben sich zu einem Webring zusammenge-
schlossen und bieten umfassende Hintergrundinformationen zu Final Fantasy 8 und den
zahlreichen Vorgingern. >

Hier eine kleine Auswahl besonders erwihnenswerter Sites:
http://www.shadowflame.com/ffviii/FF8_main.htm
http://members.tripod.com/~USFinalFantasyVIII/main.html

Eine Ubersicht {iber am Webring teilnehmende Homepages findet man unter
http://www.webring. o‘rg/cgi—bin/webring?ring=finalfantasys ;list
Bei der Suche nach Xploder-Mogelcodes ist das Forum Xploder-Forum unter
http://www.blaze.de

unentbehrlich. Dort kann man sich bei Problemen mit anderen Xploder-Benutzern aus-
tauschen und die neuesten Supportdateien fiir den Xploder kostenlos herunterladen.

Und zum guten Schluf: Bei der Suche nach Cheats (nicht nur fiir Final Faritasy 8) ist die
deutschsprachige Homepage

http://www.mogelpower.de
eine grof3e Hilfe.

AOL

Hilfe fiir Spieler wartet im deutschsprachigen Spieleforum, das Sie mit dem Kennwort
SPIELE erreichen. Einen Versuch ist zusitzlich sicher das US-Spieleforum wert auf
das mit Kennwort GAMES zugegriffen wird.
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Newsgroups ‘ ‘
Vor allem in der Gruppe de.rec.games.computer koénnen Sie sich mit vielen
deutschsprachigen Spielern unterhalten und Informationen austauschen.

FidoNet
Im Fido-Netz gibt es mit der SPTELE . GER und der KONSOLE . GER zwei grofie Foren
fiir deutschsprachige Spieler — auch wenn die Maillaufzeiten mit denen der Internet
Newsgroups nicht mithalten kénnen. Ubrigens kénnen Sie dort auch auf den Schreiber
dieser Zeilen treffen. Schauen Sie doch ruhig mal vorbei!
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Hat Final Fantasy VIII Lust auf mehr geweckt? Ja? Dann habe ich da einen Tipp fiir Sie:

Der Vorgiinger, konsequenterweise »Final Fantasy VIl« betitelt, ist nach wie vor in den
Geschiften erhéltlich — die Playstation-Version als giinstige »Platinum-Edition« sogar
fiir einen empfohlenen Verkaufspreis von unter 50 Mark.

In diesem epischen Abenteuer geht es um den Kampf eines Rebellen namens Cloud
Strife, der mit seinen fiinf Begleitern um die Welt reist und allerhand Abenteuer erlebt.

Die folgenden Seiten stellen einen Leitfaden dar, der helfen soll, Cloud auf diesem Aben-
teuer zu begleiten.

Fiir zusitzliche Informationen und einen kompletten Losungsweg, der die Details zu
allen Orten und Handlungsstringen enthdlt und auch noch das letzte Geheimnis um
Final Fantasy VII liiftet, empfehle ich »Das offizielle Losungsbuch« von Theodor Isporidi
und David Cassady, ebenfalls erschienen in der X-Games-Reihe, ISBN 3-8272-9026-0.

Doch jetzt kommen wir ohne viel Gerede zur Sache — das Abenteuer beginnt.

Der Anschlag auf den Mako-Reaktor

Zu Beginn der Geschichte reist Cloud mit einer Gruppe Rebellen unter der Leitung des
bulligen Barrett Wallace zum Mako-Reaktor der Stadt Midgar. Cloud vertreibt sich die
Zeit, indem er sich mit den Mitreisenden unterhilt.

Am Ziel angekommen, steigt die Gruppe aus und wird sofort von zwei Wachen ange-
griffen. Gegen die Ubermacht der Rebellengruppe haben sie aber keine Chance. Eine
Untersuchung der beiden Wachen fordert ein paar Trinke zu Tage, die Cloud bereitwil-
lig einsteckt. Daraufhin folgt er seinem Anfiihrer bis zum Eingang, wo es eine kurze
Einweisung in die Mission gibt. Danach geht es weiter — Cloud halt sich einfach an
seine Mitstreiter. Die verschlossenen Tiiren sind fiir Jesse und Biggs kein Hindernis —
sie konnen die Sicherheitscodes problemlos knacken. >

Wihrend Jesse an einer Aufzugtiir werkelt, geht Cloud in einen Nachbarraum und mopst
aus einer herumstehenden Kiste eine Phonixfeder. Nun ist er bereit, um mit dem Aufzug
nach unten zu fahren.

Uber ein paar Treppen und Leitern dringt die Gruppe tiefer in den Komplex ein, bis sie
eine Briicke erreicht. Jenseits der Briicke wartet der Reaktor. Clouds Aufgabe ist es, eine
Bombe zu platzieren und scharf zu machen. Wenn der Countdown lduft, wird ein Alarm
ausgelost, der einen Wachroboter auf den Plan ruft. Cloud und Barret sitzen in der Falle!
Der Roboter, der aussieht wie ein groBer mechanischer Skorpion, kann am besten mit
Blitzzauber angegriffen werden. Wenn er bedrohlich seinen Schwanzstachel hebt, soll-
ten Cloud und Barret mit ithren Attacken aussetzen, da sie sonst von einem méchtigen
Verteidigungsstrahl getroffen werden. Wenn die beiden den Roboter besiegen, erbeuten
sie als Belohnung eine Waffe fiir Barret.

Nun haben die beiden nur noch rund 10 Minuten, um aus dem Reaktor zu verschwmden
bevor er explodiert. Schnell suchen sie sich den Weg zuriick nach draufien. Unterwegs
treffen sie auf Jesse, die sich den Ful} eingeklemmt hat. Ehrensache, dass Cloud. sie aus
dieser misslichen Lage befreit, bevor er weiterrennt. Jesse revanchiert sich fur lhre'Rt;t-

tung, indem sie eine verschlossene Tiir 6ffnet und damit vermutlich allen das Leben
rettet.

Die Rebellen haben den Reaktor kaum verlassen, da fliegt er mit einem ohrenbetiuben-
den Getose in die Luft. Die Rebellen teilen sich auf und bestimmen den Bahntof als
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§ Sammelpunkt. Cloud ist nun auf sich allein gestellt und trifft in der Stadt Midgard eine . z
junge Frau namens Aeris Gainsbourg, die Blumen verkauft. Cloud wechselt ein paar
i Worte mit ihr und begibt sich dann nach Stiden, um Barret wiederzutreffen.
?
of

Auf dem Weg dorthin wird er mit einer Gruppe von Wachsoldaten konfrontiert, denen er
versucht zu entkommen — gelingt ihm dies nicht, dann wird er sich wohl zum Kampf
stellen miissen. In letzter Sekunde gelingt es Cloud, von der Briicke auf einen vorbeifah-
renden Zug zu springen. In dem Zug trifft er auf Barret und seine Kumpel, die sich
schon mal ohne Cloud auf den Weg gemacht haben.

R T TR

Cloud wartet dann im vorderen Abteil des Zugs, bis dieser sein Ziel erreicht — den Sek-
tor 7. Mit Barret sucht Cloud nun das Versteck der Rebellen auf — eine kleine Bar, die -
einer jungen Frau namens Tifa gehort. Hier wird zunéchst einmal die Lage erortert, :
bevor weitere Plane geschmiedet werden. Cloud, der alte Schmeichler, kann Tifa die
Blume geben, die er von Aeris gekauft hat. Tifa und Cloud kennen sich schon von Kinds-
beinen an und schwelgen ein wenig in Erinnerungen. )

Nach einiger Zeit steht das ndchste Ziel der Rebellen fest: Der Reaktor in Sektor 5 soll
als Nichstes gesprengt werden. Nach getaner Arbeit geht Cloud erst einmal zu Bett, um
sich von den Strapazen des Tages zu erholen. Nach dieser Miitze voll Schlaf beschlieBt
Cloud, ein wenig in den umliegenden Shops einkaufen zu gehen, bevor die nichste
Mission beginnt. Er tauscht sich bei der Gelegenheit mit Barret ein wenig {iber den
Gebrauch der Materias aus, um sich weiterzubilden. Nach der Shoppingtour geht es
zum Bahnhof, wo auch schon der Zug zum Sektor 5 wartet:

Aufgrund eines verbesserten Sicherheitssystems sind die Rebellen gezwungen, aus dem
fahrenden Zug zu springen, um einer Entdeckung durch das Sicherheitspersonal zu ent-
gehen.

Nach diesem waghalsigen Stunt geht es nach Norden zum Reaktor. Im Inneren stoft die
Gruppe auf zahlreiche Wachen und Sicherheitssysteme, die sich aber durch einen Liif-
tungsschacht umgehen lassen. Dieser Schacht fithrt Cloud mit Jesse und Biggs zusam-
men, die sich ebenfalls hier eingefunden haben.

Dieser Reaktor ist dhnlich aufgebaut wie der im Sektor 7, daher finden die Saboteure
schnell ihr Ziel. Bevor Cloud die Bombe platzieren kann, hat er eine seltsame Vision,
die ihn kurzzeitig auBBer Gefecht setzt. Unbeirrt von diesem seltsamen Traum aktiviert er
die Bombe und nimmt danach die Beine in die Hand. Auf dem Weg nach drauen miis-
sen die drei in Teamarbeit eine Sicherheitstiir 6ffnen, indem sie gleichzeitig auf drei
Knopfe driicken.

An dem Speicherpunkt sollte nun der Spielstand gesichert werden, denn ein weiterer
Bosskampf steht bevor. Wie sich herausstellt, hat Prasident Shinra den Rebellen eine
Falle gestellt und sie sind auch prompt hineingetappt. Ein » Airbuster«, die neueste Waf-
fe aus dem Hause Shinra, soll die Rebellen zur Strecke bringen. Doch die Kampfer
setzen ihm von zwei Seiterr mit Blitzzauber und Limitattacken zu, wenn er ihnen den
Riicken zudreht — dagegen ist er machtlos. Greifen sie ihn von vorne an, dann miissen
sie mit einer flirchterlichen Konterattacke réchnen. Zwei gewaltige Explosionen — die
des Airbusters und die des Reaktors — schleudern Squall von der Bmcke und in die
Tiefe, wo er das Bewusstsein verliert.




Sektor 7 in Gefahr

Als Cloud erwacht, findet er sich in einer abbruchreifen Kirche wieder. Das Blumen-
midchen Aeris ist bei ihm. Er unterhlt sich mit ihr, bis die beiden von ein paar Soldaten
tiberrascht werden. Als Aeris durch das Maschinengewehrfeuer irritiert die Balance ver-
liert, hilft ihr Cloud, indem er drei Fisser — das linke, das obere und das rechte (in dieser
Reihenfolge) — nach unten auf die Angreifer wirft, wenn Aeris nach ihm ruft. Danach
entkommen die beiden iiber den Dachstuhl der Kirche nach draufien.

Uber einen Pfad nach links gelangen die beiden in die Slums von Sektor 5. Nordlich der
Slums befindet sich Aeris’ Haus. Thre Mutter bedankt sich bei Cloud dafiir, dass er so gut
auf Aeris aufgepasst hat. Er darf dort die Nacht werbringen, um sich auszuruhen.

Am nichsten Morgen begibt er sich zuriick zum Sektor 7 und sucht Tifas Bar auf. Aeris,
die damit gerechnet hat, dass Cloud sich heimlich davonstehlen wiirde, fiangt ihn auf
halbem Weg ab und begleitet ihn zu den Rebellen. Kurz vor ihrem Ziel begegnet ihnen
eine prunkvolle Kutsche, auf der Tifa an ihnen vorbei fihrt. Neugierig folgen sie dem
Gespann, um herauszufinden, was da vor sich geht.

Die beiden kommen zum Wall Market, einem Einkaufs- und Amiisiercenter. Tlfa soll zu
Don Corneo gebracht werden, einem méchtigen Nachtclubbesitzer, der seine Residenz
im Norden des Market hat. In diese Wohnung werden laut Anweisungen des Dons nur
Frauen eingelassen. Da Cloud es nicht zulassen kann, dass Aeris sich alleine in dieses
zwielichtige Etablissement begibt, verkleidet er sich als Frau, um ebenfalls vorgelassen
zu werden. In der Boutique im Nordwesten des Wall Market wird er auch schon fiindig.
Aber da der Vater des Verkaufers, der die Kleider maBschneidert, vor lauter Frust iiber
seine Arbeit in der Kneipe versackt ist, muss Cloud ihn erst finden und iiberreden, ihm
ein schones Kleidchen zu nidhen. Um die Tarnung zu perfektionieren, braucht Cloud
aber noch eine Periicke. Die bekommt er im Bodybuildingstudio, nachdem er den Chef
der Muckibude in einem sportlichen Zweikampf besiegt hat. Jetzt fehlt nur noch ein
wenig Make-up. In der Bar will er sich auf den Toiletten schminken, aber die werden
von einer Frau mit einem nervdsen Magen blockiert. Cloud besorgt einen Apotheken-
Coupon aus dem ortlichen Imbiss, den er in der Apotheke gegen eine Medizin eintauscht.
Die Frau ist iiber die Hilfe so erfreut, dass sie Cloud kurzerhand ein wenig von ihrem
aufreizenden Parfiim gibt. Woher bekommt Cloud nun ein wenig Schminke? Im »Ho-
nigbienen«-Club wird er fiindig. Einer der dort herumlungernden Passanten iiberlsst
ihm eine Eintrittskarte fiir diesen exklusiven Laden.

