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+= LICENCIAS &=~

Los miembros de tu grupo se encontrardn con una enorme variedad de habilidades, armas,
protectores y hechizos durante sus viajes por Ivalice; pero la gran mayoria de estos objetos
no podrén usarse si no compras la licencia correspondiente. Para desbloquear cuadrados en

. ELTABLERO DE LICENCIAS

el tablero de licencias tendrds que obtener puntos de licencia al derrotar enemigos.
En la pagina 12 encontrards una introduccion bésica a este tema. Esta seccion estd dedicada
a estudiar con mayor detalle los aspectos individuales del tablero de licencias.

Eltablero de licencias es el mismo para todos los personajes, y se divide en dos secciones
principales. La parte superior contiene licencias de hechizos, técnicas, beneficios y accesorios;
la parte inferior contiene licencias de armas y protectores (de cabeza, de cuerpo y escudos).
Las licencias de sublimaciones se reparten en ambos tableros, mientras que las licencias de
espers solo estardn disponibles después de derrotar a determinados jefes.

Los personajes conocerdn muy pocas licencias cuando se incorporen al grupo, asi que de

ti depende su evolucién durante la aventura. Uno de los mayores desafios que presenta el
sistema del tablero de licencias es la imposibilidad de “ver” la funcion de los cuadrados que
no son adyacentes a las licencias que los personajes ya poseen. Por esta razon, en esta seccion
hemos incluido el tablero de licencias completo para que puedas examinarlo. Si quieres saber
c6mo aumentardn los pardmetros de cada personaje a medida que suban de nivel, consulta el
capitulo Personajes (ver pagina 58). No es imprescindible que cada personaje se “especialice”
en un rol concreto (tanque, dafiador, pronunciador de hechizos o personaje de apoyo) pero
no hay duda de que te reportard considerables beneficios orientar a cada uno en una direccién
determinada.

Sea cual sea la funcién que asignes a cada personaje, presta mucha atencién cuando gastes los
puntos de licencia que tanto les costard conseguir durante las primeras fases de la aventura.
Muchos enemigos solo te ofrecerdn un PL cuando los derrotes, pero necesitas la desmesurada
cifra de 13.180 PL para desbloquear todas las licencias normales de un tablero. Este total no
incluye las tres sublimaciones médximas que puede conseguir cada personaje (3 x 50 PL) y los
805 PL adicionales necesarios para desbloquear todos los espers (opcionales). No obstante,
recuerda que acumular PL puede ser mucho més llevadero si consigues el amuleto de oro,
que duplica en todo momento el aumento de PL de su portador, incluso si es un miembro de
relevo.

De todas formas, generalmente no necesitards enormes cantidades de PL para avanzar en la
aventura, ya que las licencias solo son relevantes si cuentas con el correspondiente hechizo,
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técnica o equipamiento que desbloquea cada técnica. Fundamentalmente, la evolucién
del grupo se verd mucho més influenciada por determinados puntos importantes de la
historia, por los enemigos que derrotes y por el niimero de guiles que inviertas en nuevos
equipamientos y habilidades. Si quieres saber mds sobre la evolucion de tus personajes,
pasa a la pagina 35.

BENEFICIOS
A diferencia de muchas otras licencias, los beneficios se activan inmediatamente al desbloqueatlos.
Tienen un efecto positivo directo y palpable, por lo que te conviene conseguirlos lo antes
posible. Al comienzo de la aventura te recomendamos que te concentres en adquirir beneficios
adecuados a la especialidad de uno de los miembros del grupo; mds adelante, cuando sea mis
fdcil conseguir grandes sumas de PL, ya tendrds tiempo para mejorar las habilidades de todos.

La tabla 1 contiene todos los beneficios, sus efectos, los tipos de personajes que deberfan
adquirirlos prioritariamente y una calificacién de su utilidad. Puedes usar esta informacion
para determinar las prioridades de cada miembro del grupo. Para obtener mds informacién
sobre las posibles funciones de cada personaje, pasa a la pagina 33.

Conseguir determinados beneficios también puede ofrecerte una gama mas amplia de
opciones ticticas durante las batallas.

La técnica “En estado agonia”
Esta técnica es una forma muy poderosa de aumentar los dafios que provoque tu grupo.
Para llevarla a cabo, tienes que seguir estos pasos:

© Incluye a un dafiador en tu grupo y equipalo con un arma potente y con una armadura
robusta para aumentar su parimetro de fuerza.

© Haz que dicho personaje obtenga las licencias Contundente en Agonia y Resistente en
Agonia.

© Desactiva los gambits curativos generales de tu grupo.

© Ataca manualmente a tu dafiador hasta que llegue al estado Agonia (es decir, hasta que
se quede con menos del 20% de su VIT mdxima).

© Si puedes, usa el Sefiuelo en tu tanque para que los enemigos centren sus ataques en
ély dejen de lado al dafador.

Tu daiiador provocard el doble del dafio normal con un solo golpe; incluso ejecutard golpes
letales. Si lo equipas con un arma a distancia, es menos probable que reciba daiios de los
enemigos (especialmente si tu tanque tiene activo el estado Sefiuelo); su armadura pesada
y su pardmetro defensa duplicado le permitirdn soportar gran parte de los ataques. Podris
entonces llenar su barra de VIT con pociones ligeras o con el hechizo Cura. Para obtener
mds informacién sobre esta estrategia, consulta la pagina 55.

La técnica “VIT completa”
Esta técnica alternativa es menos arriesgada, pero también es mucho menos eficaz:

© Incluye a un dafiador en tu grupo y equipalo con un arma a distancia potente
y con una armadura robusta para aumentar su parimetro de fuerza.

© Haz que dicho personaje obtenga la licencia Tono muscular.

© Configura un gambit para curarlo cada vez que pierda VIT.

© Si puedes, usa el Sefiuelo en tu tanque para que los enemigos centren sus ataques
en él.

Tu dafiador provocard un 20% mds del dafio normal con un solo golpe (incluso ejecutard
golpes letales) siempre que su barra de VIT esté completa. Si ademds puedes usar
estados alterados como Prisa, Bravura o Locura, serd mds fuerte atn. Para obtener mds
informacién sobre esta estrategia, consulta la pagina 56.

Potenciar los objetos curativos

TABLA 1: BENEFICIOS

Reduce en un 10% el tiempo

Accién rpida (x3) | 30/50/80 sk Todos los Lo antes posible.
Al aprender los beneficios “conocimiento” en el tablero de licencias, los personajes podrin de carga de todas las acciones. j
: : . . ; Gambit+ (x10) 15-100  |Afiade un médulo de b Todos los Progresivamente, a medida
aumentar en gran medida la eficacia de los objetos reconstituyentes. En las batallas mds A ) T TS
duras, en las que las barras de PM pueden vaciarse a una rapidez inusitada, exprimir hasta Prolongacion 30 [Aumentaenun 50%1a sk odos los Lo antes posible.
duracion de los estados personajes.
alterados positivos.
VIT+ (x5) 30-155  |Aumenta la VIT méxima de A Todos los Lo antes posible.
Conocimientos de Pociones 1 | Pocidn, ultrapocién y pocién X | Las pociones te devuelven un 10% mds de VIT. un personaje. p j
Conocimientos de Pociones 2. Las pociones te devuelven un 15% mds de VIT., Premio por triunfo 30 El personaje gana PM al i Daiiadores Cuando comiences a usar los
— - — |derrotar enemigos. ¥ tanques. hechizos con mds frecuencia.
Gonocimientos de Pociones 3 Las pociones te devuelven un 25% mds de VIT. i 30 [El perongje gana PMal — e e
Conocimientos e éteres 1 | Eter y ultraéter Los éteres te devuelven un 10% de PM. recibir dafios. si usas el Sefiuelo | hechizos con mds frecuencia.
Conocimientos de éteres 2 Los éteres te devuelven un 15% de PM. e el
— , - Premio por dafio 30 El personaje gana PM al A Daiiadores Cuando comiences a usar los
Conocimientos de éteres 3 Los éteres te devuelven un 25% de PM. causar dafios. y tanques. hechizos con mds frecuencia.
Cola de Fénix 1 Cola de Fénix Las colas de Fénix te devuelven un 10% mds de VIT. Arte de escudero 25/45/75  |Aumenta en un 5% la R "Tanques y personajes | Lo antes posible.
Cola de Fénix 2 Las colas de Fénix te devuelven un 10% mds de VIT. 3 it bibloqrey duewsen ES(H.JdOS
con un escudo. con frecuencia.
Cola de Fénix 3 Las colas de Fénix te devuelven un 10% mds de VIT. Fuerza+ (x5) 25-120  |Aumentaen 1 punto la b Daiiadores Cuando un miembro del grupo
Conocimientos de panacea 1 | Panacea Las panaceas también curan los estados Suefio, Merma, Inmdvil e Initi. fuerza del personaje. ¥ tanques. necesite un aumento de fuerza.
Conocimientos de panacea 2 Las panaceas también curan los estados Piedra, Confusién y Oleo, Brazo partido 90 Aumenta el ataque cuando : Personzes que qierss | Solo i decides que un miembro
> - . luchas sin armas. dedicara lalucha del grupo luche sin armas con
Conocimientos de panacea 3 Las panaceas también curan los estados Paro, Condena y Virus. CUeIPO A CURIPO. frecuencia.
Magia econémica | 30/50/80 |Reduce en un 10% el coste s Todos los Lo antes posible
(x3) en PM de los hechizos. pronunciadores
la tltima gota el potencial de los objetos consumibles te resultard més que provechoso. de hechizos
. . . . . . L. Poder mégico+ 25-120  |[Aumentaen 1 punto el ey Para los Cuando un miembro del
El personaje que adquiera todas estas licencias también podrd curar pricticamente () poder migico del personaje. pronunciadores | grupo necesite un aumento
cualquier enfermedad de estado con una sola panacea, y recuperard... Zi:fp‘;‘;‘:“‘““’es Eo 3
Premio por magia 30 El personaje gana PM al i Pronunciadores | Cuando comiences a usar los
© Un 50% mds de VIT al usar pociones causar dafios con hechizos. de hechizos. hechizos con mds frecuencia.
N , , : Conocimientosde | 20/35/70  |El personaje recupera mds e Cualquier Cuando necesites usar objetos
O Un 50% mds de PM al usar éteres. pociones (x3) \VIT al usar pociones. personaje. en vez de hechizos curativos.
© Un 50% mds de VIT al revivir personajes K. 0. con una cola de Fénix, en vez del 20% Conocimientos de | 20/35/70 |El personaje recupera mas A Cualquier Si consumes muchos PM
éteres (x3) PM al usar éteres. personaje. durante las batallas.
normal. Cola de Fénix + 30/50/90  |EI personaje recupera més e Cualquier Cuando necesites usar objetos
(x3) VIT cuando revive a un personaje. en vez de hechizos curativos.
. i X i amigo con una cola de Fénix.
Si logr asquc al menos uno de los miembros del grupo oblenga todas estas licencias (a ser Conocimientos de | 20/30/70 |El personaje elimina mds . Cualquier Cuando necesites usar objetos
posible que sea un personaje de apoyo), conseguirds una alternativa muy eficaz a los panacea (x3) 9“f€"$ed‘<‘deﬂd’“’«*m’1° personje. en vez de hechizos curativos.
. . pd . i K cuando usa una panacea.
hechizos curativos. Esto puede resultar muy préctico en una gran variedad de situaciones, PoiEREn 6 |Duplicalafoerzadeun e | Tanquesy T
sobre todo cuando tu uso de los hechizos se vea restringido por tener pocos PM, por Agonfa personaje cuando estd en daftadores. latécnica “En estado Agonia”

- . estado Agonia. (ver mds adelante).
enemigos que absorban tus PM, o por la enfermedad de estado Mudez. Como los objetos Resistente en 20 |Duplicaladefensadeun e | Todos los Loantes posilesi quieres sar
se usan casi al instante, pueden ayudarte a evitar un desastre inminente de una forma Agonia personaje cuando estd en personajes. laéenica “En estado Agonfa
. . . estado Agonfa. (ver mds adelante).
1mp051ble de lograr con hechizos. Fulminante en 65 Duplica el poder mégico de ek Pronunciadores | Lo antes posiblesi quieres usar la

Agonia un personaje cuando estd de hechizos. técnica “En estado Agonfa”
- en estado Agonia. (ver mds adelante).
Una fuente sin fin de PM Tono muscular 70 Aumenta en un 20% la b Tanques Lo antes posible si quieres usar
Si otorgas las licencias Premio por triunfo, Indemnizacién y Premio por dafio a un “tanque”, fuerza de un personaje y dafiadores. 1a téenica “VIT completa
cuando tiene toda su VIT. (ver mds adelante).
éste obtendrd PM regularmeme durante las batallas. En los escenarios mds PP—hgTOSOS y mas Paz espiritual 70 Aumenta en un 20% el poder b Pronunciadores | Lo antes posible si quieres usar
mdgico de un personaje de hechizos. la técnica “VIT completa”

infestados de monstruos, esto puede convertirse en una fuente inagotable de puntos mégicos,
y no tendrds que depender tanto de los costosos éteres. Puedes usar estos PM de dos formas:

© Asignando gambits a tu tanque para que
se encargue de pronunciar los estados
alterados mds beneficiosos, especialmente
los que funcionan en un 4rea determinada.
Esto resta importancia a las barras de PM
de tus pronunciadores de hechizos. Como
beneficio extra, te parards menos tiempo
durante los viajes largos
para usar los hechizos
que tienen efecto en un
drea determinada sobre
todo el grupo.

© Haciendo que tu tanque
acumule puntos mégicos
por medio del hechizo
Aspir. No es tan ripido
como usar un éter,
pero es muchisimo mds
barato.

ZODIARK

cuando tiene toda su VIT.

(ver mds adelante).
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NIVELES & PUNTOS DE EXPERIENCIA

Alo largo de las siguientes paginas describiremos brevemente a los personajes, ofreciéndote la
informaci6n necesaria para que sepas quiénes son y de donde vienen. Puedes estar tranquilo:
en toda esta informacion no hemos incluido elementos que te desvelen elementos importantes
de Ia trama del juego.

En la presentacion de cada personaje se incluyen detalles sobre como se desarrollan sus pardmetros
amedida que aumentan de nivel. Puedes usar esta informacién para descubrir quién estd especialmente
dotado en determinadas dreas (ataque, poder magico, VIT mdxima, etc.), decidir qué papel jugard
cada miembro en el grupo y por tanto saber qué licencias necesitard cada uno.

En Final Fantasy XI1, los hechizos, las técnicas, las armas y el equipamiento no son exclusivos de cada
personaje. En otras palabras, la evolucién de los personajes depende principalmente de las elecciones
que tomes para cada miembro del grupo en el tablero de licencias. Como todas son idénticas en disefio
y en contenido (con la excepcién de los espers y de las sublimaciones), podrias, en teorfa, convertir

a Basch en tu principal invocador de hechizos, o a Ashe en tu principal luchadora cuerpo a cuerpo.

Sin embargo, deberfas tener en cuenta el hecho de que los miembros de tu equipo cuentan con fuerzas
y debilidades innatas que estdn definidas por sus pardmetros. La decision es completamente tuya, pero
serfa una pena no explotar al mdximo el potencial de cada personaje.

Este capitulo contiene la siguiente informacion:
© Nivel: El nivel del personaje cuando comienzas a controlarlo.

O PL: La cantidad de puntos de licencia disponibles para gastar en el tablero de licencias cuando
el personaje se incorpora a tu equipo.

O Magia/Técnicas: Las magias o las técnicas que el personaje ya conoce cuando se une
a tu equipo.

© Objetos/Guiles: Los objetos o la cantidad de dinero que cada personaje aporta al grupo.
O Gambits: Los gambits predeterminados que un personaje puede usar.

o Equipamiento: Aqui se detallan las armas y los atuendos que el personaje posee
cuando se incorpora al grupo, asi como sus efectos (como las bonificaciones de pardmetros
y las propiedades especiales). Algunos de estos efectos no son visibles en el juego. Por
ejemplo, “TC” es una abreviacion de tiempo de carga, que controla la velocidad de ataque
de un personaje mientras usa un arma. Para obtener mds informacion sobre este asunto,
consulta la pagina 78.

O Licencias: Las licencias que el personaje tiene, y el equipamiento que puede usar.

O Parametros: Estas tablas te muestran los parimetros de cada personaje en cada nivel,
y c6mo evolucionan. Los pardmetros que solo dependen del equipamiento (como el ataque)
no se incluyen en esta tabla. Ten en cuenta que el desarrollo de la VIT y de los PM no estd
completamente predeterminado, y que puede variar ligeramente en un margen determinado.

Las cifras que se incluyen se refieren a los personajes “desnudos”. Si tu valor de VIT no
coincide con la cifra de la tabla, es muy probable que se deba a que el personaje esté
equipado con objetos que aumentan tu VIT.

O Las sublimaciones son exclusivas para cada personaje. Sin embargo, todas funcionan de la
misma manera: son ataques fisicos que no tienen propiedades elementales. Hay tres grados de
sublimaciones, cada una con una fuerza especifica: nivel 1= 90, nivel 2= 140, nivel 3= 230; el
consumo de bloques PM (entre uno y tres) y el coste en PL (50). Para obtener mds informacion,
pasa a la pagina 52 del capitulo TActicas.

o Puntos de experiencia: Todos los personajes necesitan la misma cantidad de EXP para subir
de nivel. La siguiente tabla te ofrece un iitil resumen de las cifras hasta llegar al nivel maximo (99).

