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Willkommen zu unserer
umfangreichen Lésungs-
hilfe zu Capcoms
Drachen-Epos. Nach
unzdhligen durchzockten
Néchten, noch mehr
gedffneten Schatztruhen
und noch viel mehr
gemeuchelten Monstern
prédsentieren wir Euch
eine Komplettlésung, die
wohl kaum noch Wiin-
sche offenlassen diirfte.
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eben einem Reisefihrer durch

die Welt dieses Spiels gibt es

natirlich auch zahlreiche Tips
und Tricks, die das Heldenleben we-
sentlich einfacher gestalten. Auf um-
fangreiche Karten wurde verzichtet,
da die einzelnen Dungeons eigentlich
recht iibersichtlich sind. Einige Tips
noch vorweg: Es erwarten Euch zahl
lose Kémpfe, die teilweise recht hart
sind. Beniifzt sie, um Erfahrungspunkfe
zv sammeln und auch das Kleingeld
fir die bitter
| bendtigten Heil-

& kréuter zu verdie-
nen. Auch solltet

Ihr Ever Equipment
stets auf dem Laufen-
den halfen, wenn die
Barschaft dazu nicht
ausreicht, sollten vor
den Toren der soeben
gefundenen Stadt eini-
ge Trainingskampfe ab-
solviert werden, bis die

Kasse wieder stimmt. VergeBt dabei
spater auch jene Mitglieder nicht,
die momentan nicht in der Party sind:
In der Néhe ‘eines Shops ist norma-
lerweise auch eine Drachenstatue,

bei der Ihr die leute kurzfristig aus-

tauschen kénnt. Macht in den Léden
Gebrauch von der SWCH-Option,
um die Auswirkungen der Neuer-
werbungen ansehen zu kénnen.
AuBerdem wird so das neue Equip-
ment gleich angelegt und der alte
Kram verkauft, so daB lhr Euch damit
nicht auch noch belasten miift.

Bestimmte seltene Heilmitiel wie Moon
Drop, Biscuit efc. sollten bis zum Fi-
nale ebenso im Storage Room ab-
gelegt werden, wie
die bis dahin gefun-
denen Status-Verbes- |
serer. (Es sei denn, |hr |3
richtet Ever Dorf sp&- |
ter entsprechend ein,
aber dazu an anderer
Stelle mehr!) Habt

diversen Schrénke in
deneinzelnen Hausern § 'y
genaver zu untersu- J
chen. Oft finden sich dort prokhsche
ltems zum Nulltarif, um einen ruinier-
ten Ruf braucht hr Euch eigentlich
keine Gedanken zu machen. In den
Dungeons gefundene Ausriistungs:
gegensténde sollien maglichst sofort
angelegt werden, passen sie keinem
Mitglied der aktuellen Party, sollten
bei néchster Gelegenheit die ibri-
gen Mitsfreiter einbezogen werden.
Zu Beginn des Spieles ist iberwie-
gend Laufarbeit angesagt ~ eina...

zwar etwas lastige Sache, die aller- #5544




HAUSLE BAUEN
Wenn lhr bei Eurem Ausflug in den
Brunnen von Capitan ordentlich ge-
arbeitet und alle Dorfbewohner befreit
habt, kannt Ihr anschlieBend gleich un-
ter drei Handwerkern fiir Euren Aus-
bau von TownShip wéhlen. Jeder
von ihnen verfiigt nicht nur iber einen
_anderen Baustil, sondern bietet in

seinem Etablissement auch beson-
1 dere Dienste an, die teilweise recht
" niitzlich sein kdnnen.
* Der Baumeister mit einer Vorliebe fiir

exotische Palaste erdffnet ansch-
lieBend eine Kneipe, deren Gaste

Legende

Unsere Charakterportraits stellen Euch die einzelnen
Helden und ihre besonderen Fahigkeiten genauer vor. In
Sachen Schamanen-Combos erwdhnen wir nur jene
Kombinationen, die eine wirklich effektive Verwandlung
hervorrufen. Diese Verwandlungen kénnen in manchen
Fallen durch unterschiedliche Combos hervorgerufen
werden, bei denen der generelle Effekt zwar der gleiche
ist, allerdings noch einige andere Nebenwirkungen ha-
ben kann. Beispielsweise Katt: lhre Street-Fighter-ahn-
liche Combo erreicht sie durch die Kombination von De-

vil mit entweder Wasser, Feuer oder Wind ...

py; FireDrgn, IceDrgn, T.Drgn, G.Drgn, Anfini
'(Drachenmagie verbraucht alle APs und ist bei maximaler
Verfiigbarkeit von APs am effektivsten: Ein Zauber mit
50/50 APs ist starker als ein Zauber mit 50/100 APs.)
Spezielle Schamanen-Combos: keine

Fahigkeiten: Kann auf der
Weltkarte an bestimmten Stel-
—==1 len angeln und wéhrend des
Kampfes per Guts-Befehl HPs wiederherstellen.
(Je schwacher die Figur, desto effektiver.) '
Magie: TimeWarp, Cure 1, Cure 2, Smoke

Drachenmagie: FirPuppy, IcePuppy, T.Pup-

dings auch fiir Erfahrung sorgt.
Spater kénnen die Talente von §
Rand, Jean und Nina zur
Beschleunigung einge- £
sefzt werden, sie sollilen ¥
allerdings, genauso wie
der Warp-Zauber von Jean und Spar
(ab Level 18] in der Mitielphase des
Spiels nicht zu sehr strapaziert wer-
den. SchlieBlich geht mit den ver-
miedenen Kampfen auch so man-
cher Erfahrungspunkt verloren. Nor-
malerweise habt |hr bei der Zusam-
mensetzung der Parly freie Hand, an
einigen Stellen sind jedoch Aktionen
bestimmter Leute nétig, achtet also auf
entsprechende Hinweise.

- ”"‘i

Varspiel

Eroffnet wird das Spiel durch eine Epi-

sode aus der Jugend des Helden.
Seine kleine Schwester ist ver-

schwunden, und er soll sie doch bit-

te suchen. Kein gréBeres Problem,
nach dem Gespréch mit allen Dorf-
bewohnern offnet sich der Durch-
gang zur Drachenhéhle hinter dem
Dorf. Dort wird der zukiinfiige Held in
einen Kampf verwickelt, fir den er
natiirlich noch viel zu schwach ist. Va-
ter Ganer rettet den Junior, nach et
was Smalltalk entscheidet sich der
Kleine fiir eine Runde Schlaf. Das Er-
wachen ist ein béses, denn plétzlich
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kennt ihn im Dorf niemand mehr. Le-
diglich sein Freund Bow erkennt ihn
noch, und nachdem sie reisefertig
sind, machen sie sich auf den Weg
ins Abentever. Ein Unwetter zwingt sie
in eine Hohle, in der ein fieses Mon-
ster auf sie wartet. Auch dieser Kampf
kann noch nicht gewonnen werden,
also sollten bislang gefundene Heil-
kréuter nicht verschwendet werden.
Aber was nicht ist, kann ja noch wer-
den, beobachten wir also den wei-
teren Weg der zukiinfiigen Helden ...

