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Au cours de vos voyages, vous mettrez la main sur une multitude de pieces
d’équipement et autres compétences. Pour pouvoir les utiliser, vous devrez acquérir les
permis correspondants sur la grille de permis en échangeant vos points de permis (PP)

LA GRILLE DES PERMIS

obtenus par I'élimination d’ennemis. De plus amples informations sur les principes de
base de ce systeme vous attendent 2 la page 12. Cette section se concentre pour sa part
sur la grille de permis.

v

Identique pour tous les personnages, la grille des permis se divise en deux parties
principales : celle du haut contient les permis relatifs aux magies, techniques,
accessoires et bonus, celle du bas les permis des armes et des protections. Les
permis des impulsions sont éparpillés sur 'ensemble de la grille, ceux des éons
apparaissant au fur et 2 mesure que vous les terrassez au cours de I'aventure.

Les personnages ne connaissent que peu de permis quand ils rejoignent votre
groupe : vous étes par conséquent seul maitre de leur développement. Le systeme
des permis se caractérise par le fait que vous ne pouvez visualiser que le contenu
des cases adjacentes a celles que vous avez déja débloquées. .. une difficulté balayée
par la reproduction de la grille totalement ouverte qui vous est fournie dans cette
section. Quoique rien ne vous y oblige, il est préférable de spécialiser chaque
personnage dans un role spécifique (pilier, cogneur, mage, auxiliaire), comme vous
y invite d’ailleurs I'évolution de leurs attributs 2 mesure qu’ils gagnent des niveaux
(voir 2 ce sujet le chapitre Personnages qui débute a la page 58).

Quel que soit le parcours que vous choisissez pour vos personnages sur la grille,
veillez 2 dépenser vos points de permis avec circonspection durant les premiéres
heures de jeu. Vous ne recevez en effet qu'un seul PP par ennemi vaincu, alors qu'il
en faut 13 180 pour débloquer toutes les cases normales. .. sans compter les
impulsions (50 PP chacune) ni les éons (805 PP au total) ! Le gain des PP sera
moins problématique dés que vous aurez mis la main sur 'Amulette d’or, un
accessoire qui double la quantité de PP recue par son porteur — méme s'il fait
partie de I'équipe réserve.

Rassurez-vous néanmoins, vous n’aurez pas besoin de quantités astronomiques de
PP pour avancer dans le jeu, puisque les permis n’ont d'intérét que dans la mesure
oll vous avez acces aux compétences ou pieces d’équipement concernées. Du reste,
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l'acquisition de permis n’est pas le seul facteur décisif dans I'évolution des
personnages : les gains de niveaux et de gils entrent également en jeu — vous en
saurez plus sur I'évolution des personnages en vous rendant a la page 35.

LES BONUS
Contrairement 2 la plupart des autres permis, les bonus s’activent aussit6t qu’ils
sont débloqués. Leurs effets étant immédiats, vous avez tout intérét a les acquérir le
plus rapidement possible. Au début de I'aventure, visez en priorité des bonus
adaptés aux roles de vos personnages ; plus tard, lorsque les PP se feront moins
rares, vous pourrez laisser libre cours a votre créativité.

Le tableau 1 répertorie tous les types de bonus de la grille des permis, en donnant
pour chacun son effet, une évaluation sous forme d’étoiles de son utilité, les roles
auxquels il est destiné en priorité (pour en savoir plus sur ce sujet, voir page 33),
et 'urgence de son obtention.

L'acquisition de certains bonus autorise la mise en place de nouvelles tactiques
de combat.

La « tactique du Danger »
Cette stratégie augmente de facon conséquente les dégts infligés par votre équipe.
Pour la mettre en pratique, remplissez les conditions suivantes.

© Equipez un cogneur d’une arme puissante et de protections lourdes qui
augmentent sa Force.
© Faites-lui apprendre les bonus Ressources physiques et Ressources défensives.
O Désactivez les gambits de soin généraux de tous vos personnages.
O Attaquez vous-méme le cogneur jusqu’a ce qu'il soit en état de Danger
(ce qui implique qu'il ait moins de 20% de ses PV max).

© Si possible, lancez Leurre sur le pilier pour qu’il focalise I'attention des ennemis.

Le cogneur infligera ainsi le double de ses dégits habituels a chaque frappe (coups
critiques inclus). Si vous le dotez d'une arme 2 distance, il aura moins de chances
d’étre pris pour cible par les ennemis (2 plus forte raison si votre pilier a
l'altération Leurre) ; au pire, ses protections lourdes couplées 2 sa défense doublée
devraient de toute fagon lui permettre de survivre a quelques attaques. Si ses PV
sont trop bas, lancez-lui une Potion. Plus d’informations sur cette stratégie vous
attendent 2 la page 55.

La « tactique des PV max » :
Cette stratégie perd en efficacité ce qu’elle gagne en sécurité par rapport
a la précédente.

© Equipez un cogneur d’une puissante arme 2 distance et de protections lourdes
améliorant sa Force.

© Faites-lui apprendre le permis Plénitude physique.

© Elaborez un gambit pour le soigner dés qu'il perd des PV.

© Sipossible, lancez Leurre sur le pilier afin qu'il attire I'attention des ennemis sur lui.

Le cogneur infligera 20% de dégats supplémentaires 2 chaque frappe (coups
critiques compris) tant que sa jauge de PV restera pleine. Sa puissance sera
renforcée par les altérations Célérité, Bravoure ou Furie. Plus de détails sur cette
tactique vous attendent 2 la page 56.

Améliorer D'efficacité des objets de soin
Les bonus de « Science » de la grille de permis accroissent I'efficacité des objets

TABLEAU 1 : LES BONUS
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votre mage, vous limiterez ainsi le
risque que ces altérations ratent
certains membres de I'équipe lors
de vos déplacements.

© Servez-vous de lui comme d'une
«réserve » de PM dans laquelle
votre mage pourra piocher librement
alaide de la magie
Succion. Grace a
cette méthode,
votre équipe pourra
survivre en toute
autonomie (sans
consommer d’éthers)
méme dans les
donjons les plus
longs.

ZODIARCHE

tous ses PV

max » (voir page précédente)
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Dans ce chapitre, un bref paragraphe introductif présente I'histoire et les caractéristiques essentielles
de tous les personnages, sans jamais rien révéler des événements que leur réserve le scénario afin de ne
pas vous gicher le plaisir de la découverte.

Les tableaux qui dévoilent I'évolution de leurs attributs au gré de leurs augmentations de niveau vous
permettront de constater que chacun possede des domaines de prédilection (Force, Magie, PV
maximum. ..). Ces données vous aideront 2 décider du role que vous leur attribuerez dans I'équipe.

Dans Final Fantasy XII, les magies, techniques, armes et protections ne sont spécifiques 2 aucun
personnage en particulier : les compétences et équipements auquel chacun a acces dépendent
exclusivement des choix que vous effectuez sur sa grille de permis ; ces grilles étant toutes identiques,
rien ne vous empéche a priori de faire de Basch votre principal magicien. .. si ce n’est le bon sens !
Mieux vaut en effet tenir compte du potentiel intrinséque de chaque héros au moment de choisir ses
permis 2 débloquer en priorité.

Pour chaque personnage, différentes informations vous sont proposées :

O Niveau : le niveau du personnage quand il rejoint votre équipe.

O PP :la quantité de points de permis dont dispose le personnage quand il vous rejoint.

o Compétences : les magies et techniques que maitrise le personnage quand il vous rejoint.