6@

Nivel

|
2

2
J

EXP
0
51
169
386
735
1.253
1.978
2950
4213
5812
7.796
10215
13.121
16.570
20.619
25.329
30.762
36.982
44.057
52.056
61.052
71.119
82333
94.774
108523
123.605
140.286
158474
178.321
199.920
223368
248763
276.205
305.798
337.647
371.861
408.550
447.826
489.805
534.604
582.344
633.147
687.137
744.442
805.191
869.517
937.554
1.009.438
1.085.309
1.165.308

Nivel EXP
1.249.580
1.338.271
1.431.529
1.529.506
1.632.355
1.740.233
1.853.298
1.971.710
2.095.633
2.225.232
2.360.676
2.502.135
2.649.781
2.803.790
2.964.339
3.131.609
3.305.782
3.487.042
3.675.577
3.871.576
4075232
4.286.739
4.506.293
4.734.094
4970343
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REKS

Reks es el primer personaje
que controlards al comienzo

Nivel
PL

78,
7.189.465

7.511.218
7.843.567
8.186.741
8.540.970
8.906.486
9.283.525
9.672.324
10.073.124
10.486.167

tiene mucho sentido hacerlo.

EQuiPAMIENTO

ria Nombre

Magia/Técnicas

Objetos

Gambits

N

3

N/D

Cura, Electro

Pocién x8, ultrapocidn x5

Guiles -

Blanco del lider => Atacar

Efecto

Reks no recibird EXP hasta que no se enfrente por si solo a tres soldados imperiales casi al
final de su breve episodio. Después podris regresar, enfrentarte a mds soldados y recibir
mas EXP. Sin embargo, como los rasgos y los objetos de Reks no se transmitirdn a Vaan, no

Arma Sable de mitrilo Ataque +13, bloqueo +5, TC 35, ataques consecutivos 5
10911.697 Escudo/Proyectil Broquel Bloqueo +10
LG Cabeza Gorro de cuero Defensa mégica +4, VIT mdxima +10
11801211 Cuerpo Chaqueta de cuero | Defensa +4, VIT maxima +10
12.265.697 Accesorios - =
12.743.674 %
13.235.398 PARAMETROS
13.741.129 VIT mdxima = PM mdximos Fuerza Poder magico =~ Entereza = Rapidez
3 112-118 32-35 24 22 23 35
4 129-139 34-39 25 22 24 35
5 148-160 35-42 25 23 24 35
6 168-183 37-45 26 23 24 35
99 4.401-5.188 233-378 74 67 55 46
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= EQUIPAMIENTO &=+

Este capitulo no solamente te ofrece informacién de gran utilidad sobre todos los objetos de Final Fantasy XII, sino también
te informa de donde (y, si corresponde, de c6mo) conseguirlos. Por lo general, podrds conseguir objetos de muy distintas
formas, que se especifican en la columna Obtener.

© Tiendas: Podrds comprar objetos normales a los mercaderes (cada uno cuenta con su propia gama de productos) o
revisar la opcion Gangas (que es idéntica en todas las tiendas de Ivalice; ver pagina 38) para acceder a objetos especiales.

© [nemigos: Los enemigos podrin suministrarte objetos si recoges los que sueltan o si usas las técnicas Robar o Caza furtiva.
La probabilidad exacta de que un monstruo suelte un objeto en concreto aparece indicada en el capitulo Registro de enemigos.

© Tesoro: Los posibles contenidos de los cofres del tesoro se revelan en el capitulo Recorrido. Consulta la pagina 175 para
‘obtener mds informacién.

un reto adicional i con

© Recompensas: La pensa que obtendrds al ia algiin objeto.

También verds que todos los equipamientos tienen un “valor metdlico™. Durante ciertas batallas contra jefes, se usa un campo
ético para ralentizar significati el movimiento de los p jes, con un “valor metdlico” acumulado por encima
de cierto nivel. En estas batallas es mds conveniente equipar a tus personajes con objetos ligeros y no metdlicos.

Para encontrar todo con facilidad, los objetos de estas tablas aparecen en el mismo orden que en la pantalla Inventario, tras
usar la funcién de orden Automdtico.

s

_ARMAS

Las armas se definen principalmente por su indice de ataque, aunque muchas también potencian el pardmetro de bloqueo de
los que las blanden. Otras cuentan con efectos especiales adicionales; por ejemplo, también pueden ser capaces de provocar
enfermedades de estado.

No-obstante, la eficacia de un arma no depende tinicamente de su pardmetro de ataque o del indice de defensa del enemigo.
En realidad, los enemigos pueden contar con diversas caracteristicas que determinan el dafio final provocado (ver pagina
23). También deberias tener en cuenta los siguientes factores:

© Eltiempo de carga (“TC") del arma determina el tiempo que tardard un personaje en realizar un ataque con dicha arma.
Cuanto mds baja sea esta cifra, mds frecuentes serdn los ataques. En algunos casos, un arma con un indice de ataque bajo
pero con un TC corto puede resultar muy poderosa. Logicamente, dos ataques que provoquen 10 VIT de daiio cada uno
son mejores que un tinico ataque que cause 15 VIT en el mismo espacio de tiempo.

Muchas armas pueden ejecutar mds de un golpe durante un ataque, multiplicando asi el dafio provocado. Un arma con un
indice alto de ataques consecutivos puede ser devastadora si cae en las manos adecuadas. Cuanto mds alto sea este valor,
mds probabilidades tendri el personaje de realizar mds de un golpe. Si no te molesta darle un poco a la aritmética, puedes
calcular el porcentaje de probabilidad real si multiplicas el total ificado por 0,7. Si un j ipados los
guantes de Genji, podrds multiplicar por 1,8.

tiene

Elemento

+=>-NOMBRE Ataque | Bloqueo Especial

Obtener = Tesoros y recompensas

Tipo de golpes especiales: Consecutivos
Alcance: 1

Tipo: Armas de una mano
Rechazo: 10

Atributo principal: Fuerza

ESPADAS

<
© De forma similar, algunas armas te ofrecen la posibilidad de conseguir golpes letales, que en la tabla se expresan en forma
de porcentaje. Estos golpes provocan el doble del daiio normal.

© (ada tipo de arma tiene un valor de “alcance” que determina lo cercano que tiene que estar un personaje de un enemigo
para daiiarlo. Por ejemplo, un arma con un valor de 1 es un arma de cuerpo a cuerpo, que no podrd alcanzar a los
enemigos voladores; un arma con un valor de 10 es un arma a distancia, que podrd usarse para atacar a los enemigos mas
lejanos y a los voladores.

© Las armas cuentan con un valor de “rechazo”. El efecto de rechazo impide contraatacar a un enemigo, ademds de hacerlos,
tambalearse. El porcentaje exacto aplicable a cada ataque es el resultado de la siguiente férmula: Probabilidad de rechaz
= Valor de rechazo + (un valor entre 0y el nivel del atacante) — (un valor entre 0y el nivel del defensor).
Como esto es un poco complicado e incluye varios factores aleatorios, deberfas pensar que cuanto mds alto sea el valor
de rechazo de un arma, mayor serd la probabilidad de que se produzca este efecto.

py | Poder | pe | Conse | Valor | o ender Licencia
magico cutivos | metdlico
Tienda Enemigos

Caracteristicas: Espadas con un tiempo de carga alto, lo que las hace relativamente lentas. No obstante, el portador puede equip:
un escudo en su espacio Escudo/Proyectil.
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=2 ESPADA LARGA Ma;i6—7LAcL5|educ‘Lo- n° 11 (este), n° 17. ‘ ) ‘ Raban‘aslz,-Arra‘ha.lcl-eNa.l‘hinisAco‘razajo I/e‘vialz’.]n... ‘ o ‘ o - ‘ e ‘ :
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= HOJA RONICA S L5k - L e -
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> DURANDAL 9 | 5 |- [- _,\ ST s [ 2 [ - ] 12000 | Espadas? BED

- ‘ Seccién Gangas = |II

ESPADAS DE

Tipo de golpes especiales: Consecutivos

Caracteristicas: Las espadas de caballero son muy poderosas pero también ocupan el espacio Escudo/Proyectil, por lo que los.

Tipo: Armas de dos manos Alcance: 1 ersonajes que las usen no podrdn equiparse con un escudo. Ten en cuenta que hay tres espadas de caballero con las que te podrds
CABALLERO All;ibuto principal: Fuerza Rechazo: 10 Squipa.r]sinqnecesidad de ohlgener la llilcegcia correspondiente. ren r eer
8 10 |- = = = 30 7 2 10.500 5250 | Espadas de caballero 1 50
mmM - ‘ ‘ ‘ ‘ - ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ Spi‘(SIg) € ‘
.+ DEFENSORA 9 | 35 |- |- [ - 7 - I3 [ 5 1 2 [ 13000 | 650 | Espadasdecaballero2 [ 70
’ Mapa 44-5 Salones de la Armonfa (norte) n° 17. ‘ Puerto de Balfonhei ‘ Nexus (203)
o 00 | 10 |- - - 0 - 130 [ 7 1 2 [ 1550 | 7750 | Espadasdecaballero2 0
: VIVA LA REINA Mapa 42-31 Zona de las Sombras — Sur (este), n° 27. ¢ Vencer a la escoria Goliath. \ Puerto de Balfonheim; seccion Gangas. \ Vehrel (356) -
> RAGNAROK. 109 0 |- Ef adic.: Inmdvil (25%) I -0 - [30 [ 7 7 2 [ - 7 10000 | Espadasdecaballero3 [ %
Vencer a la escoria Ixion. - -
) 18 [ 10 |- [- [ - [ - T3 [ 7 [ 2 [ - | 1250 | Espadasdecaballero3 [ 9%
~=>-SABLE ARTEMA Mapa 42-30 Zona de las Sombras — Norte (este), n° 26. \ Seccion Gangas -
128 | 10 | Elemento: Sacro |- [ -1 - [ ] 7 ] 2] - | 0 | Excalibur | 160
Mapa 40-41 Siluri Meso Oesu, n° 8. [- [- A
4 [ 5 ]- L - [ - - T3 [ 12 o [ - [ 0 |Espadasublime [ 25
=o- ESPADA SUBLIME : [ Secicn Gangs :
. 130 ‘ 50 ‘Elememo, Sacro ‘ Equipar: Bravura, Fe. ‘ - ‘ - ‘ 99 ‘ 80 ‘ 2 ‘ - ‘ 0 ‘ ‘ -
ESPADA DE TORO - ‘ Seccién Gangas ‘ -
— 0 30 |- | Rechazo: 0 L T s s ] - I - [- -
ESPADA DEL PACTO Recibido de los ocurios en Giruvegan. [- [-
30 | 30 |- | Rechazo: 0 - - T [ s [ 5 [ - T - |- [ - F |

<-=-[ESPADA DE REYES

Visitar mapa 27-13 Cdmara del Vencedor.

[- [- |

Tipo de golpes especiales: Consecutivos
Alcance: 1

Tipo: Armas de dos manos
Rechazo: 0

Atributo principales: Fuerza, poder magico

KATANA

Caracteristicas: Debido a que el dafio que causan se basa tanto en la fuerza como en el poder magico, las katanas son una buery
opeidn para los luchadores cuerpo a cuerpo y para los magos. Suelen ofrecer un buen indice de ataques consecutivos.

e s0 [ 5 T1- [- [ - T - T 29 [ 137 1 [ 380 | 190 [Katanal [ 35
- KOTETSU - ‘ Rabanasta, Yajara ‘ Licdntropo (015)
. _— 65 - [- - 0 - 29 [ 13 7 1 | 480 | 2400 | Katanal [ 3
"= Mapa 25-2 iento del Arroyo de Plata (sur), n° 8. \ Rabanasta, Monte Sagrado Bur-Omisais, Yajara. \ Urutan paria (372)

78

<-=>-NOMBRE

FINAL FIN

Ataque | Bloqueo Elemento Especial PM 1:‘1‘;;112) TC (L“':(i m\uitizll(fircu Comprar Vender Licencia PL
Obtener = Tesoros y recompensas Tienda Enemigos

8 | 5 |- [- I - T - T ] 13 ] 1 ] 560 [ 280 |Katanal [ 3
Recompensa: Liga de Cazadores de la Costa de Fon. \ Rabanasta, Arrabal de Nalbina, Monte Sagrado Bur-Omisais \ Uh (066), garuda egui (091-B)

2 [ 5 [- [- [ - T - T2 [ 13 1 [ 660 | 330 [Katana2 [ 4o
- \ Rabanasta, Arrabal de Nalbina, Monte Sagrado Bur-Omisais. \ Liebre de la suerte (121)

66 ‘ 5 ‘ Elemento: Agua ‘ - ‘ - ‘ - ‘ 29 ‘ 13 ‘ 2 ‘ 8.500 ‘ 4.250 ‘ Katana 2 ‘ 40
Mapa 30-3 Playa Mauleia (suroeste), n° 11.  Recompensa: Liga de Cazadores de la Costa de Fon. ‘ Costa de For ‘ Pirolisco (130)

0 [ 5 [- [- [ T - T2 [ 13 2 [ 1050 | 520 [Katana3 [ 4
Mapa 32-5 Cascada del Tiempo (central), n° 15. * Mapa 37-8 Viejo Camino de Elanis (sur), n° 63. \ Arcadis \ Cuchillero (191)

4 [ 5 |- | EL adic: Veneno (10%) I - 1 - [ 29 [ 131 2 [ 1250 | 6250 | Katana3 | &
- ‘ Puerto de i ‘ Bak-namu (376-A), bak-namu (376-B), bak-namu (376-C)

78 | 5 | Elemento: Aire [- - 0 - [29 [ 13 2 [ 15000 | 7500 | Katana4 [
Mapa 42-31 Zona de las Sombras - Sur (central), n° 32. ¢ sa: Liga de Cazadores de la Costa de Fon. ‘ Puerto de Balfonheim; seccién Gangas ‘ -

8¢ | 5 |- - I - 1 - T2 [ 137 2 [ - T 10000 |Kana4 50
Mapa 42-8 Zona del Origen - Subida 3 (nordeste), n° 11. « Recompensa: Liga de Cazadores de la Costzdefonv‘ - ‘ Criptoliebre (311), vengador (368).

% [ 5 [ - [ - T -T2 [o[2] - T o ] 5
Vencer a la escoria Gilgamesh. | Seccion Gangas [=

Tipo de golpes especiales: Consecutivos
3

Tipo: Armas de dos manos Alcance:

Caracteristicas: Los sables ninja son répidos y ofrecen un buen indice de ataques consecutivos. Ademds, te garantizan una g,rz.n
bonificacién de bloqueo, algo que ayudara a su dpor[:u‘lor a defenderse mejor. Por desgracia, todos los sables ninja estdn imbuidos del