Suw Scheveine-Job

Jahre spéter in HomeTown, die bei-
den jugendlichen Rabauken haben
sich inzwischen der értlichen Ran-
gergilde angeschlossen und fiebern
ihrem ersten Aufirag entgegen. Nach
einem entlaufenen Haustier zu su-
chen ist vielleicht kein wiirdevoller
Job, aber immerhin ist es einer. Bevor
sich die Kids auf den Weg zum Mt.
Fubi machen, sollien sie vor den To-
ren der Stadt erst einmal einige Level
antrainieren und Geld fiir eine bessere
Austiistung verdienen. So etwa ab le-
vel 8 sind sie reif fiir die Herausfor-
derung des Berges, die insbesonde-
re aus drei éstigen Harpyen besteht.
Die sind dllerdings die meiste Zeit mit
sich selbst beschéftigt, so
daB der Kampf eigent- 'i

lich kein Problem dar

&

stellen sollte.
Im weiteren Verlauf

Tips & Tri




Fahigkeiten: Kann auf
der Weltkarte an be-
= sl | stimmten Orten jagen. i

Die spezielle Shoot-Attacke fiigt dem Gegner

entweder einen kritischen Treffer zu oder zieht nur einen

HP ab.

hneller verfigbar!

des Dungeons finden sich einige nitz:
liche Items, kurze Zeit spéter sftehen
die Herrschaften vor den Ruinen eines
Hauses, aus dem Hilferufe erténen.
Fiese Kakerlaken bedrohen den Haus-
besitzer, und natiirlich eilt man sofort
zur Rettung. Der erste Kampf im Hau-
se kann durch den zuvor gefundenen
FireRock schnell absolviert werden,
die daraufhin auftauchende Riesen-

Magie: Cure 1, CurePsn, Def-Up, Cure 2, Renew, Heal,
Def-UpX, Cure 3, Cure 4, Renew X, Cure X
Spezielle Schamanen-Combos:

Holy + Devil: Roboter mit Spray-Attacke, die alle Gegner
] t. Nicht so effektiv wie Jeans Combo, aber wesent-

kakerlake ist da schon efwas hart
nackiger. Ist auch sie geschafft, ladt
Niro, der Hausbesitzer, zu einem
Festschmaus ein. Aus dem wird al-

lerdings nichts, denn der Festoraten er-
weist sich als das gesuchte Haustier.
Pech fir Niro, Gliick fir die Helden,
die darauthin in der Gilde endlich die
hartverdiente Belohnung fiir den Auf
frag kassieren kénnen.
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Diebe wnd newe Freande

In der folgenden Nacht versucht sich
Bow als Dieb, wird dabei aber er-
wischt. Nach Gespréichen mit den
Leuten findet der Held den véllig ver
storien Kumpel in seinem Zimmer und
schmuggelt ihn aus der Stadt, um
ihn zundichst bei Niro zu verstecken.
Von nun an ist der Held auf sich allein
gestellt und muB sich nach Coursair
durchschlagen. Hier horcht er die
Leute aus und erféhrt im Pub, daf er
durch einen Kampf im &rilichen Col
liseum wohl weitere Informationen
bekommen kénnte. Allerdings sind
die Reservierungen schon vergeben,
sodaB sich der Held wohl mit dem
Holzdller Baba aus den Tag Woods
um die Ehre eines Kampfes schlo-
gen muB. Ein Held, ein Wort = und
nach dem Sieg iber Baba kann der
Held Rand Babas Axt prasentieren
und wird zum Kampf zugelassen.

Vor dem Betreten des Colliseums soll
te die gesamte Barschaft bei der
Bank hinterlegt werden, danach kann
es losgehen: Die Aufnahmetests bei
Direktor HR sind beinahe Formso-
che, im anschlieBenden Gespréch
mit Augus kommt ein fieses Komplott
ans Tageslicht. Der Held und Rand
konnen sich auf eine Losung des Pro-
blems verstandigen, Katt will von der
Sache allerdings nichts wissen. Es
kommt, wie es kommen

muB: Nach dem Sieg
iber Katt fliegen ver 48
giftete Pleile, und §
Katt wird verwundet.
Klar, daB Augus
dafiir bezahlen muf,
und so ziehen der
Held und Rand los, um
dem Bésewicht die
leviten zu lesen.
Waéhrend des Kamp-
fes sind Rands Heilzau-
ber recht praktisch,

anschlieBend geht es mit Rand und
Katt zuriick zu Niro. Rand bleibt dort
um das Gebdude zu reparieren, Gt
Held und Katt begeben sich nach Her
meTown, um den Geriichten Ubes
den gefliigelten Dieb nachzugehen
Nachwuchsmagierin Nina hat zwos
Fligel, mit dem Diebstahl jedoch
nichts zu tun. Statidessen wird sie
von Mitgliedern der Joker Gang.
belastigt, die ihre Schwester
Mina als Geisel entfihren. Ge-
gen solche Aktionen haben un-
sere Helden natiirlich etwas, und
so geht es zur Hohle der Gang
(sidwestlich von Coursair).
Nachdem die Eintritisformalitcien
erledigt sind, sollte der Name
des Neffen des Jokers in Erfahrung ge-

bracht werden. (Er heift tbrigens Po-

lin, ein weiterer Kampf eriibrigt jedocti ==
allzutiefe Erorschung des Familien-
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Der erste Sieg iber den Joker ist wohl
doch zu leicht, er verwandelt sich in
einen Damon und muf von der Drei-
erparty erneut besiegt werden. Nach
dem Kampf wird beschlossen, die
soeben geretteten Fligelmadels in
Windia abzuliefern.

Wendia aund weiter

Der Weg nach Windia ist lang und
gefahrvoll, bietet aber viele Gele-
genheiten, um Ninas Kamptkraft zu
starken. Der Empfang in Windia
nach der Durchquerung des Ein-
gangsdungeons ist eher frosfig (spd-
fer stellt sich der Grund dafir her
aus), die Party wird ein-
fach vor die Tore des
Schlosses gewiesen.
: J Dort zieht ein herumrei-
” sender Highlander na-
L PR mens Sten seine Show
ab und schlieft sich der Party an. Sei-
ne langen Arme sind beim Uber-
queren diverserer Abgriinde recht
praktisch — beispielsweise, um gleich
mal zu Niro zuriickzukehren und den
Stand der Dinge zu kldren.