O Objets/Gils : les objets ou la quantité de gils en possession du personnage quand il vous rejoint.
O Gambits : les gambits attribués au personnage quand il vous rejoint.

O Equipement : les armes et protections portées par le personnage quand il vous rejoint. Certaines
pieces jouissent de propriétés spéciales qui n’apparaissent dans aucun menu du jeu : par exemple,
la caractéristique « TC » (pour Temps de Charge) gouverne la vitesse a laquelle le personnage
attaque avec son arme. Vous trouverez plus d'informations  ce sujet en consultant la page 78.

O Permis : les permis acquis par le personnage quand il vous rejoint.

© Attributs : un tableau dévoile I'évolution des attributs du personnage tous les dix niveaux. Les
attributs dont la valeur découle directement de I'équipement (comme Attaque) n’y apparaissent pas.
Notez que le nombre de PV et PM peut varier dans une fourchette déterminée : deux valeurs (limites
inférieure et supérieure) apparaissent donc dans le tableau.

Les valeurs répertoriées valent pour un personnage « nu ». Un membre de votre équipe qui possede
plus de PV que ne I'indique le tableau porte vraisemblablement une piece d’équipement a laquelle
est associé un bonus de PV.

o Impulsions : chaque personnage peut maitriser jusqu’a trois impulsions (des techniques spéciales
qui infligent des dégits physiques sans propriété élémentaire). Chacune cofite 50 PP et a un niveau
(1, 2 ou 3) qui détermine 2 la fois sa puissance (respectivement 90, 140 et 230) et le nombre de
charges de myste nécessaire 2 son activation (1, 2 ou 3). Plus d’informations 2 ce sujet vous
attendent dans le chapitre « Tactiques de jeu » 2 la page 52.

O Points d’expérience : tous les personnages ont besoin d’accumuler le méme nombre de points

d’expérience pour gagner des niveaux. Le tableau ci-contre dévoile les quantités exactes de points
nécessaires pour atteindre chaque niveau, du premier au quatre-vingt-dix-neuvieme.
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Niveau & EXP

Niveau
|

2

2
J

EXP
0
51
169
386
735
1253
1978
2950
4213
5812
7796
10215
13121
16570
20619
25329
30762
36982
44057
52056
61052
71119
82333
94774
108 523
123 605
140 286
158 474
178 321
199920
223368
248 763
276 205
305798
337 647
371861
408 550
447 826
489 805
534 604
582 344
633 147
687137
744 442
805 191
869517
937 554
1009 438
1085309
1165308

Niveau EXP

1249 580
1338271
1431529
1529 506
1632355
1740 233
1853298
1971710
2095633
2225232
2360 676
2502 135
2649781
2803790
2964339
3131609
3305782
3487 042
3675577
3871576
4075232
4286739
4506 293
4734094
4970343
5215 245

7511218
7843 567
8186 741
8540970
8906 486
9283 525
9672324
10073 124
10 486 167
10911697
11349 962
11801 211
12265 697
12743 674
13235398
13741129
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4| REKS

Reks est le personnage que
vous controlez brievement au
tout début du jeu. A ce moment
wenture, plusieurs options

Niveau
PP

Compétences

Objets
Gils

Gambits

N

3

Soin, Foudre

Potion x8, Super-potion x5

Ennemi ciblé par le leader = Attaque

eks ne recoit ses premiers points d’expérience qu'apres le combat qui I'oppose seul aux
trois soldats impériaux. Par la suite, vous étes libre de rebrousser chemin afin d’affronter

d’autres adversaires pour engranger des points d’expérience supplémentaires. .. ce qui

serait peine perdue, puisque ni les attributs de Reks ni ses objets ne sont transmis 2 Vaan

quand vous en prenez le controle.

EQUIPEMENT

PV max PM max

Force

Magie Vigueur

Arme Epée de mithril Attaque +13, Parade +5, TC 35, Coups multiples 5
Auxiliaire Targe Parade +10
Téte Chapeau de cuir Défense magique +4, PV max +10
Corps Veste de cuir Défense +4, PV max +10
Accessoire - -
ATTRIBUTS

Vitesse

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 4401-5188 | 233378 74 67 55 46
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Les tableaux suivants recensent chaque piece d’équipement, en vous révélant notamment ot et comment mettre la main
dessus. De fagon générale, il est possible d’obtenir des objets par divers moyens (cf. colonnes « Acquisition ») :

© Magasins : chaque marchand propose une sélection de biens qui lui est propre, et vous donne également acces a la
section des affaires commune quant 2 elle a tous les magasins d'Ivalice (voir page 38).

© Monstres : vous pouvez gagner des objets des monstres en les éliminant, en les volant ou en les capturant (avec les
techniques éponymes pour les deux derniéres méthodes). Lintroduction du chapitre Bestiaire donne les taux de réussite
associés 4 chacune de ces actions.

© Trésors : nombre de trésors renferment des objets. Les listes des trésors apparaissent au début de chaque nouvelle section
du Cheminement. Consultez la page 175 pour en savoir plus a ce sujet.

L ARMES

© Récompenses : I'accomplissement des quétes annexes rapporte souvent des récompenses, dont beaucoup
comprennent des objets.

Quelques rares combats de boss se déroulent sous l'influence d’'un champ magnétique qui réduit la vitesse de jeu
des personnages munis de pieces d'équipement dont I'« Indice métal » total dépasse un certain seuil. Le cas échéant,
il est préférable de s'équiper de pieces légeres et non-métalliques.

Notez que pour plus de clarté, les objets sont répertoriés dans les tableaux dans le méme ordre que celui du menu
Tnventaire du jeu lorsque vous utilisez la fonction de classement automatique.

>
Les armes définissent I'Attaque et, dans une moindre mesure, les chances de Parade de ceux qui les manient. Certaines
bénéficient en outre de propriétés spéciales — comme la capacité d'infliger des altérations négatives 2 leur cible.

En pratique, Ta véritable « valeur » d’une arme n’est pas seulement déterminée par son Attaque, loin s’en faut. Outre le fait
que les dégats infligés dépendent en partie des attributs de I'assaillant et de sa cible (voir page 23), d’autres caractéristiques
«cachées » jouent un role important :

© Le temps de charge de I'arme («TC ») conditionne le temps que met le personnage a décocher son coup : il attaque a une
fréquence d’autant plus élevée que cette valeur est basse. Par conséquent, il est parfois préférable d'opter pour une arme
moins puissante qu'une autre en terme d’Attaque, mais mieux lotie dans ce domaine.

© Laplupart des armes sont susceptibles de porter plus d’un coup dans le cadre d’une seule et méme attaque, multipliant ainsi

© Dans le méme ordre d’idée, certaines armes peuvent infliger des coups critiques causant le double des dégats habituels ;
les chances que cela arrive 2 chaque attaque sont dévoilées dans la colonne « Critique » sous forme de pourcentage.

© Chaque catégorie d’arme dispose d’une « Portée » qui indique approximativement 2 quelle distance le personnage doit
se trouver de sa cible pour pouvoir la frapper. Armes de mélée et armes 2 distance possédent respectivement une portée
égale a1 et 10, seules les secondes permettant de toucher les ennemis de type aérien.