Nachdem Cloud also seine liebreizende Verkleidung komplettiert hat, wagt er sich zum
Anwesen des Don Corneo. Die Wache an der Tiir durchschaut seine Tarnung nicht und
lasst die beiden bedenkenlos passieren. Sie finden Tifa im Keller und unterhalten sich
kurz mit ihr, bevor Don Corneo alle Frauen nach oben bittet, um sich sein Betthéischen
fiir die kommende Nacht auszusuchen.

Kurze Zeit spiter kommt es zur Konfrontation mit Don Corneo. Bereitwillig erklirt er
den Rebellen, dass er Barret und AVALANCHE im Auftrag der Shinra Corporation aus-
spioniert hat und diese plant, die gesamten Slums unter Sektor 7 zu vernichten, indem
sie einen Stiitzpfeiler sabotieren und Sektor 7 hinunterstiirzen lassen. Doch bevor die
drei diese schreckliche Nachricht so richtig verdauen kénnen, nutzt Don Corneo eine
Unachtsamkeit und ldsst sie durch eine Falltiir in die Kanalisation stiirzen, wo ein riesi-
ges Monster namens Arco schon auf sie wartet. Als Wesen, das vornehmlich in der
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nassen Kanalisation lebt, ist es besonders anfillig gegen Feuer. Es verfligt uiber eine
gewaltige Wasserattacke, die allen Mitgliedern-der Kampftruppe Schaden zuftigt — aber
auch der Arco selbst wird dadurch in Mitleidenschaft gezogen. Nachdem sie das Unge-
tim aus dem Weg gerdumt haben, kurieren sie erst einmal ihre leichten Verletzungen —
denn wer weill schon, was fiir Monster sich hier unten noch so tummeln.

Durch einen Liiftungsschacht und diverse Tunnel gelangen die beiden zum Eisenbahn-
friedhof. Der Weg hier hindurch fiihrt iiber einige alte Waggons hinweg, bis es scheinbar
gar nicht mehr weitergeht. Dann miissen die drei ein paar der Waggons mit Muskelkraft
beiseite schieben, um weiterzukommen. Nach diesen Anstrengungen erreichen sie Sek-
tor 7. Am Fuf} des Stiitzpfeilers geht es schon richtig rund. Rebellen und Soldaten liefern
sich einen erbitterten Kampfum die riesige Sdule. Ohne lange zu zégern laufen Tifa und
Cloud die Stufen hinauf, wihrend Aeris sich um Marlene, Barrets kleine Tochter kiim-
mert, die alleine in der Bar geblieben ist und sich in grofer Gefahr befindet, sollte die
Stiitze brechen. )

Oben auf der Plattform begegnen sie Barret, der sich ihnen anschliefit. Die drei treffen
nun auf Reno, den Anfiihrer der Turks. Dieser hat bereits alles fiir die Sprengung vorbe-
reitet und will die Rebellen davon abhalten, den Sprengsatz zu entschérfen. Er stellt sich
ihnen in den Weg und fordert sie zum Kampf. Obwohl Cloud und seine Freunde in der
Uberzahl sind, erweist sich Reno als hartniickiger Gegner. Sein Elektrostab kann erheb-
lichen Schaden verursachen, dessen Heilung wertvolle Angriffszeit verschlingt. Zusétz-
lich kann Reno einen Gegner mit einer Pyramide festsetzen, die durch einen Schlag der
Verbiindeten aber zersplittert werden kann. Mit vereinten Kréften gelingt es Cloud, Barret
und Tifa aber bald, Reno zu verscheuchen — doch leider ist es zu spit. Sie schaffen es
gerade noch, sich selbst in Sicherheit zu bringen, bevor der Stiitzpfeiler unter der Explo-
sion nachgibt und Sektor 7 auf die darunterliegenden Slums stlirzen ldsst. Zu allem
Uberfluss haben die Turks auch noch Aeris gekidnappt.

Nachdem sich die Triimmer gelegt haben und der Rauch sich verzogen hat, finden sich
die drei auf dem Spielplatz in Sektor 6 wieder. Besorgt begibt sich Cloud zu Aeris’
Haus. Dort erfahren sie von ihrer Mutter, dass Aeris nur adoptiert ist und scheinbar zu
einer Gruppe von Menschen gehért, die den Namen »altes Volk« trigt. Die Shinra Cor-
poration ist schon seit langer Zeit hinter Aeris her, um das Geheimnis dieses alten Volks
zu ergriinden, das der Legende nach den Menschen zur Gliickseligkeit verhelfen kann.
Wie es scheint, ist Aeris nun zum Hauptquartier der Shinra Corporation gebracht wor-
den. Ehrensache, dass Cloud beschlieBt, sie da wieder rauszuholen. Zuvor decken sie
sich im Wall Market beim Héndler mit niitzlicher Ausriistung — unter anderem einer
Batterie — ein. -

Ein paar spielende Kinder zeigen Cloud den Weg zu einem langen Kabel, das nach dem
Ungliick mit dem Stiitzpfeiler der einzige Weg zu sein scheint, aus dem Slum zuriick
nach oben zu gelangen. Auf halbem Weg braucht Cloud die Batterie aus dem Waffen-
laden, um einen Propeller iff Bewegung zu setzen. Wenig spiter benutzt er sie ein zwei-
tes Mal, um eine Schranke zu heben, die den Weg versperrt. Nun muss er nur noch iiber
die pendelnde Stange springen, bevor er schion bald das Shinra-Hauptquartier erreicht.

Das Hochhaus, in dem sich die Shinra Corporation niedergelassen hat, bietet einen im-
posanten Anblick. Es ist sicher klug, den Speicherpunkt zu benutzen, der sich vor dem
Eingang befindet.
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Cloud muss eine Entscheidung treffen: Schleichen sich die Rebellen leise und unauffil-
lig iiber die Feuertreppe auf der Riickseite des Gebiudes nach oben oder stiirmen sie
durch den Haupteingang in das Hauptquartier und kdmpfen sich in die oberen Etagen?

Wie immer auch die Entscheidung ausfllt — iiber kurz oder lang kommt die Gruppe im
59. Stockwerk an. Von hier aus miissen Cloud und seine Freunde sich Etage fiir Etage
vorarbeiten.

Etage 59: Um die Schliisselkarte fiir das 60. Stockwerk zu erhalten, miissen die Wachen
vor dem Eingang besiegt werden.

Etage 60: Um ungesehen an den Wachen vorbeizuschleichen, nutzt Cloud die Séulen als
Deckung. Wenn die Luft rein ist, signalisiert er Barret und Tifa, dass sie nachkommen
kénnen. Wird einer der drei entdeckt, miissen die Wachen aus dem Weg gerdumt werden
— aber sie werden gleich durch neue Wachposten ersetzt, so dass das Versteckspiel er-
neut beginnt. Mit ein wenig Timing kann man aber schnell an den Soldaten vorbeikomen.

Etage 61: Cloud erhélt von einem Angestellten, der ihn fiir einen Servicetechniker halt,
die Codekarte fiir das nichste Stockwerk.

Etage 62: Hier kann Cloud eine Codekarte vom Leiter der Bibliothek einkassieren, die
ihn gleich bis in das 65. Stockwerk bringt. Dazu muss er lediglich das Passwort des
Biirgermeisters herausfinden. Vom Vizebiirgermeister kann Cloud sich Tipps kaufen
oder er versucht es auf eigene Faust herauszufinden: In jeder der vier Abteilungen der
Biicherei ist eine Akte falsch einsortiert. Auf jeder Akte stehen ein Begriff und eine
Zahl. Cloud muss nun das jeweils falsche Buch finden und den Buchstaben des Titels an
der durch die Zahl gekennzeichneten Stelle notieren. Aus diesen vier Buchstaben kann
er dann das Passwort bilden und dem Biirgermeister Domino prisentieren. Nennt er
gleich beim ersten Versuch das richtige Passwort, so erhilt Cloud zur Belohnung noch
einen wertvollen Gegenstand.

Etage 63: In dieser Etage gibt es zwar keine zwingende Aufgabe zu bewiltigen, aber mit
etwas List lassen sich ein paar sehr brauchbare Items ergattern. Der Ablauf, um alle
Gegensténde zu finden, sicht folgendermaBen aus: Erst muss er den Computer im Raum
im Siidosten bedienen. Von dort aus geht er nach Norden und &6ffnet die rechte Tiir im
obersten Gang. Dadurch kann er den Raum in der Mitte ganz links erreichen, wo es den
ersten Coupon gibt. Durch den Luftungsschacht krabbelt er in den iibernichsten Raum
zur Rechten — hier liegt der zweite Coupon. Durch die Tiir geht es hinaus in den Gang
und von dort aus nach links zur letzten verschlossenen Tiir, hinter der sich der dritte
Coupon verbirgt. Mit allen drei Gutscheinen klettert Cloud nun durch das Liiftungs-
system zurlick in den Computerraum und nimmt seine Belohnungen in Empfang. Damit
hat er auch schon genug Zeit verplempert — die niichste Etage wartet.

Etage 64: Im 64. Stockwerk kann Cloud sich ein wenig ausruhen (und den Spielstand
speichern), bevor es eine Etage hoher geht. In den Spinden kann sich Cloud ein paar
Items unter den Nagel reiflen.

Etage 65: In der Mitte dieser Etage steht ein groles Modell von Midgar, dem allerdings
ein paar Teile fehlen, Diese Teile sind in Kisten iiber das ganze Stockwerk verteilt. Nach
und nach kann Cloud die Kisten 6ffnen und die Teile in das Modell einsetzen. Die letzte
Kiste gibt ihren Inhalt, die Codekarte fiir Stockwerk 66, frei, wenn das Modell komplet-
tiert ist.
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FEtage 66: Hier befindet sich der Konferenzsaal. Uber den Liiftungsschacht der Toilette
kann Cloud sich an das Meeting heranschleichen und heimlich mithoren. Nachdem die
Versammlung beendet ist, schleicht Cloud Dr. Hojo hinterher.

Etage 67: In diesem Stockwerk tummeln sich wieder verstiarkt Wachen, die haufig wert-
volle Ausriistungsgegenstinde mit sich tragen. Cloud verfolgt Dr. Hojo bis zu seinem
Labor, wo er Zeuge der Vorbereitungen fiir ein Experiment mit einem I6wenartigen Tier
wird. Bevor er Dr. Hojo weiter beschattet, schaut er sich ein wenig um und benutzt den
Speicherpunkt. Einer der Tanks lost einen weiteren Flashback bei Cloud aus.

Uber den Lift geht es weiter nach oben. Dort treffen sie auf Dr. Hojo, den sie gerade
noch davon abhalten kénnen, sein Experiment mit Aeris und dem roten Léwen durchzu-
fithren. Kurzerhand befreien sie die beiden aus ihrem Gefingnis. Wihrend Aeris sich zu
Cloud begibt, stiirzt sich das Raubtier direkt auf Dr. Hojo. Plétzlich 6ffnet sich die Lift-
tiir und ein weiteres Monster tritt auf den Plan. Wihrend Tifa Aeris aus der Gefahrenzo-
ne bringt, kimpfen Cloud und Barret zusammen mit dem Lwen gegen das unbekannte
Monster, das vorwiegend mit Giftangriffen zuschldgt. Die kleinen Begleiter dieses We-
sens stellen sich schiitzend vor diese Kreatur HO 512, daher haben nur Fernwaffen und
Zauberspriiche ihre volle Wirkung.

Nachdem das Monster aus dem Weg gerdumt ist, teilt Cloud das Team in zwei Gruppen
auf. Tifa und Aeris sollen sich zum 66. Stockwerk durchschlagen — Cloud, Barret und
Red XIII wollen spéter nachkommen.

Doch dazu kommt es gar nicht erst. Ein paar Schergen des Prasidenten umzingeln die
Kémpfer und bringen ihn zu ihrem Chef. Der erldutert dem verdutzten Cloud seine Pla-
ne, bevor er ihn und seine Begleiter in eine Zelle sperren ldsst.

In dieser scheinbar ausweglosen Situation beschliefit Cloud nach Erdrterung der Lage,
dass ausreichend Zeit fiir ein kleines Nickerchen ist — er kann jetzt sowieso nichts ma-
chen. Als er wieder erwacht, bemerkt er, dass die Zellentiir sperrangelweit offen steht —
und auch die Wachen liegen allesamt leblos auf dem Boden. Er folgt den Blutspuren bis
hinauf in die Suite des Prisidenten, der ebenfalls tot auf dem Boden liegt. Cloud stellt
fest, dass dies alles nur das Werk Sephiroths sein kann. Auf dem Dach des Hochhauses
kommt es kurze Zeit spiter zum Duell zwischen Cloud und dem Sohn des Prasidenten,
Rufus. .