SA B L E S N 1 N] A Atributo principales: Fuerza, rapidez Rechazo: 0 elemento Oscuro. Como muchos enemigos pueden absorber o resistir este elemento, conviene contar con otra arma de apoyo.
} 51 | 20 [ Elemento: Oscuro [- [ - - T2 [ 15 [ 1 [ 560 | 280 | Sablesninjal [ 40
m - \ Rabanasta, Arrabal de Nalbina, Monte Sagrado Bur-Omisais. \ Aeros (328)
) 56 | 20 | Elemento: Oscuro |- [ - 7 - [ 24 [ 16 1 1 [ 700 | 3500 | Sablesninjal | 4
SAKURA - | Rabanasta, Arrabal de Nalbina, Montes Mosfora. [ Mid mr (347)
} 62 | 20 | Elemento: Oscuro [ Ef adic.: Freno (10%) [ 7 - T2 [ 17 7 1 [ 10000 | 5000 | Sablesninjal [ 40
KAGENUI - \ Costa de Fon, Arcadis; seccion Gangas. \ D do (140)
e 67 | 20 [ Elemento: Oscuro [- [ - T - [T 2] 18] 2] - [ 6500 [ sables ninja2 [ &
KOGA NINJA Mapa 32-4 Senda de la Autorreflexién (central), n® 10. ‘ Dragon plateado (116)
k. 67 | 20 | Elemento: Oscuro [- I - T2 19 2 [ - 6500 | Sablesninja2 [ 4
+=>-1GA NINJA Mapa 6-11b Acueducto n° 10 (este), n° 37. « Mapa 32-4 Senda de la flexion (central), n° 10, | - | Trasgo (194)
A 72 [ 20 | Elemento: Oscuro | Ef adic.: Intil (10%) [ - T - T 24 [ 2 [ 2 | - [ 8250 | Sablesninja2 | &
. OROCHI - ‘ Seccién Gangas ‘ -
P | 80 | 20 | Elemento: Oscuro [- [ - [ - T 2%J2]:2 ] - 0 | Yagu D
+=>-YAGYU . ‘ - ‘ Bala (310)
Tipo de golpes especiales: Consecutivos  Caracteristicas: Todas las lanzas son armas muy poderosas y con un tiempo de carga corto, lo que las convierte en una buena
Tipo: Armas de dos manos Alcance: 1 opeién para los dafiadores. En concreto, la pica de poder es un ‘arma realmente extraordinaria; pero si quieres hacerte con ella,
LANZAS Atributo principal: Fuerza Rechazo: 10 tendrds que cumplir unos cuantos requisitos. Consulta la pagina 191 para obtener mds informacién.
v 0 [ 8 [- [- [ -7 - T2 [ 4 [ 1 [ 140 [ 700 [Lanzast [ 5
JABALINA - | Rabanasta, Acorazado Leviatdn, Desierto de Dalmasca Oeste. .. seccion Gangas, | -
= %6 | 8 [- |- - - T2 [ 4 [ 1 [ 220 [ 1100 [ Lanzast [ 5
m Mapa 15-3 Enlace Este (norte), n° 12. » Mapa 15-7 Plataforma 1 — Tanques Sur (este) n° 35. ‘ ‘Tumba del Rey Raithwall, Rat ‘ -
i} 2 [ 8 [- [- [ - T - T2 [ 4 [ 1 [ 350 [ 1750 | Lanzas2 [ 55
PARTESANA - | Rabanasta, Yajara. [-
) 8 [ 8 |- | Ef. adic.: Freno (10%) - - T2 [ 4 [ 2 [ 480 [ 2400 | Lanzas2 [ 55
: m m - ‘ Rabanasta, Monte Sagrado Bur-Omisais, Yajara. ‘ Fidil (346)
i} 5 | 8 [ Elemento: Rayo [- [ - T - T2 [ 4 T 2 [ 580 [ 2900 |[Lanzas3 [ %
LANZA DE RAYO = ‘ Rabanasta, Arrabal de Nalbina, Monte Sagrado Bur-Omisais. ‘ =
} o | 8 |- |- [T - 126 [ 4 [ 2 ] 750 [ 3750 | Lanzas3 [ 30
OBELISCO Recompensa: Liga de Cazadores de la Costa de Fon. e Vencer a la escoria Blaith. ‘ Costa de Fon, Montes Mosfora ‘ Ankhagg (364)
5> ALABARDA 6 | 8 |- = [ - [ - T2 [ & [ 2 | 10000 | 5000 |Lanzasé [ 3
Mapa 30-7 Ensenada de Hakawea (sudeste), n° 36. ¢ Vencer a la escoria Vairal. ‘ Costa de Fon, Arcadis. ‘ -
. 72 [ 8 [ Elemento: Frio |- [ -] - T 26 [ 4 [ 2 ] 1250 [ 6250 | Lanzasd [E
~=2-TRIDENTE - \ Puerto de Balfonheim; seccidn Gangas. \ Ladrén bangaa (377-A)
s 78 | 8 [ Elemento: Sacro [ - - - 26 [ 4 2 [ 1450 | 7250 | Lanzass G
- LANZA SAGRADA Mapa 40-11 Triasi Meso Esno, n° 3. \ Puerto de Balfonhei \ izamaluke (083)
) 84 | 8 [ Elemento: Piro |- |- - 126 [ 4 [ 2 ] 17000 | 8500 [ Lanzas5 [ 4
GUNGNIR Mapa 40-33 Siluri Meso Essu, n° 5. « Recompensa: Liga de Cazadores de la Costa de Fon. \ Desierto de Dalmasca Oeste; seccién Gangas. \ Bune (177), mal espiritu (337).
. T [- - T - T 471 [ - [0 [ Babadedragon [ 60
= BARBA DE m Mapa 37-2 Colinas Liavel Norte (noroeste), n° 20. « Mapa 42-21 Estrato Superior - Subida 1 - -
(este) n° 14, n° 15. » Mapa 42-28 Penumbra — Sur (oeste) n° 23.
150 [ 8 [- [- [ - T -T2 [ 4 [ 2 [ - [ 0 [Picadepoder [ 25

+=>-PICA DE PODER

PALOS

Mapa 24-10 Zona de Extraccion 2 (central), n° 15. « Mapa 44-4 Salones de la Nobleza (central), n° 12.

Tipo de golpes especiales: Consecutivos
Tipo: Armas de dos manos Alcance: 1
Atributo principal: Fuerza

Caracteristicas: El daio provocado por los palos depende del valor de defensa magica del objetivo, no de su valor de defensa. Por
tanto, resultan mds eficaces cuando se usan contra bestias poderosas que prefieren usar ataques fisicos, y menos recomendables contra
los pronunciadores de hechizos. Los palos traspasan con facilidad el estado alterado Coraza, pero Escudo reduce el dafio provocado.

~-=>-PALO DE ROBLE

~~=>-PALO DE CIPRES
~-=>- BAMBO DE BATALLA

<=2~ PALO DE ALMIZCLE
<-=>-BARRA DE HIERRO

<=~ HEXAGONAL

+=>-PALO DE GOKO

=9 AEREO

«=o-PALO DE MARFIL

+=>-PALO ORNADO

+=0- HEXAGONAL

-+=>- BARBA DE BALLENA

+=>-NOMBRE

ARCOS

=5 ARCO CORTO

«~=92-/ARCO DE PLATA

=0~ CAZADOR

a [ 5 [- [ -] - T3 [ 12 [ o [ 130 | 650 [Palosl [
Mapa 9-9 Subterrdneo de Zeviah (sudeste), n° 27. ‘ Rabanasta, Acorazado Leviatdn, Desierto de Dalmasca Oeste... ‘ Espectro (035)

33 | 25 [ Elemento: Tiera [- [ - T - T3 [ 12 [ 0o [ 200 | 1000 [Palosl [ 55
Mapa 15-3 Enlace Este (nordeste), n° 1. « Mapa 16-8 Loma del Viento Cdlido (este), n° 28. ‘ Tumba del Rey Raithwall, Rab seccion Gangas. ‘ -

9 | 5 |- |- [ - T - T3 [ 12 [ 0o [ 320 | 1600 [Palos2 [
Mapa 4-3b Orilla Sur del Rio Gizas (oeste), n° 38. * Mapa 22-7 Via Verde (norte), n° 9. ‘ Rabanasta, Yajara. ‘ -

N E L- [ [ - T3 [ 12 o [ 4350 [ 2150 |Palos2 [ %
Mapa 24-4 Zona de Extraccion 1 (este), n° 11. » Mapa 25-4 Arroyo Congelado (sur), n° 17. ‘ Rabanasta, Monte Sagrado Bur-Omisais, Yajara. ‘ Gran molbol (078)

5125 |- | Ef. adic: Freno (10%) [ - 1 - ]300 [ 12 ] 2 [ 530 | 265 | Palos} | 30
- ‘ Rabanasta, Arrabal de Nalbina, Monte Sagrado Bur-Omisais; seccion Gangas. ‘ Golem de arcilla (118)

57| 25 | Daiioelemental Agua +50% IE [ - [ - T3 [ 127 0o [ 680 | 340 [Palos3 ED

‘ Costa de Fon, Montes Mosfora. ‘ Bandido seeq (373-4)

6 25 |- |- - - T30 [ 12 [ 0 [ 9000 | 450 [Palos3 [ED
Mapa 30-7 Ensenada de Hakawea (sudeste), n° 40. » Mapa 32-4 Senda de la idn (central), n° 6. ‘ Costa de Fon, Arcadis. ‘ Wendigo (142)

69 | 25 [ Elemento: Aire [- [ - T - T3 [ 12 [ 0 [ 1120 | 5600 [Palos4 [ 55
- ‘ Puerto de Balfonhei ‘ Vandergal (200)

55 |- |- [ - T - T30 [ 12 [ o [ 1350 | 6750 [Palos4 |35
Mapa 41-4 Ciudad Centenaria (norte), n° 13. » Mapa 42-31 Zona de las Sombras — Sur (oeste), n° 29. ‘ Puerto de Balfonheim; seccion Gangas. ‘ Etem (084)

sl | 15 - [- - 7 - T30 [ 1z 0 [ 16200 | 8100 | Palos5 [ &
Mapa 9-15 Nueva Seccion Oeste (este), n° 47. \ Bhujerba \ 0Ojo refulgente (333)

88 | 25 |- [- [ - T - T3 [ [ o [ - 7 11700 [Paloss K
Recompensa Liga de Cazadores de la Costa de Fon. ‘ - ‘ Abelisk (332), alma del caos (357).

108 [ 25 [- [ - [ - [ - T3 [12]o ] - 0 | Babadeballena [ 125
o | Seccion Gangas [-
Ataque | Bloqueo Elemento Especial pu | Poder | e pgr | VO | e rar | Vender Licencia PL

mégico metdlico
Obtener = Tesoros y recompensas Tienda Enemigos
Tipo de golpes ales: Letales  Caracte; s: Los arcos necesitan municion (flechas), que se coloca en el espacio Escudo/Proyectil. Las armas en s mismas no

Tipo: Armas a distancia Alcance: 10 ofrecen ning(in efecto adicional (con alguna posible excepeidn), y no aumentan ningtin atributo salvo el de ataque. Pero los distintos tipos
Atributos principales: Fuerza, rapidez Rechazo: 0 de flechas disponibles pueden provocar una gran gama de estados alterados o pueden contar con propiedades elementales (ver pagina 82)

70 |- [- - - 3% [ s T 0 [ 50 | 250 | Awcosl T2
Arma inicial de Fran \ Rabanasta, Acorazado Leviatdn, Desierto de Dalmasca Oeste. . .; seccion Gangas. \ Esclavo (018)

PEE [- I - T - I3 [ s T 1 [ 1000 [ 500 [ Arcosl [ 20
- ‘ Rabanasta, Arrabal de Nalbina, Acorazado Leviatan... ‘ -

v [ o [- [- [ - [ - 13 [ 5 [ 0 [ 150 | 750 [Awcos2 ED
- ‘ Rabanasta, Acorazado Leviatdn, Desierto de Dalmasca Oeste... ‘ Esclavo (018)

B3 1 0 [- [- [ - [ - 136 [ 5 [ o [ 200 ED

«-=2-ARCO ASESINO

Mapa 13-3 Ruta de transporte 1 (este), n° 4. » Mapa 14-4 Seccién de Estribor (noroeste), n° 8.
Mapa 15-3 Enlace Este (este), n° 5. » Mapa 16-5 Arenas Doradas (central), n° 13.

Tumba del Rey Raithwall, Rabanasta, Arenas de Nam Yensa.

| 1000 [ Arcos2
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linea “Objetos” representa el grado de rareza de los objetos mencionados, y por tanto la

ENTE DEL AGUA

posibilidad de que los consigas:

© Muy comiin: Hay entre un 40% y un 55% de posibilidades de que el monstruo suelte

Ubicacién/Zona Condicién este objeto.
Acueductos de Garamsais/Acueducto n® 11, Seccién de Control Oeste, Acueducto n°® 10 Acueducto n° 10 en condiciones ndmales. La criatura 2 SLah
aparecerd en cualquier condicion fite quedss 10 © Comiin: Hay entre un 25% y un 40% de posibilidades de que el monstruo suelte este
éninutos en los Acl;educldqs Garg dnés. Cuando lo v biet
lerrotes, aparecerd otro diez minylbs después. objeto.
k
; [Tl 3 (17%) o - O Raro: Hay entre un 3% y un 12% de posibilidades de que el monstruo suelte este objeto.
[TEC Cristal del agua | Piedra del agua | Piedra espritual T Caza furtiva © Muy raro: Hay entre un 1% y un 5% de posibilidades de que el monstruo suelte este objeto.
[PV Cristal del agua Piedra espiritual Gema del agua Codice (%) - odi Sabi Cangpe (%) ENEW k

Nive1 V PM Fuerza  Poder magico Entereza

1 33

Rapia)z Ataque Defensd  Defefisa magca Bloqued P P|L | Purilos Centu:

20 45 42 HE 675

%n_ta que la probabilidad de obtener objetos aumentari si consigues cadenas

nmun|: ie Estado

(ver pagina 37). Si tienes un nivel alto, hay més probabilidades de que el
te mds de un objeto. Si hay una letra junto al nombre, el objeto en cuestion

Segurifad, Resistghcia a fusiles/[pglas, Igndfar Entereza, Hechizo cor
[T+, Dexoler daiio, Mitaf PV sifa JIT < 50% Antifnagia al eibir
del ele toal

9 IS 21 23

n Niimero

El niimero asignado al enemigo en la pantalla Registro de enemigos del juego. Cuando
existan variantes de un tipo particular de enemigo que no cuente con entradas
independientes en el menii Notas del Clan, se afiadird una letra al niimero para que puedas
diferenciar cada variante; por ejemplo, “003-A: Lobo™ y “003-B: Lobo lider”. En el meni
Notas del Clan, solo encontrards “003: Lobo™.

Los enemigos también aparecen listados bajo los encabezados que se usan en el menti Notas
del Clan. A menudo suelen ser nombres de dreas, como el Desierto de Dalmasca o la Pradera
de Giza. Sin embargo, hay otras categorfas como Jefes, Escorias y Monstruos raros. Solo
encontrards a estos enemigos en ocasiones especiales (ver “Ubicacién/Zona/Condicion™).

E Nombre

El nombre del enemigo. Durante las batallas, podrés ver este nombre en la ventana Datos
del blanco, asi como en el mend del blanco.

B Tipo/Categoria
El tipo te informa de la familia a la que pertenece un enemigo, como Alimaiia, Muerto viviente

o Ente. La categorfa es un subgrupo dentro de cada familia. Si derrotas de forma consecutiva a
mds de un enemigo de la misma categorfa, creards una cadena de batallas (ver pagina 37).

Tipo de ataque

El color de esta caja te indica el comportamiento de un enemigo. Si es naranja, el enemigo
atacard a tu grupo por propia iniciativa (“hostil”); si es verde, solo atacard cuando le ataque
(0 provoque) uno de tus personajes (“‘neutral”).

H Volador

Este icono de ala indica que el enemigo es alado y que es inmune a los ataques cuerpo
a cuerpo y a muchas técnicas. Consulta la pagina 22 para obtener mds informaci6n.

n Elemento fuerte
Cuando los monstruos ejecuten ataques que se correspondan con su elemento fuerte, el
daflo aumentard en un 50%.

n Combo

Algunos enemigos pueden realizar un ataque combo, un ataque sencillo que se compone
de mds de un golpe. El primer nimero es el méximo de ataques posibles en un combo,
y el segundo indica la probabilidad (expresada en un porcentaje) de que un monstruo
realice un combo en lugar de un ataque normal.

n Ubicacién/Zona/Condicién

Estas celdas te ayudardn a ubicar a cada enemigo. Cuando una criatura aparezca en distintos
lugares, las letras (A, B...) te permitirdn identificar cudles serdn sus caracteristicas en

cada zona. En ocasiones tendrdn que darse unas condiciones muy especificas para que

un enemigo aparezca; por ejemplo, derrotar a un niimero concreto de otros monstruos,
despejar un drea de enemigos o esperar durante un cierto tiempo.

Un ejemplo: “El monstruo X solo aparecerd cuando hayas derrotado a 10 ejemplares del

Tl
ulnerabl

0 obtendrds de un monstruo que esté en la zona correspondiente.

FINILFINTEST N

+=BENEFICIOS =~

Ademds de sus repertorios individuales de hechizos y de ataques fisicos, los enemigos
que te encuentres en Ivalice también poseen poderosos beneficios. Algunos beneficios
estan activos durante toda la batalla; otros son temporales o se activan cuando se
cumplan determinados requisitos (como que un enemigo alcance el estado agonia).
Gomo pueden tener una influencia decisiva en la dificultad potencial de una batalla,
especialmente contra las escorias, los monstruos raros o los jefes més peligrosos, en

este capitulo te indicamos qué beneficios puede usar cada monstruo. En la siguiente
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monstruo Y”. Dichos requisitos no se conservardn cuando guardes tus avances. Cada vez
que cargues una partida tendrds que empezar el proceso desde el principio.

n Beneficio/lnmune/Estado

Sin duda, estudiar las caracteristicas especiales del enemigo te reportard pingies beneficios.

Algunos pueden aprovecharse de beneficios especiales que, por ejemplo, les permitirdn

realizar ataques més fuertes cuando cuenten con menos VIT. Muchos de los monstruos a los

que te enfrentards pueden ser inmunes a determinados estados alterados, como Mudez o
Suefio. Puede que en ocasiones (no siempre) otros luchen con estados alterados positivos,
como Prisa o Coraza. Si posees toda esta informacién, podrés contraatacar con la estrategia
adecuada, y de paso ahorrarte sorpresas desagradables ...

Caracteristicas elementales
Te indica las afinidades elementales de cada enemigo. Hay ocho elementos, y cada uno es

el opuesto de otro:
o e o [8] (g
(Frio)

(Electro) <>
(Aire)

|§| (Tierra) <>
@ (Sacro) <> |§| (Oscuro)

Haz buen uso de esta informacién durante las batallas: usa hechizos o armas elementales
para explotar los puntos débiles de tu enemigo, y evita el uso de armas o hechizos menos
eficaces.

Ademds de la sensibilidad “neutral” estdndar, los enemigos pueden reaccionar a cada
elemento de cuatro formas especiales:

mﬂ

El enemigo es vulnerable al elemento. Los ataques de este elemento causardn el doble de
dafio de lo normal.

m 172

El enemigo es resistente al elemento. Los ataques de este elemento causardn la mitad de
dafio de lo normal.

m INM

El enemigo es inmune al elemento. Los ataques de este elemento no causardn dafo alguno.