© Toutes les catégories d’armes disposent d'une caractéristique « Recul » de 0 ou 10. Un ennemi victime d'un coup
a effet de recul est repoussé et ne peut pas contre-attaquer. La probabilité qu'une attaque provoque un tel effet est
égale a: (la valeur du Recul de 'arme) + (une valeur comprise entre 0 et le niveau de I'assaillant) - (une valeur
comprise entre 0 et le niveau de la cible). Concrétement, ne vous embarrassez pas de tels calculs et retenez
impll qu'une arme dotée d'un Recul de 10 a plus de chances de générer un effet de recul qu'une

les dégits infligés. Plus la caractéristique « Combo » est élevée, plus le personnage a de chances d’effectuer de tels coups
multiples. Pour connaitre la probabilité exacte (sous forme de pourcentage) qu'un tel évenement se produise, multipliez cette
valeur par 0,7 (ou 1,8 si le personnage est équipé de 'accessoire Gants Genji).

Parade Elément

~=>-NOM

Attaque Propriété

Acquisition = Trésors et récompenses
Type de coup spécial : Combo

Type : Armes 2 une main Portée : 1

EPEES A UNE MAIN

dont la valeur est nulle dans ce domaine.

Indice

PM | Magie | TC | Combo 7 Achat Vente Permis PP
métal

Magasins Monstres

Caractéristiques : les épées 2 une main possedent un temps de charge relativement élevé. En contrepartie, elles autorisent leur

Attribut déterminant : Force Recul : 10 porteur as'équiper d'un bouclier.
) B [ 5 [- |- [ - [ - 735 [ 5 T 0 [ - T 150 [ Epéesrégulibres [ 5
EPEE DE MITHRIL Arme initiale de Vaan et Reks [- | Oméga Mark XII (292)
) 5[5 [- |- [ - [ - T35 [ s T 1 [ 40 | 20 [Epesaunemainl [ 55
m LARGE Zone 4-4a Rive sud de la Gizas (sud-est), n°18 ‘ b Plaines de Giza (saison seche), Léviathan ... ‘ Pampino (001-4), Pampa (001-B), Sleipnir (012)
e 9 [ 5 [- |- [ - [ - T3 [ 5 T 1 [ 70 [ 30 |Epesaunemainl 55
m LONGUE Zone 6-7a Canal principal n°11 (est), n°17 ‘ b Faubourg de Nalbina, Léviathan ... ‘ -
) u | 5 |- [ - [ -] [ 35 [ 5 [ 2 [ 1200 | 600 | Epéesaunemain2 [ 55
GLAIVE D'ACIER - ‘ b Faubourg de Nalbina, Léviathan ... ; Affaires ‘ Mimic (030), Veneuse blanche (056), Pirasoir (317)
. n [ 5 [- [- [ - - T3 [ 5 [ 0o [ - T 750 | Epéesrégulivres [ s
SABRE DE MITHRIL Arme initiale de Basch [- [-
R 9 [ 5 [- [- [ - ] - 73 [ 5 | 1 | 1700 | 80 | Eplesaunemain2 [
ﬁm Zone 15-3 Jonction est (nord), n°12 ‘ ‘Tombeau de Raithwall, Rat Léviathan ... -
) 5 | 5 |- [ ffet: Sclérose (15%) [ -1 - 35 [ 5 [ 1 [ 2400 | 1200 | Epéesaunemain2 [ 25
e ﬁm Zone 14-5 Salle de controle auxiliaire (est), n°11  Zone 16-3 Rivages érodés (est) n°4 ‘ Tombeau de Raithwall, Rat ‘ khélone (202-B)
) a [ s ]- || Fffet - Nécrose (100%) [ - T - T3 [ 5 [ 1 [ 5000 | 250 | Epéesanguine [ %
e ﬁ SANGUINE - ‘ I ; Affaires ‘ Veneuse blanche (056)
5 LOHENGRIN g [ 5 |- [- [ - [ - T3 [ 5 [ 1 [ 450 | 2250 | Epéesaunemain} [ 4o
° - | Ral ire de Bur-Ormisace, Jahara | Twintania (088)
o 53 | 5 | Elément: Feu [ - [ - [ - T3 [ 5 [ 1 [ 520 | 2600 | Epéesiunemain} [ 4
i m “ m - ‘ b Faubourg de Nalbina, ire de Bur-Omisace... ; Affaires ‘ Gelée (080)
=5 DEMONICIDE 59 [ 5 |- [- [ - [ - T3 [ 5 [ 1 [ 6000 | 3000 | Epéesaunemain} [ 4o 'i
. Zone 17-4 Grand-hall (est), n°5 \ i Faubourg de Nalbina, ire de Bur-Omisace \ Yéti (095) f
R 65 | 5 | Elément: Glace |- [ -1 - [ [ 5 1 2 [ 700 | 350 | Epéesaunemain4 [ 4o
: “ DE GLACE La chasse : Dragon jugulé \ Rabanastre, Faubourg de Nalbina, Col du Mosphore \ Guerrier zombie (100) ¥
e 0 5 |- [- I -1 - 35 | 5 | 0 | 9000 | 4500 | Epéesaunemain4 [ 40
»=2- GLAIVE DE PLATINE | Cdte de Phon, Archades | Mandragore (127)
o 55 |- |- [ -1 - ['35 [ 5 1 2 [ 11000 | 550 | Epéesaunemains [E
’ EEIA‘I’AIDE - | Archades | Dragon squelette (164)
> DIAMANTINE 0 | 5 |- L - [ - [ - 735 [ 5 [T o [ 1250 | 6250 | Epéesaunemain5 [ 50
- \ Port Balfonheim ; Affaires -
) 8 | 5 |- |- [ - [ - T35 [ 5 | 2 [ 1450 | 7250 | Epéesaunemain6 [ 6
=>- EPEE RUNIQUE - [ Portbalon [ babel C08)
) 0 5 |- | Bfet - Coma (10%) [ - - 135 | 5 | 2 | 16000 | 8000 | Epéesaunemain6 [ 60
m‘ Zone 38-8 Confins de la raison (centre), n°26 * Zone 42-34 Palier des abimes - Sud (ouest), n°43 ‘ Port Balfonheim ; Affaire ‘ Mimic platiné (322)
) %5 | o |- |- [ -] - 13 [ 10 [ 2 [ - [ 9750 | Epéesaunemain7 [ 80
-2 CARNAGE Zone 40-53 Ordovi Phloios N-E n°9 | Affaires - [\
> DURANDAL 9 5 - L- [ - [ - T35 [ 5 T 2 [ - T 1200 | Epéesaunemain? [ &
- | Afaires -

Type de coup spécial : Combo
Type : Armes 2 deux mains Portée : 1

EPEES A DEUX MAINS Attpribu\ déterminant : Force

Caractéristiques : les épées 2 deux mains empéchent le port d'un bouclier mais se distinguent par leur insigne puissance. Notez