Fiahigkeiten: Kann ;
auf der Weltkarte an“uu?\
: —== bestimmten Stellen ja- %
gen. lhr Dare-Kommando fordert die Geg- 4
ner dazu auf, bevorzugt sie anzugreifen.
Das tut ihr zwar bitter weh, da sie je- ot
doch iiber gute Angriffs- und Ge-
schwindigkeitswerte verfiigt und neben dem Helden
die einzige Figur mit Counterattack-Fahigkeit ist, macht
das schon Sinn. An einigen Lokalitdten mu8 Katt die
Fishrung ibernehmen, um
per Stockschlag Hindernisse
zu beseitigen (Whale Cave,
Cotlnd).
Magie: FireBall, Hail, Bolt
X (Ohne Unterstiitzung durch
Schamanen sind erst sehr
spat die ndtigen APs verfig-
bar!!!)
Spezielle Schamanen-
Combos:
Fire/Water/Wind + Devil:
Keep-Attacke benétigt eine
Runde zum ,Chargen’, da-
nach geht es den Gegnern
ziemlich schlecht ... '

A}
Facehuggem befallen - in diesen  die neue Bekanntschaft zu Niro zu

Die Hinweise der Bevslkerung von
Windia verweisen die Party auf das
westlich gelegene Dorf Capitan als
moéglichen Aufenthaltsort des ge-
heimnisvollen Diebes, also nichts wie
hin. Dort erféhrt die Truppe, daf ei-
nige Dorfbewohner im &rtlichen Brun-

nen verschollen sind. Hilfsbereit, wie

Kampfen sollte darauf geachtet wer-
den, daP nur diese Monster, nicht je-

doch die Bewohner gefroffen werden.

(Es lohnt sichl) Ist alles erledigt, soll

te Ray zu Niro gebracht werden,
wo er der Party einen

Heilzauber spendiert.
Wurde dieser zuge-

bringen. Dort fordem die Damen ei-
nen Carpenter, der ihnen eine neve
Hitte errichtet.

Auch wenn es schwer fallt: Zu Fub
zuriick nach Capitan und einen Bau-
meister ausfindig gemacht, im Ideal-
fall sollten drei zur Auswahl stehen —

lhr habt die Wahl. Ist sie getroffen,

stammbaums.) Nach einigen weiteren
Gefechten werden Katt und der Held
Zeuge eines Erpressungsversuches

und schreiten natiirlich energisch ein.

man nun mal ist, begeben sich die
Helden in den Untergrund, wo sie von
Ray erwartet werden. Der erzdhlt
von Monstern und bittet die Party um

kann mit einer kleinen Segelpartie
auch der Fluchtweg des Diebes wei-

feilt, ist ein erneuter
FuBmarsch nach Capi-
fan angesagt. Dort war ter verfolgt werden.

tet ein nettes Mddchen

B Hilfe. Nach der Ret-
B8 tung des Kindes und

dem Kampf gegen
den ortlichen BoB sol-
len noch soviele Dorf-
bewohner wie méglich
gereftet werden. Einige
dieser leute sind von

darauf, vom Helden IR ¥
angesprochen zu wer-
den. Es erweist sich als
Feuer-Schamane, das
nachfolgende Experi-
ment erweckt die Dra-
chenmagie des Helden

und zwingt ihn dozu,




Sreckenohn Angriffe zuricklegen. Der

Fahigkeiten: Kann sich auf
der Weltkarte in eine Rollkugel %

Wake-Befehl greift wihrend des Kampfes die Party-
mitglieder an, um sie aus der Betdubung zu erwecken.
Magie: Cure 1, CurePsn, Thunder, Cure 2, 8.0, Renew,

Heal, Cure 3, Cure 4

Spezielle Schamanen-Combos:

Fire/Water/Holy + Earth: Gestaltwechsel ohne wesent-
liche Anderung der Fahigkeiten, dafiir aber erstaunliche
Verbesserungen in den eigentlichen Werten!!!

DRACHENMAGIE

Die Drachenmagie des Helden

funktioniert etwas anders als im
_ersten Teil. Die Spriiche verbrau-

chen alle verfiigbaren APs und sind
nur dann besonders wirkungsvoll,
wenn auch die volle Anzahl APs
fatsichlich verfigbar ist.
(Die gelegentlich zu findenden
WiseBls sollten moglichst aufge-
hoben werden, um den Helden
wahrend des Finales schneller wie-
der zauberféhig zu machen. Falls
jemand ein praktisches Kochrezept
dafiir findet, sollte er es maglichst
schnell meldenl)
Den ersten Satz Zauberspriiche er-
halt der Held wahrend des ersten
Umﬂng Experiments nordlich von
: So
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bald Jean in def Pany 7

gen Ray in der Grand Church,
dieser Zauber sollie auch gleich ge-
gen Ray eingesetzt werden, um
den Kampf zu beenden.

Der Anfini-Spruch dagegen wird
nur einmal bendtigt und wird im
letzten Dungeons gelemt. (Der Held
muB sich wahrend der Priifung
durch die weisen Drachenleute
standhaft weigern, seine Freunde
zu opfern.)

Froschbinig in Not

Auf der weiteren Reise muB die
Party ein Waldstiick durchqueren, in
dem ein Riesenfrosch um Hilfe bit
fet: Eigentlich ist er ja ein verzauber-
fer Prinz, der von der Hexe Nimufu
aus dem nahegelegenen Witch
Tower verflucht wurde. Solche ab-

strusen Stories kennt man zwar zur

Geniige, dennoch helfen die Hel

den und machen sich auf, den Witch
Tower genauer zu erkunden. Nach
zahlreichen Gefechten ist die Hexe
schlieBlich besiegt und sie verrdt,
wie der Fluch gebannt werden kann.
Eines der weiblichen Partymitglieder
muB sich opfern und dem Frosch den
obligatorischen Kuf3 verabreichen.
Ist dies geschehen, schlielt sich der
erléste Jean der Party an.