In der Zwischenzeit haben auch die anderen Rebellen ein paar Probleme. Zwei Killer-
maschinen haben ihnen den Fluchtweg versperrt und zwingen sie zum Kampf. Wihrend
Barret mit seiner Waffe problemlos angreifen kann, miissen Aeris und Red XIII auf-
grund der Entfernung zu ihren Gegnern auf Blitzzauber und ihre Limit-Angriffe zuriick-
greifen. Die beiden Angreifer verfligen iiber sehr starke Angriffe, daher ist es wichtig,
dass die Kédmpfer stets ein Auge auf ihre HP haben und gegebenenfalls mit Heilzauber
oder -gegenstiinden dafiir sorgen, dass sie bei guter Gesundheit bleiben.

Cloud hat danach Gelegenheit, Rufus und dessen Begleiter Blackdog zu zeigen, wozu
ein einzelner Kdmpfer in der Lage ist. Mit dem Blitz-Materia in der Riistung ist er be-
stens gegen die auf ihn einprasselnden™Zauberangriffe gewappnet. Mit diesem
Vertetdlgungsvortell kann Cloud Rufus schnell in die Flucht schlagen und sich auf die
Suche nach seinen Waffengefihrten machen.

Die sind inzwischen wieder im Erdgeschoss angelangt. Cloud stoft kurze Zeit spiter

dazu und kapert kurzerhand zwei Fahrzeuge, mit denen sie die Barrikaden der Wachen i
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durchbrechen Auf dieser Flucht muss Cloud auf seinem Motorrad die anderen Mitglie-
der im Wagen vor den Verfolgern beschiitzen. Mit seinem Schwert oder durch Rempel-
attacken hilt er die anderen Motorrider davon ab, den Lastwagen zu entern.

Am Ende des Highways kommt es dann zu einer weiteren Konfrontation mit einer Shinra-
Kampfmaschine. »Motor Ball«, so der Name dieses mechanischen Monsters, ist wie
alle Roboter sehr empfindlich gegen Blitzangriffe. Es greift wiederum vorwiegend mit
Feuerbillen an, daher sollte die Gruppe sich durch geschickten Einsatz von Materia-
substanzen auf diesen Kampf vorbereiten. Doch Vorsicht vor Motor Balls Kollektiv-
attacke, die allen Angreifern erheblichen Schaden zufiigen kann!

Nach dem Showdown beschliefit die Gruppe, Midgard zu verlassen und sich an die
Fersen von Sephiroth zu heften. Die erste Station bei der Suche soll die kleine Stadt
Kalm sein, die sich nordéstlich der Metropole befindet.

Kalm - eine vertraumte kleine Stadt

Nachdem die Gruppe die Stadt erreicht hat, beschlieBen sie sich zunichst in der Gast-
stétte zu sammeln. Cloud nutzt die Gelegenheit, um seinen Kameraden zu erzihlen, was
er iiber Sephiroth weil.

Vor langer Zeit, um genau zu sein, vor rund fiinf Jahren, war Cloud mit Sephirot auf
einer Mission, bei der die beiden Soldaten einen defekten MAKO-Reaktor reparieren
sollten. Die Aufgabe der beiden bestand darin, die Gegend von herumstreunenden Mon-
stern zu sédubern. Als sie dabei von einem besonders hartndckigen Biest attackiert wur-
den, rettete Sephiroth Cloud das Leben. Seit dieser Zeit bewunderte Cloud Sephiroth fiir
dessen Stirke und Kampfesmut. Als die"beiden wenig spiter den Reaktor erreichen,

miissen sie feststellen, dass dieser keineswegs durch einen Unfall beschidigt wurde,

sondern vielmehr durch eine Fehlfunktion wihrend eines Experiments des inzwischen
der Gruppe bekannten Dr. Hojo. Dieser verriickte Wissenschaftler forschte nach einer
Maoglichkeit, den perfekten Soldaten zu entwickeln. Sephiroth, der sich fragt, ob er sel-
ber ein Kdmpfer aus der Retorte ist, bricht seine Mission ab und verschwindet wortlos.
Cloud findet ihn erst nach einigen Tagen in der Shinra-Villa. In einer geheimen Biblio-
thek im Keller forscht Sephiroth nach seinem Ursprung. Die Ergebnisse seiner Nachfor-
schungen bringen ihn beinahe um den Verstand. Wie im Rausch brennt er die Stadt
nieder und tdtet fast alle Einwohner. Cloud kann ihn nicht daran hindern — Sephiroth ist
einfach zu stark. Im Reaktor kommt es dann zu einem folgenschweren Zwischenfall.
Tifa, die sich ebenfalls dort aufhilt, wird schwer verletzt und Cloud verliert das
Bewusstsein. Er erwacht spiter und fragt sich, wieso Sephiroth sein Leben verschont
hat.

Nachdem Cloud seine Erzihlung beendet hat, bricht die Gruppe auf, um die Stadt zu
erforschen und Hinweise auf den Aufenthalt Sephiroths zu finden. Sie nutzen die zahl-
reichen Geschiifte fiir eine kleine Einkaufstour und befragen die Einwohner Kalms, um
brauchbare Informationen zu erhalten. Dabei erfahren sie, dass vor gar nicht allzu lan-
ger Zeit ein in schwarz gekleideter Mann durch die Stadt gekommen und schon nach
kurzer Zeit in Richtung Osten weitergereist ist. Der Beschreibung nach muss es sich
dabei um Sephroth gehandelt haben.

Also bleibt der Gruppe nichts anderes iibrig, als selbst nach Osten aufzubrechen. Ein
paar Meilen hinter der Stadt erreicht die Gruppe wenig spiter ein groBes Sumpfgebiet,
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in dem eine Riesenschlange lebt. Ohne Hilfsmittel wird es ihnen nicht gelingen, diesen
Morast unbeschadet zu iiberstehen. Daher suchen sie die kleine Farm auf, die sich ganz
in der Nahe befindet. Dort konnen sie Chocobos, gefiederte Reittiere, kaufen. Leider
sind momentan keine Chocobos verfligbar. Der Stallbursche gibt Cloud aber ein paar
Tipps und Hilfsmittel, mit denen er sich selbst einen reitbaren Untersatz fangen kann.
Mit diesem flinken Flattermann ist es kein Problem mehr, der Riesenschlange davon zu
laufen und die Mythril-Mine zu betreten.

Die Gruppe der Kampfer sucht sich ihren Weg durch die monsterverseuchten Héhlen
der Mine, in denen sie zahlreiche niitzliche Gegenstinde finden. Kurz vor dem Ausgang
der Mine stofien sie auf drei der Turks, Elena, Rude und Tseng. In ihrer etwas hochnisi-
gen Art verplappert sich die gute Elena und deutet an, dass Sephiroth sich auf dem Weg
zur Hafenstadt Junon gemacht hat. Fiir diesen wertvollen Tipp ist Cloud natiirlich sehr
dankbar. Er beschlieBt, mit seinen Begleitern dorthin aufzubrechen. Auf dem Weg dort-
hin entdeckt er in den Bergen eine Festung. Dabei handelt es sich um das Fort Condor.
Dort hat sich eine weitere Gruppe von Rebellen eingenistet, die Widerstand gegen die
tiberméchtige Shinra-Corporation leistet. Sie konnten einen kompetenten Anfiihrer ge-
brauchen, der sie bei ihrem Kampf unterstiitzt. Cloud will sehen, was er fliir sie tun kann.
Im Moment jedoch ist seine eigene Mission wichtiger. Bevor er das Fort in Richtung
Junon verlésst, deckt er sich im Objektladen und dem Substanzshop ein.

Junon-Hafen

Die Hafenstadt befindet sich im Nordwesten des Forts. Da sie am Wasser liegt, findet
man sie am schnellsten, wenn man an der Kiiste entlang lduft. In Junon angekommen
begeben sich die Rebellen zunichst einmal zum Strand. Dort entdecken sie ein kleines
Midchen, das schon bald in arge Bedringnis gerdt. Ein beeindruckend groBes Monster
greift die kleine Priscilla an.

Da kann Cloud natiirlich nicht tatenlos zusehen. Kurzentschlossen stiirzt er sich auf das
Ungeheuer. Dieses Biest hat es in sich: Seine Windattacke ist sehr schmerzhaft und
greift alle Mitglieder der Truppe an. Zudem verfligt es iiber einen Wasserblasenangrif¥,
der einen Angreifer einhiillt und langsam erstickt, wenn die Blase nicht*durch einen
Magieangriff zum Platzen gebracht wird. Kurz bevor dieses Ungetiim den Geist aufgibt,
ldsst es noch eine finale Wellenattacke auf unsere Freunde los. Daher sollten sie stets ein
Auge auf ihre Gesundheit haben.

Nach dem Kampfkiimmert sich Cloud um die verletzte Priscilla. Durch Mund-zu-Mund-*
Beatmung kann er sie wieder zum Leben erwecken. Eine Frau, die am Eingang der Staat
wohnt, hat von dem Heldenmut der Gruppe gehért und bietet ihnen fiir die kommende
Nacht ein Dach iiber dem Kopf an. Wihrend der Nachtruhe wird Cloud wieder von
einem Traum gequalt. "

Am niichsten Morgen bedankt sich Priscilla fiir ihre Rettung und {ibergibt Cloud zum
Dank eine wertvolle Substanz. In der Stadt ist bereits viel Tamtam. Eine grofe Parade
fiir den Empfang des neuen Prisidenten wird vorbereitet. Daher sind auch alle Zugiénge
zur Stadt abgeriegelt. Der einzige Weg dorthin fiihrt tiber einen Steg, den Cloud nur mit
Hilfe eines Delphins erreicht, den Priscilla ihm zeigt.
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Auf diese Weise landet er am Flughafen, an dem schon ein gigantisches Luftschiff ange- E: ‘
dockt hat. 8

Siidlich davon findet er einen Aufzug, der ihn in einen Gebidudekomplex fiithrt. Dort g
lauft Cloud einem Kommandanten in die Arme, der ihn fiir einen Soldaten hélt und ihm ’-
befiehlt, sich schleunigst fiir die Parade umzuziehen. Eine bessere Tarnung kann Cloud i
sich kaum wiinschen. Nach einer kurzen Generalprobe wird er zum Platz gefiihrt, von :
dem aus die Parade beginnen soll. g

Da die Parade im Fernsehen tibertragen wird, gibt es fiir eine besonders hohe Einschalt-
quote eine Belohnung fiir die Soldaten. Cloud gibt sich also Miihe, um méglichst wenig
aus der Reihe zu fallen. Am Ende der Parade erfdhrt er, dass Sephiroth vor kurzem
tatséichlich in der Stadt war, inzwischen aber weitergereist ist.

o=

Cloud nutzt seine Verkleidung, um sich ein wenig in der Stadt umzusehen. Die zahlrei-

chen Geschifte laden zu einem Einkaufsbummel ein. Nachdem er den oberen Teil der

Stadt ausgiebig erkundet hat, begibt er sich zuriick zum Hafen. Ein Matrose am Weges-

rand erzéhlt ihm von einem Reaktor und einer U-Boot-Station, die vor der Stadt im :
Wasser liegen. Weiter unten am Hafen wird er schon erwartet, da hier die Abschiedsfeier !
fiir Rufus und Heidegger stattfinden soll. Auch hier gilt: Je besser die Ehrenformation |
ihre Aufgabe meistert, desto_groBziigiger fillt die Belohnung aus, die Heidegger den !
Soldaten in die Hand driickt. Einem Gesprich zwischen den beiden entnimmt Cloud,

dass Rufus ebenfalls auf der Suche nach Sephiroth ist. Ohne zu zbgern schleicht sich

Cloud an Bord des Luftschiffs. Dort erwartet ihn eine ganz besondere Uberraschung.

Seinen Freunden ist es ebenfalls gelungen, sich verkleidet auf das Schiff zu schmug-

geln. Cloud bespricht die Situation mit seinen Freunden, bevor er sich zum Bug des
Luftschiffs begibt. Dort belauscht er mit Barret ein Gesprich zwischen Rufus und
Heidegger. Doch plétzlich wird ein Eindringlingsalarm ausgeldst. Allerdings stellt sich

heraus, dass es sich dabei nicht um die Rebellen handelt. Wie es scheint, ist Sephiroth

ebenfalls an Bord. Es kommt zu einer Sicherheitsiiberpriifung des Personals, in deren

Verlauf die Tarnung unserer Freunde auffliegt. Nach ein paar kurzen Kimpfen mit den

Wachen geht die Gruppe unter Deck, um den Lagerraum zu untersuchen. Und tatsiich-

lich: Hier unten trifft Cloud auf Sephiroth, der die Gruppe mit einer monstrdsen Kreatur

namens »Jenova Geburt™ konfrontiert, bevor er sich aus dem Staub macht. )
Cloud und seinen Freunden bleibt nichts anderes iibrig, als sich dieser Herausforderung 3
zu stellen. Der Kampf ist kaum beendet, da ertént iiber das Bordsystem schon die Mit-
teilung, dass das Schiff die Stadt Costa del Sol erreicht hat und in wenigen Minuten
andocken wird. Leider fehlt Cloud die MuBe, um diesen traumhaften Ferienort ange- -~
messen zu wiirdigen. Als sie sich kurz am Strand umsieht, entdeckt die Gruppe einen
alten Bekannten. Dr. Hojo ldsst sich ein wenig in der Sonne durchbraten. Er murmelt
etwas von einem Ort im Westen, der Mt. Corel heifit. Cloud und seine Freunde beschlie-
Ben, diesen Ort aufzusuchen.