Recul : 10 qu'il existe trois épées a deux mains dont vous pouvez vous équiper sans débloguer de permis.
e 8 | 10 |- [ - - 7 - T30 [ 7 7 2 [ 1050 | 5250 | Epéesadeuxmains | [ 50
~=5- CLAYMORE 8 [ | Spikuriax (313)
9 | 35 |- |- [ - 7 - I3 [ 5 7 2 [ 13000 | 6500 | Epéesadeuxmains2 [ 70
LAME Zone 44-5 Corridors de la douce mélodie (nord) n°17 ‘ Port Balfont ‘ Destrier fantome (203)
o JUSTICIERE 100 | 10 |- [- - 0 - 130 [ 7 7 2 [ 1550 | 7750 | Epéesadeuxmains2 0
: Zone 42-31 Palier des ténebres - Sud (est), n°27  La chasse : Goliath \ Port Balfonheim ; Affaires \ Bansidh (356)
109 [ 10 |- | Effet : Inertie (25%) -1 - 30 | 7 [ 2 [ - [ 10000 | Epéesadeuxmains3 [ %
> RAGNAROK :
= La chasse : Ixion ‘ - -
) 18 [ 10 |- [- [ - [ - T3 [ 7 [ 2 [ - | 1250 | Epéesadeuxmains3 [ 9%
~=>-LAME ULTIMA Zone 42-30 Palier des ténebres - Nord (est), n°26 \ Affaires -
128 | 10 | Elément: Lumitre |- [ - [ - T3 [ 7 [ 2] - [ 0 | Excalbr [ 160
=5 EXCALIBUR ; :
Zone 40-41 Silur Xylon 0-8, n°8 [- -
4 [ 5 - L - [ - T - T3 [ 12 o[ - T 0 [Solis [ 25
=o-SOLARIS 5 | Affaires [-
. 130 ‘ 50 ‘ Elément : Lumiére ‘ Effets permanents : Bravoure, Foi ‘ - ‘ - ‘ 99 ‘ 80 ‘ 2 ‘ - ‘ 0 ‘ - ‘ -
=~ ODYSSEE - [ s E
=0 0 30 |- | Recul:0 [ - [ - T35 ] - [ - 1- [ -
m DU PACTE Donnée par les Occurias a Gilvégane [- [-
[ 30 [- | Recul: 0 - - T [ s [ 5 [ - T - - [ - F

0
=~ EPEE DES ROIS 4

Obtenue dans la zone 27-13 Chambre du conquérant

|

Type de coup spécial : Combo

Caractéristiques : les dégats qu'ils infligent étant basés sur la Force et la Magie de leur porteur, les katanas conviennent tout auI

ype : Armes 2 deux mains Portée : 1
KATANAS ?tgibuts déterminants : Force, Magie Recul : 0 bien aux mages qu'aux cogneurs. La probabilité qu’ils infligent des combos est elevée.
e s0 [ 5 T- [- [ - T - T 29 ] 1357 1 [ 380 | 190 [ Katanasl [ 3
~=2-KOTETSU - ‘ 1 Jahara ‘ Loup-garou (015)
) 615 - [- - 7 - T2 [ 13 7 1 [ 4800 | 2400 | Katanasl [ 3
~=>- OSAFUNE Zone 25-2 Source du fil d’argent (sud), n°8 \ i ire de Bur-Omisace, Jahara \ Urutan exilé (372)

78

~+~=>-NOM

Attaque | Parade Elément Propriété PM | Magie | TC | Critique E:ﬂﬁ Achat Vente Permis
Acquisition = ‘Trésors et récompenses Magasins Monstres

8 | 5 |- [- [ - T - T ] 13 1 ] 560 | 280 |Katanasl [ 3
Récompense : Le club de chasse \ Rabanastre, Faubourg de Nalbina, Sanctuaire de Bur-Omisace \ Wouh (066), Pseudo-garuda (091-B)

2 [ 5 [- [- [ - [ - T [ 13 [ 1 [ 660 | 330 | Katanas2 [ 40
- \ b Faubourg de Nalbina, ire de Bur-Omisace \ Liévre du bonheur (121)

66 ‘ 5 ‘ Elément : Eau ‘ - ‘ - ‘ - ‘ 29 ‘ 13 ‘ 2 ‘ 8500 ‘ 4250 ‘ Katanas 2 ‘ 40
Zone 30-3 Plage de Mauleia (sud-ouest), n°11 ¢ Récompense : Le club de chasse ‘ Cote de Phos ‘ Pyrolisk (130)

0 [ 5 [- [- [ - [ - T2 [ 13 [ 2 [ 1050 | 5250 | Katanas3 [ 4
Zone 32-5 Cascades du temps (centre), n°15 * Zone 37-8 Ancienne route d'Elanise (sud), n°63 \ Archades \ Mante faucheuse (191)

4 [ 5 |- | Effet - Poison (10%) [ - 7 - [ 29 [ 1371 2 [ 1250 | 6250 | Katanas3 | &
- | Port Balfont | Baknamus (376-4), Baknamus (376-B), Baknamus (376-C)

78 | 5 | Elément:Air [- - 7 - 29 [ 13 2 [ 15000 | 7500 | Katanas4 [
Zone 42-31 Palier des ténebres - Sud (centre), n°32  Récompense : Le club de chasse ‘ Port Balfonheim ; Affaires ‘ -

8¢ | 5 |- |- I - 1 -T2 [ 137 2 [ - T 1000 |Katanas4 50
Zone 42-8 Spirale de l'origine - 3éme partie (nord-est), n°11 » Récompense : Le club de chasse ‘ - ‘ Mysto-lapin (311), Vengeur (368)

I [- [ - T -T2 [o[2] - T o ] 5
La chasse : Gil h | Affaires [=

Type de coup spécial : Combo
ype : Armes 2 deux mains Portée : 1

Caractéristiques : rapides, capables d'infliger réguliérement des combos et procurant a leur porteur un bonus appréciable en Parade,
les sabres de ninja présentent cependant un inconvenient majeur : ils sont tous associés aux Ténebres, un élément avec lequel beaucoup de

Attributs déterminants : Force, Vitesse Recul : 0 monstres ont des affinités. Par conséquent, prévoyez une arme de rechange pour tout personnage qui manie un sabre de ninja.

51 | 20 | Elément: Ténthres [- [ - T - T 24 [ 15 [ 1 | 560 | 280 | Sabresdeninjal [ 40
- ‘ b Faubourg de Nalbina, ire de Bur-Omisace ‘ Aéros (328)

56| 20 | Elément: Ténthres [- - - T 24 [ 16 [ 1 [ 700 | 3500 | Sabresdeninjal | 40
- b Faubourg de Nalbina, Col du Mosphore ‘ d (347)

62 | 20 [ Elément: Ténebres [ Effet - Lenteur (10%) [ - T - T2 T 17 [ 1 [ 10000 | 5000 | Sabresdeninjal [ 40
- ‘ Cote de Phon, Archades ; Affaires ‘ Frappeur (140)

67 | 20 [ Elément: Ténebres [- [ - 7 - [ 2 [ 18 2 [ - | 650 | Sabresdeninja2 | &
Zone 32-4 Couloirs de la conscience (centre), n°10 ‘ - ‘ Dragon cendré (116)

67 | 20 | Elément: Ténebres [- [ - [ - T [T 19 [ 2 [ - T 650 [ Sabresdeninja2 [ 4
Zone 6-11b Canal principal n°10 (ouest), n°37 * Zone 32-4 Couloirs de la conscience (centre), n°10 ‘ - ‘ Bogus (194)

72| 20 | Elément: Ténthres [ Effet  Inaction (10%) [ - -T2 [ 2] - | 8250 | Sabres de ninja2 | &
- ‘ Affaires ‘ -

80 | 20 | Elément: Ténthres [- [ -] - T 2] 2 - ] 0 [ SombrelamedeYagu [ED
, [- | Ananas (310)

Type de coup spécial : Combo

Caractéristiques : puissance et faible temps de charge font des lances des armes de choix pour les cogneurs. La Lance du zodiat}ue
a