14 V)

El enemigo absorbe este elemento, que le hard recuperar VIT.

m Objetos

Al acabar con un enemigo, es probable que éste suelte un botin u objetos de diversa valia
(para dejarlo mds claro, los equipamientos aparecen en rojo en todas las cajas de los
monstruos). La probabilidad de que el monstruo suelte un objeto se indica en la celda en
la que aparece. Bésicamente, cuanto mds a la derecha aparezcan en la caja del monstruo,
menos probable serd que el monstruo suelte dicho objeto. La flecha que estd sobre la
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(7 100%
_El enemigo derrotado siempre suelta el objeto.

8 Recibir
errotes a determinados monstruos, en ocasiones recibirds un objeto

te tras la batalla. Dichos objetos se mencionan en esta celda.

(%)

codice adecuado (un objeto clave que podris conseguir en la seccién Gangas
e las tiendas tras cumplir determinados requisitos; ver pagina 88), hay una probabilidad
(expresada en un porcentaje) de que el enemigo suelte el objeto en cuestion.

m Tipo de codice
Aqui se te informa del tipo de cddice que necesitas para obtener potencialmente el
objeto que aparece en la celda “Cddice”.

Canope (%)
posees el canope (ver pagina 88), hay una probabilidad (expresada en un
aje) de que el enemigo suelte el objeto en cuestion.

" m Robar

i usas la técnica Robar, podrés conseguir objetos de tus enemigos mientras luchas

ntra ellos (pero, por norma general, solo un objeto por monstruo). Hay un 55% de
dades de que recibas un objeto “muy comiin” (celda a la izquierda), un 10%

posibilidades de que recibas un objeto “comiin” (celda en el centro) o un 3% de

bilidades de que recibas un objeto “raro” (celda a la derecha). Podrds aumentar

osibilidades de que tu personaje consiga objetos de mayor calidad si le equipas con

0 puiios de ladrén; la probabilidad ascenderd a un 80% en los objetos muy

;2 un 30% en los objetos comunes, y 2 un 6% en el caso de los objetos raros.

e 0 que consigas mds de un objeto cada vez.

s

‘h 22 Cazﬁlm 8

Si usas la técnica Caza furtiva en un enemigo en estado Agonia, podrds conseguir objetos
! (probabilidad de un 95%; celda a la izquierda) u objetos raros (probabilidad
elda a la derecha).
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arametros
igos se definen con los mismos pardmetros que tus personajes: nivel, VIT, PM, fuerza,

midgico, entereza, rapidez, ataque, defensa, defensa magica y bloqueo (para obtener
'mds informacion, pasa a la pagina 10). Si un valor no estd completamente predeterminado
y puede variar ligeramente dentro de un margen, se citan la mayor y la menor cifra posible.

Algunos enemigos pueden encontrarse en diferentes niveles (por ejemplo, en el nivel 33 en
un punto del juego, y en el nivel 63, mucho mds tarde). Los puntos de experiencia (EXP), los
puntos de licencia (PL), los puntos Centurio y los guiles que consigas al derrotarlos variardn
en consecuencia.

Para derrotar a un enemigo tienes que reducir su VIT a cero. Tras esto, la recompensa en
EXP se dividird entre todos los miembros activos del grupo (incluyendo a los aliados, pero
excluyendo a los miembros de relevo), mientras que el total de PL se otorgard a todos los
miembros del grupo, sin tener en cuenta el papel que desempeiien en él. Los personajes que
estén K. 0., petrificados o incapacitados no recibirdn EXP ni PL.

tabla se explica la funcién de cada beneficio.

BENEFICIOS
Nombre del Efecto
beneficio
0PM Los hechizos que usa el enemigo no consumirdn PM mientras el beneficio esté activo.

Antimagia

El enemigo serd inmune a los hechizos durante dos minutos.

Ataque con poca VIT+

Si el monstruo estd en el estado agonia, causard un 20% mds de dafio de lo habitual con ataques y con
técnicas normales.

Ataque con VIT completa+ | Si el enemigo tiene un 100% de VIT, causard un 20% de dafio de lo normal.

Ataque VIT Se duplica el dafio provocado por el enemigo con ataques normales. Pero dicho dafio lo recibird tanto
tu(s) personaje(s) como el agresor, a partes iguales.

Barrera magica El enemigo serd inmune a los ataques fisicos durante dos minutos.

Bloqueo+ Elbloqueo aumenta en 25 puntos, excepto cuando este valor es cero.

Cambio El monstruo cambiard su debilidad elemental cuando te aproveches de esta vulnerabilidad. Un elemento
se convertird en el punto débil del monstruo, mientras que otro serd absorbido.

Contrarrestar Al atacar al monstruo, éste puede realizar un contraataque cuya probabilidad serd de la mitad del porcentaje
de su valor rapidez. El contraataque serd inmediato, sin el retraso provocado por el tiempo de carga.

Contrarrestar+ Se cuadriplica la probabilidad de que el monstruo realice un contraataque.

Daiio normal+ Los ataques normales y algunas técnicas causardn un 20% mds de dafio de lo normal.

Defensa con poca VIT+

Si el enemigo estd en el estado agonia, el dagio de tus ataques se reducird a un tercio de su nivel normal.

Devolver dafio

Si atacas a un enemigo que tenga activo este beneficio, el miembro del grupo responsable del ataque recibird
un 5% del dafio total que haya causado al enemigo.

Escudo+

El bloqueo aumentard en 10 puntos, pero solo si el valor de bloqueo del enemigo es superior a cero.

Estado+

La duraci6n de los estados alterados positivos (como Prisa y Espejo) aumentard en un 50%.

Experto en medicinas

Si el enemigo usa objetos curativos, le proporcionardn un 50% mds de VIT de lo normal. Si el enemigo
usa objetos de ataque como el colmillo rojo, el colmillo azul o el colmillo blanco, tu grupo recibird un
50% mds de dafio.

Experto en medicinas

Si el enemigo usa objetos curativos, le proporcionardn un 50% mds de VIT de lo normal. Si el enemigo usa objetos
de ataque como el colmillo rojo, el colmillo azul o el colmillo blanco, tu grupo recibird un 50% mds de dado.

Hechizo con poca
VIT+

Si el enemigo estd en el estado agonia, sus ataques con hechizos causardn un 20% més de dafio de lo
normal. La cantidad de VIT que recupere al usar hechizos curativos aumentard en un 50%. Adems, se
duplicard el indice de impacto de los estados alterados negativos.

Ignorar Bloqueo

Los ataques normales y algunas técnicas se ejecutardn con un 100% de punterfa (a no ser que el
monstruo padezca el estado alterado Ceguera).

Ignorar Entereza

Hay dos tipos de ataques que provocan un estado alterado negativo: los que se limitan a provocar este
estado y los que ademds dafian la VIT de la victima. Si el beneficio Ignorar Entereza estd activo, los
hechizos y las técnicas que solo provoquen estados alterados no tendrén en cuenta el indice de entereza
del blanco, y tendrén un indice de impacto del 100%. La tinica excepcion se dard si tu personaje tiene
activo el estado alterado Escudo, que hard que el indice de impacto se reduzca al 50%.

Ignorar Espejo

Ignora el estado alterado Espejo; el hechizo del enemigo traspasard esta barrera.

Ignorar Factores
Medioambientales

Los factores les no se tendrdn en 6n cuando un enemigo realice un ataque.
Por ejemplo, los ataques Piro son un 20% mds fuertes y los ataques Agua son un 50% mds débiles cuando
brilla el sol; consulta la pagina 32 para obtener mds informacién.

Medicina inversa

Cuando uses objetos curativos como la pocién o la ultrapocién, provocardn dafios si este beneficio estd activo.
Los objetos curativos causardn el estado alterado que normalmente curan. Por ejemplo, los colirios provocardn
el estado alterado negativo Ceguera, y una panacea causard toda una serie de desagradables enfermedades.

Mitad PM

Reduce a la mitad el consuno de PM del enemigo.

Reducir dafio

El dafio que causes se reducird en un 30%, con la excepeién de la técnica 1.000 espinas.

Resistencia a Si un miembro del grupo ataca con fusiles, reglas, la vara curativa o la vara de devoto, el monstruo
fusiles/reglas recibird una octava parte del dafio normal.
Reyerta El ataque del enemigo serd el promedio de su fuerza y de su nivel.
Seguridad El enemigo serd inmune a los siguientes ataques:
© Hechizos, técnicas y armas que provoquen el estado K. 0. (como Muerte).
© Hechizos, técnicas y objetos que provoquen la desaparicién del enemigo (Limbo, Caza furtiva).
© Hechizos, técnicas y objetos que provoquen darios basados en porcentajes (como Gravedad o el colmillo rojo).
© Hechizos o técnicas que reduzcan la VIT del enemigo a un valor entre 0 y 8 (como Bastén blanco
0 Ulqucura en muertos vivientes)
© Aspir, Abaco, Persuasion, Aquiles, Rompebrazo, Rompemagia.
Sin rechazo Elestado Rechazo (por el que el enemigo sale despedido hacia atrds sin poder contraatacar) no tendrd
efecto alguno sobre el monstruo.
TC Ataque 0 El enemigo no necesitard tiempo de carga cuando use el comando Atacar. Mientras el beneficio esté
activo, el enemigo usard hechizos y técnicas con mucha menos frecuencia.
TC Mégico El enemigo podrd usar hechizos sin la demora provocada por el tiempo de carga habitual.

Viento blanco
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El monstruo se volverd inmune a los estados alterados durante dos minutos. Solo hay una excepcién: el
Chocobo rojo serd inmune durante toda la batalla.
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Ubicacién/Zona Condicién
A: Desierto de Dalmasca Este/Laberinto de Arena, Orilla del Nebra
B: Desierto de Dalmasca Este/Dunas de Yoma.

~ DESIERTO DE DALMASCA =

IMIINICACTUS VEGETAL/CACTUS

C: Desierto de Dalmasca Oeste/Colina Galteana

A-C: Fruto de cactus A+C: Piedra de la tierra A+C: Pocién
B: Cristal de la tierra B: Ultrapocion
A+C: Piedra de la tierra A-C: Fruto de cactus A+C: Espada ancha
B: Cristal de la tierra B: Mil espinas
Al

Nivel
4-8

100136 385394 9 2%4-127 5-8 11

Fuerza  Poder magico Entereza  Rapidez Ataque Defensa  Defensa magica Bloqueo

B: 26-27 | 1759-1771 999 28 21 43— 44 20 41-42 17-18 25 7 809812 | 1

180 - 189

30-48

m A-C: Condena, Confusién, Inversion m C: 50% Suefio ‘ —

C: 46 224248 112-118 13 7 15-17 12 13-15 5-7 7 0 31-37 | 1
\

Ubicacién/Zona
A: Desierto de Dalmasca Este/Colina Escalonada, Laberinto de Arena =
B: Desierto de Dalmasca Oeste/Colina Galteana. -

CACTUS VEGETAL/CACTUS

‘ ‘ [conbo_ ] o0 B

[ B

(VTS0 A-C: Fruto de cactus ‘ A-B: Piedra de la tierra ‘ A-B: Pocién _ A-B: Fruto de cactus

| A-B: Mil espinas

m A-B: Piedra de la tierra

‘ A-B: Fruto de cactus ‘ A-B: Espada ancha ‘ (W9 A-B: Mil espinas (5%) Tipo de codice

A-B: Dragonero A-B: Arcano (1%)

Fuerza | Poder migico Entereza  Rapidez  Ataque Defensa | Defensa mégica Bloqueo EXP PL | Puntos Centurio = Guiles
72-8 | 50-5% | 8 | 5 | 2-13 | 9 | 7-8 | 3-4 | 8 o [ 7-10 1] B-2 0 |
B 23 | us-157 | s0-83 | u | 6 | u-15 [ | n-12 [ 4-s5 | 7 0 [ -6 1] 5o 0|

m A-B: Condena, Confusién, Inversion ‘ A-B: 50% Suefio ‘ -

PEZ ASESINO
Ubicacién/Zona Condicién

A: Desierto de Dalmasca Este/Orilla del Nebra
B: Desierto de Dalmasca Este/Dunas de Yoma.

lC): Pradera de %i:a{{Orilla Norte del Rio Gizas, Colinas de Toom, Campo de las Estrellas Estacion de las lluvias

Auxiliar Norte

— ‘ [conbo [T 00~ 1B

[ B

(VUG A-D: Escama de pez A+C+D: Piedradel agua | A+D: Camisa lejida
B: Cristal del agua B: Escudo de diamante
C: Traje de viajero

aza A-D: Escama de pez
furtiva

A+C+D: Pocién
B: Ultrapocion

IETZTIl A-D: Escama de pez | A-D: Colirio | A-D: Cola de fénix | A-D: Guijarro (30%) A-D: Mago

[ Canope () ISDTCTNCANN

Nivel Fuerza  Poder magico Entereza Rapidez  Ataque Defensa Defensa magica Bloqueo PL | Puntos Centurio Guiles
A 9-10 387398 210214 184188 0
B: 26-28 | 2.765-2787 840848 30-32 20-24 41-43 18 22 5-17 14811489 | 1 198216 0
C: 18-21 1.293—1326 490502 21-24 19-25 25-28 13 13 4-7 777789 1 116143 0
D: 3-4 130 - 141 140 — 144 9-10 12-14 1-12 4 6 0-1 17-21 1 33-42 0
A-D: Piedra, Geguera, Veneno ‘ - ‘
LOBO ALIMANA/LOBO

Ubicacién/Zona

A: Desierto de Dalmasca Este/Colina Escalonada, Laberinto de Arena, Explanada Arida, Orilla del Nebra - ‘
B: Desierto de Dalmasca Oeste/En cualquier lugar -

Q

C: Desierto de Dalmasca Oeste/En cualquier lugar - —

- - X2

Y Y

[ B

: [ Combo  [PYCORNNN) 100% IS

L T
A-C: Pelaje de lobo |'A-C: Piedra del aire ['A-C: Pocién [A-C:Antidoto ] A-C: Pelaje de lobo

[ A=C: Colirio

A-C: Piedra del aire ‘

A-C: Pelaje de lobo ‘ A-C: Bonete

(Iédice(‘!o) A-C: Guijarro (30%) Tipo de cédice

A-C: Cazador [ETTCACAN A-C: Arcano (1%) |

Fuerza  Poder magico  Entereza  Rapidez = Ataque Defensa  Defensa magica Bloqueo EXP PL | Puntos Centurio Guiles

Ubicacién/Zona Condicién

A: Desierto de Dalmasca Este/Colina Escalonada, Laberinto de Arena, Explanada Arida, Orilla del Nebra
B: Desierto de Dalmasca Oeste/Falla Central, Arenas Onduladas

¢

8 7 94—134 30-40 4 7
B: 3-4 135-155 60— 65 11-12 5 15 10 1-12 5 7 0 16-18 1 2642 0
G 8-9 135155 60— 65 11-12 5 15 10 11-12 5 7 0 16-18 1 2642 0
m A-C: Condena, Indtil, Merma ‘ m - ‘ -
LOBO LIDER ALIMANA/LOBO

C: Desierto de Dalmasca Oeste/Falla Central, Arenas Onduladas

1%1@1‘161&

— ‘ I - -

A-C: Pelaje de lobo ‘ A-C: Piedra del aire ‘ A-C: Pocién _ A-C: Pelaje de lobo ‘ A-C: Colirio ‘
Robar A-C: Piedra del aire A-C: Pelaje de lobo A: Bonete A-C: Cazador (ZT X CY W A-C: Arcano (1%)
B-C: Sombrero puntiagudo
Nivel Fuerza  Poder magico Entereza Rapidez  Ataque Defensa Defensa magica Bloqueo EXP PL | Puntos Centurio Guiles

5-10 113-153 3B-43
B:  8-9 535575 66—76 16—18 13 31 16 17-19 9 9 3 252—256 1 66—98 0
C: 12-14 535575 66—76 16-18 13 31 16 17-19 B 252256 1 66—98 0

m A-C: Condena, Initil, Merma

CLISOSAURIO

A: Desierto de Dalmasca Este/Colina Escalonada - ‘ ‘ § ‘ @ ‘ . ‘ ‘ ‘ ‘ 0 ‘
B: Desierto de Dalmasca Oeste/Dunas de Yoma, Arenas Rotas - ‘ ‘ ‘
I - - - x2

DRAGON/GEODRAGON \

‘ [conbo_[EIN] 100 B [ B

A-B: Cuero

A-B: Cristal de la tierra ‘ A-B: Agua de Cronos _ A-B: Cuero ‘ 'A-B: Hueso de geodragon ‘
furti

‘A-B:I‘ i) ‘A—B:Ieo ‘ (VT V79I A-B: Hueso de geodragdn (12%) Ui (Vo A-B: Dragonero  [(RTT T EZ9 M A-B: Arcano (12%) ‘ %

A-B: Cuero

[A: 29-30 | 6001—6111 | 1

Fuerza | Poder migico Entereza  Rapidez  Ataque Defensa | Defensa mégica Bloqueo ) PL | Puntos Centurio = Guiles
65-215 | 29-31 | 12-13 | 43-46 | 20-21 | 39-42 | 16-18 | 8-9 [0 l27%-2766] 2 | 413-517 | 0 |

[B: 29-30 | 7226-7566 | 180-270 | %2-35 | 12-14 | 45-50 | 20-22 | 44-47 | 18-20 | 19-21 | 0 |3366-3492] 2 | 450-729 | 0 |