Nord Corel und die »Gold Saucer«

Der Weg nach Mt. Corel fiihrt iiber ein Schienensystem, das ein wenig an eine Achter-
bahn erinnert. Allerdings scheint es nicht besonders gut gewartet zu werden, denn Cloud
bricht an mehreren Stellen durch die morschen Planken. Wihrend des Falls kann er ein
paar wertvolle Gegenstande einsammeln, indem er sich nach rechts oder links orientiert.
Eine hochgezogene Briicke stellt auch kein schwieriges Hindernis dar. Cloud bétitigt
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kurzerhand den zugehérigen Mechanismus, der sich in einer kleinen Hiitte befindet.
Nach ein paar weiteren Briicken erreicht die Gruppe dann schon bald den Ort Nord
Corel.

Hier erféhrt Cloud, dass Barret aus diesem Ort stammt. Aufgrund einer lange zuriicklie-
genden tragischen Geschichte ist er bei den Bewohnern der Region nicht sonderlich
beliebt. Trotzdem ist die Gruppe hier willkommen und kann in den Geschiften nach
Herzenslust einkaufen und sich im Gasthaus fiir 50 Gil die Nacht einquartieren. Am
néchsten Morgen beschliefit sie Sephiroths Fahrte aufzunehmen, die in das Vergniigungs-
zentrum »Gold Saucer™ fiihrt. Schweren Herzens entrichtet Cloud am Eingang den hap-
pigen Eintrittspreis von 3000 Gil (oder 30.000 Gil fiir eine Dauerkarte, wenn das Geld
dafiir reicht). Innerhalb des Parks gilt eine eigene Wihrung namens GP. Diese GP kon-
nen bei einem Schwarzhéndler im hinteren Teil des Eingangsbereichs bei der Seilbahn
gekauft werden. Er ist allerdings nicht immer da. In diesem Fall hilft es, die Gegend
kurz zu verlassen, um gleich danach wiederzukommen. Gelegentlich wird er dann unter
den Bidumen zu sehen sein. Im Vergniigungspark gibt es zahlreiche Spiele und Attraktio-
nen. Im Bereich »Wonder Square™ stéBt die Gruppe auf ein sonderbares Wesen mit dem
Namen Cait Sith, das sich dem Team kurzerhand anschlief3t.

Im »Speed Square™ begegnet Cloud dem Inhaber des »Gold Saucer”, einem Mann na-
mens Dio. Dieser gibt an, dass Sephiroth tatsdchlich vor kurzem hier gewesen sei und
nach einer schwarzen Substanz gefragt hitte. Leider muss Dio passen, was den aktuel-
len Aufenthaltsort Sephiroths betrifft. Im Bereich »Battle Square* hat es inzwischen
einen unerfreulichen Zwischenfall gegeben. Zahlreiche Soldaten liegen tot oder schwer-
verletzt am Boden. Aufgrund einer Zeugenaussage werden Cloud und seine Freunde
verhaftet und in das Gefingnis von »Gold Saucer* gebracht.

Dort trifft Cloud auf Barret, der scheinbar tatsidchlich fiir das Blutbad im Vergniigungs-
park verantwortlich ist. Auf Clouds Dringen hin erzihlt er jedoch von seinem alten
Weggefihrten Dyne, der seit der Katastrophe in Nord Corel genau wie Barret einen
kiinstlichen Arm hat. Also war es Dyne, der im »Gold Saucer* wild um sich geschossen
hat. Barret ist nun hier, um mit Dyne zu reden.

Auf einem Autofriedhof im Nordosten des Gefingnisbereichs findet Barret seinen alten
Freund Dyne. Doch dieser ist seit dem Unfall schwer verbittert und empfindet nur noch
Hass fiir Barret. Es kommt zu einem Kampf, in dessen Verlauf Barret Dyne schwer
verletzt. Bevor Dyne seinem Leben ein Ende setzt, bittet er Barret, sich gut um seine
Tochter Marlene zu kiimmern, die Barret seinerzeit adoptiert hat. Er gibt Barret noch
einen Anhinger, bevor er sich iiber die Klippe in die Tiefe stiirzt.

Danach tiberlegt die Gruppe, wie sie aus dem Geféngnis entkommen kann. Sie erfahren,
dass gelegentlich Gefangene begnadigt werden, wenn sie als Jockey ein Chocobo-Ren-*
nen im Gold Saucer gewinnen konnen.

Mit dem Anhénger in der Hand gehen Cloud und Barret zu Mr. Coates, der daraufhin
bereit ist, Cloud zum Chocobo-Rennen zuzulassen. Schon wenig spiter sitzt Cloud im
Sattel eines dieser kuriosen-Reittiere. Wihrend des Rennens muss er nur darauf achten,
dass sein Chocobo nicht vorzeitig schlapp macht. Wenn es ihm gelingt, sich direkt zu
Beginn des Rennens an die Spitze zu setzeffund seine Konkurrenten durch geschicktes
Steuern abzudréngen, kann eigentlich nichts schiefgehen. Nach dem Rennen wird die
Gruppe begnadigt, da sich herumgesprochen hat, dass sie fiir das Massaker nicht verant-
wortlich ist. Cloud erféhrt, dass Sephiroth das »Gold Saucer* in Richtung Siiden verlas-
sen hat. Dort befindet sich ein Ort namens Gongaga Village. Sie beschlieBen, diesen Ort *
aufzusuchen und die Verfolgung Sephiroths wieder aufzunehmen.
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Am Eingang des Dorfs werden die Freunde bereits von den Turks erwartet. Wie konnten
die nur wissen, dass Cloud und seine Freunde hierherkommen wiirden? Es kommt zu
einem Kampf. Nachdem sie die Turks vertrieben haben, konnen sie sich dem Reaktor im
Norden zuwenden. Dort belauschen sie ein aufschlussreiches Gesprich zwischen zwei
Forschern, bevor sie sich zuriick zur Kreuzung und von dort aus zur Gongaga-Stadt
aufmachen. Dieser kleine Ort wurde vor kurzer Zeit von einer Katastrophe heimge-
sucht. Der Reaktor ist in die Luft geflogen und hat viele Bewohner des Dorfes getotet.
Leider scheint Sephiroth aber nicht hier gewesen zu sein. Daher beschlieBt die Gruppe,
sich auf dem Weg nach Cosmo Canyon zu machen.

Cosmo Canyon und die Hohlen der Gi

Um dorthin zu gelangen, miissen Cloud und seine Freunde von Gongaga Village nach
Siidwesten iiber einen Fluss hinauf in die Berge.

Hier erfahren sie, dass Red XIII aus diesem kleinen Bergdorf stammt. Der Empfang ist
entsprechend freundlich. Bugenhagen, Red XIlIIs Grofivater, weiht Cloud in die Ge-
schichte des Makos ein. Nach diesem aufschlussreichen Gesprich nutzt Cloud die Zeit,
um sich in den zahlreichen Geschéften zu bevorraten. Spéter versammeln sich alle um
ein grofles Feuer und besprechen ihre Situation. Bugenhagen stoft dazu und fiithrt Cloud
und zwei Begleiter zu einer verschlossenen Tiir, hinter der sich die Hohlen von Gi ver-
bergen. .

In dieser Hohle befinden sich zahlreiche kleinere Grotten, deren steinerne Eingénge
zerbrochen werden kénnen. Einige der Grotten beinhalten niitzliche Gegensténde,
wihrend sich in den anderen-Grotten Monster befinden, die die Gruppe ohne zu
zdgern angreifen. Uber kurz oder lang finden unsere Helden den Ausgang, der von
einem Felsgesicht versperrt wird. Als Cloud es untersuchen will, erwacht es zum
Leben und attackiert die Gruppe. Bei diesem Wesen handelt es sich um einen Untoten,
der besonders anfillig gegen Heilmedizin und Lebenszauber ist. Nach dem Kampf -
erfahrt Red XIII von Bugenhagen die Wahrheit iiber seinen Vater, bevor sich das Team
mit dem inzwischen reparierten Buggy auf den Wegnach Nibelheim macht.

Zuriick in Nibelheim

Man sieht Nibelheim nicht an, dass es vor wenigen Jahren noch bis auf die Grundmau-
ern niedergebrannt wurde. Seltsamerweise kann sich niemand der Bewohner an Cloud
erinnern. In Tifas Haus findet Cloud auch eine Erklirung fiir dieses seltsame Verhalten.
Bei den Einwohnern des Dorfes handelt es sich um Schauspieler, die den Auftrag haben,
den Schein zu wahren, dass hier niemals etwas Ungewdhnliches geschehen ist. Von
einem der falschen Bewohner erfahrt Cloud, dass sich Sephiroth hochstwahrscheinlich
in der alten Shinra-Villa aufhilt. Ohne zu zégem begibt sich Cloud dorthin. Hier hat
sich nur wenig verdndert — abgesehen von der Tatsache, dass es hier von Monstern nur
so wimmelt. Ein paar umherliegenden Notizen entnimmt er, dass in dem Kellergewdlbe
ein Mann gefangengehalten wird. Auflerdem findet er die Kombination fiir einen Safe:
rechts 36 — links 10 — rechts 59 — rechts 97. Nachdem er den Tresor mit Hilfe dieser
Kombination gedffnet hat, wird er unvermittelt von einer seltsamen Kreatur angegrif-
fen. Dieser Gegner besitzt ungewdhnlich starke Zauberspriiche und kann auch mit kon-
ventionellen Angriffen grofien Schaden anrichten. Nur mit wuchtigen Angriffen ist ihm
beizukommen. Wenn er besiegt wird, verliert er den Kellerschliissel, den Cloud nur zu
gerne an sich nimmt. Mit diesem Schliissel begibt er sich hinab ins Untergeschoss, um
den Gefangenen aus seinem Verlies befreien. Nach einer kurzen Bedenkzeit $chlieBt
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sich dieser dann der Gruppe an. In der Bibliothek trifft Cloud endlich auf Sephirath.
Dieser weiht Cloud in eine bevorstehende »Wiedervereinigung® ein und gestattet ihm,
mit auf den Mt. Nibel zu kommen. Der Berg liegt nur wenige Minuten vom Dorf ent-
fernt im Norden. Bei der Erforschung des Areals stolpert die Gruppe iiber einen Dra-
chen, den sie gemeinsam bekidmpfen. Dieser Gegner ist duBerst hartndckig und kann
den Mitgliedern der Gruppe sehr gefahrlich werden. Sein Angriff » Trine* ist besonders
verheerend. Mit Kilte und Blitzzauber kann man ihm aber beikommen. Als Belohnung
fiir den Sieg erhilt Cloud eine wertvolle Substanz. AuBerdem ist nun der Weg nach
Rocket Town frei.

Rocket Town

Die Stadt Rocket Town hat ihren Namen noch aus der Zeit, als die Shinra Corporation
an der Raumfahrt interessiert war. Als es bei dem Start einer Rakete zu unvorhergesehe-
nen Komplikationen kam, wurde das Projekt jedoch kurzerhand eingestellt. Seitdem
geht das Leben der Bewohner seinen normalen Gang. Die riesige Abschussrampe in der
Mitte des Dorfes stort schon niemanden mehr. Clouds Freunde decken sich in den Ge-
schiften der Stadt ein, bevor sie sich auf die Suche nach Kapitin Highwind macht, der
in der Lage sein soll, ihnen weiterzuhelfen. Doch Cid ist nicht bereit, Cloud sein Flug-
zeug zu leihen. Wihrend Cloud sich mit Cid und einigen Angehérigen unterhilt, schlei-
chen sich einige Shinras in das Dorf und versuchen, das Flugezug »Tiny Bronco® zu
stehlen. Nach einem kurzen, aber heftigen Kampf fliegen die Rebellen mit Cid an Bord
davon. Ungliicklicherweise ist es einem der Soldaten gegliickt, das Flugzeug durch ei-
nen gezielten Schuss zu beschddigen. Nach wenigen Minuten sind unsere Freunde ge-
zwungen, eine Notwasserung vorzunehmen. Da es sich bei der »Tiny Bronco* aber um
ein Wasserflugzeug handelt, konnen sie es als Schiff missbrauchen und ohne grofie
Schwierigkeiten weiterreisen. Von Cid erfahren sie, dass sich Sephiroth auf dem Weg
zum Tempel des alten Volkes befindet.