LANCES :1311): b li\‘ngss( Eﬁ?ﬁ :rllii?sl: e P];(zgleie 1 [1) g;:; rllé IIJ,IUS ni moins que I'arme la plus puissante du jeu : si vous voulez avoir une chance de I'obtenir, consultez sans plus tarder
v 0 [ 8 [- [- [ -] - T2 [ 4 [ 1 ] 140 [ 700 [ Lancesl [ 15
PIQUE - \ I Léviathan, Désert ouest de Dalmasca ... ; Affaires \ -
= %6 | 8 [- |- - - T2 [ 4 [ 1 [ 220 [ 1100 [ Lancesl |5
m Zone 15-3 Jonction est (nord), n°12 « Zone 15-7 Plateforme 1 — Réservoirs sud (est) n°35 ‘ Tombeau de Raithwall, Rab ‘ -
i} 2 | 8 - [- [ - T - T2 [ 4 [ 1 [ 350 [ 1750 | Lances2 |25
=~ m ~ \ b Jahara ‘ -
ol 8 [ 8 |- | Effet - Lenteur (10%) - - T2 [ 4 [ 2 [ 480 [ 2400 [ Lances2 [
i m - b S ire de Bur-Omisace, Jahara ‘ Fidyle (346)
} 56 | 8 | Elément: Foudre = [ ] - T2 [ 4 [ 2 | 580 | 290 | Lances3 [ %
LANCE FOUDROYANTE - \ i Faubourg de Nalbina, ire de Bur-Omisace \ -
) OBELISQUE o0 | 8 |- |- [ ] - 126 [ 4 [ 2 ] 750 [ 3750 | Lances3 [ %
Récompense : Le club de chasse © La chasse : Belluet ‘ Cote de Phon, Col du Mosphore ‘ Archéo-dulahan (364)
5 HALLEBARDE 6 | 8 |- = [ - [ - [26 [ 4 [ 2 | 10000 | 5000 | Lances4 [ 3
Zone 30-7 Rivage de Hakawi (sud-est), n°36 * La chasse : Vyraal \ Cote de Phon, Archades \ -
. 72| 8 [ Elément: Glace |- [ - 1 - [ 26 [ 4 1 2 [ 1250 | 6250 | Lances4 [ 3
~==-TRIDENT - ‘ Port Balfont ; Affaires Voleur vangaa (377-A)
s 78 | 8 | Elément: Lumitre [ - - 0 - 126 [ 4 | 2 [ 1450 | 7250 | Lances5 G
- m m Zone 40-11 Trias Xylon E-N, n°3 ‘ Port Balfonhei ‘ Gisamark (083)
) 84 [ 8 | Elément:Feu |- [ - 1 - [ 26 [ 4 [ 2 [ 17000 | 8500 | Lances5 [ 4
GUNGNIR Zone 40-33 Silur Xylon E-S, n°5  Récompense : Le club de chasse ‘ Désert ouest de Dalmasca ; Affaires ‘ Bune (177), Ombre fatale (337)
. R [- - T - T 471 [ - [0 [ Barbededragon [ 60
=>- BARBE DE DRAGON Zone 37-2 Collines nord de Liville (nord-ouest), n°20  Zone 42-21 Spirale des cieux - lére - -
partie (est) n°14,n°15  Zone 42-28 Palier de la pénombre - Sud (ouest) n°23
150 ‘ 8 ‘ - ‘ - ‘ - ‘ - ‘ 26 ‘ 4 ‘ 2 ‘ - ‘ 0 ‘ Lance du zodiaque ‘ 235

«=o-LANCE DU ZODIAQUE

BATONS DE COMBAT

Zone 24-10 Galeries du secteur 2 (centre), n°15  Zone 44-4 Corridors des bien-nés (centre), n°12 \ - \ -

Type de coup spécial : Combo
Type : Armes 2 deux mains Portée : 1

Caractéristiques : les btons de combat infligent des dégats dépendant de la Défense mag,itg.le (et non de la Défense) de la cible.
Ils gagnent donc a étre utilisés sur les créatures physiquement fortes plutdt que sur les adeptes de la magie. Notez au passage que c'est

Attribut déterminant : Force Recul : 10 I'altération d'état Barriére (et non pas Bouclier) qui réduit leur impact.

R—Ou .‘m DE a‘“ Zgrzlz 99 i;rolzte5 de ‘Zé;'iah (sud-est), n°27 ‘ : b ‘ . Le’vi‘atlw:n, De"sens((;)uest‘ de :)zlmlsca?, ‘ o ‘ 650‘ Spe‘c:;:‘ [Z)r;si()ie ! ‘ B
<o um DE m Zor?z 15-3)‘]onzciion Ls]il(e:;::sgir:lill  Zone 16-8 Falaise dL‘l s<;ufﬂe ardent (est), n°28 ‘ Tombe‘au d; Ra.i‘lhwa;ll, ‘ - ‘; Afflaires ‘ ! ‘ e ‘ l 000‘ - ‘ B?tom ] ‘ :
~+=>- BAMBOU DE COMBAT Zoj: 4—5b‘ Rivzessud‘dé la Gizas (ouest), n°38 « Zone 22-7 Tum‘1e1; d'émeraude (nord), n°9 ‘ b, ‘ 7]2.11‘3:& j ‘ B ‘ 5 ‘ ! ‘ e ‘ : 600‘ - ‘ Biwns et ‘ E
opls “m m Zo:: 24-4‘ Ga.lzesries Lu secteur 1 (est), n°11 » Zone 25-4 Riviér(‘e g’el‘e?e (sud), n°17 b ‘ . ‘ d&lBu?-OOnﬁ‘saceljahaLa ’ ‘ o ‘ i lso‘ Mo‘lbi?fnncsi:: ig;[;l;mz ‘ ?

TETSUBO - —— i [ Rab | 7Fau‘bourrgde ‘ansi[;a, é‘lzmcltz i ‘de ;ur—o‘misnieiofffaim‘s 2650\ Gol‘ert:1ilctl('):;;‘iileeC(Olrilsb)m3 -
+—> BATON HEXAGONAL : 57 | 25 | Dégatsél d'Eau +50% [- \camdlpm;n, Ct‘)ldu.Mosj‘)hor? L1z 7 0 [ 680 | 3400‘ BﬂL:;;n;d;c;:gma [ 30
== BATON DE WUKONG ZO:&? 507‘ Ri\’:e de‘ Ha.kzw1 (sud-est), n°40 » Zone 324 Couloi‘l's ;‘le la conscience (centre), n°6 | Cote de‘a Plu;n, Alchnciés e 500\ WeLdljizo?;dze)mmbm Y
- BATON TORNADE B 15 [ : Eeee e =
=~ BATON D'VOIRE 20117:41—4‘0;35 i(lu;s lointains (nord), n°13 * Zone 4231 Pal‘ier-desrénébres—Sud (ouest), n°29 | Port BLlfo -heim;Atl-a.ires‘ Lm0 6750\ Eﬂjériik()g;id)e ot 0
. :\}um DU LOTUS Zo:: 9-15‘N0iielle‘g;lerie ouest (est), n°47 ‘ : ‘ Bhuiel"ba ; ‘ ; ‘ i ‘ ; ‘ ! ‘ e ‘ ’ 100‘ I.érllfrit?;:)e i ‘ °
o um CORNU Réiiu])c!‘l\k‘ 2 She cl‘ul‘) de chasse ‘ ) ‘ - ‘ ) ‘ ) ‘ i ‘ ’ ‘ ! ‘ ) ‘ ! 70[‘) Nét‘)dl:iig]s(;:;)?ﬁf;es téntbres (357) ‘ 5
= BARBE DE CACHALOT 08 | 25 |- [- \Afme - - Tl o [ - T 0 - | Barbe de cachalot |15
~=>-NOM Attaque | Parade Elément Propriété PM | Magie | TC | Critique ﬁg;ﬁf Achat Vente Permis PP

Acquisition = Trésors et récompenses Magasins Monstres

ARCS

= ARC COURT
= ARC D'ARGENT

=9~ ARC EIBISCIDE

<=9~ ARC ASSASSIN

Type de coup spécial : Critique Cai stiques : les arcs requigrent des fleches dans la case Auxiliaire du menu Equipement. Si les arcs en eux-mémes ne

Type : Armes 2 distance (2M) Portée : 10 jouissent d’aucune propriété spéciale, les fleches sont capables d'infliger diverses altérations d'état ou des dégéts élémentaires
Attributs déterminants : Force, Vitesse Recul : 0 (voir page 82).