Nachdem neue Drachenmagie fir
den Helden im nahegelegenen Was:
serfall abgeholt wurde, geht es per
Froschféhre nach SimaFort. Dort ist
der Empfang recht fro-
stig — ist der Grinling
doch nur ein Amtsan-
mafBer? Da sind ge-
navere Nachforschun-
und die
Party schlégt sich auf

gen notig,

dem Wasserweg zur

Zelle des Prinzen @ h
eine |dee: Nur der konig Ring
kann seine wahre ¢ be-

weisen, dummeny

Ding an Nimufu ve
allerdings derzeit
sondern hat sich zwech
keiten-ins- WildcatRess
des Wasserfalls begebs e dorti-

gen Eintritisformalitcien rwar et
was selisam an, dent pielt die
Party tapfer mit und folgt den An-
weisungen. Nach dem Sampt mit
dem Koch, einigen kiarenden VWorten
mit den Besuchern und der Ausfin-

digmachung von Nimut
kann der Ring aus de
orflichen NaBzelle ge-
borgen werden.
Zuriick im Sciwlo“‘-?{

folgt die nachste

Uberraschung: A



NUTZLICHE NEUZUGANGE
Im Laufe Eurer Reise trefft Ihr auf vie-
le leute, die ein neues Zuhause
suchen und liebend gerne nach
TownShip ziehen wiirden. Zundchst
habt Ihr Platz fir drei Neuzugange,
anschlieBend kénnt [hr nach einem
Gesprach mit dem Baumeister
nochmals drei VWohnungen bauen.
Sind die ebenfalls belegt, ist es aus
mit der Gastfreundschaft, also Gber
legt Euch gut, welche leute Ihr in
Euer Dorf einladet.
Einige der Personen har
ben ganz lustige Effek-
te, die allerdings nicht
unbedingt bendtigt wer
den: So kann man ei-
gentlich ruhfgen Ge-

Witze verzichten, ouch
die optischen preief
reien von Win (Joker
Cavel oder Locker [Cor
pitan) missen nicht un-
bedingt sein. Gleiches
gilt auch fir das Mu- |
sikmenii von Sumner
[Tunlan) oder die

der falsche Prinz kann einen ent-
sprechenden Ring vorweisen. Man e
nigt sich nicht auf ein Unentschie-
den, wohl aber auf einen Kochwett-
bewerb, bei dem der echte Prinz sei-
ne Talente unter Beweis stellen kann.
Jean ist zwar recht zuversichtlich,
benstigt allerdings einige Zutaten,

Whoopie (HomeTown). Wesentlich
prakfischer sind da schon Leute, die
einen Shop in TownShip eréfinen.
Unbedingt einladen solltet Ihr Baret
ta ( ' deren laden insbeson-

die in den Dungeons des Schlosses zu
finden sind. Logisch, daf auch hier
die Party gerne weiterhilft
getarnter Schalter im Zimmer des

Ein gut

(falschen) Prinzen erlaubt den Zu-

des Sp;els folle

gang zum Dach des Schlosses, wo

12 Breath of

erdffnet, spdter ist hier vielleicht auch
noch ein Handler namens Hanz an-
sprechbar. Der Fischladen von Daiye
(Windial) ist fiir einige Produkfe recht
brauchbar, wer einen lagerraum
benétigt, der sollie ein VWortchen mit
Surfy (Haus nordéstlich von Tag
Wood) wechseln.

Uber den Nutzen diverser anderer
leute darf man gefeiller Meinung
sein. Mac Clean (Whale Bay) bei-
spielweise zeigt Euch einen geheimen
Angelplatz wesﬂlch von TownShip, in

Fire

<< -
Stop
End

i trefft hr auch auf einen
l{ Herm namens Yozo.
[ \Wenn man mit ihm lan-
| ge genug redet, 6Bt
er sich schlieBlich dazu
herab, einem einzel-
nen Charakfer zu et-
was mehr APs zu ver-
helfen. (Recht praktisch fir Katt.) Mit
etwas Gliick konnt lhr auch noch Le-
minton (Capitan] als Waffenhéandler
oder El (Tunlan) als Wachter anheu-
ern oder von Kay (Coursair] prokfische
Medizin erhalten. (Gliick ‘insofern,
als diese leute nicht immer unbe
dingt mitkommen. Das ey
it wohl davon ab, |

ugendememDungeon ’@,‘ :

ein Froschwdchter auf Hilfe wartet.
Seine Verlobte im SchloBgarten leistet
auch prompt erste Hilfe und die Hel-
den kénnen dank des erhaltenen
Schliissels mit der VWassermiihle in die
Dungeons vordringen. Dort werden
sie von der Gold Fly, einer der

benstigten Zutaten, schon erwartet.

Anfangs léstert diese noch, muf aber
schnell beigeben und fihrt die Party
zv den restlichen Zutaten, die natiir-
lich hart erkémpft werden mijssen.
AnschliePend sollie eigentlich alles ge-
klart sein. Jean kann aus den gefun-
denen Zutaten ein (zumindest fiir
Froschgeschmdcker) exquisites Meni
zusammenstellen, dennoch machen
ihm die Schergen des
falschen Prinzen ei-
nen dicken Strich durch
die Rechnung. Auch Jeans
Schwester Pefape hat die
Faxen langsam dicke, und sie be-
schliet wutentbrannt, SimaFort in
die Luft 2 jagen. Ein solches Ende har
ben unsere Helden natiirlich nicht
verdient und so versuchen sie, Peta-
pe von ihrem Tun abzubringen. Sie
verfolgen die Wutschnaubende durch
einen nahegelegenen Toiletten-Lift in
einen neuen Teil des Dungeons. Hier
offenbart der falsche Prinz sein wah-

res Gesicht und verwandelf sich in ei-
nen Démon, der natiirlich verprigelt

Tips & Tric¢
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Fiahigkeiten: Nach der
entsprechenden Episode

BN | kann Nina den Flatter-
munn-Express heraufbeschwéren und so- §

mit bis zu einem bestimmten Punkt die Rei- ¥

sen der Party beschleunigen. lhre Flugféhigkeiten smd
auch in Dungeons von Nutzen: Mit Nina als Anfihrer ver-
lieren Fallgruben ihren Schrecken. Ihr Will-Befehl rege-
neriert APs wiahrend eines Kampfes.

Magie: Tornado, Thunder, Cold, Spark, Ag-Down,
Pwr.Down, Exit, S.Boom, Def-Down, Drain, Flame,
Typhoon, Freeze, Angel, Death, Hail, Bolt X, Fireball,
Bomb, Missile

Spezielle Schamanen-Combos:

Wind + Holy: Neben einer generellen Verbesserung in
Sachen Werte bringt diese
Combo auch einen extrem
niitzlichen Kampfskill: Mit
Banish kénnen mit ziemli-
cher Sicherheit alle Gegner
= verscheucht werden, aller-
&% dings gibt es dafir keine Er-
fahrungspunkte.

SCHAMANEN VERZWEIFELT GESUCHT

darf keine Magie angewendet wer-
den, anschlieBend sind im Schrein

Weéhrend die ersten Schamanen
noch recht einfach zu finden sind,

kann man die anderen {und wirklich
inferssanten!) doch recht leicht iber-
sehen. Hier also die entsprechenden
Fundorte.
Fire: Nachdem Ray in TownShip
abgeliefert wurde, sollie der Held
das Madchen in Capitan anspre-
chen. Alles weitere findet sich ...
Water: Nach dem Sieg tber Ni-
mufu findet man dem Schamanen
inken Teil des Witch Tower.
| Dieser Schamane versteckt
m Sky Tower miien im Ozean.
iese Schomcaen ist ef-
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von Namanda mindestens 2.000
Goldstiicke zu opfern. Nach dem
Sieg iber die Grand Church kann
der Schamane dann auf dem Feld
abgeholt werden.

