®

ACTUALIZACION DEL SOFTWARE DEL SISTEMA

Este PSP™Game incluye datos de actualizacion del software del sistema PSP™. Se necesitara una actualizacion en
caso de que al iniciar el juego aparezca en pantalla un mensaje de solicitud de actualizacion.

Como realizar una actualizacion
del software del sistema m: I )

PSP™ Updato ver XXX

Los datos de actualizacién se muestran con este -
icono en el mend inicial.

Sigue las instrucciones que aparecen en pantalla para actualizar el software del sistema PSP™. Antes de realizar la
actualizacion, comprueba el nimero de version de los datos.

- Durante la actualizacion, no desconectes el adaptador AC.

- Durante la actualizacion, no apagues el sistema ni extraigas el PSP™Game.

+ No canceles la actualizacion antes de que finalice: esto podria provocar daiios al sistema PSP™,

Como comprobar que la actualizacion se ha realizado correctamente

Selecciona "Ajustes” en el ment inicial y luego la opcion "Ajustes del sistema”. Selecciona "Informacion del sistema”.
La actualizacion se ha realizado correctamente si el nimero de version del “Software del sistema” mostrado en pantalla
coincide con el nimero de version de los datos de actualizacion.

Para obtener mas informacion sobre actualizaciones del software del sistema PSP™, visita el siguiente
sitio web: eu.playstation.com

NIVEL DE CONTROL PARENTAL

El software de este PSP™Game dispone de un Nivel de control parental predeterminado basado en el contenido. Puede
ajustar el nivel de control parental en el sistema PSP™ para limitar la reproduccion de software de un PSP™Game
con un nivel mas alto que el nivel establecido en el sistema PSP™. Para obtener mas informacion, consulte el manual
de instrucciones del sistema PSP™,

Este juego estd clasificado mediante el sistema PEGI. Los iconos de clasificacion y de descripcion de contenido se
muestran en la caja del juego (excepto en aquellos lugares donde, por ley, sea aplicable otro sistema de clasificacion).
La correspondencia entre el sistema de clasificacion PEGI y los Niveles de control parental es la siguiente:

@ NIVEL DE CONTROL PATERNO CLASIFICACION POR GRUPOS @

DE EDAD DE PEGI

3
2

En casos excepcionales, el nivel de restriccion de control paterno de este producto puede ser mas estricto que la
clasificacion por edades aplicada en su pais, esto se debe a las diferencias en los sistemas de clasificacion por edades
que hay entre los paises en los que se distribuye el producto. Puede que tenga que restablecer el nivel de control paterno
de su sistema PSP™ para poder jugar.

ULES-01561

PARA USO PERSONAL SOLAMENTE: Este software dispone de licencia para su uso en sistemas autorizados PSP™ (PlayStation®Portable)
solamente. Queda prohibido cualquier acceso, uso o transferencia no autorizados al producto o su derecho de autor y marca registrada
correspondientes. Consuite sus derechos completos de uso en eu.playstation.com/terms. Derechos de Programas de Biblioteca
©1997-2012 Sony Computer inment Inc. cedidos a Sony Computer Europe (SCEE). QUEDA
PROHIBIDA LA REVENTA O ALQUILER A MENOS QUE ESTE EXPRESAMENTE AUTORIZADO POR SCEE.

Licenciapara su venta sélo en Europa, Oriente Medio, Africa, India y Oceania.

“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 Ghostlight LTD.
Made in Austria. All rights reserved.

®
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CONFIGURACION

Configura tu sistema PSP™ siguiendo las indicaciones del manual de instrucciones. Enciende el sistema PSP™;
el indicador POWER (alimentacion) se iluminara en verde y aparecera el mend principal. Pulsa el boton OPEN (abrir)
para abrir la cubierta del disco. A continuacién, introduce el disco de Fate/EXTRA con la cara de la etiqueta hacia la parte
posterior del sistema PSP™ y cierra bien la cubierta del disco.

Selecciona el icono # del mend principal y a continuacion selecciona el icono de @ Aparecerd una imagen del
software. Selecciona la imagen y pulsa el boton € para comenzar a cargar.

NOTA IMPORTANTE: la informacién de este manual es correcta en el momento de su edicién, pero podrian haberse
introducido algunos cambios de poca relevancia en posteriores fases de desarrollo del producto. Todas las capturas
de pantalla de este manual se corresponden con la version en inglés del producto y podrian haberse incluido algunas
pantallas previas a la finalizacion del producto que pueden diferir ligeramente de la version final.