70 |- [- - - 136 [ s 0 [ 50 250 [ Awsl T2
Arme initiale de Fran. b Léviathan, Désert ouest de Dalmasca....; Affaires | Dicholitus (018)

PEEE [- - 1 - [ [ s T 1 [ 1000 | 500 [Arcsl [ 20
- ‘ b Faubourg de Nalbina, Léviathan ... ‘ -

u [ o [- [- [ - [ - T3 [ 5 [ 0 [ 150 | 75 Awcs2 ED
- b Léviathan, Désert ouest de Dalmasca ... ‘ Dicholitus (018)

B | 0 |- - - [ - 13 [ 5 [ 0 [ 200 [ 1000 [Arcs2 | 30
Zone 13-3 Section 2 (est), n°4 * Zone 14-4 Zone tribord (nord-ouest), n°8 Tombeau de Raithwall, Rabanastre, Mer de sable de Nam-Yensa -
Zone 15-3 Jonction est (est), n°5 ¢ Zone 16-5 Sables ocres (centre), n°13
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ELEMENTAIRE D’EAU

Lieu / Zone
Egouts de Garamsythe/Canal principal n°11, Canaux de régulation ouest, Canal principal n°10

Condition
Canal principal n°10 irrigué ; la c|fature apparait
[ans tous les cas si vous demeurezi0 minutes dans
les égouts de G i€ ; un noufeau spécimen
apparait 10 minutes apres éliminglion du précédent

(UL 3 (17%)

YT Magilithe d’eau [ Pierre d'eau [ Pierre des esprits

T capurer IR

loler Magilithe d’eau Pierre des esprits Cristal d'eau
Nive{iu PV PM Force Magie Vigueur
14830 999
mmuilité se, Stop, G!f'a.s,_ ‘C,oqfusio?, Pa_radoi(ve,, Sommeil, Etat

n Numéro

Le numéro assigné a 'ennemi dans le Bestiaire du jeu. Le cas échéant, ce numéro est
suivi d’une lettre qui distingue différents monstres de la méme espéce ne bénéficiant pas
d’entrées séparées dans le jeu — a titre d’exemple, les références 003-A et 003-B sont
respectivement associées au Loup et au Loup alpha, quand seul le premier est répertorié
dans le jeu.

Comme dans le jeu, les ennemis sont classés par territoire (par exemple, « Désert de
Dalmasca » ou « Plaines de Giza »). Des catégories spéciales (telles que Boss, Contrats et
Monstres rares) regroupent par ailleurs tous les monstres d’exception que vous pourrez
rencontrer dans votre aventure.

H Nom

Le nom de I'ennemi. Durant les combats, le nom d’un monstre ciblé apparait dans les
coins supérieur et inférieur gauche de I'écran.

B Type/Genre

1l existe plusieurs types de monstres (Béte, Mort-vivant, Elémentaire. ..) eux-mémes
subdivisés en genres. Si vous éliminez deux ennemis du méme genre d’affilée, vous créez une
suite (voir page 37).

Comportement

Selon que le carré est de couleur orange ou verte, le monstre vous attaquera de son propre
chef (on parle d’ennemi « agressif ») ou ne fera que se défendre si vous ouvrez les hostilités (le
monstre est dit « neutre »).

B Aérien
Les ennemis aériens sont signalés par un icone représentant une aile. Les armes de corps

a corps et plusieurs techniques se montrent inefficaces contre eux. Consultez la page 22
pour de plus amples détails.

n Elément fort
Un symbole révele affinité élémentaire du monstre. Ses attaques utilisant cet élément
infligent 50% de dégats supplémentaires.

n Combo

Beaucoup de monstres peuvent enchainer plusieurs coups d’affilée au sein d’'une méme
attaque et réaliser ainsi un combo. Le premier chiffre indique le nombre maximal de coups
que peut comporter le combo, et le second la probabilité (sous forme de pourcentage) que
le monstre effectue un combo 2 la place d’une attaque normale.

n Liew/Zone/Condition

Ces cases vous indiquent ol rencontrer chaque monstre. Une lettre (A, B...) différencie
les spécimens d’une méme créature errant a plusieurs endroits. Le cas échéant, elles vous
précisent également comment dénicher certains ennemis dont I'apparition est soumise a

Vitesse Attaque Défense )éfense | magiqu(: Harade
20 45

TRt T 29 Caillou (10% Y (¢23) | Arcana
PP | Koints de |
i2 [ I 15

Bonuy: i i e mesure, Ahti Vigudhr,
fsion, 1/2fPM ; si PV 4f 50% Mifr
ant 2 sa vjinérabijté

22| 19 1@ 16 13| (4 20 17| [II 12

une condition (élimination d’un certain nombre d’autres monstres, attente d’un délai...).
Quelles qu’elles soient, vous devez toujours remplir ces conditions au cours d’'une méme
session de jeu.

n Immunité/Etat/Bonus

La liste des caractéristiques spéciales du monstre. Elles regroupent les bonus (par
exemple, une augmentation de Force quand I'ennemi est en état de Danger), les immunités
a certains effets négatifs (comme Silence ou Sommeil), ou encore les altérations d’état
positives (telles que Bouclier ou Célérité) dont il peut bénéficier des le début du combat.
Mettez ces données a profit pour peaufiner votre stratégie en prévision des affrontements
les plus difficiles.

Propriétés élémentaires
Les affinités élémentaires du monstre. 11 existe en tout huit éléments qui se divisent en
quatre couples d’opposés.

|I| (Eau)

IZI (Feu) <>
(Foudre) <> (Glace)
=] i

IE' (Terre) 4>
|§| (umitre) <> |@)| (Téndbres)

Une fois que vous connaissez la faiblesse élémentaire d’'un monstre, il ne vous reste
qu'a I'exploiter en employant les magies ou armes adéquates.

Quand il est victime d’une attaque élémentaire, un monstre peut réagir de fagon neutre
(et donc subir des dégats normaux) ou d'une des quatre manieres spécifiques suivantes.

mxz

Vulnérabilité. Le monstre recoit le double des dégats habituels.

m 172

Résistance. Le monstre ne recoit que la moitié des dégits habituels.

E MM

Immunité. Le monstre ne recoit aucun dégat.

