®

AKTUALISIERUNG DER SYSTEM-SOFTWARE

Dieses PSPTGame enthalt ein System-Software-Aktualisierung fiir das PSPTM-System. Sie bendtigen

dieseAl isi sobald eine , Aktualisier " zu Beginn des Spiels auf dem Bildschirm angezeigt wird.

Eine System-Software-Aktualisierung

durchfiihren Mo @

Die Aktualisierungsdaten werden mit dem Symbol

hier im Home-Menii abgebildeten Symbol angezeigt. PP pdte versxx
-

Sie konnen die System-Software lhres PSPT™-Systems si indem Sie die i auf dem Bildschirm

befolgen. Bevor Sie die Aktualisierung durchfiihren, sollten Sie die Versi der i

tiberpriifen.

- Entfernen Sie wahrend der Aktualisierung nicht den Netzanschluss.

- Schalten Sie wahrend der Aktualisierung das PSP™-System nicht aus und entfernen Sie nicht das
PSP™Game.

- Brechen Sie die Aktualisierung nicht ab, bis sie vollstéandig abgeschlossen ist, da sonst méglicherweise
das PSP™-System beschadigt werden kann.

Uberpriifen, ob die Aktualisierung erfolgreich war

Wahlen Sie it " aus dem H Menii und dann die , Systs i "-Option. Wahlen Sie ,, System-

Information”. Wenn die ,System-Software”-Versionsnummer auf dem Bildschirm mit der Versionsnummer der
isi libereinsti war die isi erfolgreich.

Weitere i zur si der Syste fty des PSP™-Systems finden Sie auf der folgenden

Website: eu.playstation.com

ALTERSFREIGABESTUFE

Diese PSP™Game Software besitzt verschiedene auf dem Inhalt der Software basierende Kinder- und

Jugendsc i Diesekd ieimPSPTM- i jieleneinesPSP i

dessen Jugendschutzeinstufung héher ist als die auf dem PSP™-System eingestellte Altersfreigabe. Weitere
Informationen zu diesem Thema finden Sie im Benutzerhandbuch zu Ihrem PSP™-System.

Dieses Spiel wurde nach dem ,PEGI"-Alterseinstufungssystem klassifiziert. Die "PEGI"-Alterseinstufung
und -Inhaltshinweise finden Sie auf der Spielverpackung (ausgenommen alle Gebiete, in denen ein anderes
Einstufungssystem gesetzlich vorgeschrieben ist). Das Verhéltnis zwischen dem ,PEGI”-Alterseinstufungssystem und
dem Altersfreigabestufe-System gestaltet sich wie folgt:

KINDER - UND E JPEGI"- El E
JUGENDSCHUTZEINSTUFUNG ALTERSEINSTUFUNGSGRUPPE ALTERSGRUPPE
Keine
9 Jugendfreigabe
Frei ab
7 16 Jahre
Frei ab
5 12 Jahre
Frei ab
3 6 Jahre
i Ohne
2 Altersbeschrankung

Aufgrund der unterschiedlichen Altersfreigabesysteme in den verschiedenen Léndern, in denen dieses Produkt verkauft
wird, kann in seltenen Féllen die Kindersicherungsstufe dieses Produktes hoher sein als die in lhrem Land geltende
Altersfreigabe. Sie missen eventuell die Kindersicherungsstufe auf Ihrem PSPT™-System zuriicksetzen, um das Spielen
zu ermdglichen.

ULES-01561

NUR ZUR PERSONLICHEN NUTZUNG: Diese Software ist nur zum Spielen an autorisierten PSP™ (PlayStation®Portable)-Systemen lizenziert. Jeder
unberechtigte Zugrif, und jegliche unberechtigte Nutzung oder Weitergabe des Produktes oder der ihm zu Grunde liegenden Urheberrechte und
ichen ist untersagt. i alle he ev.playstation.comterms. Der WIEDERVERKAUF UND DIE VERMIETUNG der Library programs
©1997-2012 Sony Computer Entertainment Inc., fiir die Sony Computer Entertainment Europe (SCEE) eine Exklusiviizenz besitzt, IST UNTERSAGT,
SOFERN NICHT ANDERWEITIG VON SCEE AUTORISIERT. Nur fiir den Verkauf in Europa, dem mittleren Osten, Afrika, Indien und Ozeanien zugelassen.

“4b”, “PlayStation”and“r—_"r—" are trademarks or registered trademarks of Sony Computer Entertainment Inc.
Fate/EXTRA © TYPE-MOON © 2012 MarvelousAQL Inc. Published and distributed by Ghostiight LTD. Made in Austria. Al rights reserved.

®

- Manual.indd 1 13/2112 16:17:10



®

BEVOR ES LOSGEHT

Richten Sie Ihr PSP™ System wie in der Bedienungsanleitung des Gerétes beschrieben ein. Schalten Sie das PSP™-
System ein, die POWER-Kontroll-Leuchte leuchtet dann griin auf und das Home-Menii wird angezeigt. Driicken Sie die
OPEN-Verriegelung, um das Disc-Fach zu 6ffnen. Legen Sie den “Fate/EXTRA "-Datentrager mit der beschrifteten Seite
in Richtung der Riickseite Ihres PSP™-Systems und schlieBen Sie anschlieBend sorgfaltig das Disc-Fach.

Wahlen Sie aus dem HOME-Menii das #& -Symbol und anschlieBend das @ -Symbol. Nun erscheint ein Bild der
Software. Wahlen Sie dieses Bild aus und driicken Sie die €9 -Taste, um den Ladevorgang zu starten.