Intermezzo

Wenn sich Yuffie in der Gruppe befindet, dann kann an dieser Stelle ein Abstecher zu
ihrer Heimatstadt Wutai unternommen werden. Dort kénnen in einer kleinen Mini-Mis-
sion niitzliche, aber nicht spielentscheidende Gegenstiande gefunden und eingesammelt
werden. Im Verlauf dieser Nebenhandlung wird Yuffie von Don Corneo, dem schmieri-
gen Frauenheld, entfiihrt. Bei der Suche nach ihr treffen Cloud und seine Begleiter auf
die Turks, die ebenfalls nach der vermissten Elena Ausschau halten. Auch sie wurde von
dem machohaften Don Comeo gekidnapped. Mit vereinten Kriften befreien beide Teams,
die gefangenen Mitstreiterinnen. In Wutai kann Yuffie sich dann einer Priifung in der
Pagode stellen, bei der sie sich in mehreren Bosskdmpfen durch die Etagen bis in das
oberste Stockwerk vorarbeiten muss. Gelingt es ihr, alle Gegner zu besiegen, erhilt sie
ein paar sehr gute Items sowie ihr Wechsel-Limit, »Spirituelle Kraft®.

Auf der Suche nach dem Tempel des alten Volkes -

Nach dem kleinen Abenteuer in der Stadt Wutai begibt sich die Gruppe mit der »Tiny
Bronco* wieder zuriick nach Gongaga. Ostlich der Stadt befindet sich ein Waffenhéndler,
der vor kurzem einen Schliisselstein fiir den Tempel an Dio vom »Gold Saucer* ver-

kauft hat. Kurzerhand begibt sich Cloud wieder zuriick zum Vergniigungspark. Er er- ¥ -

reicht ihn {iber die Seilbahn von Nord Corél aus. Dio ist bereit, Cloud den Schliisselstein
zu iberlassen, wenn Cloud sich einer Reihe von Kampfen in der Battle Arena stellt.
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Diese Duelle haben es allerdings in sich, da Cloud in jeder Runde mit einem neuen,
zufillig ausgewihlten Handicap zu kimpfen hat. Als Belohnung fiir seinen Mut erhilt
er von Dio den versprochenen Preis — den Schliisselstein. Leider kann Cloud danach
nicht sofort seine Reise fortsetzen, da die Seilbahn defekt ist und erst repariert werden
muss. Er verbringt die Nacht mit seinen Freunden im Geisterhotel. Wihrend eines abend-
lichen Spaziergangs mit Aeris entdeckt er Cait Sith, der den Schliisselstein an Tseng von
den Turks aushandigt. Als er ihn zur Rede stellt, erfihrt er, dass Cait in Wirklichkeit fiir
die Shinra Corporation arbeitet — er ist also der Verriter. Von ihm erhilt er auch die
Information, dass Marlene in der Gewalt der Shinras ist. Um Barret nicht unnétig aufzu-
regen, behilt Cloud diese Neuigkeiten zunéchst einmal fiir sich. Am néchsten Morgen
bricht die Gruppe dann auch ohne den Schliisselstein zum Tempel auf. Sie finden ihn
auf einer kleinen Insel im Osten. Zusammen mit Aeris und einem dritten Begleiter macht
sich Cloud auf den Weg. In der Nihe des Tempels finden sie den schwer verwundeten
Tseng. Er gibt Cloud reuevoll den Schliisselstein zuriick und warnt ihn vor Sephiroth,
der ebenfalls im Tempel ist.

Im Inneren der Tempelanlage treffen sie auf einen schwarzgekleideten Mann, dem Cloud
immer tiefer in den Tempel folgt. Dort finden sie einige raffinierte Fallen, die es zu
tberwinden gilt. Kurze Zeit spiter erreicht das Team einen Raum, der wie eine groe
Uhr aussieht. Cloud kann die Zeiger dieser Uhr steuern und dann als Briicke zu den
Toreingdngen nutzen, die sich an den Stundenmarkierungen befinden. Hinter einigen
dieser Tiiren befinden sich niitzliche Gegenstéinde, hinter anderen wiederum ein paar
Gegner oder einfach nur eine Sackgasse. Der Ausgang auf 6 Uhr fiihrt Cloud und seine
Mitstreiter weiter in das Tiirenlabyrinth. Dort muss er durch geschicktes Beobachten
den Mann in Schwarz verfolgen und den Weg hinaus finden. Hierzu beobachtet er ein-
fach, durch welche Tiir der Wiichter geht. Dann wirft er einen Blick auf die rote Num-
mer auf der Karte und geht durch die mit der entsprechenden blauen Nummer markierte
Tiir. Nachdem sie das Tiirenlabyrinth verlassen haben, kommt es zu einer Begegnung
mit Sephiroth. Dort erfahren sie von seinem wahnwitzigen Plan. Er will doch tatsich-
lich den Planeten durch einen Meteor zerstéren, um sich mit der Energie des Planeten zu
vereinigen. Zu diesem Zweck brauchen sie eine schwarze Substanz, die sich hier im
Tempel befinden soll. Da er es sich nicht erlauben kann, von Cloud bei diesem Vorhaben
gestort zu werden, ruft er einen roten Drachen herbei, der Cloud vernichten oder zumin-
dest aber aufhalten soll. Einmal mehr kommt es zu einem furiosen Kampf. Als Wesen
des Feuers absorbiert dieser Gegner alle Hitzeangriffe. Gegen Kilte hingegen ist er be-
sonders empfindlich. Nachdem das Monster aus dem Weg gerdumt ist, begibt er sich
weiter nach rechts, wo er auf einem Altar die schwarze Substanz findet. Als er sie an
sich nehmen will, beginnt die ganze Tempelanlage zu beben. Aeris hat eine Vision und
kann das Ritsel 16sen: Der gesamte Tempel ist diese mysteridse schwarze Substanz —
auf dem Altar liegt nur eine Miniaturabbildung des Tempels. Da diese iiber ein-mysti-
sches Band mit dem Tempel verbunden ist, kann sie nicht aus dem Tempel — also aus
sich selbst — herausgetragen werden. Cait Sith meldet sich zu Wort und schligt eine
riskante Losung fiir das Problem vor. Cloud begibt sich zuriick zum Eingang, um Cait
zu holen. Doch das ist nicht so leicht, wie Cloud sich das gedacht hat. Der Eingang; das
Damonentor, ldsst sich nicht so ohne weiteres 6ffnen. Es muss im Kampf besiegt wer-
den. Danach kann Cait Sith seinen Plan durchfithren und sich opfern, um die schwarze
Substanz zu erlangen. Aber die Gruppe hat die Rechnung ohne Sephiroth gemacht, der
nur darauf gewartet hat, dass ihm jemand die Drecksarbeit abnimmt und die schwarze
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Substanz aus dem Tempel holt. Er iibernimmt die Kontrolle iiber Cloud und zwingt ihn,
zundchst die Substanz auszuhidndigen und danach Aeris zu téten. Doch gliicklicherwei-
se kdnnen ihn seine Freunde wenigstens an Letzterem hindern. Daraufhin verliert Cloud
das Bewusstsein. In einer Vision erfahrt er von einer Stadt des vergessenen Volkes, die
der Schliissel fiir sein weiteres Vorankommen ist. Er berichtet seinen Freunden von sei-
nem Traum, woraufhin sie sich gemeinsam auf den Weg dorthin machen.

Doch wo ist diese vergessene Stadt? Weit im Norden, auf einer kleinen Insel, finden sie
eine Spur bei einer Ausgrabungsstitte namens »Bone Village®. Die dort arbeitenden
Archiologen berichten, sie hitten Aeris und Sephiroth hier vorbeikommen sehen. Beide
sind in den schlafenden Wald gegangen. Um sich dort zurechtzufinden, benétigt man
aber unbedingt einen seltenen Gegenstand namens Mondharfe. Diese Harfe kann direkt
bei der Ausgrabungsstelle gefunden werden, wenn Cloud die Archidologen fiir die Suche
bezahlt. Mit Hilfe der drei Archdologen kann er den Punkt ausfindig machen, an dem
die Mondharfe vergraben ist. Hierzu muss er einfach den Schnittpunkt ausfindig ma-
chen, der sich durch die drei Richtungsangaben der Forscher ergibt und dort graben
lassen. Mit der Mondharfe im Gepick ist es dann auch kein Problem mehr, den schla-
fenden Wald zu betreten. Dort kann Cloud eine Aufruf-Substanz namens »Kjata« ein-
fangen, wenn er schnell genug ist. Er erkennt sie an dem roten Kristall, der durch die
Gegend schwebt.

Die vergessene Stadt

Obwohl Cloud die ganze Stadt sorgfiltig durchkdmmt, kann er weder Sephiroth noch
Aeris entdecken. Zwar findet er eine Menge niitzlicher Gegenstiinde in den Hiusern und -
Kisten, aber das kann ihn nicht trosten. Verzweifelt beschlieBt die Gruppe, bei einem
Speicherpunkt zu rasten und sich ein wenig aufs Ohr zu hauen.

Mitten in der Nacht wird Cloud durch eine Vision aus dem Schlaf gerissen. Er ist sich
nun sicher, dass Aeris und Sephiroth ganz in der Néhe sein miissen. Er beschlieft, die
Stadt emneut griindlich abzusuchen. Im zentralen Gebdude der verlassenen Stadt ent-
deckt er einen neuen Gang, der sich wie von Geisterhand aufgetan haben muss — er
kénnte schworen, dass dieser am Vortag noch nicht da war. Unten findet Cloud Aeris
und Sephiroth wieder. Es kommt zu einem Handgemenge, in dessen Verlauf Aeris
tragischerweise ums Leben kommt. Dabei verliert sie eine reine, weile Substanz, die in
das Wasser fillt, das den Pavillon umgibt. Sephiroth ergreift kurzerhand die Flucht,
nicht ohne Cloud mit einer weiteren Jenova-Schépfung zu konfrontieren. Wenn Cloud
den Wasserring trigt, den er im schlafenden Wald gefunden hat, kann ihm in diesem
Kampf eigentlich nichts passieren, denn »Jenova Leben« greift nur mit Wasserattacken®
an. Beseelt von der Wut iiber den Verlust der Freundin Aeris zerstért Cloud das Monster
in wenigen Minuten. Nach dem Kampf nehmen sich die Freunde Zeit, um sich von
Aeris zu verabschieden. Cloud schwort Sephiroth an ihrem Grab furchtbare Rache.

Wo ist Sephiroth? i

’ .

Uber ein Felsmassiv im Nordosten nimmt Cloud die Verfolgung des feigen Morders auf,
Nach einiger Zeit erreicht er im Westen die kleine Ortschaft »Gasthaus zum Eiszapfen«,
die ihren Namen dem ortlichen Hotel verdankt.

Direkt am Ortseingang kann Cloud bei einem Waffenhindler ein paar niitzliche Gegen- <
stinde erwerben. Das Gasthaus bietet fiir200 Gil pro Nacht ein festes Dach {iber dem
Kopf.
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Im Dorf hort er ein paar Geriichte iiber die Aktivitdten der Shinra in dieser Gegend und
erfahrt zudem mehr iiber die Urspriinge des Jenova-Projekts. Als er den Ort verlassen
mochte, begegnet ihm Elena mit ein paar Soldaten im Schlepptau. Sie macht Cloud fiir
die Priigel verantwortlich, die Tseng im Tempel hat einstecken miissen, und will sich
dafiir revanchieren. Dabei fallt sie einen Abhang hinunter und zeigt C’i'oud auf diese
Weise einen Weg aus dem Dorf, das inzwischen von Wachen der Shinra umstellt ist.
Kurzerhand schnappt sich Cloud ein Snowboard und rast den verschneiten Hiigel hinab.
Am Ende landet er beim groBen Gletscher. Dank seiner Karte fillt ihm die Orientierung
recht leicht. Sein Ziel ist Gaeas KIiff. Er kann versuchen, sich direkt dorthin zu begeben.
Alternativ kann er auch die Gegend erkunden und ein paar niitzliche Gegenstinde ein-
sammeln. Sollte er sich im Schneetreiben verirren und vor lauter Kilte zusammenbre-
chen, so wird er von einem freundlichen Einsiedler gerettet und erwacht in dessen Hiitte
— am Fuf} des Kliffs. Hier ist er jederzeit willkommen. Von Herrn Holzoff erhilt er
zudem wichtige Tipps fiir Bergsteiger, die ihm bei der bevorstehenden Bezwingung des
Kliffs von grolem Nutzen sind.

Er kommt kurze Zeit spiter in eine Hohle, in der ein paar Stalagmiten seinen weiteren
Weg blockieren. Bei der Suche nach einem anderen Pfad entdeckt er eine riesige Stein-
kugel mit der er die steinernen SpleBe einfach kurzerhand aus dem Weg kegelt. Nach
einer weiteren Kletterpartie kommt er in eine zweite Hohle, die schnell passiert ist. Uber
einen Trampelpfad geht es nun in eine kleine Grotte, in der es zu mehreren Kimpfen
kommt. Cloud bemiiht sich wihrend dieser Gefechte, die Eiszapfen zu zerbrechen, die
im Hintergrund herumstehen.