1”1 AB

Absorption. Le monstre regagne des PV au lieu d’en perdre.

m Donne

Les ennemis vaincus laissent souvent derriere eux des butins ou des dépouilles de
différentes natures (quand il s’agit d’une piece d’équipement, son nom est écrit

en rouge). La position de la case dans laquelle apparait chaque objet révele la
probabilité que vous en héritiez : en allant de la gauche vers la droite, I'objet est donc
de plus en plus rare.

o Tres courant : il ya 40 2 55% de chances que le monstre relache cet objet.
© Courant : il ya 25 2 40% de chances que le monstre reldche cet objet.

O Rare : il ya 32 12% de chances que le monstre reliche cet objet.

O Tres rare : il ya 12 5% de chances que le monstre reliche cet objet.

Dans le cadre des suites, ces probabilités tendent vers les valeurs maximales de ces

‘\ ourchettes (voir page 37). Avec une suite de palier élevé, il n’est d’ailleurs pas rare
1|

U onstre abandonne plus d’un objet. Le cas échéant, une lettre permet de
es objets relachés par un monstre qui apparait dans plusieurs zones.

1_6 00

 monstre vaincu reliche i coup siir 'objet indiqué dans cette case.

114 Acquisition
Jertains monstres portent sur eux des objets spéciaux dont vous faites I'acquisition
d les terrassez.

18 0 nographie

vous possédiez la Monographie appropriée (un objet clé que vous pouvez
la section des Affaires des magasins — voir page 88), il existe une certaine
(signalée entre parentheses) que le monstre relache I'objet spécifié.

Nom du type de Monographie que vous devez posséder pour avoir une chance
d'acquérir I'objet indiqué dans la case précédente.

=20 %
; possédez le Vase canope (voir page 88), il existe une certaine probabilité

onalée entre parentheéses) que I'ennemi reliche I'objet spécifié.
-

21 pler
La technique Voler vous permet de dérober une fois chacun de vos adversaires lors des
combats. Vos chances se montent 2 55% pour les objets courants (indiqués dans la
ase de gauche), 10% pour les objets rares (case du milieu), et seulement 3% pour les
ets tres rares (case de droite). Si vous équipez votre pickpocket de I'accessoire
de voleur », ces probabilités grimpent respectivement 2 80%, 30% et 6% ; vous
par urs susceptible d’empocher plus d’'un objet 2 la fois.

2217 pturer

s utilisez la technique Capturer sur un monstre en état de Danger, vous avez
ent 95% et 5% de chances d’obtenir un objet courant (case de gauche) et
are e droite).

-
E 23 Att

valeurs des caractéristiques du monstre. Les ennemis disposent globalement des

es attributs que vos personnages, a savoir Niveau, PV, PM, Force, Magie, Vigueur,
aque, Défense, Défense magique et Parade (consultez la page 10 pour de plus
yrmations). Quand la valeur d’un attribut est variable, les limites inférieure et
ure de sa fourchette sont indiquées.

ennemi peut voir son niveau évoluer selon le moment auquel vous le
rencontrez dans le jeu. Les quantités de points d’expérience (EXP), de points de permis
(PP), de points de Clan et de gils que vous rapporte son élimination sont ajustées en
conséquence le cas échéant.

Les points d’expérience que vous gagnez en venant 2 bout d’un monstre (c’est-a-dire
en lui enlevant tous ses PV) sont divisés entre les combattants de votre équipe, désignés
dans le menu éponyme (autrement dit, les membres actifs du groupe, invités compris) ;
en revanche, tous les personnages (méme ceux de I'équipe de réserve) recoivent des
PP. Seuls les personnages inconscients (par exemple dans le Coma ou transformés en
pierre) n’obtiennent ni EXP ni PP.
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~=LES BONUS =~

Non contents de disposer de leur propre répertoire de magies et d’attaques, les monstres
possedent également différentes capacités latentes aux effets variés. Ces « bonus » agissent
soit durant 'intégralité du combat, soit temporairement, notamment quand certaines
conditions sont remplies (par exemple lorsque I'ennemi entre en état de Danger). Le
tableau ci-dessous étudie chacun de ces bonus, dont certains sont tout 2 fait 2 méme de
changer 2 eux seuls le cours d’une bataille.
LEs BONUS
I

0PM Le monstre lance ses sorts sans consommer de PM.

1/2PM Le monstre lance ses sorts en consommant deux fois moins de PM.

Anti fusils & Le monstre ne regoit que 1/8 des dégats habituels infligés par les fusils et les instruments de mesure

instruments de (ainsi que par le Sceptre guérisseur et le Sceptre de la foi).

mesure

Anti Météo Les attaques du monstre ne sont pas soumises 2 I'influence des conditions environnementales et

météorologiques (voir page 32).
Anti Miroir Les magies du monstre touchent leurs cibles méme si elles bénéficient de I'altération d'état Miroir.
Anti Parade Les attaques normales du monstre et certaines de ses techniques touchent leur cible  coup siir (sauf s'il
souffre de Ialtération d'état Cécité).
Anti Recul Le monstre est insensible 2 I'effet Recul.
Anti Vigueur Les attaques du monstre qui ont peur seul effet d"infliger une altération d'état ne tiennent pas compte de

la Vigueur de la cible ; seul I'effet Barriere peut éventuellement protéger cette derniére.

Attaque en Danger Quand il est en état de Danger, le monstre inflige 20% de dégéts supplémentaires avec ses attaques
normales et ses techniques.

Attaque Express Le monstre déclenche la commande Attaque sans aucun temps de charge (il tend donc 2 moins recourir
2 la magie et aux techniques).

Blindage Le monstre est immunisé contre les attaques suivantes :

© Magies, Techniques et armes qui causent I'altération Coma (comme Mort)

© Magies, Techniques et objets qui provoquent la disparition de leur cible (Portail, Capturer)

© Magies, Techniques et objets dont les dégats sont calculés proportionnellement aux PV (Gravité, Croc rouge)

© Magies et Techniques qui réduisent les PV 2 une valeur comprise entre 0 et 8 (Coup aveugle, ou Soin®
sur un mort-vivant)

© Succion, Arithmétique, Troubler, Point faible, Affaiblir, Trépaner

Changement Le monstre change daffinité élémentaire dés que vous exploitez sa faiblesse : il craint alors un nouvel
élémentaire €lément, et en absorbe un autre.
Contre Quand il est attaqué, le monstre est susceptible de riposter aussitot et sans temps de charge avec une

probabilité égale (en pourcentage) 4 la moitié de la valeur de sa Vitesse.

Contre? La probabilité que le monstre lance une contre-attaque est multipliée par quatre.

Défense en Danger Quand il est en état de Danger, le monstre n’encaisse qu'un tiers des dégats habituels.

Dégts PV max Les attaques du monstre infligent 20% de dégats supplémentaires quand il posséde tous ses PV.

Magie en Danger Quand il est en état de Danger, le monstre inflige 20% de dégats supplémentaires et rend 50% de PV
supplémentaires avec ses sorts ; par ailleurs, ses magies infligeant des altérations d'état ont deux fois plus
de chances de frapper leurs cibles.

Magie Express Le monstre lance ses magies sans aucun temps de charge.

Mur Magique Le monstre est immunisé contre les magies pendant deux minutes.

Mur Physique Le monstre ne craint plus les attaques physiques pendant deux minutes.

Mutilation Le monstre inflige deux fois plus de dégéts avec ses attaques normales, mais perd autant de PV qu'il en
retire  ses cibles.

Parade Amoins qu'elle ne soit nulle, la valeur de I'attribut Parade du monstre augmente de 10.