HINWEIS: Die Informationen in diesem Handbuch waren zum Zeitpunkt der Drucklegung korrekt. In der spateren
Entwicklungsphase des Produkts kénnen jedoch noch kleinere Anderungen vorgenommen worden sein. Samtliche
Bildschirmfotos fiir diese Anleitung wurden der englischen Version des Spiels entnommen. Einige Bildschirmfotos
konnen Anzeigen des Spiels darstellen, die vor der Fertigstellung des Spiels verwendet wurden und leicht von den
Anzeigen abweichen, die im endgiltigen Produkt vorkommen.

MEMORY STICK DUO™

Stecken Sie zum Speichern von Spieleinstellungen und Spielstanden bitte einen Memory Stick Duo™ in den Memory
Stick Duo™-Steckplatz des PSPT™-Systems. Spieldaten konnen vom selben Memory Stick Duo™ oder einem anderen
Memory Stick Duo™ mit zuvor gespeicherten Spieldaten geladen werden.

XMB™ Menu

WIRELESS-(WLAN)-FUNKTIONEN

Mit Software-Titeln, welche die Wireless-(WLAN)-Funktion unterstiitzen, kénnen Sie Giber eine Verbindung zu einem
.Wireless Local Area Network (WLAN)” mit anderen PSP™-Systemen kommunizieren, Daten herunterladen und gegen
andere Spieler antreten.

AD HOC MODE
uﬂ}u Der Ad-Hoc-Modus ist eine Wireless-(WLAN)-Funktion, iiber die zwei oder mehr individuelle PSPT™.-

Systeme direkt miteinander kommunizieren konnen.

OO, GAME SHARING

.: Einige Software-Titel verfiigen tber G haril ionen, mit deren Hilfe der Benutzer
D spezifische  Spi i mit anderen Benutzern teilen kann, die kein PSP™Game in ihr
PSPT™.-System eingelegt haben.

Game Sarng

INFRASTRUKTUR-MODUS

U |})® Der Infrastruktur-Modus ist eine Wireless-(WLAN)-Funktion, mit der sich ein PSP™-System iiber einen
Wireless-(WLAN)-Access-Point (ein Gerat zur Verbindung zu einem kabellosen Netzwerk) mit einem

Netzwerk verbinden lasst. Um auf dle Funktionen des Infrastruktur Modus zugreifen zu kénnen,

Winkess Congattle | Ginf weitere Dinge Ein eines Internet-Service-Providers, ein Netzwerkgerét

(2. B. ein Wireless-ADSL-Router), ein Wireless-(WLAN)-Access-Point und ein PC. Weitere Informationen

und Einzelheiten zum Einrichten des Gerates finden Sie im Benutzerhandbuch Ihres PSPT™™-Systems.
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| ProOLDS

as dlteste Bauwerk des Sonnensystems ist tief im Innern des Mondes
verborgen.

Der "Moon Cell Automaton” gilt als allméchtiger spiritueller Computer,
der auf Grundlage der fortgeschrittensten Konzepte der Thaumaturgie
konstruiert wurde. Sein einziger Zweck besteht darin, die gesamte
menschliche Existenz aufzuzeichnen — von den Leben der Machtigen
bis hin zu den elenden €xistenzen der Unterschichten.

Doch Magier aller Couleur sehen darin etwas ganz anderes:

€ine allmachtige Speichermaschine, die jeden menschlichen Wunsch
erfillen kann.

€in wohrhaftes Wunder, das alle Geheimnisse der Welt aufdeckt.
— Das Artefakt des Siebenten Himmels: Der Heilige Gral.
Doch die machtigsten Magier existieren nicht mehr.

An ihre Stelle ist eine neue Generation von spirituellen Hackern
getreten — Menschen, die die Fahigkeit besitzen, ihre Seelen zu
digitalisieren und direkt auf die Moon Cell zuzugreifen. Die den Titel
"Magier” beanspruchende neue Gruppe hat es sich zur Aufgabe
@ gemacht, die Mysterien der Moon Cell an den Tag zu bringen. @

Saber, die majestatische Ritterin.
Lancer, der Meister der Stangenwaffen.
Archer, der Meister der Bogen.

Rider, die Beherrscherin der Pferde.
Caster, die Meisterin der Thaumaturgie.
Assassin, der lautlose Mérder.
Berserker, der wahnsinnige Hrieger.

Diese Diener haben ihren Meistern, die sie herbeiriefen, ewige Treve
geschworen. Sie sind die Schwerter, die den feind téten, und die
Schilde, die Schutz vor den Widersachern bieten.

In jedem Zeitalter der menschlichen Geschichte wurde immer wieder
der Starkste im Kampf bestimmt.

Daher lasst die Moon Cell die jungste Magiergeneration nun
gegeneinander antreten — in einer virtuellen Welt namens "Serial
Phantasm” oder SE.RA.PH. Hier werden die Flammen des Kampfes
erneut entfacht, um die Seelen der Menschheit zu hérten.

— Und die frage lautet:

Welchen Wert haben tausend Jahre des Wohlstands?

Manual.indd 5
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" CHARAK TERE

IERF PROTAGONIST

) €in Schiler der Tsukumihara
R ! \'Y Academy im zweiten Jahr.

SABER

€ine Dienerin, die ihr Schwert
mit tédlicher €ffizienz fuhrt. lhre
Hraft und ihr Kbnnen machen Sie
zu einem der herausragendsten
Mitglieder der Saber-Klasse,
deren Diener als die starksten
ihrer Art gelten. Sie ist extrem
egozentrisch, eitel und hat ein
nahezu narzisstisches Selbstbild.