MEMORY STICK DUO™

Para guardar la configuracion y tus avances en el juego, introduce una Memory Stick Duo™ en la ranura para Memory
Stick Duo™ de la PSP™. Los datos de una partida guardada pueden cargarse desde la misma Memory Stick Duo™
o desde cualquier otra Memory Stick Duo™ que contenga datos de una partida guardada anterior.

XMB™ Menu

FUNCIONES INALAMBRICAS (WLAN) @

@ Los titulos de software que admiten funcionalidad inalambrica (WLAN), permiten comunicar varios sistemas
PSP™ entre si, descargar datos y competir contra otros jugadores mediante una conexion a una red de area local
inaldmbrica (WLAN).

comunicarse directamente entre si.

MODO INALAMBRICO
uﬂ)n El modo Inalambrico es una funcion inalémbrica (WLAN) que permite a dos o mas sistemas PSP™
Compantie

Wirshess |

O, COMPARTIR JUEGO

2 | Algunos titulos de software poseen la funcién Game Sharing, lo que permite al usuario compartir
D‘. caracteristicas de juego especificas con otros usuarios que no tengan un PSP™Game en su
sistema PSPTM.

Game sharing

MODO INFRAESTRUCTURA

Us)@ El modo Infraestructura es una funcion inaldmbrica (WLAN) que permite al sistema PSP™
conectarse a la red a través de un punto de acceso inaldmbrico (WLAN) (sistema utilizado para

conexi inalambricas). Para acceder a las funciones del modo Infraestructura, se requiere, entre

Wreiess Comgattie otros, el contrato con un proveedor de acceso a internet, un dispositivo de red (como un router ADSL

inaldmbrico), un punto de acceso inalambrico (WLAN) y un ordenador. Para mas informacion o dudas

sobre la instalacién, consulte el manual de instrucciones del sistema PSP™.
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| PrOLosD

€l objeto artificial mds antiguo del Sistema Solar estd enterrado en
la Luna.

Los humanos lo conocen como Autémata de la Célula Lunar y se cree
que es un ordenador espiritual omnipotente creado con los conceptos
mas avanzados de taumaturgia. Su Unica misién es registrar toda la
existencia humana, desde la vida de los poderosos @ la miserable
existencia de los individuos marginales.

Llos magos, grandes y pequedos, lo conocen con términos més
descriptivos:

Lla méquina de memoria omnipotente capaz de cumplir cualquier
deseo formulado por un ser humano.

€l Unico milagro verdadero, capaz de explicar todos los misterios del
mundo.

—€l séptimo artefacto celestial: el Santo Grial.
Pero los magos mas poderosos ya no existen.

€n su lugar ha surgido una nueva generacién de piratas espirituales,
seres humanos capaces de digitalizar su espiritu e interactuar

@ directamente con la Célula Lunar. Sus miembros reclaman el titulo
de magos y han asumido el desafio de desvelar los misterios de la
Célula lunar.

Lla majestuosa espadachina Saber.
€l maestro de armas largas Lancer.
€l maestro de arco Archer.

La dama de los caballos Rider.

La sefiora de la taumaturgia Caster.
€l silencioso asesino Assassin.

La guerrera furiosa Berserker.

€stos son los sirvientes, que obedecen a los maestros que los
invocan. Son las espadas que dan muerte al enemigo, los escudos
que protegen de las garras del adversario.

A lo largo de las eras y a pesar del paso del tiempo, la humanidad
siempre ha utilizado las armas para decidir quién era el mds fuerte.

Por eso, la Célula lunar ha invitado a las nuevas generaciones
de magos a enfrentarse en combate en un mundo virtual llomado
Fantasma en Serie (Serial Phantasm) o S€.RA.PH. Aqui volveran a
encenderse las llamas de la guerra para templar las almas de la
humanidad.

—Responde a esto.

éTienen algun valor mil afios de prosperidad?

13/2112
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|| PFESENTACION DE LOS PERSONAJES

EL PROTAGONISTH

; A Un estudiante de segundo curso
” ! de instituto de la Academia
| Tsukumihara.

SABER

Una sirviente que blande la
espada con mortal precision. Su 4
fortaleza y sus capacidades hacen <,
que sea uno de los principales r
miembros de la clase Saber, que {
produce los sirvientes més fuertes.
€s muy egocéntrica y vanidosa
rozando incluso el narcisismo.