Uber eine Briicke gelangt er zu einer weiteren Felswand, die er kletternd iiberwindet.
Nach den Strapazen dieser Bergtour genieft er die heilende Wirkung einer kleinen Quelle
in der Hohle, die er am oberen Absatz findet. Nachdem er den Speicherpunkt benutzt
hat, geht es weiter in die niachste Kammer, wo er von einem zweikopfigen Drachen
namens Schizo angegriffen wird. Die Kopfe dieser zweigeteilten Kreatur sind jeweils
wechselseitig gegen Feuer beziehungsweise Eis empfindlich oder immun. Schnell kriegt
Cloud heraus, welchen Zauber er bei welchem der beiden Kopfe anwenden muss, um
das Ungetiim aus dem Weg zu rdumen. Bevor Schizo allerdings abtritt, baumt er sich
noch einmal auf und ldsst einen vernichtenden Angriff auf die Gruppe los. Es kann
daher nicht schaden, ein Auge auf die HP der Figuren zu haben und sie am oberen Limit
zu halten.

Sie sind Sephiroth ganz nah auf den Fersen, das kann Cloud jetzt spiiren. Am Glpfel
angekommen, beginnt nun der Abstieg hinab in den Krater. Hier gibt es heiBe Dampf-
stofe aus dem Boden, auf die Cloud ein wenig achten muss. Auf halbem Weg nach
unten stofien die Kémpfer dann tatsichlich auf den gesuchten Sephiroth. Durch eine
List gelingt es Sephiroth erneut zu entkommen. Wieder hinterlésst er Cloud und seinen
Begleitern ein kleines Abschiedsgeschenk in Form einer weiteren Jenova-Kreatur.

Wie auch die letzte Mutation beschrénkt sich Jenova auf einen Elementzauber, nimlich
Feuer. Mit ausreichender Panzerung gegen dieses Element diirfte der Kampf kein gro-
Beres Problem sein.

Nachdem Cloud die schwarze Substanz bei einem seiner Freunde in Verwahmng gege—
ben hat — denn er weif} nicht, ob es Sephiroth nicht wieder gelingt, ihn unter seine Kon-
trolle zu bringen — nimmt er emneut die Verfolgung auf. Geplagt von Visionen und den
Gerlichten, die Sephiroth in sein Him gepflanzt hat, arbeitet sich Cloud mit seinem
Team zum Mittelpunkt des Kraters vor. Dort treffen sie auf Rufus und andere Shinra-
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Mitglieder, die der Meinung sind, das lange gesuchte gelobte Land gefunden zu haben —
die Konzentration der Mako-Energie an diesem Ort ist besonders hoch.

Wie es sich zeigt, hat Sephiroth die ganze Zeit nur eine Projektion seiner selbst benutzt,
um Cloud mit der schwarzen Substanz hierher zu locken. Sephiroth selber hat diesen
Ort gar nicht verlassen und saugt schon seit geraumer Zeit die Energie in sich auf, die
hier im Krater freigesetzt wird. Er zwingt Cloud seinen Willen auf und veranlasst ihn,
ihm die schwarze Substanz auszuhindigen. Die benutzt er dann, um einen gewaltigen
Meteor zu erzeugen, der die Erde zu vernichten droht.

Diese Bedrohung hat einen unmittelbaren Effekt: Die »Weapons«, gigantische Verteidi-
gungswaffen, werden durch die bevorstehende Katastrophe aktiviert und laufen nun in
der ganzen Welt Amok. Da Sephiroth aber den Kern des Kraters durch einen michtigen
Zauber schiitzt, bleibt Cloud unverletzt — aber in dem ganzen Durcheinander wird er
von seinen Begleitern getrennt und stiirzt in einen Abgrund hinab. Die verbleibenden
Mitglieder der Rebellen werden von den Shinras gefangengenommen und nach Junon
gebracht, wo ihnen der Prozess gemacht werden soll.

Auf der Suche nach Cloud

Rufus besucht die Gruppe im Geféngnis und eroffnet ihnen, dass ihnen die Hinrichtung
droht, da man einen Schuldigen fiir die ganzen Vorfille prisentieren und bestrafen muss.
Wiihrend der unheilbringende Meteor iiber der Welt verharrt, werden Tifa und Barret in
die Gaskammer gefiihrt, wo das Urteil vollstreckt werden soll. Doch dazu kommt es
nicht. Gerade als die Exekution vollzogen werden soll, greift eine der freigelassenen
Weapons die Hafenstadt an. In dem Chaos, das daraufhin entsteht, gelingt es Tifa sich zu
befreien und mit Barret und Cait Sith, der sich unter die Zuschauer gemischt hat, zu
entkommen. Auch Yuffie befindet sich in Junon. Gemeinsam nutzen die Rebellen die
allgemeine Verwirrung und machen sich aus dem Staub, wihrend Tifa sich einen ande-
ren Weg nach draufien suchen muss. Dabei erhilt sie unerwarteterweise Unterstiitzung
von der nahenden Weapon, die ihr einen Weg freischieft. Auf ihrer Flucht wird sie von
Scarlett und ein paar Soldaten verfolgt, die sie schlieBlich auf der riesigen Kanone stel-
len. Bevor Scarlett Tifa jedoch erneut verhaften lassen kann, kommt ihr Barret mit ei-
nem gekaperten Luftschiff zu Hilfe. Auf diese Weise wiedervereint, beginnt die Gruppe
nun nach Cloud zu suchen. Sie wollen sich erneut zu dem Krater begeben, wo sie Cloud
aus den Augen verloren hat. Der Weg dorthin fiihrt sie zunichst einmal wieder zum
»Gasthaus zum Eiszapfen«.

Dort findet sie aber keine konkrete Spur von Cloud. Die Bewohner des Dorfes erwih-"

nen aber eine Insel im Siidosten der Welt, die den Namen »Mideel« trigt. Da dies der
einzige brauchbare Hinweis zu sein scheint, macht sich die Truppe unter Tifas Kom-
mando dorthin auf den Weg. Und in der Tat werden sie dort fiindig: Cloud wurde vor
wenigen Tagen am Strand dér Insel gefunden und in das értliche Krankenhaus gebracht.
Allerdings leidet er unter einer schweren Makovergiftung und ist so stark geschwicht,
dass er nicht mal sprechen, geschweige denn gehen kann. Tifa beschliefit, hier zu war-
ten, bis es Cloud wieder besser geht. Der Rest der Rebellen macht sich wihrenddessen
auf den Weg nach Corel, weil Cait Sith ein Gesprich zwischen Rufus und einigen Wis-

senschaftlern belauscht hat. Demnach will er die Energie der beiden Reaktoren in Corel =

und in Fort Condor abzapfen, um damit den Meteor zu zerstoren.

L e <




Der Corel-Reaktor

Trotz des schnellen Luftschiffs Highwind kommen die Rebellen zu spat. Rufus’ Solda-
ten haben bereits die Reaktorsubstanz von Corel gestohlen und in einen Zug verladen.
Kurzerhand entfiihrt Cid einen weiteren Zug und macht sich daran, die*anderen Wag-
gons einzuholen. Der Zug mit der groBen Substanz an Bord rast inzwischen unaufhalt-
sam auf Corel zu. Wenn es Cid und seinen Leuten nicht gelingt, den Zug binnen 10
Minuten anzuhalten, wird es zu einer Katastrophe kommen. Indem Cid seinen Zug be-
schleunigt, holen sie den anderen Zug schnell ein und springen hiniiber. Mithsam kiimp-
fen sie sich iiber die Dicher zur Lokomotive vor und bremsen sie in letzter Minute. Aus
lauter Dankbarkeit erhalten sie eine Belohnung, von der Bevélkerung von Corel, die
heilfroh dariiber ist, dass ihre Stadt verschont geblieben ist.

Die Schlacht um Fort Condor

Die zweite groBe Substanz soll sich in Fort Condor befinden. Dieses Mal kommen Cid
und seine Mitstreiter vor den Shinras dort an. Die Bewohner des Forts bitten die Gruppe
um Unterstiitzung im Kampf gegen die herannahenden Soldaten. Cids Leute konnen
nun wahlweise mit ein wenig Geld nachhelfen, um Soldner zu finanzieren, die die Ar-
beit fiir sie erledigen (dann kommt es zu einem sehr witzigen und unterhaltsamen Mini-
Strategiespiel), oder aber sie nehmen die Sache selbst in die Hand, um die Shinra-Solda-
ten personlich in die Flucht zu schlagen. Wenn ihnen dies gelingt, kann Cid noch die
Aufruf-Substanz fiir »Phonix« aus dem Kondornest mitnehmen, bevor er sich auf die
Suche nach der dritten und letzten groBen Substanz nach Junon begeben kann. Vorher
beschlieBt er allerdings noch, bei Tifa und-Cloud in Mideel nach dem Rechten zu sehen.

Dort angekommen muss er feststellen, dass sich Clouds Zustand keineswegs gebessert
hat. Wihrend des Aufenthalts auf der Insel kommt es zu einem Erdbeben, in dessen
Verlauf Ultima Weapon freigelassen wird und die Gruppe attackiert. Den starken Zauber-
angriffen dieser Weapon sollten die Kampfer moglichst schnell den Zauber »Zbarriere«
entgegensetzen, damit sie nicht ganz so grofien Schaden davontragen. Nach cinigen
Wechsel-Limitangriffen gelingt es ihnen dann auch, Ultima Weapon zu verscheuchen.

Durch das Erdbeben ist in der Zwischenzeit ein gewaltiger Strom der Lebensenergie aus
den Tiefen des Erdreichs herausgebrochen, der die Stadt Mideel unter sich begribt: Die
Kimpfer schaffen es gerade noch rechtzeitig bis in die »Highwind«. Cloud und Tifa
hingegen haben nicht so viel Gliick — sie werden von dem Mako-Strom mitgerissen.

Wihrend Tifa in dem Strom von Lebensenergie davontreibt, verliert sie langsam das
Bewusstsein. Als sie wieder zu sich kommt, befindet sie sich in Clouds Unterbewusstsein.
Dort erfihrt sie in einer langen Sequenz, dass Cloud gar nicht die Person ist, die er
vorgibt zu sein. Von der Last dieser unbewussten Selbsttiuschung befreit, entschlieft
sich Cloud nun, Sephiroth erneut entgegenzutreten, nachdem er zusammen mit Tifa an
Land gespiilt wurde und wieder zu sich gekommen ist. Gemeinsam mitseinen Freunden
beschlieBt er, Kurs auf Junon und den Unterwasserreaktor zu nehmen.

e

Der Reaktor von Junon

In Junon angekommen kann Cloud die Wache am Aufzug mit lumpigen 10 Gil beste-
chen, damit dieser den Weg frei macht. Auf dem Weg zum Reaktor belauscht Cloud ein
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paar Wachen, die sich dariiber unterhalten, dass die groBen Materias alle nach Rocket
Town gebracht werden sollen — sehr interessant. Er folgt einigen Soldaten kurzerhand
bis zum Eingang zum Reaktor.

Im Reaktor kann Cloud einen Gegner treffen, der wie ein Segelschiff mit einem Skelett
als Galionsfigur aussieht. Wenn er diesen Gegner angreift und mit der »Morph«-Sub-
stanz verwandelt, bevor dieser das Zeitliche segnet, dann erhilt Cloud einen Reisefiih-
rer. Dieses niitzliche Item kann er spiter in der Stadt Kalm gegen einen wertvollen Preis
eintauschen — dies aber nur am Rande.

All die Kéimpfe haben die Gruppe ein wenig zu lange aufgehalten — sic kommen zu spit.
Sie werden Zeuge, wie die grofie rote Substanz gerade in ein U-Boot verladen wird. Als
sie dorthin eilen wollen, um die Verschiffung zu verhindern, stellt sich ihnen Reno in
den Weg, der sie mit einem Transportroboter bekiimpft. Wie alle maschinellen Gegner
kann die »Klaue« elektrischen Angriffen nicht viel entgegensetzen. Mit ihren beiden
mechanischen Armen kann sie bis zu zwei Mitglieder aus der Truppe gefangennehmen.
Diese beiden bleiben so lange auBer Gefecht, bis der dritte im Bunde sie durch Hiebe
auf die Arme des Roboters wieder befreit.

Dieses kleine Kampfmangver hat Renos Leuten aber ausgereicht, um mit dem U-Boot
das Weite zu suchen. Kurzerhand schnappt sich Cloud ein zweites U-Boot und nimmt
die Verfolgung auf.

Cloud hat nur 10 Minuten Zeit, um das rote U-Boot durch Torpedotreffer so schwer zu
beschédigen, dass es sinkt. Die gelben U-Boote sind der Geleitschutz des Transporters
und werden Cloud bekdmpfen. Zu allem Uberfluss muss Cloud auch noch ein Auge auf
die zahlreichen Minen haben, die unter Wasser herumtreiben.

Nachdem das rote U-Boot zerstort ist, kann Cloud das Wrack spiter orten und dorthin
tauchen, um es zu entern. Unter Umsténden sieht er unterwegs ein groBes, griines Ob-
jekt durch die Tiefen des Ozeans gleiten. Dabei handelt es sich um Smaragd Weapon,
einer der fiirchterlichsten Gegner des Spiels. Er verfiigt iiber eine Million HP und An-
griffe, die bis zu 9999 HP Schaden anrichten. Es wire duBerst unklug, dieses Ungetiim
versehentlich — oder absichtlich — zu rammen und zu provozieren.