LY

IERF KFRIEG UM OEN HEILIGEN GRAL

Der Heilige Gral ist ein Objekt mit unvorstellbaren Kréften, das
angeblich jeden Wunsch erfillen kann. Im Krieg um den Gral
kampfen sieben Meister und ihre Diener gegeneinander, um
das Recht zu erwerben, dieses méchtigste aller Artefakte zu
besitzen. Im Kampf stellen sich jeweils zwei Gegner, von denen
nur einer siegreich hervorgehen kann.

Manual.indd 6 13/2112
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L ARCHER
y €in Soldat, der sich durch den Umgang mit dem

> Bogen auszeichnet. €r verfugt lediglich Gber
geringe koérperliche Kraft, allerdings machen sein
Geschick und €dler Geist diesen Nachteil im
Kampf mehr als wett. €r kann Gufderst sarkastisch
z sein und hat den Zynismus zu einer Kunstform
erhoben.
2 4N CASTER
- €in auf Zauberei und
Thaumaturgie spezialisierter
Diener. Da diese Klasse
hauptséchlich das nutzt, was
gemeinhin als "Magie” bekannt
ist, gelten Caster als die
schwachsten aller Diener. Diese
Casterin hat dem Protagonisten
ewige Treue geschworen und
wird alles tun, um ihrem Meister
[ | den Sieg zu bringen.

RIN TOUSAKA /’\j b
€ine mit Auszeichnungen geehrte i
Schilerin der Tsukumihara Academy, \
die sowohl in Literatur als auch im
Kampfsport besondere Leistungen
erbringt. Obwohl sie oftmals aggressiv
und arrogant wirkt, ist sie eigentlich l
ein sehr mitfGhlender Mensch.

RFANI VIII

€ine weitere Schulerin der Tsukumihara
Academy. Sie ist eher zurbckhaltend und
betrachtet ihre Umwelt sehr objektiv.
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AUF OEM CAMPUS

STEUERUNG EFFEKT
Richtungstasten Charaktersteuerung/Meniioptionen auswahlen
Analog-Pad Charaktersteuerung
® Taste Text weiFerIesep/AuswahIgn und Aktionen bestétigen
(wenn eine Aktion ausgefiihrt werden soll)
© Taste Auswahl aufheben/Zur vorherigen Seite zuriickkehren
@ Taste Hauptmenii 6ffnen/Text tiberspringen
O Taste (Tl;ae?sgzg:ir;'suei:]f)fnen/Gespréchsaufzeichnung anzeigen
START button Pausemenii 6ffnen (im Training oder Kampf)
SELECT button Sortieren (bei angezeigter Ausriistung)
IMm KAMPF
STEUERUNG EFFEKT
Richtungstasten Befehle auswahlen/Steuerung im Fahigkeitenmenii
Analog-Pad Nicht verwendet
® Taste Auswahl bestatigen
© Taste Zuvor erteilten Befehl aufheben/Zuriick
@ Taste Nicht verwendet
O Taste Fahigkeitenmenii offnen
L -Taste Zwischen Fahigkeitenmeniis umschalten
R -Taste Zwischen Fahigkeitenmeniis umschalten

IN OERF AFRENA

STEUERUNG EFFEKT

Richtungstasten Charaktersteuerung/Meniioptionen auswahlen

Analog-Pad Charaktersteuerung

® Taste Text wei?erlesep/AuswahIgn und Aktionen bestatigen
(wenn eine Aktion ausgefiihrt werden soll)

O Taste Auswahl aufheben/Zurvorherigen Seite zuriickkehren/
Kamera zuriicksetzen

@ Taste Hauptmeni 6ffnen/Text iiberspringen

© Taste Arenamenii 6ffnen

SELECT -Taste

Arenakarte anzeigen/verbergen
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TSUKUMIHARA ACAOEMY

Auf dem Geldnde der Tsukumihara Academy finden allerlei

wichtige und triviale €reignisse statt. AuBerdem haben Sie hier die
Méglichkeit, Informationen zu sammeln, Nachforschungen Uber lhren
Gegner anzustellen, bendtigte Vorrdte zu erhalten und die Werte
Ihres Dieners wahrend der siebentdgigen Vorbereitungsphase zu

verbessern.

|| SPIELBILIOSCHIRNM (AUF DEM ERAMPUS)

€s folgt eine €rlduterung des Bildschirmaufbaus auf dem Campus.

e bl |

2

foe T

h -
b |

A% —)

+ 4 e 3

Zeigt an, wie viele Tage bis zum Elimination Battle
(Ausscheidungskampf) verbleiben, der stattfindet, wenn der

Zahler [0] erreicht hat.
Zeigt die Tageszeit an.

Symbol der Informationsmatrix Zeigt an, wie weit Sie die
Informationsmatrix fertiggestellt haben (siehe Seite 15).
Momentaner Aufenthaltsort des Protagonisten.

SPIELBILIOSCHIRM (AUF DEM CAMPUS)

Evenns 1
see
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Ab einem bestimmten
Punkt im Spiel erhalten
Sie Zugriff auf das
Transfermend, Uber

das Sie direkt zu
verschiedenen Orten auf
dem Campus springen
kénnen. Dricken Sie die
O-Taste, um eine Liste

der méglichen Ziele zu
Sffnen.




. —————

|| ERFKUNIUNG IES CAMPUS

Zu bestimmten Tageszeiten
koénnen Sie sich frei auf dem
Geldnde der Tsukumihara
Academy bewegen.