LA GUERFFA IEL SANTO GRIAL

€l Santo Grial es un objeto de un poder inimaginable y se
dice que concede cualquier deseo. €n la guerra por el Grial,
siete maestros con sus sirvientes se enfrentan por la posesion
de este poderoso artefacto. €n esta guerra se enfrentan dos
oponentes: uno vence y el otro cae.
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L ARCHER

y Un soldado que destaca por el uso del arco.
-

Ik

' -

> Aunque no es muy fuerte fisicamente, sus
habilidades y su noble fantasma compensan con
creces su falta de potencia. €s muy sarcéstico y
ha elevado el cinismo a una forma de arte.

CASTER

Una sirviente que se especializa
en el uso de brujeria y
taumaturgia. Como esta clase
confia sobre todo en lo que

los legos llaman magia, mucha
gente cree que son los sirvientes
mds débiles. €sta Caster ha
manifestado su eterna lealtad al
protagonista y ha jurado hacer
cuanto sea necesario para que su
| | maestro se alce con la victoria.

RFIN TOUSAKA

€sta alumna de la Academia
Tsukumihara destaca tanto en las
artes literarias como en las marciales.
Aunque pueda parecer arrogante y
engreida, en realidad es una persona
muy compasiva. i

RFANI VIITI

Otra alumna de la Academia Tsukumihara.
€s muy tranquila y se comporta siempre con
absoluta objetividad



@
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CONTROLES

EN LA RACATIEMIA

CONTROL EFECTO
Botones de direc- ] ] ¥ A
cién Mover el personaje / seleccionar opcién del mend
Joystick analégico | Mover el personaje

: Avanzar en el texto / confirmar selecciones y acciones
Botén ® . :

(cuando hay que realizar una accion)

Botén © Cancelar seleccion / volver a la pagina anterior
Botén @ Mostrar mend principal, saltar texto

i Ver men de transferencia / Ver registro de conversacion
Botén ©

(durante los eventos)

Botén START

Ment de pausa (durante el entrenamiento o el combate)

Boton SELECT

Clasificar (cuando se muestra la equipacion)

EN COMBARATE

CONTROL EFECTO

fi:t:nes el Seleccionar 6rdenes / navegar en el menu de habilidades
Joystick analégico | No se usa

Botén & Confirmar seleccion

Boton © Cancelar instrucciones enviadas / Volver

Botén @ No se usa

Botén © Ver el mend de habilidades

Botén L Cambiar entre menus de habilidades

Botén R Cambiar entre menus de habilidades

EN EL CAMPO OE ENTFRENAMIENTO

CONTROL EFECTO
Botones de direc- : : o .
cion Mover el personaje / seleccionar opcion del ment
Joystick analégico | Mover el personaje
Botén ® Avanzar en el texto / confirmar selecciones y acciones

ORIN (cuando hay que realizar una accion)

X Cancelar seleccion / volver a la pagina anterior / Resta-
Boton © . Pag
blecer cimara

Botén @® Mostrar menu principal, saltar texto
Botén © Ver el menti del campo de entrenamiento

Boton SELECT

Mostrar / Ocultar el mapa del campo de entrenamiento




ACADEMIA TSUKUMIHARA q}

€n los terrenos de la Academia Tsukumihara sucederan diferentes
cosas més o menos importantes. Ademas, podrds obtener informacion
e investigar sobre tu rival, consequir los suministros necesarios

y mejorar las estadisticas de tu sirviente durante el periodo de
preparacion de siete dias.

|| PANTALLA IEL JUEGO (EN LA ACADEMIA)

Presentacion de la pantalla de juego en la academia.

e bl |

b |

2

foe T

| = R )

A% —)

Muestra los dias restantes hasta el dia del combate
eliminatorio, que tendrd lugar cuando el contador llegue a cero.
Muestra la hora del dia.

Icono de la matriz de informacién Muestra cudnto has
completado en la matriz de informacion (pag. 15).

Muestra la ubicacién actual del protagonista.

PANTALLA DEL JLUEGO (EN LA RCAOEMIA)

| Al llegar a un cierto punto

ek ) g del juego podrés acceder

ani ool 8 al meny de transferencia,
que te permite
desplazarte al instante a
diferentes puntos de la
academia. Pulsa el botén
(@) para ver una lista de
destinos.




. —————

|| LOS TEFFENOS OE LA ACAOEMIA

A determinadas horas
del dia podrds moverte
libremente por los
terrenos de la Academia
Tsukumihara.

€ncontrards informacion
valiosa en diferentes
lugares como el campo de
tiro con arco, el jardin y
muchas de las aulas del
edificio principal.

fijate en las personas y
lugares marcados con un
simbolo de conversacién.
Ademds de obtener
informacién esencial,
avanzards en la historia.