A: Piedra, Paro, Condena, Virus, Initil, Merma
B: Piedra, Paro, Condena, Veneno, Virus, Initil, Merma

A-B: Sin rechazo, Ataque con VIT completa+. ‘

COCATRIZ

B: Desierto de Dalmasca Este/Colina Escalonada, Laberinto de Arena, Explanada Arida, Orilla del Nebra -
C: Desierto de Dalmasca Oeste/Corredor de Arena =

A: Desierto de Dalmasca Este/Colina Escalonada, Laberinto de Arena, Explanada érida, Orilla del Nebra = ‘ ‘ § ‘ @ ‘ . ‘ ‘ ‘ &
N

AVE/COCATRIZ

‘ I o I - [ B |

A-C: Pluma pequefia

‘ A-C: Piedra del fuego ‘ A-C: Pocién _ A-C: Pluma pequeia ‘ A-C: Cuero cromo | %

A-C: Pluma pequefia ‘ A-C: Pocién ‘ A-C: Cola de fénix ‘ (TR I A-C: Guijarro (30%) Y YT T A-C: Cazador [EYTRCAN A-C: Arcano (1%) |
Fuerza  Poder migico Entereza Rapidez  Ataque Defensa  Defensa magica Bloqueo

A: 3-5 136152 40— 44 10 3 10-11 10-11 11-12 5 8 0-2 11-15 1 1831 0

B: 7-8 136152 40— 44 10 3 1011 1011 11-12 5 8 0-2 11-15 1 18-31 0

C 9-11 585617 300—308 14 14 21-23 15-17 17-19 6 10 3-17 202-210 1 66-92 0
|

m A-C: Paro, Confusion, Freno ‘ -

Beneficio -

ALMA NORMA ENTE/TIERRA

Desierto de Dalmasca Oeste/Falla Central, Llano de la Calina Tormenta de arena ‘ § @ ‘ ‘

Ubicacién/Zona Condicion

‘ [ Combo B | I - | Recibir | |

L T
()JTEOM Gema de la tierra

T o e E |

Robar Gema de la tierra ‘ Piedra espiritual ‘ Norma ‘ Codice (%) Tipo de codice NI Arca.no (25%) ‘

Fuerza  Poder migico Entereza  Rapidez = Ataque Defensa | Defensa migica Bloqueo EXP PL  Puntos Centurio Guiles

45 | asoe2 | 99 | 30 | 33 s | 2 [ e | 48 | 52 [ 2 | ner [7] 130 | 0 |
Inmune Piedra, Paro, Condena, Confusidn, Inversion, Suefio, Estado - Beneficio Seguridad, Sin rechazo, Resistencia a fusiles/reglas, Ignorar Entereza, Ignorar

Veneno, Mudez, Oleo,

Virus, Initil, Merma, Freno, Locura Factores Medioambientales, Ignorar Espejo, Hechizo con poca VIT+, Devolver
dafio, Reducir dafio, Mitad PM; si la VIT < 50% 0 PM; si la VIT < 50% Antimagia

al recibir un ataque del elemento al que es vulnerable; si la VIT < 20% TC Magico.

AGUILA

A: Desierto de Dalmasca Este/Dunas de
B: Desierto de Dalmasca Oeste/Falla Ce

AVE/AGUILA

Ubicacién/Zona Condicién
Yoma, Arenas Rotas -
ntral, Llano de la Calina, Arenas Onduladas, Corredor de Arena -

‘ [convo_RTGN] o B [ B |

(VUITSOEM A-B: Cristal del aire

A-B: Jabon A-B: Pluma de gran ave C A: Pluma de gran ave A: Tejido de plumas
furtiva B: Pluma de gran ave

A: Pluma de gran ave A-B: 120 Guiles A-B: Tauro A-B: Cazador [ZN AW A-B: Arcano (12%)
B: Pluma grande
Fuerza | Poder migico Entereza  Rapidez  Ataque Defensa  Defensa mégica Bloqueo 4 PL  Puntos Centurio Guiles
A-B: 27-28| 4022-4090 | 480—4d89 | 32-33 | 16 | ds—d6 | 17-19 | 4o-44 | 17-18 | 2 | 5-7 |1952-2044| 2 | 261-311 | 0 |
¥

A: Paro, Confusion, Freno ‘ - ‘

HIENA

A: Pradera de Giza/En cualquier lugar
B: Pradera de Giza/En cualquier lugar

ALIMANA/LOBO
Condi

Estacion seca ‘ % @ . ‘ ‘ Q
Estacién de las luvias ‘ ‘ ‘
X2 -

‘ [conbo_[PXTN] 1o B [ B |

(UUTSNEI A-B: Piedra del fuego

A-B: Piedra del fuego

A 2-3 | 95-115 |

A-B: Pelaje de lobo A: Gorra de algodén C: uijarro A: Pelaje de lobo
B: Boina verde furtiva : Pelaje de lobo B: Carne de caddver

A-B: Pelaje de lobo A: Pocion VNI A-B: Guijarro (30%) YUYV VR A-B: Cazador (PN T W A-B: Arcano (1%)
B: Carne de caddver

30-35 | 9-

[B: 1819 | 940-960 | 1

05110 | 2021 | -3 | 1B | 13 |4 | -4 | 1| 105-121 | o |

m B: Confusin

[ercice B ]
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-=COMO USAR EL RECORRIDO=~ . |

Aungque Final Fantasy XII es una aventura compleja y llena de sorpresas, nos hemos esforzado
para que este recorrido resulte extremadamente sencillo de usar. No obstante, te recomendamos
que leas la siguiente lista de explicaciones breves antes de emprender tu aventura.

Este capitulo ha sido disefiado concienzudamente con el fin de que cualquier jugador (sea
cual sea su habilidad) pueda elegir el grado de ayuda que necesite.

@ Silo que quieres es terminar el juego lo antes posible con un minimo de ayuda y sin
detalles que te desvelen puntos importantes de la trama, puedes usar las tablas de
recorrido répido que hay al comienzo de cada seccién. Estas contienen la ruta mas
directa para llegar al final de la aventura principal.

® Silo que quieres es dejarte guiar por nuestros expertos en todo momento, sigue

o Listas de tiendas
Algunos mapas van acompafiados de listas con los objetos que venden los mercaderes de

la zona. Los objetos de cada vendedor aparecen en una tabla y, como muchas tiendas
actualizan sus productos tras haber superado determinados puntos de la aventura, en
ocasiones se listan en el orden en el que aparecen. En cada caso se especifican las

el recorrido paso a paso. Contiene informacién sobre todos los eventos del juego bt condiciones necesarias para que dichos objetos pasen a estar disponibles.
relacionados con la historia, incluyendo técticas para vencer a los jefes yuna gran |
variedad de consejos, trucos y estrategias de gran utilidad. i — i Las listas de tiendas también incluyen informacién o caracteristicas resefiables de los
i Y - equipamientos, para que comprar armas y armaduras resulte més sencillo, y para que no
® Situmeta estd en completar el juego al 100% y explorar hasta el dltimo palmo T -&—" . tengas que consultar varias secciones de esta guia al mismo tiempo. El efecto de los
de Ivalice, también encontrards guias para todos los retos adicionales y misiones - _.__3‘ . = objetos normales (consumibles) suele ser mds obvio. Si quieres saber mds sobre un
opcionales, localizadas en los puntos correspondientes del recorrido. "3 I‘\: ' 5P "' dbjeto en concreto (o simplemente ver una lista con todos los objetos que se venden en

" lastiendas del juego), consulta el capitulo Inventario.
Usamos iconos para identificar la categoria a la que pertenece cada objeto. La siguiente
tabla explica el significado de cada icono.

Icono = Categoria de articulo ® Icono =~ Categoria de articulo Categoria de articulo

Espada Baston Proteccidn de cuerpo ligera
Daga. Arco Proteccién de cuerpo mégica
Hacha Ballesta Proteccién de cuerpo pesada
Martillo P’ Fusil Escudo
Maza Bomba Accesorios
Regla Flechas Objeto consumible
Espadas de caballero Dardos Botin
Katana Balas Magia blanca
Sable ninja Bomba Magia negra
Lanza S8 Casco ligero Magia espaciotemporal
Palo Casco magico Magia verde
Vara Casco pesado Magia esotérica

° Tablas de tesoros

Cada lugar del mapa cuenta con una tabla en la que se incluyen los posibles contenidos de sus
cofres del tesoro. En estas tablas encontrars toda la informacién necesaria sobre cada cofre.

Datos del tesoro: En un punto avanzado de la aventura, podrds conseguir el brazal de
diamantes, que cambia los objetos que puedes encontrar en cada cofre del tesoro. La
siguiente informacién se aplica sin importar si tienes equipado este accesorio o0 no.

® Nimero (N°): Para encontrar un cofre del tesoro concreto en el mapa, busca el

icono que tenga el mismo nimero. Los iconos azules de los cofres del tesoro
reaparecerdn si sales y vuelves a entrar en la zona; los de color naranja solo pueden
abrirse una vez. Para dejar claro este punto, los nimeros de los cofres que solo pueden

o Encabezados
Para hacerlo méds manejable, el recorrido estd dividido en segmentos que se corresponden

con los escenarios del juego. Cada seccién comienza con un encabezado y te recomienda
el nivel medio que tu grupo deberia tener en ese punto de la aventura.

° Mapas y anotaciones
Cada vez que visites un nuevo lugar durante el curso normal de la aventura, el recorrido

te ofrece un mapa con anotaciones que cubre dicha zona al completo. Estos mapas son
los mismos que aparecen en el juego pero con mucha més informacion.

© Nombres de zonas: Cada mapa estd compuesto de varias zonas més pequefias.
Podris verlas si pulsas para acceder a la pantalla Mapa de zona. En esta guia,
cada mapa de zona tiene un nimero (por ejemplo, “2-2” 6 “23-4”) para ayudarte
a encontrarlos mds rdpidamente. Para obtener mds informacién sobre este punto,
consulta el mapamundi que hay después de esta introduccién.

® Enlaces de zona: Las flechas verdes indican las conexiones entre zonas. Cuando una
flecha apunte a un nimero, quiere decir que estd enlazada con esa zona en concreto,
que puede encontrarse en un drea distinta.

® Condiciones: Algunas dreas solo serdn accesibles tras darse una serie de condiciones.

abrirse una vez aparecerdn en las tablas resaltados en color naranja.

® Mapa: La zona en la que aparece un cofre del tesoro.

@ o ® Probabilidad de que aparezca (Ap.): Indica la probabilidad de que aparezca un
cofre del tesoro. Si no lo encuentras (o, en el caso de los cofres que reaparecen, si no
encuentras la recompensa que estabas buscando), retrocede tres zonas y vuelve a
entrar para intentarlo de nuevo.
Esto se indica con un cuadrado verde y un niimero. Lee la nota correspondiente en la
parte inferior del mapa para saber de qué condiciones se trata. ® Contenido: Estas dos columnas te indican el porcentaje de probabilidades de que un
cofre incluya guiles u objetos.
Iconos: En el mapa, las tiendas, los
cristales de la memoria, los objetos
interactivos y otros puntos de interés estdn
representados por iconos. Para conocer el
significado de cada icono puedes consultar
las anotaciones del mapa o leer la siguiente
tabla. Si un icono aparece varias veces en
un mapa, los simbolos estardn numerados
para identificarlos adecuadamente.

Normal/Brazal de diamantes activado: El encabezado “Brazal de diamantes activado”
solo se aplica si estds usando ese accesorio. En el resto de casos, consulta la categoria
“Normal”.

Representa

Cristal de la memoria

Cristal transportador

‘Tinaja con mapa o con vela

® Guiles max.: Indica la mixima recompensa econdmica que puedes conseguir si el

Punto de embarque del Strahl q .
cofre contiene guiles.

Establo de Chocobos

et oo e ® Si objeto: Te descubre los objetos que puedes encontrar en el cofre; la probabilidad

de que aparezca se indica en el encabezado.

Cofre del tesoro que solo se usa una vez

Trampa

Objeto interactivo (por ejemplo, un interruptor)

En resumen, los contenidos de los cofres del tesoro se rigen por las siguientes variables:
la probabilidad de que el cofre aparezca (columna Ap.), la probabilidad de que contengan
guiles o un objeto (columna Contenido) y, si hay un objeto dentro, de cudl se tratard; si
tienes activado el brazal de diamantes, el contenido variard. Algunas celdas aparecen

FINILFINTESL N

resaltadas para que encuentres los tesoros méds importantes: las rojas contienen
equipamientos, y las azules gambits..

o Tablas del recorrido rapido y minimapas
Cada vez que llegues a una nueva seccion del recorrido, encontrards una tabla de

recorrido rapido y un minimapa. En las tablas de recorrido rdpido verds todas las
acciones que tienes que realizar para avanzar en la aventura principal, y no incluyen las
misiones opcionales. Los minimapas indican la ruta que debes seguir para completar
la lista de requisitos de la tabla de recorrido rdpido. Cada entrada de cada tabla de
recorrido rapido comienza con una letra. Estas letras aparecen en los minimapas para
indicarte donde deben realizarse dichas actividades.

Si quieres terminar el juego lo antes posible, las tablas de recorrido rapido y los
minimapas te ofrecen la informacién minima para que avances en la historia principal.
Puedes ir de un recorrido rapido al siguiente para no encontrarte con elementos que
te desvelen puntos importantes de la trama. Si te quedas atascado en alguna zona,
puedes consultar el parrafo del recorrido normal que comience por la misma letra.

° Recorrido normal
El recorrido normal explica todo lo necesario para completar la historia principal; las

letras que aparecen al principio de cada seccion se corresponden con las de las tablas del
recorrido rdpido y las de los minimapas. En resumen, cada seccién del recorrido normal
es una guia detallada de todas las tareas que aparecen en las tablas del recorrido rapido.

Si en el recorrido normal aparece el nombre de algiin objeto en rojo, se trata de un objeto
que recibirds durante la aventura si has seguido las instrucciones del recorrido.

o Tablas de enemigos
Otro elemento ttil que aparece en cada mapa de zona es la tabla de enemigos. En ella se

incluye todos los adversarios que puedes encontrar en esa zona.

® Nimero (N°): El nimero que identifica a cada monstruo en el capitulo Registro de
enemigos.

® Nombre: Los nombres de los enemigos tal y como aparecerin en la ventana Datos
del blanco o en la lista de objetivos cada vez que realices un ataque.

® Ubicacién: El lugar en el que te encontrards a la criatura. Algunos enemigos solo se
mostrardn si se cumplen determinados requisitos, asi que no te sorprendas si no los
encuentras en tu primera visita a una zona. Para obtener mds informacién sobre cada
monstruo, consulta su entrada en el capitulo Registro de enemigos.

Consejos
El recorrido normal estd trufado de numerosos parrafos “opcionales” con consejos sobre

los monstruos de cada zona, los rompecabezas, los mejores lugares para subir de nivel

y mucho mds. Si bien no es imprescindible leer estos pdrrafos para avanzar en la aventura
principal, algunos contienen informacién importante que te permitird obtener tesoros

y equipamientos muy interesantes. Estos cuadros de texto siempre ocupan una posicién
primordial del recorrido, justo antes de su seccion correspondiente y marcada con una letra.

o Cuadros de retos adicionales
Todos los retos adicionales de Final Fantasy XII se presentan y se explican durante el

recorrido principal. Aparecen en recuadros destacados y con encabezados con nlimeros.
Algunos retos adicionales no pueden completarse al instante, ya que puede que estén
divididos en numerosas secciones que deben llevarse a cabo en diferentes momentos del
juego. Por ejemplo, la misién “La caza” se extiende durante la préctica totalidad del juego,
y aparece como el “Desafio adicional n° 2”. En el caso de los retos que se dividan en
varias partes, en el capitulo Recorrido te indicamos cudndo debes retomarlos.

e Capturas de pantalla y diagramas
Las capturas de pantalla y los diagramas se usan para ilustrar determinados consejos o instrucciones
del recorrido, y se pueden encontrar gracias a los practicos nimeros de referencia “(fig. n°)”.

° Sistema de pestafias
El sistema de pestaiias que aparece en todo el capitulo Recorrido sigue la ruta que debes

tomar en la aventura principal. Esta herramienta es especialmente eficaz a la hora de
encontrar el mapa de una zona especifica, informacion sobre cofres del tesoro o una lista
con los monstruos que pueblan un determinado lugar.
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LEVENDAS
O Coracerfa Panamis

= RABANASTA =~

NIVEL RECOMENDADO: NV 1

IEZ9  Distrito Norte

Casa Mdgica Yugri

Casa Técnica Batahn

Gambiterfa Yamura

Botica Migelo

Tienda del Clan*

Taberna Oasis

Sede del Clan Centurio

Aerédromo

Moguportador

Mogumapas

*Se abre en el Bazar Muthru cuando te unas al
Clan Centurio en su Sede.