An verschiedenen Orten des
Campus wie beispielsweise
dem Schief3platz, dem
Garten und in vielen
Klossenzimmern des
Hauptgebéudes finden

sich eine Reihe nutzlicher
Informationen.

Halten Sie auch Ausschau
nach mit fragezeichen
markierten Personen, die
lhnen nicht nur interessante
Dinge mitteilen kénnen,
sondern auch die
Geschichte fortfuhren.

@ » SCHUWERFWIEGENIE ENTSCHEIDUNGEN
N

N\

@
Falsche €ntscheidungen in €reignissequenzen kénnen fatale A
Auswirkungen haben und zum €nde des Spiels fihren. Bedenken Sie

daher lhre Aktionen, wenn Sie die Wahl zwischen mehreren méglichen

Vorgehensweisen haben.

TRIGAS QUESTS
(AUFTRAGE VON DOZENTIN FUJIMURA)

Im Korridor des
€rdgeschosses ist frau
Fujimura stets auf der
Suche nach Schilern,
die Auftrage fur sie
erledigen.

Da Sie als Belohnung

for Inre MUhe

verschiedene Objekte

zur Dekoration lhres Zimmers erhalten (siehe Seite 10), sollten

Sie sich zumindest anhéren, was die Dozentin zu sagen hat. Zu
bestimmten Zeiten halt sich Frau Fujimura nicht im Korridor auf.
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|| LAOEN

Der Laden befindet sich im Keller des Schulhauptgebdudes. Hier
haben Sie die Moglichkeit, Gegenstande, formelle Kleidung und
weiteres Zubehdr zu kaufen.

(€inige auf die Geschichte bezogene Gegenstande und formelle
Kleidung kdnnen nicht verkauft werden.)

What wosld yem

Buy

kisoba Bread

+ GEGENSTHNIE

€s gibt verschiedene

Arten von I[EleSt"Lﬂ
Gegenstanden. Sie D
kénnen sich |hr Inventar

@s.} ansehen, indem Sie @S}
+ die Option [ltem] +
(Gegenstand) im B Restors

Hauptment auswahlen.

HEILGEGENSTANDE

Mit diesen Gegenstdnden kénnen Sie Meister und Diener
! heilen. Offnen Sie das Arenamend (siehe Seite 12), um

] sie beim €rkunden der Arena einzusetzen. Offnen Sie

das Fahigkeitenmenu (siehe Seite 20), wenn Sie diese
Gegenstdnde wdhrend des Kampfes benutzen mdchten.

WICHTIGE GEGENSTANDE

Diese Gegenstande sind wichtig fur die Fortfihrung der
Geschichte.

WERTGEGENSTANDE

Diese Gegenstande konnen Sie hochstbietend verkaufen.

AUSLOSER

Mit diesen auch als GeheimschlUssel bekannten
Gegenstanden kommen Sie im Spiel weiter (siehe Seite
14).

FORMELLE KLEIDUNG
Diese Gegenstande kénnen einem Meister nach dem
AusrUsten verschiedene Féhigkeiten verleihen.

& ]

vl
Y
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» FORMELLE KLETIDUNG

Sie kénnen zwei Arten von formeller Kleidung gleichzeitig ausristen
und so |hre Werte verbessern oder die Fahigkeit erhalten, Codezauber
zu verwenden (siehe Seite 22).

Mit der Option [€quip] [_\ ]
(Ausristen) im Hauptmeny AUIP -vre
koénnen Sie formelle e
Kleidung wechseln 2
oder ablegen.

oak

" PRIVATZIMMER

Ab einem bestimmten Punkt im Spiel erhalten Sie ein Privatzimmer, in
dem Sie sich ausruhen kénnen.

{ » UNTEFHALTUNGEN MIT IHFEM OIENER

In Ihrem Privatzimmer kdnnen Sie sich mit Inrem Diener unterhalten. Da
Sie an einige Informationen nur auf diese Weise gelangen, sollten Sie
gelegentlich in lhrem Zimmer vorbeischauen.

Revnewm.g your . | Am Tag lhres Ausscheidungskampfes konnen Sie
Information Matrix | . ; : -
sich alle in der Vorbereitungsphase Gber lhren
(Auf Ihre Infor- ]
. A Gegner gesammelten Informationen anschauen
mationsmatrix 1 ]
= (siehe Seite 15).
zugreifen)
Save (Speichern) | Speichern Sie Ihr aktuelles Spiel.
Rave yo!" pr!vate Beenden Sie die Unterhaltung mit Ihrem Diener
room (Privatzim- i H
und verlassen Sie das Zimmer.
mer verlassen)
10
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WANDEL DER SEELE q}

Gehen Sie in die Kapelle und sprechen Sie mit Aoko Aozaki, um einen
Wandel der Seele durchzufihren und so die Werte des Dieners des
Protagonisten zu verbessern sowie neue Fertigkeiten und Fahigkeiten
freizuschalten. Die Kapelle befindet sich hinter der Tur auf der rechten
Seite am €nde des Korridors im €rdgeschoss.

N )

VERBESSERLUNG IER WERTE IHRES
| preners

Durch Verwendung von Skill Points (SP) (Fertigkeitenpunkten), die
Sie beim €rreichen einer neuen Stufe erhalten, kénnen Sie die
Féhigkeiten lhres Dieners entsprechend lhrer Spielweise verbessern.