Holy: Auch dieser Schamane ist
erst nach dem Fall der Grand
Church verfiigbar und kann spéter
in einer der Gefdngniszellen von
Bandon abgeholt werden.

Devil: Nachdem der Drache in

Gate den Weg zum letzten Dun-
geon freigegeben hat, sollie der lin-
ke Seifeneingang der Hohle be-

treten werden Dort findet man den

werden muB. Ist dies geschehen, so
darf sich die Party die diversen Kost
barkeiten unter den Nagel reifien.

Deebesetine

Zu den Kostbarkeiten von SimaFort
gehort neben diversen Schatziruhen
und Jeans stdndiger Partymitglied-
schaft natiirlich auch Patty, jene die-
bische Elster, die Bow den ganzen Ar-

) g
nenmen:

ger eingebrockt hat. Nach einem  halb der Parly wieder aul

Gespréch mit der Wache wird sie  logisch, daf 1 mit nevem
der Obhut der Party ibergeben und  Equipment ausgesiafiet werden solle,
sollle schnellstméglich in HomeTown  auch sind einige Aufbaukémpfe an-
da er im
er bishe-
Seschichte
fwas zurick:

n ist.
eschehen,
t Bow als
er bei Kilgo-
ochen
hat
Besseres zu
v noch
abgeliefert werden. (Sofern Jean bis  einmal zu einer Diebesiour ar zustifien.
jefzt noch nicht auf Level 18 ist, soll- ~ Wahlweise kann ihn der Held dabei
te dies schnellstméglich antrai- begleiten, ab etwa level 20 ist Bow
niert werden, damit jedoch stark genug, diese Episode
weitere Reisen per \ . auch dlleine durchzustiehen. In Trouts
Warp-Spell wesentlich QA Haus findet Bow schlieBlich eine

beschleunigt werden!) BB
Nachdem Patty in [
HomeTown den Behor
den ibergeben wur-
de, ist Bow von aller
Schuld freigesprochen
und kann seine nor-
male Aufgabe inner-
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Geheimtiire, die ihn in Trouts Kerker
fihrt. Hier warten einige Leute auf ihre
Befreiung, zuvor mub sich Bow al-
lerdings noch mit dem zum D&monen
mutierten Trout herumschlagen. Ist
dies iiberstanden, kommt es zu einer
Zwischensequenz, in der entnervte
Ranger iber das Erwachen boser
Méchte berichten. Ehrensache, daB
unsere mutigen Helden diesen
Geriichten genaver auf den Grund
gehen.

Die 2ual des Wals

Das musikalische Dérfchen Tunlan
steht als néchstes auf dem Reiseplan
der Party, dorthin hat es
namlich den Zirkus ver-

schlagen. Der Grasmensch
Spar, eine der Atiraktionen
der Zirkusleute, sollie ge-

nauere Informationen iber das Ge-
schehen in Gate und anderswo ver-
schaffen kénnen. Mit dem Magic
Hood sollte zumindest die Kommu-
nikation mit den Leuten von Tunlan
méglich sein, es fehlt nur noch ein
passendes Transportmittel: Dummer-
weise liegt Tunlan némlich auf einer
Insel mitten im Ozean. Also auf zum
Whale Cape, auf dem Weg dorthin
sind mit Jeans Hilfe die Hindemisse zu
iiberwinden.

Durch die jingsten Aktionen in
HomeTown kann die Whale Cave
betrefen werden, Katts Spezialattacke
verschafft jedoch den eigentlichen
Durchbruch an dieser Stelle. Im In-
neren des Wals fihrt der Weg zum
Ziel immer geradeaus, die diversen
Abzweigungen fihren jedoch zu
praktischen Schatztruhen. Nach dem
Sieg tber die Steinstatue und einem
freundlichen Kitzeln am Adamsapfel
des Wals kann sich die Truppe am

nahegelegenen Whale Beach eine
Glocke abholen, die ihr an be-

stimmten Stellen der Llandkarte See-

reisen erlaubt. Der Besuch in Tunlan
hat an dieser Stelle zwar immer noch
Prioritcit, dennoch sollte man schon
jefzt einige kleine Abstecher unter-
nehmen. Beispielsweise, um die gute
alte Bleu in die Party aufzunehmen.
Oder, um in Guntz or-
dentliche Ausriistung
zu kaufen. (Die ist zwar
recht tever, wer aller-
dings zuvor den richti-
gen Baumeister aus-
gewdhlt hat, sollie die-
ses Problem dank un-

Fiahigkeiten: Im Kartenmodus
und einigen Dungeons kann sein £*
langer Arm entsprechende Abgriinde
uberwndsn. Sein RIP-Skill téuscht dem Gegner zwar vor,

Sten sei schon verwundet, trifft es ihn aber trotzdem, trifft

es ihn um so harter!

serer Kochrezepte an anderer Stelle
recht schnell I6sen kénnen!) Danach
werdet |hr merken, daf in Tunlan
noch nicht zu viel zu machen ist: Ver-
Bl sichen konniylhr die lew-
te zwar, sie Euch aber
noch nicht. Egal, denn
im Zirkuszelt gibt es
g wichtigere Dinge zu
erfahren: Der Gras-
mensch soll mangels
Attraktivitdt an diverse
Monster verfiittert werden, was natiir-
lich verhindert werden sollte. Der Zir-
kuschef stellt Euch vor die Wahl, ent-
weder 90.000 Taler zu blechen
oder fiir eine andere Atiraktion (bei-
spielsweise ein Uparupal) zu sorgen.
Geld will der Knilch I8

noch nicht sehen, also
muB erst einmal ein ent
sprechendes Tierchen
gesucht werden.

Auf dem Weg zwi-
schen Windia und Car
pitan seid lhr an der

Magie: Spark, Bomb, Flame, Fireball, Missile
Spezielle Schamanen-Combos:

Fire + Wind: Neben einigen Verbesserungen in Sachen
Werten, bringt diese Combo auch den Sweep-Skill:
Wﬁhrbnd des Kam mrdon dle aktuellen Gegner

Hittte der Monsterjéger vorbeige-
latscht, vielleicht koénnen die Herr-
schaften ja helfen. AuBer einem To-
gebuch ist von ihnen nichts mehr zu
finden, bei der Erforschung des Hin-
terlandes trefft Ihr jedoch auf ein neu-
es Monster. Ist dieses besiegt, knnt
lhr einige als UparupaKéder dien-
ende Owl Fruits einsammeln: Das
Tierchen selbst findet Ihr in einer nur
auf dem Wasserweg zugénglichen
Héhle sidwestlich von

Coursair. Habt Ihr das '\
Biest endlich ge- :
schnappt, bietet es
Euch als Deal eine
Waffe an. Geht ruhig
darauf ein, denn den Zir

rorau-specict /96 YRR ML



eiten: Kann als An-

fihrer Froschform annehmen und so
| nicht nur diverse Wasserstrecken, son-
dem auch so manches andere Hindernis iiberwinden. Die
Jab-Attacke trifft wihrend des Kampfes alle Gegner
auf dem Bildschirm.