IBW  Distrito Este

Distrito Oeste —

Bazar Muthru

IEVAN  Puerta Oeste

*1: Ruta abierta tras tu conversacién con Migelo

*2: Podrés entrar después de hablar con Migelo

*3: Aparece después de escapar de los Tiineles de Balheim;
te permite usar los moguportadores

*4: Ruta abierta tras el desfile del sefior Consul

*5: Necesaria la lista de pedidos

*6: Tras el desfile del sefior Consul

*7: Tras recibir las Notas del Clan

*8: Tras escapar de los Tdneles de Balheim

*0: Tras unirte al Clan Centurio

JB  Plaza de las Puertas

™y

RECORRIDO N° 3

Aprende a usar el mapamundi.
[ visitaa Migelo en su tienda.

& Ve ala Taberna Oasis de la esquina nordeste
de la ciudad y habla con Kytes; Tomaj te hablard
de la caza y de las licencias; recibirds las Notas
del Clan y la lista de pedidos.

[ Ve ala Puerta Este y dirigete al Desierto
de Dalmasca Este.

[O Plaza de las Puertas

Nombre

Rango Centurio: C:

L

@ TIENDA DEL CLAN

FINILFINTESL N

Tipo Nombre

Precio

Efecto

Rango Centurio: Terror de las bestias y superior

=

Pocidn ‘ 70 ‘—

(o

| ss0

Rango Centurio: Rastreador

Rango Centurio: Justiciero implacable y superior

Ultrapocién ‘ 210 ‘ - Bravura 5.800
Rango Centurio: Gladiador y superior Cinturén Duplo* | 19.800 | Equipar: Duplo 3] RECORRIDO
Verduras gysahl ‘ 108 ‘ - Rango Centurio: Angel de la muerte y superior
Rango Centurio: Gran Paladin y superior Guijo de Limbo ‘ 100 ‘ -
Teleportita ‘ 200 ‘ - Rango Centurio: Invencible y superior -
Rango Centurio: Maestro cazador y superior Orejas de gato ‘ 30.000 ‘ Entereza +20, rapidez +50
Revés 7.600 Rango Centurio: Semidids y superior 3| RABANASTA

Niho Palaoa 30.000

Invierte los efectos de los objetos

reconstituyentes (como las

pociones) que use el personaje

Rango Centurio: Exterminador y superior

Dplo | 3300 |-

Nombre

Nombre Precio

gARMERl}\ AMAL

Bola de herrumbre ‘ 6

Rango Centurio: Todopoderoso

E Materia oscura

| 2

*No en el rango Angel de la muerte

Efecto

Nombre

Precio

Efecto

P»

A y
4 Espada ancha 400 | Ataque +15, blogueo +5 0 Bastdn de mago 1500 ﬁ;?igilceo?? bloqueo +8, poder \/ Hoja ardiente 5200 %tl:g:zeng%ilr)oloqueo +5
7 Daga 200 | Ataque +14, bloqueo +5 ] :
& At 0, bl 6, pod Arco de Locksl 1200 | At: 1
Después de los Ttneles de Balheim > Vara 1.500 mgg?;o?l 7PN(I]C-I¢-U§O SR L =4 co de Locksley | 5. aque +5
1 . / Martillo de guerra | 5.200 | Ataque +65, bloqueo +6
Z Arco corto 500 | Atague +17 ," Mazo 3.300 | Ataque +53, bloqueo +6
R Z Ballesta metdlica | 5.200 | Ataque +46, bloqueo +5
/ Altair 500 | Atague +6, blogueo +10 5 Maza de bronce 3.000 | Ataque +30, bloqueo +4
/ = Ataque +13, bloqueo +6, poder
X Espada larga 700 | Ataque +19, blogueo +5 AN sibie sangriento | 5000 Ataque +41, blogueo +5 S Vara curativa 3000 | mdgico +2, PM +12
7 Aaque +19, blogueo +5 Ef. adic.: Merma Ef. adic.: Revitalia
Matamagos 700  adic. Mude 7 ~
Ef. adic.: Mudez / Partesana 3.500 | Ataque +42, bloqueo +8 G Betelgeuse 5400 | Ataque +22, bloqueo +10
2, Arco de plata 1000 | Ataque +22 7 Main gauche 3.500 | Ataque +38, blogueo +34 Z Kogarasu 5.600 | Ataque +58, bloqueo +5
\/ Sable de hierro 1.200 | Ataque +24, bloqueo +5 // Bambt debatalla | 3.200 | Ataque +39, bloqueo +25 7/ - 5600 Ataque +51, bloqueo +20
: Elemento: O
GP  Baston de roble 400 | Madue +1§ , blogueo +8, poder 7 Kotetsu 3800 | Ataque +50, bloqueo +5 emento: tseuro
magico + 7N SR Ataque +42, bloqueo +4
7 Jabalina 1400 | Ataque +30, bloqueo +8 Z Gellsin D || e 0 leggizn 5 4 Maza hidrica 5000 Elemento: Agua
- i Sirio 4000 | Atague +18, blogueo +10 y Atague +54 blogueo +8
. que +54, bloqueo +
7 Dardzeins 1400 }];tf.aqaﬁiectlz(.sb?loqueo . ) Arco elfo 4200 | Ataque +45 - S >80 | Hement: R
/ Capella 1400 | Ataque +10, bloqueo +10 Tras derrotar al Juez Bergan // Barra de hierro 5.300 é[fag'éiecfgié:é‘)queﬂ +25
7 5 L adic.:
& Palo de roble 1.300 | Ataque +27, bloqueo +25 7o Hacha larg 4200 | Ataque +59, bloqueo +6 /\. S— 5500 | ague +50
Después del Leviatan = Ataque +34, bloqueo +6, poder
® . ) pa /N ’ . Ataque +10, bloqueo +25
TR rasmpenins | 210 | mégho 42, P +10 B reomin | ss0 |
\/ Hoja Zorlin 1.700 | Ataque +29, blogueo +5 \/ Lohengrin 4500 | Ataque +47, blogueo +5 \/ Matadiablos 6.000 | Ataque +59, bloqueo +5
0 Ataque +24, blogueo +8, poder g y i 400 | Maque +48,blogueo +8 N Arco de piedra 6.000 | Ataque +57
Baston de cerezo 800 magico +3 7 anza pesada 2 i Fre s
: Daﬁg(l) elemental Aire +50% 7 Ef. adic.: Freno 72/ Degolladora 6.000 | Ataque +71, bloqueo +6
Bi 4800 | At 4, bl
Z ) Arco asesino 2.000 | Ataque +33 — AR 557 AIED 45 7/ Vengadora 6.000 fétfang ?‘2)’ hl(/)queo +5
77 L 2200 | A 36,0l s A Gladius 4800 Ataque +45,_ bloqueo +5 - adic.: Locura
- A : Aque +3% bloqueo + Elemento: Aire 7 Magoroku 6.600 | Ataque +62, bloqueo +5
2/ Hacha 2200 | Ataque +47, bloqueo +6 y 288 Palo de almizcle 4300 | Ataque +45, bloqueo +25 Z Ballesta palomina | 6.600 | Ataque +52, blogueo +5
3 L Ataque +31, bloqueo +5
g e | B R i | |t e et || 7 | R
& Palo de ciprés 2000 }];ig?ﬁ:n;&% sl};’f“eo +25 * Bhuj 4100 | Ataque +36, bloqueo +4 Elemento: Tierra
: Ata bl 3 od / a4 Ataque +65‘. blogueo +5
> Maza 1.800 | Ataque +24, bloqueo +4 A Bast6n de fuego 2400 m?iglilceoﬁﬁ? » DIOQUED +5, pocer O Sable gelido 7900 Blemento: Frio
Daflo elemental Piro +50% ~ y g ;
\/ Espada antigua 2.400 Ataque +35 bloqueo +5 / Ras-Alghetti 7.000 | Ataque +26, bloqueo +10
Ef. adic.: Piedra : Ataque +33, bloqueo +8, poder 7 . Ataque +56, blogueo +20
7« Vega 2400 | Ataque +14, blogueo +10 ) Basi6n de rayo 2400 gazl\"ﬁiceol;nfenml oot 150% 2 Sakura 7000 Flemento: Oscuro
4
Tras derrotar a Belias Ataque +33, bloqueo +8, poder 0 RERhED 3500 Ataque +38, bloqueo +8, poder