(S;:::gth Kérperliche Angriffskraft. ﬁ Yl el . =
® - 3 ®
~ Endurance * : ¥
(Ausdauer) Korperliche Abwehrkraft.
aae Bestimmt die Haufigkeit | |y
(ABg;utey lich- und das Tempo, mit
Keit) 9 denen Sie Fertigkeiten
4 ausfUhren kénnen.
Bestimmt die
Magic Wirksamkeit von
(Mag ie) Codezaubern und
9 fertigkeiten sowie die
Magieabwehr.
Wirkt sich auf die
HKritische-Treffer-
Luck Rate und die
(Gliick) Widerstandsfahigkeit
gegen
Statusénderungen aus.

|| FERTIGKEITEN EFHALTEN

Wenn Sie einen Diener mit
einer bestimmten Menge an SP
verbessern, erlernt er eine neue
Fertigkeit (siehe Seite 20).
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In der Arena findet eine Reihe von €reignissen statt. AuBerdem missen
Sie dort suchen, um die auch als Geheimschlissel bekannten Trigger

zu erhalten. Mit ihnen gelangen Sie in das Kolosseum, in dem die
Ausscheidungskampfe stattfinden. DarGber hinaus kénnen Sie in der
Arena die Kampfféhigkeiten lhres Dieners trainieren und €rfohrung
sammeln, indem Sie gegen eine Vielzahl feindlicher Programme antreten.

|| SPIELBILOSCHIRFM (IN OEF AFENA)

€s folgt eine €rlduterung des Bildschirmaufoaus auf in der Arena.

—_— P

s Die aktuellen HP (Trefferpunkte) des Dieners.
@S} Wenn diese Anzeige [0] erreicht, endet das Spiel.

e 2. Die oktuellen MP (Magiepunkte) des Dieners. MP werden
verbraucht, wenn der Diener eine Fertigkeit einsetzt (siehe
Seite 20).
B¢ Die Klasse lhres Dieners.
4. Die aktuellen MP des Meisters. MP werden verbraucht, wenn Sie

Codezauber einsetzen (siehe Seite 22).

58 €ine Karte der Arena.

6.  feindliches Programm Wenn Sie mit einem feindlichen Programm
in Kontakt kommen, startet ein Kampf (siehe Seite 14).

" ARENAMENLI

Dricken Sie die [S]-Taste, P— i
um das Arenameny
2u 6ffnen. Hier haben ] s

Sie die Maglichkeit, TR T —
Gegenstande (siehe
Seite 9) und bestimmte
Codezauber (siehe Seite
29) zu benutzen.
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" AKTIONEN IN IERF AFRENAR

In der Arena treffen Sie von Zeit zu Zeit auf lhren Gegner. Indem Sie
mit ihm reden oder ihn angreifen, erhalten Sie nitzliche Informationen,
durch die Sie seinen wahren Namen erfahren. AuBerdem konnen

Sie in Gegenstandsordnern seltene Objekte wie beispielsweise
Heilgegensténde oder formelle Kleidung zur Verbesserung der
Fohigkeiten von Meistern und Dienern finden.

» AUSGEANGE

Auf jeder Ebene der — ==
fArena befinden sich zwei —

Ausgdnge, durch die Sie
zurick zum Campus gelangen.
Sobald Sie die Arena
verlassen, endet der Tag.

7 HEILERLUNNEN

Im Modus “Novice" —_— _ ==
(Anfanger) gibt es auf jeder |
€bene einen Heilbrunnen, an
dem Sie die HP des Dieners
und die MP des Meisters
auffillen kénnen.

+ ARENAKARTE

In der Arena erscheint die
néhere Umgebung des
Protagonisten automatisch
auf der Arenakarte. Durch
Drucken der SELECT-Taste
koénnen Sie die Karte Uber
den gesamten Bildschirm
legen.

» GEGENSTANIOSORINER

Diese Ordner befinden — = = =
sich an verschiedenen | — C
Stellen auf jeder €bene der ,L/L
Arena und enthalten Geld, : ==
wichtige Objekte oder o '
Verbrauchsgegensténde.

13
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|| TRIGGER

Diese Geheimschlissel
befinden sich jede Woche
auf beiden €benen der
Arena. Schaffen Sie es nicht,
beide Trigger innerhalb der
Vorbereitungsphase zu erhalten,
werden Sie disqualifiziert und
durfen das Kolosseum fur den
Ausscheidungskampf nicht
betreten, wodurch das

Spiel endet.

-
+ AUFGABEN

Sobald Sie eine €bene
der Arena in der
Vorbereitungsphase
freigeschaltet haben,
erscheint Sie in lhrem
Terminal als erforderliche
“Task” (Aufgabe).

@ || KAMPFE

N\

Wenn ein feindliches
Programm Sie entdeckt,
bewegt es sich sofort auf
Sie zu. Kommt es in Kontakt
mit lhnen, startet ein Kampf
(siehe Seite 17).

Nachdem Sie eine bestimmte Anzahl der gleichen Feinde besiegt
haben, weichen sie lhnen aus und greifen nicht mehr an, wodurch
sich das €rkunden der Arena wesentlich einfacher gestaltet.

Manual.indd 16



INFORMATIONSMATRIX q}

Die Informationsmatrix ist eine Datenbank, in der alle Uber Ihren
feind gesammelten Informationen — darunter seine Klasse, sein
wahrer Name und Noble Phantasm (€Edler Geist) — seines Dieners
gespeichert werden.

Durch Sammeln von Informationen Gber lhren Feind in der
Vorbereitungsphase erhalten Sie einen erheblichen Vorteil im Kampf.
€rfahren Sie so viel wie moglich Uber ihn, um einige seiner Stérken
und Fertigkeiten zunichte zu machen.

|| VERVOLLSTANIOIGEN DEF INFORMATIONSMATRIX

Die zum Fillen der Informationsmatrix bendtigten Daten erhalten Sie
in der Vorbereitungsphase durch €reignisse auf dem Campus oder in
der Arena sowie in bestimmten Kampfen.
[O) 4 [O)

N\ N\

Wenn Sie die
Informationsmatrix fullen,
steigt ihre Stufe und weitere
Informationen Uber lhren
Gegner werden verfugbar.