» CAMINOS SIN SALIDOA

@ 1

~ R S
€n algunos eventos, tomar la decisién incorrecta puede tener
consecuencias fatales: un comino sin salida y el fin de la partida.
Cuando tengas que tomar una decision, asegurate de elegir bien.

&

P

MISIONES DE TIGER... FERFDON, OE TAIGA
(ENCAREO0S OE LA INSTRUCTORA FUJIMURA)

La seforita Fujimura
estd al acecho en

el pasillo de la
primera planta y
busca alumnos para
encargarles misiones.

Si cumples sus

encargos, recibirds

diferentes objetos con

los que puedes decorar tu habitacién privada (pdg. 10), asi que

es interesante escuchar lo que tiene que decir. Ten en cuenta
también que en algunos momentos Tiger... perdén, la sefiorita
Fujimura no estard en el pasillo.
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|| EL ALMACEN

€l almacén se encuentra en el sétano del edificio principal de la
academia. €n él puede comprar y vender articulos, ropa elegante y
otros objetos.

Algunos articulos y prendas elegantes relacionados con la historia no
pueden venderse.

What wosld yem

Buy

» ARTICULOS

Hay varios tipos diferentes I L' -
de articulo. Puedes ver tem List 5'—1
qué articulos tienes en el C
inventario seleccionando
la opciédn [ltem] (Articulo)
en el menu principal

de terminal. B Restore

ARTICULOS D€ CURACION

€stos articulos sirven para curar a los maestros y a sus
sirvientes. Para usar este tipo de articulos en el campo de
entrenamiento, abre el meny de campo de entrenamiento
(pdg. 12). Para usarlos durante un combate, abre el meny
de habilidades (pag. 20).

ARTICULOS LLAVE

€stos articulos son necesarios para avanzar en la historia.

ARTICULOS DE CONSUMO
€stos articulos pueden venderse para obtener un
beneficio.

INICIRDORES
También llamados llaves de c6digo. Son necesarios para
avanzar en el juego (pag. 14).

ROPA ELEGANTE
Cuando un maestro utiliza estos articulos puede ganar
diferentes capacidades.

&

P
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» ROPA ELEGANTE

Puedes utilizar hasta dos tipos de ropa elegante a la vez. La ropa
elegante tiene diferentes efectos: mejora las estadisticas o confiere
la capacidad de utilizar hechizos de c6digo (pdg. 22).

Para cambiarte o quitarte [_\ '
la ropa elegante, AUID « e
selecciona la opcién -
[€quip] (Equipacion) 20
en el menu principal de
terminal.

oak

|| HABITACIAON PRIVADA

Al llegar a un cierto punto de la historia, recibirds una habitacién
privada en la que puedes descansar.

{ » CONVERSACIONES CON TU STIFVIENTE

€n tu habitacién privada podrés conversar libremente con tu sirviente.
Algunos datos se consiguen solo hablando con él, asi que no olvides
ir de vez en cuando a tu habitacion.

Revisa tu matriz de informacioén: el dia del
Reviewing your combate eliminatorio podrés revisar todos los
Information Matrix | datos sobre tu rival que has obtenido durante
el periodo de preparacién (pdg. 15).

Save Guardar: guarda la partida actual.
Leave your private |Salir de la habitacion privada: deja de hablar
room con tu sirviente y sal de la habitacion.

10
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ALTERACION DEL ESPIRITU q}

Si vas a la capilla y hablas con Aoko Aozaki, podrdés realizar una
alteracion del espiritu para mejorar las estadisticas de tu sirviente
y desbloquear habilidades y capacidades nuevas. La puerta de la
capilla esta al final del pasillo del primer piso, a la derecha.

COMO MEJORAR LAS ESTAODISTICAS
|| IE TU SIRVIENTE

Usa los puntos de habilidad (SP) que obtienes al subir de nivel para
fortalecer las capacidades de tu sirviente para adaptarlo mejor a tu
estilo de juego.

ctionath fuerza: copacidad de Alteration of the Soul
@% 9 ataque fisico. - = @7\

Resistencia: copacidad
de defensa fisica.

Endurance

Agilidad: frecuencia a
Agility y velocidad de las
habilidades.

Magia: eficacia de
hechizos y habilidades
Magic de cédigo asi como
defensa contra la
magia.