Arco largo

‘ 3.000 ‘Ataque+59

Baston de hielo 2400

mégico +5
Daiio elemental Frio +50%

mégico +6
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> @ CORACERIA PANAMIS <% o GAMBITERTA YAMURA
Nombre __Precio Biecto Nombre __Precio Bfecto Nombre __Precio Biecto
RS Gorro de cuero 100 | Defensa magica +4, VIT +10 8 Bolero de pastor 700 | Defensa +10, poder mégico +3 &Y sombrerodebruja | 2500 Defensa mégica +21, Un amigo Amigo en estado Freno Enemigo en estado Coraza Amigo en estado Prisa El personaje, en estado Piedra
<< . P
? Chaquetadecuero | 100 | Defensa +4 VIT +10 g Casco de hierro ) || nsamgien ) e poder mdgico +5, PM +10 El lider 50 Amigo en estado Sefiuelo 50 Enemigo en estado Escudo 50 Amigo en estado Bravura 50 El personaje, en estado Condena 50
agi Ami; VIT < 80% 50 Ami; tado Reflej 0 Enemi: tado Pri 0 Ami; tado Fe 0 El j tado Ce, 0
p o e ot 100 Defensa migica +4, T!. ammadurade hiero | 1400 | Defensa +11, fuerza +3 Co Capa de mago 2500 ];ﬁeilslz(i)ﬂ& poder mdgico +6, ?go con VIT < 00 ?go en estado Reflejo 5 : nei.mgo en estado Prisa 5 : igo en estado .e. 5 1 i en estado Ceguera 5
~ 8 poder mégico +2 — @ - ~ : Amigo con VIT < 70% 50 Amigo en estado Locura 50 Enemigo en estado Bravura 50 Amigo en estado Invisible 50 Elp en estado Veneno 50 3| RECORRIDO
(O oo e al god6n 100 | Defensa +4, poder mdgico +1 1do de bronce : 0queo +, : ‘. Burgonet 4000 | Defensa magica +17, fuerza +4 Amigo con VIT < 60% 50 Si quedan 10 0 mds, a un amigo 100 Enemigo en estado Fe 50 Amigo en estado Revitalia 50 El personaje, en estado Mudez 50
Despots e i Pl & que el vya e g N Balaclava 1,000 Rfefﬁ;asi nlmglca +12, VIT +90, T!. fﬂaﬂﬁ? 4000 EDqu?;]S;-E ﬁééﬁiﬂza +5 Am%go con V:IT < SO:A) 50 El enen?igo ma.s lejano 50 Enemigo en estado Ceguera 100 Amigf) en estado Levitacion 50 El pelsonaje., en estado M)erma 50
p P — T ; . Amigo con VIT < 40% 50 El enemigo més cercano 50 Enemigo en estado Mudez 100 Amigo en estado Duplo 50 El personaje, en estado Oleo 50
asquete efensa migica +5,VIT + ! Poncho Log | Defemsa 10, VT 4100 O codehivo | 250 | Poweorl6 Amigo con VIT < 30% 50 EnemigoconVIT= 1000 | 50 Enemigo en estado Agonfa_ | 100 Enemigo con VIT> 10000 | 50 Fl personaje,en estado Inversion | 50
Cuero cromo 200 | Defensa +5, VIT +20 . : Amigo con VIT < 20% 50 Enemigo con VIT > 500 50 Si el personaje tiene PM > 90% | 100 Enemigo con VIT > 5.000 50 El personaje, en estado Inmévil | 50
- Vi Sombrero 1,000 Defensa mégica +12, poder ) N Defensa magica +20, VIT +170, ; ’ ; ) o ) . ;
Comdinmame 200 Defensa migica +5, S puntiagudo R migico +4 S Paiiuelo anudado 3.200 fuera 42 d g Amigo con PM < 80% 50 Enemigo con VIT < 1.000 50 Siel je tiene PM > 70% 100 Enemigo con VIT < 10.000 50 El personaje, en estado Freno 50
poder mgico +2, PM +5 pr— Amigo con PM < 70% 50 Enemigo con VIT < 500 50 Siel personaje tiene PM > 50% | 100 Enemigo con VIT < 5.000 50 El personaje, en estado Virus | 50
Camisatejida | 200 | Defensa +5, poder magico +2 00N Tinicademago | Loop | Delensa+12 poder migico +4 aje de juj Defensa +20, VT +180, : ; , il : , - 5
sa tej 54 +5, poder mdgico + PM +5 [ Traje de jujutsu 3200 | ez +2 Amigo con PM < 60% 50 Enemigo en estado Ceguera 50 Sielp je tiene PM > 30% | 100 Enemigo en estado Piedra 50 El personaje, en estado Sefiuelo 50
Casco de cuero 500 | Defensa magica +5, fuerza +2 % Barbuta 1900 | Defensa magica +11, fuerza +4 / I 00 Delemsa g 25) Amigo con PM < 50% 50 Enemigo en estado Mudez 50 Si el personaje tiene PM > 10% | 100 Enemigo en estado Paro 50 El personaje, en estado Coraza 50
Coraza de cuero 500 | Defensa +6, fuerza +2 T!. Coraza de lino 1900 | Defensa +13, fuerza +4 =~ : poder mdgico +4, entereza +7 Amigo con PM < 40% 50 Enemigo en estado Inversion 50 Si el personaje tiene PM < 90% | 100 Enemigo en estado Confusién 50 El personaje, en estado Escudo 50
Escudete 300 | blogueo +6 Rodela 1600 Blogueo +14 (s Vestido e bruja 3200 Defensa +21, poder migico +7, Amigo con PM < 30% 50 Enemigo muerto viviente 100 Si el personaje tiene PM < 70% 100 Enemigo en estado Condena 50 El personaje, en estado Prisa 50
Después de los Taneles de Balheim - i entereza +10 Amigo con PM < 20% 50 Siel personaje tiene VIT al mdximo 100 Si el personaje tiene PM < 50% 100 Enemigo en estado Veneno 50 El personaje, en estado Bravura 50
brecaly & ; foica +6 S s vl \‘. brero pirata 4000 | Defensa mdgica +23, VIT +230 Amigo en estado Suefio 50 Si quedan 10 0 mds, a un enemigo 100 Si el personaje tiene PM < 30% 100 Enemigo en estado Merma. 50 El personaje, en estado Fe 50
Cubrecabeza 300 | Defensa mdgl?a +6, VIT +30 N Quepis 1400 | Defensa magica +14, VIT +110 7 P o Defensa +23, VIT +240 Amigo en estado Confusion 50 Tras derrotar al Juez Bergan Si el personaje tiene PM < 10% | 100 Enemigo en estado Freno 50 El personaje, en estado Espejo 50
Peto de cuero 300 | Defensa +6, VIT +30 [ Abrigo pesado 1400 | Defensa +14, VIT +120 i i ’ Inmune a: Elemento Agua Amigo en estado Agonfa 50 El amigo con menos VIT 50 Si el personaje tiene VIT > 90% | 100 Enemigo en estado Inditil 50 El personaje, en estado Invisible | 50
D ]
Defensa mégica +6, Aoics Defe dgica +29, Un enemigo 50 El amigo con el arma mis fuerte 50 Si el personaje tiene VIT > 70% 100 Enemigo en estado Revitalia 50 El personaje, en estado Revitalia 50
Bonete 300 P 0 / Sombrero 1400 Defensa mdgica +15, & Gorro de mago 4000 ensa magica +29, g g P j >70% g p je, en es
poder mAgico +2 =~ refulgente poder magico +4, rapidez +3 > poder migico +6, PM +20 Enemigo que apunta al lider 100 El amigo con menos Defensa fisica| 50 Si el personaje tiene VIT > 50% | 100 Enemigo en estado Locura 50 El personaje, en estado Levitacién 50
Camisa de seda 300 | Defensa +6, poder mdgico +2 S Chilibadebardo | 1400 | Defensa +14 poder migico +4, Co Traje de hechicero | 4000 gilfe_l:z% +24, poder mdgico +8, Enemigo que apunta al personaje 100 El amigo con menos Defensamdgica | 50 Si el personaje tiene VIT > 30% | 100 En estado Bravura 100 El personaje, en estado Duplo 50
Casco de bronce 700 | Defensa mégica +6, fuerza +2 G ~ Enemigo que apunta a un amigo 100 El enemigo con mds VIT 50 Si el personaje tiene VIT > 10% | 100 En estado Fe 100 El personaje, en estado Agonfa 50
Coraza de bronce 700 | Defensa +7, fuerza +2 % Casco alado 2,500 ‘I_fgieges;:_‘%ﬁgim +13, fuerza +5, - Casco detela 4900 | Defensa mdgica +19, fuerza +5 Enemigo con VIT = 100% 50 El enemigo con menos VIT 50 Si el personaje tiene VIT < 90% | 100 El personaje, i tiene VIT < 100% 50 ‘Tras recibir la espada del pacto
B @ 60 | Bloqueo +8 xS a—— 2500 | Defersa ;16 — T!- &f;l(?g‘];ﬁ 4,900 ]e?r?tfsrneszz 4;259, fuerza +5, Enemigo con VIT > 70% 50 El enemigo con mds VIT méxima 50 Si el personaje tiene VIT < 70% | 100 El personaje, si tiene VIT < 90% 50 Enemigo con VIT > 100.000 50
[ ! $ ] " ’ S ’ o " A ) .
Toca de cuero 500 Defensa migica +8, VIT +40 = = - Boae 16 Enemigo con VIT > 50% 50 El enemigo con menos VIT mdxima 50 Si el personaje tiene VIT < 50% 100 El personaje, si tiene VIT < 80% 50 Enemigo con VIT > 50.000 50
W Boina verde 1900 Defgnsa migica +14, VIT +130, U Escudo ardiente 3200 qed ’ X Enemigo con VIT > 30% 50 El enemigo con mds PM 50 Si el personaje tiene VIT < 30% | 100 El personaje, si tiene VIT < 70% 50 Enemigo con VIT < 100.000 50
de b f 4 > rapidez +3 1/2 daio: Elemento Piro
Peto de bronce 500 Defensa +8, VIT +40 p . = . . N X P o » P S
— Defonsa migica +26,VIT +270 Enemigo en estado Suefio 50 El enemigo con menos PM 50 Si el personaje tiene VIT < 10% 100 El personaje, si tiene VIT < 60% 50 Enemigo con VIT < 50.000 50
Fez 500 Eggi‘;s‘z;ng?gci; 8, [ Chaleco safari 1.900 Eﬁf:?s;ilg’ VT 5 1K) RS Gatas protectoras | 4900 Inmune a: "lginiebla ! Enemigo en estado Oleo 50 El enemigo con mds PM mdximos | 50 Después de visitar el Lat Draklor El personaje, si tiene VIT < 50% 50 Enemigo vulnerable al Fuego | 500
—— 500 | Defensa +8, poder mfgico +3 p Sombrero Delensa mgica +15, ? Chalecodemetal | 4900 | Defensa +26, VIT +280 Enemigo en estado Initil 50 Elenemigo con menos PM méximos 50 Amigo en estado K. 0. 50 El personaje, i tiene VIT < 40% 50 Enemigo vulnerable al Rayo 500
2 = =~ emplumado 1900 poder mdgico +5 Del feica 133 Enemigo en estado Inmévil 50 El enemigo de mayor nivel 50 Amigo en estado Piedra 50 El personaje, si tiene VIT < 30% 50 Enemigo vulnerable al Frio 500
Sallet 1.000 | Defensa magica +7, fuerza +3 (S Trje devize 1900 | Defensa +16, poder migico +5 <4 Capucha negra 4.900 P Dd:“;;”g?fomi; rai)i der +4 Enemigo en estado Espejo 50 El enemigo de menor nivel 50 Amigo en estado Piedra 50 El personaje, si tiene VIT < 20% 50 Enemigo vulnerable a la Tierra | 500
Loriga de escamas 1.000 | Defensa +9, fuerza +3, rapidez +3 > - . Enemigo en estado Agonfa 50 El enemigo de mayor fuerza 50 Amigo en estado Condena 50 El personaje, si tiene VIT < 10% 50 Enemigo vulnerable al Agua 500
0 Casco de oro 3.200 | Defensa magica +15, fuerza +5 Co Trai 4900 Defensa +27, poder mégico +6, .
Broquel 1.000 | Bloqueo +10 AN Taje negro f rapidez +3 Enemigo volador 100 El enemigo de menor fuerza 50 Amigo en estado Ceguera 50 El personaje, i tiene PM < 100% 50 Enemigo vulnerable al Aire 500
Después del Leviatdn (. Armaduradeoro | 3.200 | Defensa +20, fuerza +4 - Defensa migica +22, fuerza +6 El personaje 50 El enemigo de mayor Poder mAgico 50 Amigo en estado Veneno 50 El personaje, i tiene PM < 90% 50 Enemigo vulnerable a Sacro 500
) - U Escudo de oro 2100 | Blogueo +16 ‘s Casco de hueso 5900 | 1/2 dafio: Elemento Oscuro; Tras recibir el guijo del alba El enemigo de menor Poder mégico 50 Amigo en estado Silencio 50 El personaje, si tiene PM < 80% 50 Enemigo vulnerable a Oscuro 500
Taurino 700 | Defensa mdgica +10, VIT +50 yulnerable a: Elemento Sacro
Tras derrotar al Juez Bergan . Amigo con VIT < 100% 50 El enemigo de mayor Rapidez 50 Amigo en estado Merma 50 El personaje, si tiene PM < 70% 50 Enemigo que no absorbe Fuego | 250
Peto de malla 700 | Defensa +10, VIT +50, fuerza +1 Defensa +34, fuerza +6 . o ) ) . - = :
— \\’ Gomra roja 2500 Defensa mégica +14, VIT +150, 7o) Armadura de 5900 | 172 dafior Hlemento Oscuro: Amigo con VIT < 90% 50 El enemigo de menor Rapidez 50 Amigo en estado Oleo 50 El personaje, si tiene PM < 60% 50 Enemigo que no absorbe Rayo 250
Calot 700 L)g!flee?s‘i ;ré?éicil 3+ 10, entereza +3 = hueso ol Ml S5 Amigo con VIT < 10% 50 El enemigo de mayor Defensa fisica 50 Amigo en estado Initil 50 El personaje, si tiene PM < 50% 50 Enemigo que no absorbe Frio 250
i Brigantina 2.500 | Defensa +18, VIT +160 U Escudo de diamante | 3.900 | Bloqueo +18 Amigo con PM < 100% 50 £l enemigo de mayor Defensamdgica |~ 50 Amigo en estado Inmdvil 50 El personaje, si tiene PM < 40% 50 Enemigo que no absorbe Tierra | 250
Amigo con PM < 90% 50 Enemigo con VIT > 3.000 50 Amigo en estado Virus 50 El personaje, si tiene PM < 30% 50 Enemigo que no absorbe Agua 250
Amigo con PM < 10% 50 Enemigo con VIT > 2.000 50 Amigo en estado Coraza 50 El personaje, si tiene PM < 20% 50 Enemigo que no absorbe Aire 250
S a C ASA M AGICA YU GRI & 2N <3 BOT ICA M IGELO <& Amigo en estado Paro 50 Enemigo con VIT < 3.000 50 Amigo en estado Escudo 50 El personaje, si tiene PM < 10% 50 Enemigo que no absorbe Sacro | 250
Amigo en estado Inversién 50 Enemigo con VIT < 2.000 50 Enemigo que no absorbe Oscuro | 250
Nombre Precio Precio Nombre Precio
Cura Morfeo 700 Pocion 70 Después del Leviatin
Piro 200 Oleo 600 Antidoto 50 Despertador 50 ‘
2
Electro 200 Locura 1.000 Colirio 50 Jabén 50 % ‘ Tras | . v Penel ibird b eccis S
Hielo 200 Tras derrotar a Belias Después de recibir la heliocita y de que Penelo Ultrapocion 210 7 ., Tas 14 colnversacmn;:jntsr.e aan v enle 0, I‘TCI gas una breve leccion
1 3
Después de recibir la heliocita y de que Penelo Revitalia 1.900 sevaya del gupo Balas cebolla® 100 S Cf)m(? u?ar & mapan.]un ] qu1ere§ Ve.I' 0, P ll. S C e Ezntrar &
se vaya el grupo - 2500 Cola de Fénix 250 P —— el menti principal y selecciona Mapamundi. Si necesitas saber mas sobre un
Pura 200 . 0 Flechas cebolla* 100 Lcor de Baco " punto concreto del mapa, pulsa & para ver una lista de las zonas disponibles.
Lz 200 e 50 Después de los Ttneles de Balheim sl doolor © Después puedes volver a pulsar @ para ver un mapa de zona del drea
Freno 200 Confusion 1' 0 Hierba del eco 50 O ———— seleccionada. También puedes ver este mapa si pulsas GELECD.
Tiniebl 200 : : Aguja d 1
imieba Gravedad 2.800 Buja deoro o Panacea 400
C 200 * . i
oraza Tras derrotar al Juez Bergan Efecto: Ataque +1 (No disponible tras derrotar a Belias) Agua de Cronos 50
Después de los Ttineles de Balheim @ @ 2200 a {~
ura+ ) . .
Tnmévil 600 ) i 50 Usa el mapa de zona para encontrar la tienda de Migelo, que aparece
ntimagia . . . q
Indtil 600 @ o o0 marcada con una cruz roja dentro de un circulo del mismo color. Cuando te
1o+ . . 2 . s
Toxis 500 @ Hecon S0 »—& CASA TECNICA BATAHN ——————& acerques a la tienda, comenzard una secuencia de forma automética.
Escudo 300 § "
Somb 00 .
oo 5 @ Bio 4900 Robar 1600 fbaco 2048 ,
és del Leviatdl =
Despucs m ® Lévita+ 2800 Libra 500 Tras derrotar a Belias a o . . . . =
Vocal 300 Tras charlar con el aturdido Migelo, tendrds que echarle una mano  diario que lleva la cuenta de todas tus cacerfas y que te ofrece informacién
@K Prisa 3.400 Después de recibir la heliocita y de que Penelo Rompespiritu 3.600 . 05 7 SR 3 ey q R 2
P ¥ de qu
Relax 800 & . 10 se vaya del grupo ol S50 para solucionar al menos uno de sus numerosos problemas. Dirigete a la de gran utilidad) y se aiiadird al mend principal. Tomaj también te dard una
uenta b quiles . . 2 . n ) q q 83 814 5
Lizaro 1.900 & , 0 Primeros auxilios 700 o — Taberna Oasis, que estd en la esquina nordeste de la ciudad (aparecerd ajorca de Oluaquea y te impartird un tutorial interactivo sobre el tema de las
aro 3. ras derrotar al Juez Bergan o1 . . Aoq . 2 q q q
Omnicura 1500 © . o Después de los Tineles de Balheim ; . g o0 claramente indicada en el mapa de zona). Al entrar en la taberna, licencias. Al término de éste, obtendrds la licencia para accesorios 1 (fig. 1)
mnitoxis 3 anzamonedas i I3 iz . iz . : PTIp PRI o
Agua 800 e o 2500 Caza furtiva 7.000 ) S0 presenciards una conversacion entre Vaan, Kytes y Tomaj. Durante esta y la opcion Licencias se anadird al mend prlnc1pal (pasa a pdginas 12y 42
3 arisma . ersuasion I q ;i q . q A< 8 .z q 2 q q
Petra 900 ¢ ) o Recarga 1700 S o0 escena, Tomaj te contard todo lo necesario sobre las cacerfas de escorias. para obtener mds informacién). Tomaj te entregard una lista de pedidos, que
3 renaje b astdn blanco ¥ q . q q q q YR q q . .
Espejo 800 ¢ . 4 o0 Después del Leviatdn oo 2o Selecciona “Si, por favor” para escuchar la fascinante historia de la escoria te permitird salir de la ciudad por la Puerta Este. Cuando termine el tutorial,
= enue 3 M -> A q 7 SN q q . .
Limbo 1700 . Tiempo letal 2000 con cara de tomate. Luego, Tomaj te hablard de los maestros cazadores de se te invitard a equipar la ajorca de Oluaquea. Para ello, selecciona Equipo
("\ Muerte 5.200 Rompemagia 3.500 q O @ - o . 2 ool q q A
Antisalud 1100 > Sacrificio 6.400 ; E escorias (ver la caja “Reto adicional 1) y te dard las Notas del Clan (un en el mend principal y baja por la lista hasta llegar al apartado Accesorio.
Ze Tenue+ 8.700 Estoicismo
Mutis 400 Caminante 6.700 &v
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n Si quieres, puedes tomarte tu tiempo para explorar Rabanasta. Lo mds probable
es que no dispongas de mucho dinero, pero tampoco te hard ningtin mal echar un vistazo
a los escaparates y familiarizarte con la estructura de la ciudad. También puedes divertirte
hablando con sus habitantes; algunos te ofrecerdn consejos muy ttiles. Cuando estés listo
para dar caza al tomate perdido, dirigete a la esquina sureste de la ciudad y sal por la
Puerta Este.

iSolo por divertirte!

Si tras salir de Rabanasta decides que te apetece explorar més la ciudad
antes de dirigirte al desierto, te encontrards la puerta cerrada y no
podris volver. Pero si hablas con el guardia del final de cada cola, te
preguntard si quieres volver a entrar. Si le contestas que si, te cederd

su lugar en la cola. Espera un poco, avanza en la cola y por fin podrds
volver a entrar en la ciudad. Pero si sigues entrando y saliendo, los
soldados imperiales comenzardn a sospechar de que Vaan no lleve
ninguna mercancfa...

¢Una entrega rapida?
De camino a la Puerta Este, puede que quieras ayudar al viajante bangaa que estd
discutiendo con un soldado imperial en el lado nordeste de la Plaza de las Puertas.
Habla con €l y te pedird que le lleves algo a un amigo suyo, un bangaa que estd en la
zona de la Puerta Este. Vas a pasar por alli de todas formas, asi que jpor qué no ayudarle?
Si accedes, te dard una encomienda. Désela al mercader gafe cuando salgas de la ciudad.
Lo tinico que obtendrds a cambio es su agradecimiento y un breve consejo sobre la
importancia de curarte durante una batalla. jComo si no lo supieras ya! Pero si lo que

te apetece es ganar un poco de dinero, puedes optar por pasarte por la tienda mas
cercana y vender la encomienda por 150 guiles, aunque el viajante te haya dejado claro
que no lo hagas. Td decides: jalld t y tu conciencia!

RETO ADICIONAL 1: CLAN CENTURIO

Tras recibir las Notas del Clan de manos de Tomaj, podr:is visitar la Sede del Clan
en el Distrito Norte de Rabanasta. La Sede del Clan no aparecer en el mapa de
zona hasta que no la visites por primera vez. Esto se debe a que encontrar la sede
es una de las pruebas necesarias para formar parte del Clan. Esté justo al norte del
Bazar Muthru, y tiene una sefial verde en su puerta. Examina la sefial y aparecerd
el mensaje: “22? (;De qué ser4 este cartel?)". Habla con el bangaa enigmitico que
merodea por los alrededores y pl’dele que te deje entrar. Una vez en su interior,
descubrirds una fabulosa sociedad secreta: el Clan Centurio. Si te unes al Clan,
comenzard una serie de eventos y retos adicionales tremendamente provechosos
que se prolongardn hasta el final del juego. Para comenzar, sube las escaleras y habla
con el pulcro moguri que contempla sus dominios junto a la barandilla. Se llama

Montblanc, y es el reputado fundador y lider del Clan Centurio.

Montblanc te informard de que la Tienda del Clan ha abierto sus puertas en

el Bazar Muthru. Al comienzo solo podrés comprar pociones en ella, pero
mds adelante encontrards objetos mucho més raros; la calidad de estos objetos
dependeré de tu rango Centurio. Vuelve a hablar con Montblanc para que te
obsequie con 3 pociones como premio por unirte al Clan Centurio. Te dard un

obsequio cada vez que consigas un nuevo rango Centurio. Tu rango Centurio

HAY MAS PAGINAS DE MUESTRA EN
WWW.PIGGYBACKINTERACTIVE.COM

y tus puntos Centurio se muestran en la esquina inferior derecha de la pantalla

de guardado. Para subir de rango, tendrds que ganar puntos Centurio al derrotar

a escorias y monstruos normales. Conviene que visites a Montblanc con frecuencia,
especialmente después de conseguir un nuevo rango Centurio, ya que es muy
posible que te dé un premio por ello. También puede que te premie cuando
consigas otras hazafias como derrotar a algunos jefes o conseguir un nimero

determinado de licencias de esper.

Montblanc también puede ofrecerte misiones exclusivas del diario del cazador que
no aparecerdn en los tablones de anuncios normales. Si hablas con otros miembros
del Clan Centurio del interior de la sede (sobre todo con Makkenrou) te ofreceran
consejos pricticos para encontrar o para vencer a la escoria que andas buscando.
También descubriris quea medida que aumente tu rango Centurio, los miembros
del Clan te mostrarn mds respeto. Al principio no se tomardn muy en serio tus
habilidades como cazador, asi que no hables con ellos si te ofendes con facilidad.
A partir de la pagina 326 del capitulo Extras encontrards mds informacién sobre
el Clan Centurio y todas sus recompensas. En este recorrido también encontrarés
numerosas pistas sobre cacerfas individuales y otras misiones relacionadas con

este Clan.
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+=NDICE DE RETOS=
ADICIONALES

Primer momento para comenzarlo
Después de que Tomayj te dé las Notas del Clan en la Taberna Oasis. Después de activar Bahamut.

ento para terminarlo
1 | Clan Centurio

Lacaza Después de que Tomaj te encargue la cacerfa del tomate perdido. Después de activar Bahamut.

‘Tras el desfile del sefior Cénsul.
Tras el desfile del sefior Consul.

‘Tras salir de los Ttineles de Balheim y volver a Rabanasta.

El paciente dalmasquino Tras recibir el guijo del alba.

JYano quedan héroes? Después de visitar el Laboratorio Draklor.

Conversaciones con Catalina Vencer al juez Bergan.

Tras salir de los Ttineles de Balheim y volver a Rabanasta. Después de visitar el Laboratorio Draklor.

Diario de una moguri Después de que Ba’Gamnan ataque al grupo en las Minas de Lhusu. | Lo mismo.

Crea tu propia heliocita Tras escapar de la Mansion del marqués de Ondore. Lo mismo (puedes repetirlo las veces que quieras).

2
3
4
5
6 | Anney sus hermanas
7
8
9

Espers ocultos Tras recibir el guijo del alba. Tras recibir la espada del pacto.
10 | El caso del cactus desaparecido Tras recibir el guijo del alba. Lo mismo.
11 | Lalocura de “Viva Bhujerba” Tras recibir el guijo del alba. Lo mismo.
12 | Derrotar al tectodragon Tras recibir el guijo del alba. Lo mismo.