Jeder Diener verfigt Uber vier unterschiedliche Informationen.

An drei davon kénnen Sie Uber Nachforschungen innerhalb der
Vorbereitungsphase gelangen, die letzte erhalten Sie jedoch nur
durch den MenUpunkt “Reviewing your Information Matrix” am Tag
des Ausscheidungskampfes.

15
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|| AUF THRE INFORFMATIONSMATRIX ZUGREIFEN

Am Tag lhres Ausscheidungskampfes konnen Sie sich alle in der
Vorbereitungsphase Uber lhren Gegner gesammelten Informationen
anschauen, wenn Sie lhr Privatzimmer betreten (siehe Seite 10).

Haben Sie gentigend
Informationen gesammelt,

um die von lhrem Diener
gestellten fragen zu
beantworten, steigt hre Matrix
auf die héchste Stufe “€"
(EXTRA).

TG She B .|

Q)

|| AUSWIRFKUNG AUF OEN KAMPF

Je mehr Informationen Sie Uber lhren Gegner sammeln, desto mehr
Vorteile haben Sie im Kampf und kénnen beispielsweise mehr Befehle
Ihres Gegners im Voraus erkennen (siehe Seite 19).

VEVE,

WATiy,

Wenn Sie mit lhrer Informationsmatrix die hdchste Stufe "€” erreicht
haben, kénnen Sie den €dlen Geist des Dieners sehen.

|| NACH DEM KAMPF

Sollten Sie siegreich aus dem Ausscheidungskampf hervorgehen,
wird die Informationsmatrix Uber lhren Feind automatisch
vervollstdndigt. Da jeder Diener aus unterschiedlichen Grinden
am Hrieg um den Heiligen Gral teilnimmt, erhalten Sie durch die
zusétzlichen Informationen Zugriff auf interessante Fakten Uber die
anderen Kémpfer.
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Sobald Sie ein feindliches Programm entdeckt haben und mit ihm in
Kontakt gekommen sind, startet ein Kampf. Da Sie nun nicht mehr

fliehen kdnnen, mussen Sie diese Konfrontation durchstehen und
sollten daher bereit sein, bevor Sie einen Feind angreifen.

|| SPIELBILISCHIRM (Im KAMPFY)BATTLE)

€s folgt eine €rléuterung des Bildschirmaufbaus im Kampf.

I | 4 5
l il l l
12— t—l—'— — —F¢ T
™
3
L 3

2 3 4 5 610
2

2 2l H—11

; HP Ihres Dieners. fallen diese auf 0, endet das Spiel.

2. MP lhres Dieners. MP werden beim €insatz von fertigkeiten
verbraucht (siehe Seite 20).

3 Klasse lhres Dieners.

4 HP lhres Gegners. fallen diese auf 0, gewinnen Sie.

5.  HKlasse lhres Gegners.

6. Befehl "ANGRIFF". Startet eine Angriffsaktion.

7 Befehl "ABWEHR". Blockt feindliche Angriffe.

8 Befehl "DURCHBRECHEN". Startet einen machtigen Angriff zum
Durchbrechen des feindlichen Blocks.

9.  Befehl "FERTIGKEIT".

10. Von lhnen ausgewdhlter Befehl.

11.  Vom feind ausgewahlter Befehl.

12.  Symbol des fir lhren Diener verfigbaren €dlen Geists.

13.  Symbol des fur den Diener lhres Gegners verfugbaren €dlen
Geists.
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Im Kampf mUssen Sie lhrem Diener sechs Befehle im Voraus erteilen.
€s gibt vier Arten von Befehlen: ATTACK (Angriff), GUARD (Abwehr),
BREAK (Durchbrechen) und SKILL (Fertigkeit).

" KAMPFEBEFEHLE

ATTARCK
Stark gegen BREAK
Schwach gegen GUARD

BERFERAK
Stark gegen GUARD
Schwach gegen ATTACK

GUARARFDO
Stark gegen ATTACK
Schwach gegen BREAK

SKILL
Sticht die anderen drei Befehle aus, wobei es allerdings auch
Ausnahmen von dieser Regel gibt.

Die Befehle ATTACK, GUARD und BREAK gleichen sich jeweils aus,
SKIW ist jedoch normalerweise stérker als die anderen drei. Im Falle
von SKILL gegen SKILL setzt der Charakter mit der héheren AGILITY
(Beweglichkeit) seine Fertigkeit zuerst ein.

& # BEFEHLE ERTEILEN I

N\ N\

Die Befehle ATTACK, GUARD und BREAK : v
kénnen Sie erteilen, indem Sie sie mit L

den Richtungstasten auswahlen und A

den ® Knopf dricken. Wenn Sie sie _4"

fr
aufheben méchten, dricken Sie vor der “é}
Ausfihrung die © -Taste. Offnen Sie -
zum Verwenden von SKIW-Befehlen das
fFertigkeitenmenl mit der © -Toste, wéhlen Sie den Befehl mit den
Richtungstasten aus und driicken Sie die & -Taste, um den Befehl zu
bestdtigen.

7 ?