Suerte: tasa de golpes
Luck criticos y resistencia a
estados alterados.

| como oeTENER HREILIDRDES

Si utilizas una
determinada cantidad de
SP para fortalecer a un
sirviente, este aprenderd
una nueva habilidad
(pdg. 20).
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\F EL CAMPO DE ENTRENRMIENTO

€n el campo de entrenamiento tienen lugar una serie de eventos.
También es el lugar donde tienes que buscar para encontrar los
iniciadores o llaves de c6digo, necesarios para entrar al Coliseo
donde se celebran los combates eliminatorios. Ademds, puedes
perfeccionar las habilidades de lucha de tu sirviente y ganar
experiencia enfrentdndote a numerosos programas enemigos.

PANTALLA DEL JUEGO
|| {EN EL CAMFO DE ENTRENAMIENTO)

Presentacion de la pantalla de juego en el campo de entrenamiento.
O IEH 6

—-— 4

s Muestra los puntos de vida (HP) del sirviente. Si el indicador
@ llega a [0], se acaba la partida. @
N/

e 2. Muestra los puntos de magia (MP) del sirviente. €l sirviente

consumird MP cada vez que use una habilidad (pag. 20).
MP will be consumed when a Servant uses a Skill (P.20).

B¢ Identifica la clase de tu sirviente.

4.  Muestra los puntos de magia (MP) del maestro. Consumirds MP
cada vez que uses hechizos de cddigo (pdg. 22).

5.  Mapa del campo de entrenamiento.

6. Programa enemigo Al entrar en contacto con un programa
enemigo empezard un combate (pdg. 14).

|| MENL DEL CAMPO OE ENTRENAMIENTO

Pulsa el botén @ para = EVENNG
ver el menu del campo de
entrenamiento.

Desde este menU puedes
utilizar articulos (pég. 9)
y algunos hechizos de
c6digo (pdg. 22).

v) [MEcher Shard % 3
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ACCIONES DEL CAMPO
|| DE ENTRENAMIENTO

€n el campo de entrenamiento te enfrentards cara a cara con un
rival. Si habldis u os enfrentdis en combate, obtendrds informacién
valiosa que te ayudara a descubrir su verdadero nombre. Ademds,
hay carpetas de articulos en las que podrés encontrar objetos poco
frecuentes como articulos de curaciéon o ropa elegante para mejorar
las capacidades del maestro y del sirviente.

» PUNTOS OE SALIDA

€n cada planta del campo —
de entrenamiento hay i ‘.—

EVENNE 5

dos puntos de salida para ’I_J—,

regresar a la academia. =
Cuando te vayas del campo u ,‘!
de entrenamiento, terminara )( W

un dia. 5 )

> FUENTE DE RESURRECCIAN

Si juegas en modo Novice —_— _ =iz
(Novato), encontrards una |
fuente de resurreccion en
cada planta. €n ella podrés
recuperar los HP del sirviente
y los MP del maestro.

» MAPA AUTOMATICO

La zona del campo de
entrenamiento que rodea al
protagonista aparece en el
mapa. Pulsa el boton SELECT
para superponer el mapa a
la pantalla.

» CARPETA DE ARTICULOS

Aparecen en todos los pisos — P
del campo de entrenamiento >

€n ellas podrés obtener ,L/L
dinero, articulos llave =

y consumibles.

13

5 Manual.indd 15 13/2/12 16:11:04



|| INICIADORES

También llamados llaves

de cddigo y aparecen cada
semana en los dos pisos del
campo de entrenamiento. Si
no consigues hacerte con los
dos iniciadores durante el
periodo de preparacién, no
podrds entrar en el coliseo
para el combate eliminatorio
y perderads la partida.

-
» TARERS

Cuando se desbloquee
un piso del campo de
entrenamiento durante el
periodo de preparacion,
aparecerd en tu terminal
como tarea pendiente.

@ || COMBATES

N7

Si un programa enemigo
detecta tu presencia, te
atacard inmediatamente. Si
consigue entrar en contacto
contigo, participards en un
combate (pég. 17).

Cuando hayas derrotado un cierto nimero de enemigos del mismo
tipo, te evitardn y dejardn de atacarte. €ntonces serd mucho mdés
facil explorar el campo de entrenamiento.

13/2/12 16:11:05



MATRIZ DE INFORMACIAN q}

La matriz de informacién es una base de datos donde puedes
almacenar toda la informacién de tu enemigo que obtengas (clase,
nombre verdadero y noble fantasma de su sirviente).

Al reunir informacién sobre tu rival durante el periodo de preparacion,
obtendrds ventaja a la hora de enfrentaros en combate. Asegurate
de descubrir todo lo que puedas sobre tu rival para contrarrestar sus
puntos fuertes y habilidades.

camo COMPLETAR LA MATRIZ
|| IOE INFORMACTION

Los datos necesarios para rellenar la matriz de informacién

@9 se obtienen durante el periodo de preparacién en eventos @%\
+ de la academia y del campo de entrenamiento y en -+

determinados combates.