Magie: Ag-Up, Hush, Warp,
gel, Death, Renew
Spezielle Schamanen-Combos:

Water/Wind + Holy: Dieser Frosch-Punk schmerzt gar
mdchtig: Seine Chop-Attacke benétigt zwar eine Runde
zum Aufladen, trifft dafir aber so ziemlich alle Gegner
mit 999 Schadenspunkten!

Pwr.Down, Cold, Idle, An-

MAGIE ZU VERSCHENKEN
Im Verlauf des Spiels habt lhr die
Méglichkeit, drei neve Zauber-
spriiche zu lemen. Der von Ray

kusboB kénnt Ihr anschlieBend im-
mer noch verpriigeln und Spar trotz-
dem befreien.

nach der Captain£pisode ange-
botene Zauber (Cure 2 oder Re-
irfte bei Nina am besten

Fettoiuren und
Wectsccheigbect

dem Kampf im Wild
die Gelegentieit, mit

Spar wei® dann auch, wie es wei-
tergeht. Ein Gesprdch mit dem
GroBen Weisen Baum siidlich von Si-
maFort ergibt, daP der an Gedacht-

nisschwaiche leidet und
nur das Therapiekissen
aus Tunlan Abhilfe
schaffen kann. Also

'”?35 A wieder zuriick nach
: _JTunlon, wo man er-

R fahrt, dab nur die le-
genddre Flste von High-

Fort Gespréche mit den leuten von
Tunlan erlaubt. Llangsam wird das
Hinundhergerenne zwecks Itembe-
schaffung zwar léstig, aber was soll
es. Ab nach HighFort, wo Stens

groBe Stunde schlégt. Wir erfahren
mehr iber seine Biographie und diir-

o
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fen das affige Kerlchen einige Kamp-
fe lang im Alleingang durch die &t
lichen Dungeons fihren. Nach der
Wiedervereinigung mit dem Rest der
Parly sind noch diverse andere Schar
miitzel zu bestehen, in deren Folge
HighFort ziemlich demoliert wird.
Schwamm driiber, die Fléte haben
wir jedenfalls, also sollte es jetzt in
Tunlan weitergehen.

Das fut es auch, allerdings nur ein klei-

nes Stiickchen: Die ériliche Konigin lei
det an fatalem Ubergewicht und nur
der Magier Gedd auf Maori Island
kann sie heilen. Gedd wiederum

muB zunéchst von einer attraktiven
Dame (Katt oder Nina) zur Mitarbeit
iberredet werden, bevor er auch nur

einen FuB nach Tunlan setzt. Dort
angekommen, schickt er die Helden
wieder zuriick auf die Insel, um noch
einige Hilfsmittel abzu-
holen. Mit einem ziem-
lich schmerzverzerrten
Lcheln auf den Lippen
tun die Recken dies
auch, und erfahren von
Gedds Gehilfen, daf®

sie eigentlich nur einen

¥

lacherlichen Pilz vom Giplel-des Ber
ges holen miisser

Dieser Pilz schrump#t die Parly, so
daB sie sich im K&

mehrfach mit ge-

sper der Konigin

saffigien und un-
gesafigien FetisGu-
ren hesumschlagen
kann. Hier hilft vor
allem der Mon-
sterindikator im
Statusbildschirm
weiter: laischt so-
lange durch einen
Raum und priigelt

Euch mit den di-

versen Monstern, bis das kleine Kerl-

chen eingeschlafen ist und geht dann
weiter in den néchsten Raum. Uber
kurz oder lang senki Ihr so die k&-
niglichen Cholesterinweste und dirft

als Belohnung das Therapiekissen in




Empfang nehmen. Dank des Kissens
kénnt Thr nun in Gandaroofs Ge-
déchinis vordringen und seine Erin-
nerungen wieder auffrischen.

Dabei mift lhr insbesondere mit einer
altersbedingten Sehschwiche kamp-
fen. Die drei Dorfer in seinem Ge-
dankenreich muten auf den ersten
Blick recht normal an und bieten in-
feressante Einkaufsmaglichkeiten, auf
den zweiten Blick stellt sich jedoch
heraus, daB die Stadt links unten ei-
gentlich gar keine Stadt ist, sondern
der Mind Tower, in dem ein boser
Damon an Gandaroofs Geddchtnis
nagt. Sucht Euren Weg durch die
Stockwerke und iberseht dabei die
diversen Truhen nicht. Nach dem
Sieg iber den Démon kann Ganda-
roof wieder klar denken, und schickt
Euch weiter in Richtung Siden, wo es
neuve Informationen geben soll.

Wasser, Wind
wnd Mebrn

Es wdre ja auch zu schén gewesen:
Leider verhindert dichter Nebel das
Weiterkommen der Helden, und so ist
zundchst ein kleiner Abstecher zum
Sky Tower angesagt. Der findet sich
jedoch nicht irgendwo in den Liften,
sondem ironischerweise in den Tiefen
des Ozeans. Das Gesprdch mit dem
Kerl vor dem Tal erlaubt auch den Zu-
gang zum Sky Tower, also Luft an-
halten und durch. Das mit dem Luft-
anhalten ist Gbrigens wértlich zu neh-
men, denn in den Tiefen des Sky Tor
wer erlauben Euch die von Petape
spendierten Kiemen nur eine zeiflich
begrenzte Verweildaver. Im Prinzip ist
dies auch kein gréPeres Problem,
da es in den meisten Teilen des Turms
geniigend Luftkammem zum Atmen
gibt. In dieser Gegend findet lhr auch
den Windschamanen, der den stéren-
den Nebel im Tal einfach wegpustet

und anschlieBend in TownShip fir

Vereinigungen zur Verfiigung steht.
Dennoch solltet Thr auch den &stli-
chen Teil des Turms genauer unter-
suchen. Zwar wird die Zeit recht
knapp, das hier zu findende Gob-
ImSD gehort jedoch zu den effektiv-
Pl sten Waffen fir den
Helden!
Nach diesem Was-
B scrabentever wenden
8 wir uns jedoch wieder
angenehmeren Dingen
zu. (Wenn man die
recht hartndckigen

Fihigkeiten: Als gelernter Ve-
getarier versteht sich Spar mit
| diversem Griinzeug natirlich </

ophmal und kann als Fihrer der Party nicht nur

Walder durchqueren, sondern auch manchem Baum In-

formationen entlocken. Wahrend der Kampfe kann er

Mutter Natur um Hilfe anrufen, die Wirkungen sind ab-

héngig vom jeweiligen Kampfterrain.