EXTRA TURFN (ZUSATZLICHER ZUG)
Waren drei

aufeinander

folgende Befehle

erfolgreich, wird der S A
zusdtzliche Befehl ExtraT urn.
“€XTRA TURN" mit 7%

einem vernichtenden

Angriff ausgelost. Da

dieser Befehl lhren

Gegnern ebenfalls zur
Verfugung steht, sollten Sie die Auswahl Ihrer eigenen Befehle
qut Uberdenken!
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+ FEINILICHE BEFEHLE AUFIECKEN

Beim €rteilen lhrer sechs v
Befehle erlernen Sie unter e 3
Umstanden, im Voraus die von »
lhrem Gegner eingegebenen Ir
Befehle zu erkennen, die —

daraufhin auf dem Bildschirm ‘

angezeigt werden.
Je mehr gleiche feindliche 6.4
Programme Sie besiegen, 1
desto einfacher wird es, ihre »
L3

Aktionen vorherzusehen.

__— Fsacing Enemy info -

/5 FEINILICHEN ODIENERFN EFTEILTE
" BEFEHLE AUFIOECKEN

Je hoher die Stufe |hrer Informationsmatrix

ist (siehe Seite 15), desto besser sind lhre A __
Chancen, die Aktionen feindlicher Diener »
vorherzusehen.

e

Haben Sie dartber hinaus die Informationsmatrix Ihres Gegners
vervollstandigt, kénnen Sie erkennen, wann der Diener seinen €dlen
Geist (siehe Seite 21) einsetzt. Ist dieser verfigbar, werden Sie in
diesem Fall durch ein blinkendes Symbol vorgewarnt.

» VOR- UNIO NARCHTEILE IEF BEFEHLE

Werden von lhrem Gegner y [ &
ausgewdhlte Befehle auf nn ;
dem Bildschirm angezeigt, n

sehen Sie auch, ob Sie N 4
darauf bezogen mit lhren /i
Befehlen jeweils im Vor- oder 3 2 3 5
Nachteil sind. v —N

ATTHCK GUARD GLUARD

BRERK GUARD BRERK

Sie sinc{ im Gleichstand Sie sind im
Vorteil Nachteil 19
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» UINTERSTUTZULUNGSBEFEHL ERTEILEN

€in Meister kann pro sechs von seinem Diener ausgefihrten Befehlen
eine Unterstitzungsfertigkeit einsetzen.

. KAMPF STARTEN

Wahlen Sie nach €ingabe
aller sechs Befehle die
Option BATTLE (Kampf) und 4
driscken Sie die ® Taste, um FIIE_];“ o
die Befehle auszufuhren. :

7 o o]

Sobald beide Seiten alle sechs Befehle ausgefUhrt haben, kehrt Ihr
Diener zu lhnen zurick und Sie mUssen erneut Befehle erteilen. Dieser
Vorgang wiederholt sich, bis die HP einer Seite auf Null gefallen sind.

" FERTIGKEITEN

SKIWS (Fertigkeiten) sind spezielle Befehle, mit denen Sie im
Kampf die drei Grundbefehle ausstechen kénnen. €s gibt zwei
Arten von Fertigkeiten: Unterstitzungsfertigkeiten des Meisters und
Kampffertigkeiten des Dieners.

|| FERTIGKEITEN IES OIENERS

Jeder Diener verfigt Uber ein eigenes Repertoire an Fertigkeiten, for
deren Verwendung MP verbraucht werden.

Mit diesen Fertigkeiten
haben Sie beispielsweise die \- 7 L ?"74—
Moglichkeit, Gegner zu verletzen e ,..-—-——

oder Statusénderungen
hervorzurufen (siehe Seite 23). Sl 'L*_

Der Diener des Protagonisten
kann neue Fertigkeiten im
Rahmen des Wandels der Seele
erlernen (siehe Seite 11).

20
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'+ EILE GEISTER

Jeder Diener verfugt Uber einen

€dlen Geist, den er unter bestimmten
Bedingungen einsetzen kann, um den
Verlauf des Kompfes drastisch zu éndern
und eine nahezu sichere Niederlage in
einen Sieg zu verwandeln. Sie sollten
wissen, wie Sie sich gegen den €dlen
Geist eines Dieners verteidigen kénnen
und wann es am gunstigsten ist, lhren
eigenen €dlen Geist einzusetzen.

VORAUSSETZUNGEN FLURF OIE VERFWENILNG
VON FERTIGKEITEN

Fur die Verwendung S ”

bestimmter Fertigkeiten ldll]\

mssen verschiedene e
Voraussetzungen erfullt . ’

sein. Wenn Sie eine

Fertigkeit erlernen,

sollten Sie sich den

“Status” im Hauptment

ansehen.

€s ist moglich, diese
speziellen Fertigkeiten
auszuwdhlen, wenn
Sie Befehle erteilen,
allerdings werden Sie
erst dann ausgefihrt,
wenn die Bedingungen
erfillt sind.

Die meisten dieser Fertigkeiten haben die Verwendung
eines €dlen Geists als Voraussetzung, andere bendtigen
jedoch eine zusdtzliche Aktion. Die Archer-Fertigkeit "Hound
of the Red Plains” wird beispielsweise erst dann ausgefuhrt,
wenn Sie zuvor die Fertigkeit “Improvement Preparation”
eingesetzt haben

Bei jeder Verwendung von “Improvement Preparation” steigt
die Qualitat der Verbesserung um bis zu 5, wodurch auch der
Wert der Verbesserungsfertigkeit ansteigt.

Fertigkeiten, die Statusdnderungen hervorrufen (siehe Seite
23) oder Ihren Angriff bzw. lhre Magie verbessern, werden
bei mehrmaliger Anwendung nicht verstarkt.
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|| LUNTERSTUTZUNGSFERTIGKEITEN

Nach jeweils sechs von lhrem Diener ausgefhrten Befehlen haben Sie
die Moglichkeit, einen Codezauber oder einen Gegenstand
zu verwenden.