A medida que rellenas la
matriz de informacién, su
nivel aumentard y tendrés -
disponible mas informacion 1
sobre tu rival.

Cada sirviente tiene cuatro datos diferentes disponibles. Tres de
ellos puedes descubrirlos realizando investigaciones durante el
periodo de preparacion. €l cuarto y Ultimo se obtiene solo revisando
tu matriz de informacién el dia del combate eliminatorio.

15
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|| COmMO FEVISAR TU MATRFIZ DE INFOFMACION

€l dia del combate eliminatorio puedes ir a tu habitacién privada
(pag. 10) para revisar todos los datos que hayas obtenido sobre
tu rival.

Si has reunido suficiente
informacién y respondes
correctamente a las preguntas
de tu sirviente, el nivel de

tu matriz alcanzaré el valor
maximo: € (EXTRA).

|| IMPARCTO EN EL COMBARTE

Cuanta maés informacién obtengas sobre tu rival, mayor ventaja
tendrés en el combate. Por ejemplo, podrés prever mds de sus
movimientos (pdg. 19).

VEVE,

WATiy,

Si tu matriz de informacién alcanza el nivel méximo €, podras ver qué
es el noble fantasma del sirviente enemigo.

|| TRAS EL COMBATE

Si te alzas con la victoria en un combate eliminatorio, la matriz de
informacién del enemigo derrotado se completard automdticomente.
Cada uno de los sirvientes tiene razones totalmente diferentes

para participar en la Guerra del Santo Grial, asi que la informacién
adicional es muy interesante para saber cosas de las personas que
luchan por el Santo Grial.




[ ———

Si te encuentras con un programa enemigo Y entras en contacto
con él, entrards en combate inmediatamente. Asegurate de estar
preparado para el combate porque no hay forma de huir y tendrds
que luchar hasta el final.

FPANTALLA DEL JUERO
|| (OURANTE EL COMBATE)

Presentacion de la pantalla de juego durante el combate.

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 de tu sirviente. Cuando llegue a 0, terminard la partida.

2. MP de tu sirviente. Los MP se consumen al utilizar habilidades
(pdg. 20).

3 Clase de tu sirviente.

4 HP de tu rival. Si llega a cero, ganas.

5. dase de tu rival.

6. Orden ATTACK (ataque). Lanza un ataque.

7 Orden GUARD (defensa). Bloquea un ataque enemigo.

8. Orden BREAK (romper). Lanza un potente ataque y rompe el
bloqueo del rival.

9. Orden SKIL (habilidad).

10. Orden seleccionada por ti.

11. Orden seleccionada por tu rival.

12. lcono de un noble fantasma disponible para tu sirviente.

13. Icono de un noble fantasma disponible para el sirviente de
tu rival.
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|| OFDENES IE COMBATE

Durante los combates tendrds que dar seis érdenes seguidas a tu
sirviente. Hay cuatro tipos de érdenes: ATTACK (ataque), GUARD
(defensa), BREAK (romper) y SKILL (habilidad).

ATTALCK (ATROuE)
Fuerte contra BREAK (romper)
Débil contra GUARD (defensa)

GUARI (nEFeNsRA)
Fuerte contra ATTACK (ataque)

Débil contra BREAK (romper)

BRFERK (romFer)
Fuerte contra GUARD (defensa)
Débil contra ATTACK (ataque)

SKILL (HABILIDAD)
Vence a las otras tres érdenes (aunque puede haber
excepciones a esta regla).

Las drdenes ATTACK (ataque), GUARD (defensa) y BREAK (romper)
se compensan entre si mientras que la orden SKILL (habilidad) suele
vencer a las otras tres. Si se enfrentan SKILL (habilidad) contra SKILL
(habilidad), el personaje con mayor valor AGIUTY (agilidad) lanzard
antes su habilidad.

75} # COMO DAF LAS OFDENES

N\

Para dar las érdenes de ataque, [ Gl
defensa y romper, selecciona la L :
orden con los botones de direccion y .
pulsa el boton . Para cancelar una ! |
orden, pulsa el boton © justo antes @

de ejecutarla. Para las érdenes de -
habilidad, abre el menu de habilidades
con el boton @ selecciona la orden con los botones de direccion [V}
pulsa el botén & para confirmar la seleccion.
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CO1 TURNO EXTRFA

Si lanzas tres ataques

consecutivos con éxito,

recibirds un ataque

adicional llomado S A
€XTRA TURN (turno ExtraTurn
extra) y podras lanzar 7%

un ataque devastador.