Magie: Cold, Cure 1, Ag-Down, Pwr.Down, Def-Down,

Hush, Ag-Up, Def-Up, Idle, Exit, Warp, Sap, Drain, Cure

2, Freeze, Shield, Def-UpX, Atk-Up

Spezielle Schamanen-Combos:

cher (+ Wind) Die Spore-Aﬂucke dieses putzigen Pilz-
: ; mddels kann den Gegner
| einschldfern, bei Gegenwind
aber auch die Party treffen.
{ Water + Earth: In der Knos-

Fire + Devil: Ein kraftiger
Pflanzendrache ...

ANGELN UND JAGEN
In den Angel und Jagdszenarien
kénnt lhr zwar so manches nitzli-
che ltem ergattern, zwingend not
sind diese Emlcgen e

Gegner im nun zugdnglichen Tal als
angenehm bezeichnen méchte.) Das
ndchste Dorf auf dem Weg ist Farm-
Town, die Heimatstadt von Rand.

Der wirdyvon seiner
Mom auch prompt zu
Feldarbeiten herange-
PR Zogen, bei denen al
lerdings keine An-
griffsmagie verwendet
werden darf. An-
schliePend wird die
Parly nach Namanda geschickt, um
fir geistigen Beistand zu sorgen.
Nachdem wenigstens 2.000 Taler in
Namanda geopfert wurden, geht es
zuriick nach FarmTown. Dort ist
Daisy inzwischen verschwunden, statt
dessen wartet auf dem
Feld ein Paladin auf Pri-
gel. Die verabreicht ihm
Rand im Alleingang, f&
auch hier gilt das Ma- |
gieverbot. Danach wird
der Party klar, daB
Daisy wohl entfishrt wur-



de und aus der Grand Church befreit
werden muB. Die liegt allerdings auf
einer unzugdnglichen Insel, so daf
eine Flugmaglichkeit her muB. Nach
einem kleinen Gesprach in ihrem
Zimmer in TownShip erklrt sich Nina

dazu bereit, die Macht des legen-
daren Grofen Vogels zu lemen. So
begibt man sich nach Windia, wo
Nina nun offene Tiren einrennt und
sich alsbald einer Mutprobe im Dun-
geon unterziehen mub. (Der direkte
Weg filhrt geradeaus, die rechte Ab-

M Zweigung zu einer

4 besseren Waffe fiir
d Nina oder Bleu.
il Zu einer fliegenden
Nina kommt es
aber doch nicht,
denn ihre kleine
Schwester Mina
mischt sich ein und
stiehlt der groPen
Schwester die
Das
macht aber im Endeffekt keinen Un-
terschied, der Lufiweg nach Evrai ist
nun jedenfalls frei.

Flugshow.

Ecne seltoame Rirnche

Der erste Eindruck von Evrai téuscht:
Nachdem mit allen offenbar glickli-
chen Leuten im Dorf gesprochen wur-
de, stellt sich heraus, daP die Party
Evrai nicht verlassen kann. Die Dame
im groBen Haus erweist sich jedoch
als Verbiindete und schickt die Helden
durch die Kanalisation auf den Weg
nach Cotlnd, wo ihre Kameraden
warten. (In der Kanalisation gibt es
ilbrigens nichts zu holen, der schnellste
Weg hinaus fihrt Gber den ersten
Raum rechts. Dort in den Abgrund
springen, und danach direkt nach
oben gehen.) VergeBt anschliebend
im Obergescho des Gasthauses
auch die CharmRod nicht, die wohl
beste Angel im Spiel. Weiterhin soll
tet Ihr von Evrai aus einen Abstecher
zu einer 6stlich gelegenen Insel
machen: Der dortige Waffenladen ist
zwar schweineteuer, hat aber auch
ein folles Angebot!

Nachdem Katt den Ein-
gang von Coilnd frei-
geréumt hat und einige
Worte mit dem Fihrer
der Resistance ge-
wechselt  wurden,
taucht ein neues Pro-

blem auf: Ohne Kohle

kein Kampf, der Geldgeber der Wi
derstandler ist im Thieves Tomb ver-
schollen, also nichts wie hinterher. Der
dortige Dungeon ist nicht sonderlich
komplex, durch die Zufallsfelder und
Fallen aber recht nervig. Sind Patty
und das Beweisstiick gefunden, geht
es wieder nach Cotlnd. Dort be-
schlieBt man, als erstes die sidlich ge-
legene Bandon Church anzugreifen

Tiga und

Nach dem Gesprach mit

Katt wird der Zugang zum 6rtlichen
Gefdngnis zuganglich. Die Schalter
auf dem Boden bewegen die Tirf

nung, und schon bald sieht sich die
Party mit einem Priester konfrontiert,
der natirlich ebenfalls ein Damon
ist. Nach dem Sieg ist der Besuch von
Evrai wesentlich einfacher und man
schmiedet neue Schlachtplane.

Zur Ausfilhrung fehlt den Helden nur
noch genauere Kennt-
nisse Uber die Lehren
von St. Eva, aber die
lassen sich durch hart-
ndickige Spenden in ei
ner der zahlreichen
Kirchen St. Evas in Er
fahrung bringen.

Ray, Fabarubu aund
Schamanen

Nach dem Treffen
n Claris Haus in
Evrai geht es in die
artliche Kirche, wo
Bl mon der Predigt
des Kirchengrin-
ders Habaruku
lauscht. Als ihn die
Party zur Rede stel-
len will, flieht er
und hetzt Ray auf
die Party. Im Verlauf des Kampfes
lernt der Held den G.Dragon-Zau-
ber, mit dem Ray schnell besiegt ist.
Bei der weiteren Verfolgung Habar-
rukus erweist sich Rands Dickkopf als
sehr prakfisch, zu einer direkien Kon-
frontation mit Habaruku kommt es




aber trotzdem nicht. Statidessen frifft
die Party aufeinen alten Mann, der
in einer seltsamen Maschine gefan-
gengehalten wird
und um seinen Tod
fleht. An dieser
Stelle wird eine
wichtige Entschei-
dung fiirs Finale
getroffen = iber-
lebt der alfe Herr
den Kampf, geht
die Geschichte [
némlich etwas an-
ders aus. (Vielleicht
solltet |hr also vor dieser Episode
noch schnell den akiuellen Spielstand
kopierenl) Egal, auf welche Weise
der Kampf gewonnen-wird: Evrai
wird zerstort und die Grand Church
ist besiegt. Spatestens jefzt kann in
FarmTown der Erdschamane abgeholt