Kurze Zeit spiter empfingt Cloud einen Funkspruch, laut dem ein Flugzeug von Junon
aus nach Rocket Town aufbrechen will — mit einer weiteren grolen Substanz an Bord.
Sofort dreht Cloud ab und nimmt Kurs auf Junon. Aber er kommt wieder zu spit und
kann dem Flugzeug nur hinterher schauen. Mit der Highwind macht er sich auf den Weg
nach Rocket Town, um das Flugzeug vielleicht noch abzufangen.

Cids Traum wird wahr

In Rocket Town laufen die Vorbereitungen zur Ausfiihrung von Rufus’ Plan auf Hoch-
touren. Die Rakete wurde mit den Substanzen beladen und soll hinauf zum Meteor ge-
schossen werden. Cid und Cloud machen sich mit einem dritten Verbiindeten auf zur i
Rakete, um dies zu verhindern. Doch sie haben die Rechnung ohne Rude gemacht, der o
sich ihnen mit zwei Leibwichtern in den Weg stellt. Die Leibwachen kénnen ihre An-
greifer einschlifern und sollten daher zunéchst durch massive Attacken beiseite geschafft
werden. Wenn Rude erst einmal alleine ist, wird der Kampf sehr einfach. Gegen seine
méchtigen Zauberangriffe hilft einmal mehr die Zbarierre. Von Rude kann man eine «
sehr gute Riistung stehlen, wenn man diese Fihigkeit besitzt.
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Nachdem Rude ausgeschaltet ist, stiirmen Cloud und Cid die Rakete. Die Techniker an
Bord erkliren ihnen, was genau Rufus geplant hat. Wihrend Cloud und Cid noch erér-
tern, wie nun vorzugehen ist, wird die Startsequenz eingeleitet und die Rakete zischt ins
All hinauf — mit Kurs auf den Meteor.

Voller Panik versuchen die beiden, den Schutzzylinder, in dem sich die Substanz befin-
det, zu 6ffnen — aber Cid hat den Code vergessen. Mit vagen Hinweisen und seinen
bruchstiickhaften Erinnerungen gelingt es ihm jedoch, Cloud beim Herausfinden der
Kombination zu helfen, bevor das Zeitschloss zuschnappt und die Substanz fiir immer
verschliet. (Der Code lautet: @@¢¥63.)

Doch damit haben sie nur ein Problem geldst, denn die Rakete rast weiterhin auf den
Meteor zu. Zusammen mit Cids Frau, die sich heimlich an Bord geschlichen hat, stiir-
men sie zu den Rettungskapseln und klinken sich aus, bevor die Rakete den Meteor trifft
und in tausend Brocken sprengt. Von der Rettungskapsel aus miissen Cloud und Cid
mitansehen, wie sich der Meteor darauthin wie von Geisterhand wieder selber zusam-
mensetzt und nach wie vor iiber dem Planeten schwebt. Nachdem die Rettungskapsel
gewassert ist und die beiden von dem Rest der Besatzung der Highwind gerettet worden
sind, nehmen sie Kurs auf Cosmo Canyon, um sich von dem weisen Bugenheim Rat zu
holen.

Auf der Suche nach der weiBen Substanz

Bugenhagen besteht darauf, die vergessene Stadt aufzusuchen, um herauszufinden, was
Aeris vorhatte. Wie sich herausstellt, wollte sie den Meteor mit Hilfe der weifien Sub-
stanz, die ihr nach ihrem Tod aus den Fingern geglitten ist, aufhalten. Der Schliissel zu
diesem Vorhaben wire ein Ort, an dem die Sonne niemals scheint. Damit kann nur eine
Unterwasserhohle gemeint sein, folgert Cloud. Mit dem U-Boot macht er sich von Junen
aus auf die Suche. Ein paar Meilen siidlich von Junon liegt das Wrack des U-Boots, das
Cloud mit seinen Torpedos versenkt hat. Falls noch nicht geschehen, sollte er es entern
und die groBe Substanz an sich nehmen.

Wenn er von hier in Richtung Norden taucht, findet er bald einen Unterwasserkanal
nach Siidosten. Er kann hier mit dem Boot durchtauchen und erreicht einen kleinen
vulkanischen See, an dem,es auch einen Wasserfall gibt. Hinter diesem Wasserfall be-
findet sich Lukretias Hohle, in der Cloud ein paar interessante Dinge iiber Vincents
Vergangenheit erfahrt. Danach kann er sich durch den Kanal zuriick und an der Abzwei-
gung nach Norden begeben, wo er den Schliissel zum alten Volk findet, von dem
Bugenheim sprach.

Mit diesem Fund geht es zuriick zu Bugenheim, der geduldig in der vergessenen Stadt
gewartet hat. Mit dem Schliissel erhilt er Zugang zu Informationen {iber die weile Sub-
stanz, die normalerweise in der Lage sein sollte, die Bedrohung durch den Meteor zu
neutralisieren. Da dies nicht geschieht, muss irgendwas oder irgendwer d:e Macht der
weillen Substanz schwichen — Sephiroth! o -

Auf dem Weg aus der vergessenen Stadt meldet sich Cait Sith bei Cloud. Semen Erkun-
dungen zufolge ist die Kanone von Junon nach Midgar gebracht worden, um sie dort
gegen Sephiroth einzusetzen. Cloud beschliefit, ebenfalls nach Midgar zu ﬂlegen, daer
damitTechnet, dort auf seinen Erzfeind zu treffen. -
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3 Doch auf dem Weg dorthin erfahrt Cloud, dass eine weitere Weapon — Diamant Weapon, . 4
um genau zu sein — auf Midgar zusteuert und droht, die ganze Stadt zu vernichten. Das
kann Cloud natiirlich nicht zulassen. Mutig stellt er sich der Kampfmaschine in den :
Weg. ik :

- w:—"' WP e Nl s
Vg T
5

Zuriick in der alten Heimat Midgar

Am Ufer nérdlich von Midgar erwartet Cloud die Ankunft der Diamant Weapon. Diese
Vernichtungswaffe ist eine ziemlich harte Nuss, die nur mit ausreichender Vorbereitung
zu knacken ist. Schutz- und Heilungszauber wie Zbarriere, Barriere oder Regeneration
sollten aktiv sein. Schnelligkeit kann auch nicht schaden; damit die Angreifer einen
kleinen Zeitvorteil haben. Die Angriffe der Weapon sind recht heftig und kénnen neben
massivem Schaden auch diverse unangenehme Zustandsnebenwirkungen haben. Eine
gut geschiitzte Figur sollte stets auf die Gesundheit der anderen aufpassen und gegebe-
nenfalls mit Heilungszauber nachhelfen. Um Diamant Weapon zu besiegen, sollten Auf-
ruf-Substanzen benutzt werden, so gut es geht. Wann immer ein Limitangriff zur Verfii-
gung steht, sollte er ohne zu zégern gegen die Waffe angewendet werden.

Nach einigen Kampfrunden hat Diamant Weapon dann genug und wendet sich wieder
der Stadt Midgar zu. Durch Clouds mutiges Eingreifen hatten die Techniker in der Stadt
aber gentigend Zeit, um die gewaltige Kanone aus Junon zu montieren und einsatzbereit
zu machen. Mit einem gewaltigen EnergiestoB zerlegt sie die angreifende Diamant
Weapon in ihre Einzelteile. Gleichzeitig wird durch diesen Angriff der Schutzschild
zerstort, den Sephiroth um den Krater im Norden der Welt gelegt hatte. Cloud fliegt mit
der Highwind dorthin, um sich davon zu iiberzeugen. Wie es scheint, kann Cloud nun zu
Sephiroth vordringen und mit ihm abrechnen. Doch vorher funkt Cait Sith ihm dazwi-
schen und berichtet, dass der verriickte Dr. Hojo plant, die Kanone ein zweites Mal
abzufeuern — auf den Krater, in dem sich Cloud gerade befindet. Abgesehen davon, dass
keiner voraussagen kann, was fir Auswirkungen ein direkter Treffer auf diese unvor-
stellbare Energiequelle am Boden des Kraters hitte, wiirde ein erneuter Schuss aus der
Kanone die Reaktoren in Midgar hoffnungslos iiberladen und das Leben von zahlrei-
chen Einwohnern der Stadt bedrohen. Kurzerhand begibt sich Cloud zuriick nach Midgar,
um Dr. Hojo aufzuhalten. .

Da die ganze Stadt hermetisch abgeriegelt ist, springen die Rebellen mit Fallschirmen

ab und landen unbemerkt in der Nahe der Superkanone. Cait fithrt'die Gruppe zu einer

Luke, durch die sie in ein unterirdisches Gangsystem kommt. Hier suchen sich Cloud

und seine Begleiter den Weg iiber zahlreiche Treppen, Leitern und Réhrensysteme, bis

R i1 sie auf einmal vor Elena, Reno und Rude von den Turks stehen. Sie haben den Befehl’
. erhalten, Cloud um jeden Preis aufzuhalten — das kénnen sie ja gerne mal versuchen.

Nach einem kurzen Kampf ist der Weg zur »Sister Ray« frei. Bevor Cloud dorthin geht,
kann er rechts noch einen Abstecher zum Shinra-Hauptquartier machen, wo noch ein
paar niitzliche Waffen — unter anderem Cait Siths »HP Schrei« herumliegen. Danach
folgt er der Abzweigung nach links, um Dg,Hojo zu suchen. Doch zuvor muss er sich
mit einer weiteren Shinra-Kampfmaschine herumschlagen. Heidegger und Scarlett ha-
ben diesen Stolzrobo bestiegen und stellen sich Cloud in den Weg. Mit ein paar Limit-
Angriffen sowie einigen méichtigen Aufruf-Beschworungen geht es mit diesem Blech-
kameraden aber schnell zu Ende. Wenn erst einmal die Panzerung beseitigt ist, ist es «
kein Problem mehr, das Cockpit zu zersehlagen und damit den Roboter vollends zu
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demolieren. An dem Wrack vorbei geht es nach Norden, wo eine Leiter hinauf zu Dr.
Hojo fiihrt.

Als sie ihn entdecken und zur Rede stellen, erfahren sie verbliifft, dass Hojo Sephiroth
gar nicht vernichten, sondern im Gegenteil durch die Energiewaffe nogh viel stirker
machen will. Sephiroth, so erzihlt er weiter, sei im iibrigen sein Sohn, den er durch
Genmanipulation zu dem méchtigen Krieger gemacht hat, der er jetzt ist. Er bemerkt,
dass er auch an sich selbst ein wenig experimentiert habe, bevor er sich auf Cloud stiirzt.

In seiner schwichlichen menschlichen Gestalt ist Hojo aber kein Gegner. Mit ein paar
Hieben ist er aus dem Weg gerdumt. Da er aber ebenfalls Jenova-Gene in sich tragt,
mutiert er zwei Mal, bevor er endgiiltig stirbt. nge erste Reinkarnation ist noch recht
schwach, kann aber mit dem rechten Arm ordentlich zulangen Dabher sollte zunéchst
dieser Arm Ziel der Angriffsbemiihungen des Teams sein. Danach kann dann in Ruhe
der Torso bekdmpft werden. Nachdem Transform-Hojo beseitigt ist, findet eine weitere
Verwandlung statt. Als »Lebensform-Hojo« stellt der Doktor die groBte Bedrohung dar.
Seine Angriffe sind sehr schmerzhaft und kinnen zusitzlich unangenehme Status-
verdnderungen mit sich bringen. Aber er ist trotz allem schon sehr geschwiicht und kann
mit vereinten Kriften von seinen Leiden erldst werden.

Jetzt wird abgerechnet, Sephiroth!

Nun ist es Zeit, Dr. Hojos Schopfung entgegenzutreten und dem Spuk ein Ende zu berei-
ten. Mit der Highwind fliegt Cloud zum letzten Mal in Richtung Krater. Dort angekom-
men, sucht er sich mit seinen Begleitern einen Weg hinab in Sephiroths Reich. Die
Monster in diesem Abschnitt sind extrem geféhrlich und kénnen einzelne Mitglieder der
Gruppe auf einen Schlag ausloschen. Es ist also Vorsicht geboten.

Immer tiefer geht es hinab in den Schlund des erloschenen Vulkans, bis Cloud an eine
Weggabelung kommt. Was er in diesem Moment noch nicht weiB: Beide Wege werden
ihn an sein Ziel fiihren. Jeder Weg birgt sowohl Gefahren als auch wertvolle Gegenstin-

de, dic er unterwegs einsammeln kann. Wenn er abenteuerlustig ist, kann er auch nach-

einander beide Wege beschreiten — aber bitte auf eigenes Risiko!

Diese Stelle wire geeignet, um mit Hilfe des Speicherkristalls einen Speicherpunkt zu
errichten.