Ten en cuenta que tu

rival también puede

utilizar un turno extra.

i€lige bien las 6rdenes que das!
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COmO FEVELAR LOS ATARLUES
* ENEMIGOS

Al dar tus seis dérdenes, v
puedes aprender a predecir e s
las érdenes de tu enemigo, e
que se mostraran en Ir

pantalla. ‘!‘;’ ﬁ

€n el caso de los programas 6.4
enemigos, cuantos mas 1
enemigos del mismo tipo '
derrotes, mas facil sera : =
predecir sus acciones.

__— Fsacing Enemy info -

~7~. COMO FEVELAR LAS OFDENES FECIBI-
* DAS POR LOS SIRVIENTES ENEMIGOS

Cuanto mayor sea el nivel de tu matriz de

informacién (pdg. 15), maés probabilidades \ "
tendrés de predecir los movimientos del '3
sirviente rival. A

e

Ademds, si completas la matriz de informacién de tu rival, podrés
predecir el momento en el que el sirviente enemigo liberard su noble
fantasma (pag. 21). Cuando un sirviente enemigo tiene un noble
fantasma disponible para usar, verds un icono intermitente.

» PROS ¥ CONTRFAS IIE CAOA OFRIOIEN

Cuando se muestran en p [ &
pantalla las érdenes de tu nn ;
rival, se verd también cuales n

de tus érdenes ganan o N 4
pierden frente a las de tu : .
rival. . <

ATTHCK GUARD GLUARD

BRERK GUARD BRERK

Tienes €mpate Tienes
ventaja desventaja 19
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» COMO DAF UNA ORDEN DE APOvO

Los maestros pueden ordenar una habilidad de apoyo por cada seis
4rdenes ejecutadas por el sirviente.

7 COMENZAR COMBATE

Después de indicar las

seis érdenes, selecciona la
opcién BATTLE (combate) 4
y pulsa el botén & para F.IE.];H —=*
ejecutar las érdenes. ;

7 o o]

Cuando los dos oponentes hayan ejecutado las seis érdenes, tu
sirviente volvera contigo y deberds darle érdenes de nuevo. €ste
proceso continuard hasta que uno de los dos contrincantes se quede
sin HP.

" HABILIDADES

Las habilidades son érdenes especiales que pueden usarse en
combate y superan a las érdenes basicas. Hay dos tipos de
habilidades disponibles: habilidades de apoyo del maestro y
@% habilidades de combate del sirviente. @%\

|| HABILIDARIES IEL STIFVIENTE

Cada sirviente tiene su propio conjunto de habilidades. Al usar una
habilidad del sirviente consumirds MP.

Los efectos de las habilidades
van desde causar dafios s
a los rivales hasta causar

enfermedades del estado I Y
(pdg. 23). =

Tu sirviente puede aprender Je <
habilidades nuevas si pasa e 311
por una alteracion del espiritu
(pég. 11).

20
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" # NOBLES FANTASMAS

Cada sirviente tiene un noble fantasma.
Para utilizar un noble fantasma hay que
cumplir una serie de condiciones pero,
si lo haces, puedes dar la vuelta a un
combate y arrancar la victoria de las
fauces de la derrota. Al enfrentarte a un

sirviente enemigo, asegurate de saber
cémo defenderte de su noble fantasma
y cuando es el momento més oportuno
para utilizar el tuyo.

COl1 FEQUISITOS PARFA USAR LAS
HABILIDAIES

Para utilizar algunas

habilidades debes "\lﬂll]\

cumplir ciertas T
condiciones. Cada vez .

que aprendas una

habilidad, acuérdate

de marcar Status

(Estado) en el mend

principal de terminal.

Puedes seleccionar

las habilidades con
requisitos previos al
dar érdenes, pero no
se utilizardn mientras
no se cumplan las
condiciones necesarias.

Aunque la mayor parte de esas habilidades requiere el uso
de un noble fantasma, algunas exigen una accién adicional.
Para utilizar la habilidad de Archer Hound of the Red Plains
(Sabueso de las Llanuras Rojas) tendrds que usar antes una
habilidad llamada Improvement Preparation (Preparacion de
mejora). Si ordenas una habilidad y no se han cumplido los
requisitos, no se utilizard.

Cada vez que uses Improvement Preparation (Preparacion de
mejora), la calidad de la mejora aumentard hasta cinco para
potenciar la habilidad de me;j

Sin embargo, las habilidades que causan cambios en el
estado (pag. 23) o las que mejoran el ataque o la magia no
serdn mdés potentes aunque se utilicen repetidamente.
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|| HABILIDOAIDES IE AFPOYO

Por cada seis comandos que ejecute tu sirviente, podras lanzar un
hechizo de c6digo o utilizar un articulo.