werden, auch sollte man fiir einen
weiteren Schamanen die Gefdng-
niszellen von Bandon Church
nochmals durchsuchen. Danach geht
es weiter nach Gate, wo die ge-
nervte Bevélkerung mit dem Tor-
Drachen abrechnen mochte. Der wird
allerdings nur verwundet, und die
Helden sollen sich auf die Suche
nach Patty machen. Diese weif> wohl
mehr Uber den Drachen, ist aber in
Coflnd nicht mehr aufzutreiben. Nach
ergebnislosen Suchen an diversen
anderen Schaupldtzen findet man
sie schlieBlich in einem der Zimmer
von TownShip. AnschliePend kommt
es zum Showdown mit Habaruku,
auch werden einige Verwand-
schaftsverhdlinisse geklért und der
Weg zu Unferwelt geffnet. (Natirich
will der Held die Angelegenheit nicht
auf die lange Bank schieben — sonst

ware das Spiel auch sehr plétzlich
voriber!) Bevor sich die Party jedoch
ins Abenteuerfinale stirzt, sind noch
einige kleinere Nebenséchlichkeiten
zu erledigen.

Als erstes sollte der linke Hohlenein-
gang betreten werden, um den letz-
ten Schamanen zu fin-
den. Danach sollte mit
den schlagkréftigsten
Schamanencombos ex-
perimentiert und eine
solide Party fiir den
Weg in die Unterwelt
zusammengestellt wer-

Blew

Fahigkeiten:

Bleu kann
B ‘wihrend des

Kampfes mit dem Shed-Befehl

HPs regenerieren.
Magie: S.Boom, Bomb, Flame, Free-
ze, Death, Ag-Down, Pwr.Down, Def-
Down, Ag-Up, Def-Up, Atk-Up, Sap,
Drain, Exit, Warg f

ain, £ Fireball,Hail,

thunder?”

WO IST BLEU?
Nachdem Ihr den Wal aufge-
weckt habt, kénnt thr Euch auf
die Suche nach dem versteckfen
arakter Bleu aus dem ersten
il machen. Schippert dazu an

den. Ein Patentrezept gibt es nicht un-
bedingt, hier hangt alles vom Ent-
wicklungsstand der einzelnen Mit
glieder ab. Sind die Miglieder schon
auf Level 60 oder besser, kann Ninas
never Banish-Skill die Reise erheb-
lich beschleunigen. Wird dagegen llig unaufféilligen Fleck
ie Gnadigste ist
fause, kann aber

in der Magic School
'own abgeholt werden.

noch Erfahrung gesucht, sind schlag-
kraftige Charaktere wie ComboKatt
oder Combojean geeigneter. Rand
oder Bow sollten als Heiler auf jeden
Fall mit dabei sein, ebenso Bleu oder
Spar als Magier. (Sten wiederum
kann an einigen Stellen Abkirzun-
gen oder Schatztruhen zugdnglich
machen, schwdchelt dafir aber in
den Ké&mpfen etwas ..)

Habt Ihr den normalen Baumeister ge-
wahlt, kénnt Thr Euch
noch diverse Power-
Ups kochen und die
Charakfere aufpeppen.

Waffenshops (insbe-

sondere bei Barettal)
nochmals vorbeige-
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schaut werden, auch solltet |hr alle im
lagerhaus abgelegten Superheilmittel
abholen: Zwar kénnt lhr aus der Un-
terwelt durchaus wieder an die Ober
flache zuriickkehren, zwingend not-
wendig ist diese nervenzehrende
Laufarbeit aber nicht unbedingt ...

Dractienclan und Deathevn

Nach dem langwierigen und nervi-
gen Absfieg in die Unterwelt gelan-
gen die Helden schlieBlich in die un-

terirdische Stadt des Drachenclans.
Hier erfchrt der Held Details iber
seine Herkunft und sein weiteres
Schicksal. Um letzteres zu meistern,
muP die Anfini-Magie erlernt wer-
den. Der Ort dafiir ist ebenso schnell
gefunden wie die richtige Entschei-
dung: Der Held opfert sich selbst.
(Nach dieser Episode sind Gbrigens
alle Combos aufgehoben, sodaf3
eventuell nochmals ein Besuch der
Oberwelt angesagt ist. Der Hinweg
wird dankgdes Exit-Spruchs be-
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1: HomeTown

2: TownShip

3: Coursair

4: Joker Cave

5: Windia

6: Monster Hunters Hut
7: Capitan

8: Witch Tower

9: SimaFort

10: Wildcat Inn

11: Whale Cape
12: Tunlan

13: HighFort

14: Great Wise Tree
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15: Misty Valley
16: Sky Tower

17: FarmTown

18: Namanda

19: Bandon Church
20: Thieves Tomb
21: Cotlnd

22: Evrai

23: Gate

24: Guntz

25: Waffenladen
26: Karns Insel

27: Maori Island
28: Uparupa-Héhle

L

UNSER DORF
'KANN FLIEGEN

Ab einem gewissen Punkt funkfio-
niert Ninas VogelExpress leider

=

a
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schleunigt, der Rickweg dagegen
fihrt Gber die schon bekannte

Distanz ...)
Im restlichen Teil des Dungeons kann
der Held noch die obligatorischen
Drachen-tems einsammeln, danach
sollte er sich seinem Alptraum stellen:
Jenem Damon, der ihn schon als Kind
bedrohte. Dieser Kampf ist so ziem-
lich der hérteste im ganzen Spiel = ins-
besondere dann, wenn man den
Helden alleine gegen Barubary an-
trefen &Rt (Dies ist zwar nicht unbe-
dingt nétig, durch den geschickten
Einsatz von Drachenmagie, Wise-
Bls und dem Guts-Skill aber durchaus
iberlebbar und bringt sogar noch
ein besonderes ltem ein...)
Mit Barubary ist das Bése aber noch
nicht besiegt, denn es steht noch der
Showdown mit Deathevn auf dem
Programm. Ein letzter Speicherpunkt,
und es geht ins Finale. Bei der ersfen
Begegnung mit dem Oberbdsewicht
wird die Party paralysiert. LaPt Euch
an dieser fiesen Stelle nicht ins Bocks-
horn jagen: Der Held lebt und kann
nach intensivem Herumhémmermn auf
dem Joypad den Kampf wieder aut
nehmen! Nach dem Einsatz der An-
fini-Magie kommt auch der Rest der
Party zu Hilfe, danach geht es den
bésen Mdchten endgltig an. den
Kragen. Hoffentlich mit Erfolg, aber
wer es soweit geschafft hat, den solk
te auch dieser Unsympath nicht
schrecken! Viel Vergnigen ...
Michael Anton
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