Nach ein paar weiteren Kdmpfen und Spriingen iiber Abgriinde und Plattformen gibt es
dann kein Zuriick mehr. Sephiroths eigene Schépfung, die Jenova-Synthese, kiindigt an,
dass der finale Showdown kurz bevorsteht. Jenova-Synthese besteht aus drei Kérpertei-
len, zwei tentakelgleichen Armen und einem kugelrunden Torso. Es empfiehlt sich,

Angriffe zu benutzen, die alle Korperteile gleichzeitig attackieren. Die physischen An-
griffe der Jenova-Synthese sind gar nicht so gefihrlich. Eine gut ausgeriistete Truppe
steckt sie ohne weiteres weg. Richtig gefihrlich wird es jedoch, wenn Jenova-Synthese
einen Countdown einleitet. An dessen Ende steht nimlich der Ultima-Zauber, einer der
michtigsten Magieangriffe des Spiels. Vor dem sollten sich Cloud und seine Freunde in

acht nehmen. Sollten sie es nicht schaffen, Jenova—Synthese vor Ablaufdes Countdowns -

zu besiegen, gilt es so schnell wie mdglich noch eine Zbarriere zu errichten, bevor anova
so weit ist, den Zauber gegen die Gruppe zu schleudern.

Wie sich zeigt, war Jenova-Synthese aber nur der Vorbote fiir den nichsten Kampf, Eine
bizarre Mutation von Sephiroth stellt sich nun der Gruppe in den Weg. In diesem Kampf
zeigt sich, wie gut es war, alle Mitstreiter beizeiten mal am Kampfgeschehen teithaben
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zu lassen und sie zu trainieren. Bizarr Sephiroth muss ndmlich abwechselnd von zwei
Teams attackiert werden. Er besteht aus insgesamt fiinf Korperpartien, die in der richti-
gen Reihenfolge ausgeschaltet werden miissen. Gelingt dies nicht, so werden sich be-
siegte Kérperteile von selbst regenerieren und einen schier endlosen Kampf fihren. Der
Kern kann nicht angegriffen werden, solange der linke und der rechte Zauber noch exi-
stieren. Im Wechsel schalten die beiden Teams also zunichst den Kopf und die beiden
Zauber aus, bevor sie sich auf den Kern stiirzen. Sind beide Hilften des Kemns beseitigt,
kann der Torso von Sephiroth nicht mehr regeneriert werden und ist ein leichtes Opfer
fiir die geballte Kraft des Teams. Natiirlich schaut Sephiroth bei seiner eigenen Vernich-
tung nicht tatenlos zu. Er versucht seinerseits, die Angreifer durch michtige Zauber
auszuldschen. Daher sollte neben den Angriffen auf die Korperteile auch gelegentlich
Zeit sein, um verletzte Mitstreiter zu heilen oder wiederzubeleben. Unter Aufbietung
aller Krifte ist es moglich, Bizarr Sephiroth zu tten.

Doch damit ist die Sache noch nicht ausgestanden. Nun stellt sich Sephiroth in seiner
letzten Form dem Kampf. In diesem finalen Gefecht ist kein Platz mehr fiir taktische
Feinheiten. Wie zwei Urgewalten prallen Sephiroth und Cloud aufeinander. Sephiroths
Angriffe sind verheerend. Er kann mit einem Schlag sdmtliche negativen Zusténde aus-
l6sen, allen Charakteren mit einer Attacke Tausende von HP entziehen und einen einzel-
nen Gegner mit nur einem Hieb fast toten. Seine »Supernova« sieht nicht nur vernich-
tend aus, sie ist es auch. Ohne den massiven Einsatz von Schutzzauber und -gegenstinden
sowie tonnenweise Turb-Ather und Phénixfedern ist dieser Kampf nur schwer zu ge-
winnen. Limitattacken und die méchtigsten Aufruf-Substanzen sind Pflicht, um auch
aus diesem Kampf siegreich hervorzugehen und Sephiroth seiner gerechten Strafe zuzu-
fithren.

Ist dies vollbracht, werden wir Zeuge, wie Cloud mit Hilfe der weilen Substanz den

Untergang der Welt verhindert und in sein normales Leben zuriickkehrt. Herzlichen
Gliickwunsch, Sie haben soeben Final Fantasy VII gemeistert!
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Aus Platzgriinden war es uns nicht moglich, alle Details des wirklich immens umfang-
reichen Abenteuers Final Fantasy VII in diesen kleinen Bonusanhang zu packen. Wie
bereits erwihnt, sei interessierten Rollenspielern.das exzellente, offizielle Lésungsbuch
von meinen Kollegen Theodor Isporidi und David Cassady empfohlen das ebenfalls in
der »X-Games-Reihe« erschienen ist.

Ein paar Geheimnisse um Final Fantasy VII sollen aber noch geliiftet werden.

Chocobo-Zucht

Chocobos, die niedlichen Reittiere, kinnen selber geziichtet und spiter zu Rennen im
»Gold Saucer« gemeldet werden. Besonders begehrenswert ist ein goldenes Chocobo,
mit dem man an verschiedene Orte gelangen kann, die mit anderen Transportmitteln
nicht erreichbar sind. So findet man zum Beispiel nur mit dem goldenen Chocobo die
»Ritter der Tafelrunde«-Aufrufsubstanz. Sie befindet sich ganz in Nordosten der Welt.

Die folgenden besonderen Chocobo-Arten gibt es:

Griines Chocobo Uberquert Berge

Blaues Chocobo Uberquert seichte Gew#sser

Schwarzes Chacobo Uberquert sowohl Berge als auch seichte Gewasser
Goldenes Chocobo Uberquert alle Hindernisse und erreicht jeden Ort der Welt

Ein goldenes Chocobo ziichtet man wie folgt (Zeit und Geduld sind hierfiir Vorausset-
zung): »

Vorbereitung

Zunichst bendtigt man ausreichend Stal]e — vier Stiick — in der Chocobo-Farm. Dann
muss man den Chocobo-Weisen hoch im Norden ausfindig machen und bei ihm einige
Sylkisgemiise kaufen (60 Stiick — die sind nicht gerade billig). Ferner braucht man drei
Karobniisse, die von einem Monster namens Vlakorados gestohlen werden miissen. Dieses
Monster trifft man vornehmlich in der Gegend von Bone Village. Die Zeyonuss schlief3-
lich kann man von einem Kobold im Koboldwald mopsen.

Elterntiere
Fiir die Zucht benétigt man natiirlich auch Elterntiere. Diese miissen fiir die Zucht von
hoher Qualitdt sein. Welcher Giite gefangene Chocobos sind, kann Billy in der Farm
bestimmen. Wie man ein Chocobo féngt, erfahrt man ebenfalls von ihm.

Es werden benétigt: )

Ein gutes minnliches Chocobo (kann in der Nihe des »Gold Saucer« gefangen werden)
Ein gutes oder sehr gutes weibliches Chocobo (nahe Mideel zu bekommen)

Diesen beiden Tieren gibt man je zehn Sylkisgemiise zu fressen. Danach werden sie bei
den Rennen im Gold-Saucer bis zur S-Klasse trainiert. Zuriick in der Farm sollen die
beiden Chocobos sich nun paaren (vorher abspeichern; falls ein unerwiinschtes Chbcobo
geboren wird, kann man sich die Miihe des Trainierens sparen). Geben Sie den Chocobos
vorher jedoch noch eine Karobnuss. Ein akzeptables Zuchtergebnis sind ein blaues oder
ein griines Chocobo. Bei einem gelben Chocobo heifit es neu laden und noch einmal
probiéren, -~
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Das griine oder blaue Chocobo — je nachdem — muss nun wieder mit zehn Sylkisgemiise
geflittert und bis zur S-Klasse trainiert werden. Danach geht es zuriick zur Farm, um die
beiden Elterntiere erneut zu paaren, wenn die Zeit reif dafiir ist. Keinesfalls darf die
Karobnuss vergessen werden — und das Speichern natiirlich auch nicht. Nun brauchen
wir ein andersfarbiges Chocobo. War das erste griin, dann muss jetzt ein blaues her und
umgekehrt. Natiirlich muss auch eines der beiden minnlich und das andere weiblich
sein, denn das sind unsere neuen Elterntiere fiir die nichste Generation. Das neue Chocobo
muss dann ebenfalls gefiittert und trainiert werden — bis zur S-Klasse.

Die beiden ersten Elterntiere haben ihren Dienst getan und kénnen nun freigelassen
oder geschlachtet werden — nein, das war nur ein Scherz. Entlassen Sie sie einfach in die
Freiheit.

Nun paaren sich das griine und das blaue Chocobo — wieder unter Einbeziehung einer
Karobnuss (speichern nicht vergessen). Mit etwas Gliick kommt bei dieser Kreuzung
ein schwarzes Chocobo heraus. Wenn nicht, wird einfach der Spielstand erneut geladen.

Nun brauchen wir noch einen Artgenossen fiir die Paarung mit dem schwarzen Chocobo.
Es muss ein »ausgezeichnetes« Chocobo des jeweils anderen Geschlechts sein. Chocobos
mit diesem Prédikat findet man nur bei den Chocobo-Spuren in der Eiszapfen-Region.
Beide Elterntiere werden nun mit je zehn Sylkisgemiisen gefiittert und bis zur Klasse-S
trainiert, bevor es in den Stall zur Paarung geht. Mit der Zeyonuss und viel Gliick er-
blickt dann am néchsten Morgen ein goldenes Chocobo das Licht der Welt (wenn nicht,
dann muss man es halt mit dem gespeicherten Spielstand noch einmal versuchen).

Ultima Weapon

Ultima Weapon befindet sich in der Nihe von Junon, nachdem sie bei Mideel aus ihrem
Schlaf erweckt wurde. Sie kann nur mit einem Luftschiff angegriffen werden. Sie wird
immer wieder die Flucht ergreifen, wenn sie angeschlagen ist, bis sie sich beim Cosmo
Canyon zum endgiiltigen Kampf'stellt. Die Orte, die sie nach der Flucht aufsuchen kann,
sind Nibelheim, Midgar, Mideel und Cosmo Canyon. Als Belohnung fiir den Sieg erhilt
Cloud seine ultimative Waffe.

®

Smaragd Weapon

Smaragd Weapon ist das riesige Monster, dass auf dem Grund des Meeres haust. Ohne
die »Unterwasser«-Substanz diirfte Clouds Luft kaum fiir einen anstindigen Kampf rei-
chen. Und selbst dann ist es noch sehr schwer, Smaragd Weapon zu bezwingen. Ohne
maximale HP, alle Limit-Angriffe und die Aufruf-Substanz »Ritter der Tafelrunde«
braucht man sich gar nicht an die Weapon heranzuwagen — hatte ich erwihnt, dass sie
tiber eine coole Million HP yerfiigt?

Rubin Weapon >

Rubin Weapon versteckt sich im Sand beim »Gold Saucer«. Man erkennt sie an dem
kleinen roten Fiihler, der aus der Wiiste herausschaut. Beriihrt man ihn, kommt es zum
Kampf. Ein kleiner Ddmpfer vorweg: »Ritter der Tafelrunde« 16st bei Rubin Weapon
direkt einen Konterangriff mit »Ultima« ays. Solange Rubin Weapon seine Klauen nicht
in den Sand steckt, ist sie zudem noch unverwundbar — verschwenden Sie also Ihre Zeit
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zu Beginn des Kampfs nicht mit Angriffszauber, sondern statten Sie die Truppe mit

o moglichst viel defensiver Magie aus. Zudem hat Rubin Weapon die bose Angewohn-

heit, bis zu zwei Kdmpfer sang- und klanglos im Sand verschwinden zu lassen. In so
einem Fall ist der Kampf schon so gut wie verloren. Mit »Quadra-Zauberg, »2x Aufruf«
und »Nachahmen«-Substanzen kann man Rubin Weapon kontinuierlich einheizen. Wenn
der Schutz gegen »Ultima« ausreicht, kann man natiirlich auch riskieren, »Die Ritter der
Tafelrunde« doppelt aufzurufen und durch »Nachahmen« zu imitieren — bei vollen Magie-
werten sind das pro Angreifer fast 250.000 HP, die Rubin Weapon fliten gehen. Aber sie
hat ja reichlich: ebenfalls eine gute Million.

Der Reisende von Kalm ' “

In Kalm lebt ein Mann, der als der »Reisende« bekannt ist. Wenn man ihm drei Gegen-
stinde iiberbringt, erhilt man zum Dank drei Gegenstinde im Tausch, die sehr selten
sind:

Fiir den Reisefiihrer, den Cloud erlangen kann, wenn er das Geisterschiff im Unter-
wasserreaktor von Junon morpht, bekommt er die »Unterwasser«-Substanz. Diese Sub-
stanz ist unbedingt erforderlich, wenn Cloud gegen Smaragd Weapon antreten will, da
damit das Zeitlimit von 20 Minuten aufgehoben wird.

Im Tausch gegen die Wiistenrose, die er als Preis fiir den Sieg gegen Rubin Weapon
erhilt, bekommt er ein Gold-Chocobo.

Fiir die Erdharfe, die als Preis fiir die Vernichtung von Smaragd-Weapon herausspnngt,
gibt es zu guter Letzt alle drei Master-Substanzen vom Reisenden.

»
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