" » HECHIZOS DE CODIGO

Para utilizar un hechizo
de cédigo, el maestro
tendré que disponer de : o m—
la cantidad necesaria de =7 =
MP. Los hechizos de c6digo
necesarios cambiaran en
funcién de la ropa elegante
que lleve el maestro.

Los hechizos de cédigo tienen diferentes efectos: algunos causan
dafio al rival, otros interfieren con sus acciones y otros curan y
fortalecen a un sirviente.

7 » ARTICULOS

Puedes usar la mayor parte
de los articulos que tienes
en tu inventario durante el
combate (recuerda que no
todos).
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CO1 SELLO IE MANDO

Puedes usar tu sello
de mando para

dar érdenes que

tu sirviente debe
obedecer. Cada
maestro recibe tres
sellos de mando. Si
los agota, quedard
descalificado de la
Guerra del Santo
Grial y se acabara la partida. Cuando vayas a utilizar un sello de

mando, asegurate de que es absolutamente necesario.




" CAMBIO DE ESTAIOO

Algunos ataques y habilidades utilizados en combate puede causar
enfermedades del estado de un sirviente.

Cuando el sirviente vuelva con su

Veneno maestro, perderd una determinada
cantidad de HP.
Al volver con su maestro, el sirviente
-+ Sacrificio perderd una determinada cantidad de

HP que recibira el sirviente rival.

;; Paralisis

Al atacar a un rival, se quedard inmovil
Y no podra reaccionar.

Al volver con su maestro, el sirviente

- E i, x E
s Maldicion sufrird los mismos dafos que ha
causado al sirviente rival.
Cuando el sirviente vuelva con su
4 Regeneracién | maestro, recuperard una determinada

cantidad de los HP perdidos.

é Resurreccion

Si los HP del sirviente llegan a cero
durante el combate, volverd de entre
los muertos una sola vez y recuperard
parte de sus HP.

® s | sello

N7

Durante un periodo determinado, no
se podran utilizar en combate algunas
érdenes.

Capacidad
debilitada

Algunas capacidades se debilitaran
durante un cierto periodo de tiempo.

€l veneno, la pardlisis y la maldicién pueden curarse con el articulo
Remedy (Medicina). La mayor parte de estas enfermedades

desaparecen con el tiempo salvo las que impiden luchar a tu sirviente.

Todos los efectos del estado desapareceran inmediatamente al

utilizar determinados hechizos de cédigo o cuando termine la batalla.

Cuando se muestran en pantalla las
érdenes de tu rival, se verd también
cuales de tus érdenes ganan o s

pierden frente a las de tu rival. Q A

Cuando se produzca
un cambio del estado
aparecerd un icono.
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|| EL FINAL OEL COMBARTE

Cuando termine el combate, se verdn los resultados.

# VICTORIRA

Si consigues reducir a cero

los HP de tu rival, ganardés el L 4 ;;'_,.‘\
combate y verds la pantalla = * 4 )
de resultados. :

LA

Cada vez que ganes un
combate, recibirds puntos - - F .
de experiencia y dinero. ) | h
Ademds, en algunos casos
ganards articulos.

» DIEFFOTA {(FIN OE LA PAFTIDOA)

Si los HP de tu sirviente
llegan a cero, perderds
el combate y terminaré la

partida. GAME OVER

Cuando pierdas una partida, e
@% selecciona Load (Cargar) @7\

o Return to Title (Volver

al menu de titulo) en la

parte inferior derecha de la

pantalla y pulsa el botén ®.

# SUBIR IE NIVEL

Cuando recibas una
determinada cantidad de g
puntos de experiencia, tu oa_-o7

nivel de maestro mejorard.

€ntonces aumentara tu nivel
mdximo de MP y los HP y i
MP de tu sirviente. También
recibirés SP, necesarios para
realizar una alteracion del
espiritu (pag. 11).
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| sisuenos

Ghostlight tiene muchos mas productos disponibles. Visita nuestro sitio
web para saber mas sobre tus juegos de Ghostlight favoritos, visita los

minisitios exclusivos de nuestros productos e informate de las iltimas

novedades en juegos de rol japoneses. También estamos en Facebook y
Twitter para que sea mas facil estar al dia.

Go to www.ghostlight.uk.com and follow us on:

(11 Tube)

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

&

P

25




(={=}