13 | AyudaaJules el informante Tras recibir el guijo del alba.* Después de visitar Arcadis. =
14 | Agencia de contactos viera Tras visitar al gran jefe en Yajara. Lo mismo.
15 | Labusqueda de las medallas de Nabudis | Tras derrotar al Juez Bergan.** Después de visitar Arcadis. %

Cuando el Strahl (a nave de Balthier) esté disponible para viajar gratis

16 | Liga de Cazadores de la Costa de Fon Después de visitar el Laboratorio Draklor.
por todo el mundo.

17 | iDetengan a esa cocatriz! Después de visitar el Laboratorio Draklor. Lo mismo.
18 | iDe pesca! Después de visitar el Laboratorio Draklor. Lo mismo (puedes repetirlo las veces que quieras).
19 | Olimpiadas piratas Después de visitar el Laboratorio Draklor. Lo mismo (puedes repetirlo las veces que quieras).
20 | Eldragondlogo Después de visitar el Laboratorio Draklor. Lo mismo.
21 | Omegav. XII Después de activar Bahamut. Lo mismo.

* Podrds comenzar este reto adicional antes de luchar contra el juez Gergan; tras liquidarlo, el reto adicional ya no estard disponible.

** En realidad puedes empezar antes el reto adicional 15, al conseguir el guijo del alba, si has completado el reto adicional 10 0 el 12 (0 el 13 si estd activo)

RETO ADICIONAL 1: CLAN CENTURIO (VER PAGINA 186)
‘4
La Sede del Clan en Rabanasta. Después de que Tomaj te dé las Notas del Clan en la Taberna Oasis. Recomp Ver tablas

El Clan Centurio es un club que organiza cacerfas de monstruos para sus solicitantes. Sus miembros TABLA\l: RANGOS DEL CLAN
se retinen en la Sede del Clan, en Rabanasta. Si alguien quiere ingresar en el club (como Vaan) debe
pasar por una primera prueba: jencontrar la Sede! Si hablas con Montblanc en el primer piso de dicho
espléndido edificio, te examinard para saber si estds a la altura del Clan Centurio. No te preocupes, no

Requisitos

Escorias derrotadas

Rango Centurio

es un examen muy riguroso. Cuando te acepten en sus filas, podris visitar el edificio a tu antojo L. Cazabichos - 0
y relacionarte con tus compatieros de cacerias. Algunos te daréin consejos, pero otros se mostrarin g gi‘jﬂﬁi’ 2 37330 k
un tanto reticentes al principio. Ser miembro del Clan te ofrece las siguientes ventajas: 4 Gran Paladin s 2000
5. Maestro cazador 10 30.000
@ Podris acceder a cacerfas exclusivas para los miembros del Clan (ver reto adicional 2). El 6. Exterminador %) 40,000
mismo Montblanc te hablaré de estos encargos urgentes. 7. Terror de las bestias 14 100.000 |
8. Justiciero implacable 16 200.000
@ Obtendris recompensas cuando acabes con determinados enemigos o consigas un niimero 9. Angel de la muerte 24 250000
determinado de licencias de esper. 10.Invencible £y 300000
11. Semidids 32 500.000
12. Todopod 44 1.000.000

© Recibirds un premio cuando tu rango Centurio aumente. * Adems de liquidar a 44 escorias y conseguir 1.000.000 d2 puiios Contuno) CuD Ve AREa e Complfar [ Guarida de oS pIale

*# No tienes que liquidar a Berrit para conseguir este rango.

@ Podrés comprar en la Tienda del Clan del Bazar de Muthru. En esta tienda se venden diversos
hechizos y objetos (algunos exclusivos) que podris adquirir cuando llegues a un rango

Centurio determinado.

TABLA 2: LISTA DE MERCANCIAS DE LA 1 1ENDA DEL CLAN

- Precio
@ Tus compaiieros del Clan te istrardn pistas sobre donde encontrar a las escorias;
algunos incluso te acompaiiardn en las cacerfas. | | Niho Palaoa 30000 Magstro cazador y superior _
Cinturén Duplo 19.800 Justiciero implacable y superior (no disponible en el rango Angel de la muerte)
o - - . . Orejas de gato 0.000 Tnvencible y s
@ Recibirds informacién sobre los requisitos que deben cumplirse para subir de rango WIS 8 P oS e
Centurio.
Pocién 70 Cazabichos
Ultrapoci6 210 Rastread
EL RANGO CENTURIO e e
Verduras gysahl 180 Gladiador y superior
Tu rango Centurio aumentard cuando liquides a monstruos “normales” que te encuentres en tus Teleportita 200 Gran Paladin y superior
viajes, asi como a las escorias que los solicitantes te encarguen eliminar. Podrds ver tu-rango en Guijo de Limbo 100 Angel de la muerte y superior
la seccion Notas del Clan y en la pantalla Guardar. Ademds de informarte detus avances en las Bola de herrumbre 6 Semidids y superior
caceras, del rango Centurio también dependerdn: Materia oscura 2 Todopoderoso
@ Las cacerfas que estén disponibles, tanto en el Clan Centurio como en los tablones de ]IJ“V“'I‘S“S“ ;ggg M D
] = J— uplo 3 y superior
anuncios de cacerfas. —
Fe 5.800 Terror de las bestias y superior
Bravura 5.800 Justiciero implacable y superior

@ Los objetos que se venden en la Tienda del clan.
—

Tu rango Centurio aumentard de forma automdtica cuando superes un nimero establecido de
puntos Centurio y derrotes a un-ntimero concretode escorias, tal y como se detalla en la tabla 1.

LA TIENDA DEL CLAN
Al unirte al Clan Centurio podris acceder ala Tienda/del Clan del Bazar Muthru (fig. 1). Al
comienzo allisolo venden pociones, pero a medida’que aumente tu rango Centurio, podrés
adquirir mejores objetos y hechizos. Algunos de los objetos que vende esta tienda son exclusivos
y tremendamente ttiles (ver tabla 2), asi que por lo general merece la pena que la visites de

vez en cuando, una vez que tu rango Centurio haya aumentado.
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PREMIOS

Montblanc premiard con recompensas determinadas tareas que completes: cuando tu rango
Centurio aumente (ver tabla 3), cuando derrotes a ciertos enemigos y después de conseguir un
nimero de licencias de esper (ver tabla 4). Si durante una temporada no visitas a Montblanc,
seguro que te llevas una grata sorpresa la préxima vez que lo veas: te habrd guardado todos los

TABLA 3: RECOMPENSAS
DEL RANGO CENTURIO

TaBLA 4:REGALOS

regalos que hayas acumulado durante ese tiempo; y es que el honorable moguri lleva la cuenta
de todas tus hazafias. Montblanc también te transmitir las felicitaciones (y las recompensas) de
otros solicitantes en agradecimiento por tus servicios.

Rango Centur ensas de Montblanc Requisito Regalo Requi Regalo

_RETO ADICIONAL 2: LA CAZA (VER PAGINA 189)

1. Cazabichos (al unirte al Clan) | 3 pociones Derrotar a los cuatro flanes de los Acueductos de Garamsais. | 150 guiles Derrotar a Arimén en el Palacio Subterrdneo de Sochen. 1.600 guiles
2. Rastreador 2 guijos de Limbo, 2 tel Derrotar a Flamigero en los Acueductos de i 200 guiles Derrotar al dragon del averno en el Palacio Subterrdneo | 50.000 guiles
3. Gladiador 3 panaceas, 2 teleportitas. Derrotar a la reina mimica en los Tdneles de Balheim. 300 guiles de Sochen.
4. Gran Paladin 3 ultrapociones, 2 teleportitas. Derrotar al primer muro demoniaco en la Tumba del Rey | 1.200 guiles, electrum. Derrotar a Raflesia en el Bosque Encantado. 1.800 guiles
5. Maestro cazador 2 éteres, 2 teleportitas. Raithwall. Derrotar a Dédalo en Giruvegan. 1.900 guiles
(6. It 2 pociones X, 2 teleportitas. Derrotar al segundo muro demonfaco en la Tumba del | 600 guiles, guijo de Limbo. Derrotar a Tirano en Giruvegan. 1.900 guiles
7. Terror de las bestias 2 ultraéteres, 3 teleportitas. Rey Ralttrvall Derrotar a Hydro en el Gran Faro, nivel inferior. 2.000 guiles
8. Justiciero implacabl 2 elixires, 3 tel Derrotar a tectodragdn en el Desierto de Dalmasca Oeste. | 1.200 guiles Derrotar a Furia en Nabudis, capital de los muertos. 2.100 guiles, licor de Baco.
9. Angel de la muerte Gran arcano, 3 telep Derrotar a Tramant en las Minas de Henne. 900 guiles Derrotar al humbaba jefe en Nabudis, capital de los muertos. | 2.100 guiles
10. Invencible Alef de almas, 3 teleportitas. Bcbvelly en la Selva de Golmore e Obtener una licencia de esper. 2 arcanos, 2 tel
o o N Derrotar a Vinuscarat en el Templo de Miliam. 1.100 guiles — . o
11. Semidiés Omnielixir, 3 teleportitas. Obtener cuatro licencias de esper. Gran arcano, 2 teleportitas.
" N Derrotar al rey bom en el Bosque de Salika. 1.300 guiles, martillo. o
12. Todopoderoso Héroe de Centurio, 3 telep Obtener ocho licencias de esper. Tamahagane, 2
Derrotar a los mandrégoras en el Palacio Subterrdneo de | 1.600 guiles lep
Sochen. Obtener las trece licencias de esper. Serpentarius, 2 telep
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Por todo Ivalice

¢Cudndo empez: Guando Tomaj te encargue la caza del tomate perdido.

EL DEVENIR DE LOS ACONTECIMIENTOS

Tu meta en este extenso reto adicional es liquidar a 45 escorias, incluyendo a Yiazmat. El tomate
perdido es la primera escoria que tendrds que cazar durante el recorrido principal; el solicitante en
este caso serd Tomaj, y te encargard la cacerfa en la Taberna Oasis de Rabanasta. De esta forma
dard comienzo una mision que se prolongara durante buena parte de tu aventura en Ivalice. Los
encargos urgentes que Montblanc te encomendari en la Sede del Clan también forman parte de este
reto. Se diferencian de las cacerfas normales en que éstas aparecen en los tablones de anuncios,
mientras que los encargos urgentes solo te los podra hacer Montblanc. En todos los tablones de
anuncios aparecerdn las mismas cacerfas, asi que no importa el tablén que uses. Encontrards
tablones de anuncios en los siguientes lugares:

© Rabanasta, Taberna Oasis.
@ Arrabal de Nalbina, Bazar Yajim.
© Bhujerba, Bar Las Nubes.

© Costa de Fon, Campamento de Cazadores.
© Arcadis, Botica Grantz.
© Puerto de Balfonheim, Tasca del Mar.

LAS ESCORIAS

El capitulo Recorrido describe este reto adicional con todo detalle. En resumidas cuentas, lo que tienes
que hacer es consultar regularmente los tablones de anuncios y hablar con Montblanc para saber si hay
nuevas cacerfas disponibles. Después tendrds que buscar al solicitante, que te dird donde se encuentra la
escoria. Las cazas solo estaran disponibles después de que sucedan determinados momentos clave del
juego, y cuando hayas obtenido un rango Centurio concreto. Eliminar a escorias es una forma muy eficaz
de ganar puntos Centurio y puntos de licencia; por ello, aceptar una cacerfa en el momento que te
indicamos en el recorrido te ayudard mucho a avanzar en la aventura principal. La ventana Notas del Clan,
ala que puedes acceder por medio del ment principal, es una fantistica fuente de informacion sobre las
cacerfas, tanto las que estén en curso como las ya completadas. Aunque es posible llegar al final del juego
habiendo derrotado solamente a la tinica escoria obligatoria (el tomate perdido), obviar las cacerfas te
har perder mucha diversion y fantisticas recompensas; y adems, te quedaris sin descubrir muchas
cosas sobre los distintos habitantes de Ivalice. ;A qué esperas? jA cazar!

Las escorias son monstruos que los solicitantes te pedirdn que caces. Si miras un cartel de caza en un
tablon de anuncios, podrés saber los datos principales de la escoria, incluyendo su nombre y su clase.
Hay ocho clases de escorias: I, II, 111, IV, V, VI, VIL y VIIL; I es la inferior y VIII la superior. Por norma
general, las escorias son mds fuertes que los monstruos normales, y las que tengan niveles superiores
tendrdn mucha mds fuerza que cualquier otro enemigo que te encuentres en el campo. En el recorrido
hemos procurado avisarte de cada caceria en un momento de la historia en que cuentes con un nivel
adecuado para superarla, siempre que hayas seguido al detalle las instrucciones de la gufa. Si has
invertido mucho tiempo en subir de nivel, es posible que puedas aceptar y superar algunas cacerfas
antes del punto indicado en el recorrido. Consulta la tabla 5 para ver los datos bésicos de cada cacerfa,

TABLA-5: LISTA DE TODAS LAS CACERIAS

incluyendo la pagina del recorrido en la que la caceria en cuestion se describe en mayor profundidad.

Al contrario que los monstruos normales, las escorias solo aparecerdn después de que hayas aceptado
un encargo, y una vez que las elimines no volveran a aparecer. En el minimapa podrés ver al instante
ala escoria: aparecerd como un punto rojo mucho mds grande que una bestia normal, y con un
inconfundible centro naranja. En ocasiones tendrds que cumplir algunos requisitos para que la escoria
aparezca: que un-miembro del grupo esté en estado Agonia, o que los tres personajes activos del grupo
sean mujeres, por poner dos ejemplos. Encontrards dichas condiciones en el capitulo Recorrido. Tal

y como muesfra la tabla 6, en algunas cacerfas contards con la ayuda de un personaje inyitado.

Después de que Tomaj te haga el primer encargo. 1 Tomate perdido 2 134 e 300 guiles, 2 pociones, Teleportita.
Tras el desfile del sefior Consul. 1 Texter [ 380 Cazabichos 500 guiles, Cubrecabeza, Teleportita
1 Cactus floral 4 755 Rastreador 500 guiles, 10 pociones
‘Tras salir de los Tdneles de Balheim y volver a Rabanasta. I Caronte 9 5.146 Rastreador 500 guiles, Eter, |
1 Avestriz* 15 7.509 Rastreador 1.000 guiles, Botas altas, Huevo iridiscente
1 Maldpago® 16 17548 Rastreador 1.200 guiles, Ultrapocidn, Abrigo pesado 216
Después de que Ba’Gamnan ataque al grupo en las Minas de Lhusu. 1 Nidhoggr 10 6.079 Rastreador 600 guiles, Ramillete de rosas, Balaclava 217
‘Tras escapar de la Mansién del marqués de Ondore. v Mousse blanco 15 69.469 Gran Paladin 2.800 guiles, Arco de Yoichi 237
il Drag6n anillado 32 128.648 Gran Paladin 200 guiles, Disco lunar, Sable gélido 256
1 Wyvern rey 18 18.669 Gladiador 1.000 guiles, Arco largo, Imperturbable 226
\ Malilith 38 54.921 Gran Paladin 2.200 guiles, Ojo de vibora, 3 teleporti 309
Tras recibir el guijo del alba. 11 Enceladus 22 18.709 Gladiador 1100 guiles, Eter, Amuleto de oro 236
i érk 24 19.449 Gladiador 1.200 guiles, Vara serpentina, Teleportita 233
v Ultros* 34 8.141 Maestro cazador 3,800 guiles, Fuego de Horakhty, Agua de Fter 256
il Guilonio* 37 86.956 Gran Paladin 3.000 guiles, Esmalte de Fobos 292
Después de recibir la ldgrima de Linte. 11 Ixtab 24 22562 Gladiador 1.300 guiles, Eter, Polvo espiritual 253
Después de visitar el Monte Sagrado Bur-Omisais. 111 Coeurl 28 22559 Gran Paladin 1.500 guiles, Ballesta recurva, 2 teleportitas 254
A\ Trickster* 44 61.321 Maestro cazador 4.800 guiles, Arcilla de Deimos 317
A Antoledn* 37 106.499 Maestro cazador 4.300 guiles, Cinturén Duplo, Guadaiia 293
Tras derrotar al Juez Bergan 11 Conejo de la muerte 31 20.010 Gran Paladin 2.000 guiles, Flechas de rayo, Botas “gillie” 282
v Mentalis 35 31.161 Maestro cazador 2.200 guiles, I 292
v Rhesus 37 41171 Exterminador 2‘.400 guiles, Cargas aturdidoras, Colmillo 293
11 Atomo 33 40.020 Gran Paladin 1.800 guiles, Vara de la tierra, Escudo de diamante 258
VI Torre 43 177365 Terror de las bestias 3.100 guiles, Yelmo de gigante, Mitrilo 313
v Blaith 35 43.283 Maestro cazador 1.700 guiles, Obelisco, Ultraéter 293
VIl Fiff 49 110.842 Terror de las bestias 5.200 guiles, Cargas de olor, Liquido pestilente 317

HAY MAS PAGINAS DE MUESTRA EN
WWW.PIGGYBACKINTERACTIVE.COM
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