" CODEZALUBER

fFir die Verwendung eines
Codezaubers bendtigt der
Meister eine bestimmte ———— e
Menge an MP. Die ’ ;
verfugbaren Codezauber sind
je nach formeller Kleidung
des Meisters unterschiedlich.

[

Codezauber haben verschiedene Auswirkungen: manche verletzen den
Gegner, andere beeinflussen seine Aktionen und wiederum andere
heilen oder schitzen einen Diener.

7 » GEGENSTHANIE

Im Kampf kénnen Sie die
meisten Gegenstande in
Ihrem Inventar benutzen, -
wobei es auch hier mitunter
Ausnahmen geben kann.

&

P

COMMAND SEAL {BEFEHLSSIEGEL)

Sie kénnen lhr
Befehlssiegel nutzen,
um lhrem Diener
Befehle zu erteilen,
die er befolgen

muss. Jeder Meister
verfigt Uber drei
Befehlssiegel, die
nach ihrer Benutzung
zu einem Ausscheiden
aus dem HKrieg um den Heiligen Gral und dem €nde des Spiels

fohren. Wenn Sie die Option zum €insatz eines Siegels erhalten,
sollten Sie sichergehen, dass dies auch wirklich notwendig ist.
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|| STATUSANIERUNGEN

Fertigkeiten und Angriffe konnen im Kampf zu Statusénderungen bei
einem Diener fGhren.

Nachdem ein Diener zu seinem Meister
Vergiftung zurickgekehrt ist, vetrliert er eine
bestimmte Menge HP.

Nachdem ein Diener zu seinem Meister
zurickgekehrt ist, verliert er eine

-+ Opferung bestimmte Menge HP und der Diener
des Gegners wird mit derselben Menge
geheilt.

Wird ein Gegner angeqgriffen, kann

;; Lihmung er sich nicht mehr bewegen oder
reagieren.

Nachdem ein Diener zu seinem Meister
zurbckgekehrt ist, verliert er die Menge
an HP, die er dem gegnerischen Diener
an Schaden zugefugt hat.

Nachdem ein Diener zu seinem Meister
Regeneration | zurickgekehrt ist, wird eine bestimmte
Menge seiner HP wiederhergestellt.
fallen die HP eines Dieners im Kampf
Wiederbele- | auf Null, wird er ein einziges Mal 4;
bung wiederbelebt und erhdlt einen Teil \4!7\
seiner HP zuriick.

Fluch

2

@

N\

[N (2

Unter dem €influss eines Siegels sind
T Siegel bestimmte Befehle im Kompf eine Zeit
lang nicht verfiigbar.

Bestimmte Fahigkeiten sind eine
bestimmte Zeit lang geschwécht.

Geschwachte
Fahigkeit

Gift, Lahmung und Fluch kénnen mit dem Gegenstand

“Remedy” (Heilmittel) aufgehoben werden. Mit Ausnahme von
Statusdnderungen, die lhrem Diener die Féhigkeit zum Kampfen
nehmen, lassen die meisten Auswirkungen mit der Zeit nach. Alle
Statusénderungen werden sofort aufgehoben, wenn der Kampf endet
oder Sie bestimmte Codezauber einsetzen.

Werden von lhrem Gegner Tl
ausgewdhlite Befehle auf dem =
Bildschirm angezeigt, sehen Sie AT b v
auch, ob Sie darauf bezogen mit | W
lhren Befehlen jeweils im Vor- oder |
Nachteil sind. Statusénderungen
werden durch ein Symbol
angezeigt. [=E]

Manual.indd 25



. ————

|| ENIE IDES KAMPFES

Nach dem €nde des Kompfes wird das €rgebnis angezeigt.

» STER

fFallen die HP lhres Gegners
auf Null, gewinnen Sie g
den Kampf und der = * A
€rgebnisbildschirm : i )
erscheint. Wenn Sie einen
Kompf gewinnen, erhalten - - f "
Sie €rfahrung, Punkte, " l h
Geld und manchmal auch
Gegenstande.

- NIEDEFLAGE {GAME OVER)

Fallen die HP Ihres Dieners
auf Null, verlieren Sie den
Kampf und das Spiel endet.
Wahlen Sie in diesem Fall G "' “ l " ' [ R
eine der rechts unten auf
dem Bildschirm angezeigten " s @g}
Optionen und dricken Sie
die & Taste.

# NEUE STUFE

Sobald Sie eine bestimmte
Menge an €rfahrungspunkten g
gesammelt haben, steigt lhre oa_-o7

Meisterstufe.

In diesem Fall steigen lhre
maximale Menge an MP i
sowie die HP und MP |hres
Dieners. Dartber hinaus
erhalten Sie SP, die Sie fur
einen Wandel der Seele
bendtigen (siehe Seite 11).

24
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Bei Ghostlight gibt es viele weitere spannende Produkte! Auf unserer Web-

site finden Sie Informationen zu Ihren Lieblingsspielen von Ghostlight,
exklusive Minisites unserer Titel und Neuigkeiten zu japanischen Rollen-
spielen. Wir sind auch auf Facebook und Twitter vertreten, um Sie immer
auf dem neuesten Stand zu halten!

Besuchen Sie uns unter www.ghostlight.uk.com und folgen Sie uns auf:

(11 Tube)

Fate/EXTRA © TYPE-MOON © 2012 MarvelousAQL Inc. Published and distributed by Ghostlight LTD.
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