Parade? Amoins qu'elle ne soit nulle, la valeur de I'attribut Parade augmente de 25.

Paradoxe Objets Les effets des objets curatifs sont inversés : le monstre encaisse des dégats s'il reoit un objet de soin

(comme une Potion), et subit une altération d'état négative quand il regoit I'objet censé la guérir (par
exemple, le Collyre entrainera une Cécité, et un Remede toute une variété d'effets nocifs).

Prolongation La durée d'efficacité des altérations positives (comme Célérité et Miroir) augmente de 50%.
Répercussion Les personnages qui attaquent le monstre subissent 5% des dégats qu'ils lui infligent.
Rixe La valeur de I'Attaque du monstre devient la moyenne de sa Force et de son niveau.

Science des Objets Le monstre rend 50% de PV supplémentaires avec ses objets de soin, et inflige 50% de dégats
supplémentaires avec ses objets d"attaque.

Super-Attaque Les attaques normales et certaines techniques infligent 20% de dégéts supplémentaires.

Super-Défense Les dégdts encaissés par le monstre sont réduits de 30% (seule la technique 1000 épines inflige les dégats
habituels).

Vent blanc Le monstre est immunisé contre les altérations d'état négatives pendant deux minutes (le Chocobo rouge

est quant 2 lui immunisé durant tout le combat)
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= DESERT DE DALMASCA ==

PINO
Lieu / Zone Condition

it est de Dalmasca/Dédale des pitons rocheux, Bords du Nébra
ésert est de Dalmasca/Dunes de Yoma

VEGETAL/CACTUS

ésert ouest de Dalmasca/Dunes de Galtéa

A-C : Fruit de cactus A+C : Pierre de terre A+C : Potion C:Apturer A-C : Fruit de cactus
B : Magilithe de terre B : Super-potion

‘ A-C : Mille épines

A-C : Di

ler A+C : Pierre de terre A-C : Fruit de cactus A+C : Epée large I GRS 29Il A-C : Mille épines (5%)
B : Magilithe de terre B : Mille épines

ragonier

Niveau V Force Magie Vigueur Vitesse Attaque Défense | Défense magique Parade EXP PP  Points de clan = Gils
A: 4-8 100— 136 385394 9 9 2%4-127 14 12-15 5-8 11 0 31-40 1 3560 0
B: 26-27 | 1759-1771 999 28 21 43— 44 20 41-42 17-18 25 7 809812 1 180189 0
C: 4-6 224248 112-118 13 7 15-17 12 13-15 5-17 0 31-37 1 30-48 0
Immunité A-C : Glas, Confusion, Paradoxe ‘ m C : 50% Sommeil ‘ m ‘
PAMPA VEGETAL/CACTUS
< Désert est de Dalmasca/Marches de sable, Dédale des pitons rocheux = ‘ ‘ § ‘ @ ‘ . ‘ ‘
B Désert ouest de Dalmasca/Dunes de Galtéa - i i i

— ‘ [conbo_ ] o0 B

LU A-C : Fruit de cactus ‘ A-B : Pierre de terre ‘ A-B : Potion _ A-B : Fruit de cactus

‘ A-B : Mille épines ‘

A-B : Pierre de terre ‘ A-B : Fruit de cactus ‘ A-B : Epée large ‘ I ORI CZY I A-B : Mille épines (5%) A-B : Dragonier

A-B:Arcana (1%) |

Niveau 4 Force Magie Vigueur  Vitesse Attaque Défense | Défense magique  Parade
A: 1-4 | 7-84 | s50-53 | 8 | 5 | 12-13 | 9 | 7-8 | 3-4 | 8 | 0o |

B: 2-3 | 1s5-157 | s0-8 | u | 6 | 14-15 | 11 | 1-12 | 4-5 | 7 | 0|

m A-B : Glas, Confusion, Paradoxe ‘ m A-B : 50% Sommeil ‘ Bonus -

SERRASALMUS

A : Désert est de Dalmasca/Bords du Nébra.
B : Désert est de Dalmasca/Dunes de Yoma

Lieu / Zone Condition

c Plaines de Giza/Rive nord de la Gizas, Buttes éie Tohm, Champ de tombétoiles Saison des pluies
nor( -

D : Egouts de G ythe/Canal

— ‘ [conbo [T 00~ 1B

A-D : Ecaille de poisson A+C+D : Pierre d'eau A+D : Chemise légére [VTITICE A-D : Ecaille de poisson
B : Magilithe d’eau B : Bouclier de diamant
€ : Manteau de voyage

B : Super-potion

A+C+D : Potion ‘

A-D : Ecaille de poisson ‘ A-D : Collyre ‘ A-D : Queue de phénix ‘ I TR T 29I A-D : Caillou (30%) A-D : Mage A-D : Arcana (2%) ‘
Niveau V Force Magie Vigueur Vitesse Attaque Défense = Défense magique Parade PP | Points de clan = Gils
A: 9-10 387398 210214 12-13 7 24-125 15-17 13-14 5 7 3-4 184188 1 5059 0
B: 26-28 | 2765-2787 840848 30-32 18 41-43 20-24 41-43 18 22 5-17 1481-1489 | 1 198216 0
C: 18-21 1293-1326 490 —502 21-24 16 32-35 19-25 25-128 13 13 4-7 777789 1 116— 143 0
D: 3-4 130 - 141 140 — 144 9-10 5 21-22 12-14 11-12 4 6 0-1 17-21 1 33-42 0
Immunité A-D : Sclérose, Cécité, Poison ‘ - ‘ m - ‘
LOUP BETE/CANIDE
Lieu / Zone Condition
ésert est de Dalmasca/Marches de sable, Dédale des pitons rocheux, Sables-hauts, Bords du Nébra - ‘ § @ . ‘ ‘ & Q ‘
ésert ouest de Dalmasca/Partout =
C : Désert ouest de Dalmasca/Partout - — - - X2 - ‘ - - -

‘ r\cqum ion _

: [ Combo  [PICCRNNN] 100% IS

L T
m A-C : Fourrure de loup ‘ A-C : Pierre d'air ‘ A-C : Potion _ A-C : Fourrure de loup

Lieu / Zone Condition

A : Désert est de Dalmasca/Marches de sable, Dédale des pitons rocheux, Sables-hauts, Bords du Nébra - ‘ § ‘
B : Désert ouest de Dalmasca/Faille centrale, Sables ondoyants -

| A-C: Collyre |
A-C : Pierre d"air ‘ A-C : Fourrure de loup ‘ A-C : Toque ‘ LR T Y A-C : Caillou (30%) A-C : Chasseur A-C : Arcana (1%) ‘
Niveau V Force Magie Vigueur | Vitesse Attaque Défense = Défense magique Parade EXP PP  Points de clan = Gils
A: 2-7 94— 134 30-40 8-10 2 12 10 8-10 4 7 0 9-13 1 15-47 0
B: 3-4 135155 60— 65 11-12 5 15 10 11-12 5 7 0 16-18 1 2642 0
C: 8-9 135155 60— 65 1n-12 5 15 10 11-12 5 7 0 16—18 1 26-42 0
LOUP ALPHA BETE/CANIDE

WY

C : Désert ouest de Dalmasca/Faille centrale, Sables ondoyants -

— ‘ I - -

| I :

m A-C : Fourrure de loup ‘ A-C : Pierre d'air ‘ A-C : Potion _ A-C : Fourrure de loup

[ A-C: Collyre

er A-C : Pierre d'air A-C : Fourrure de loup A : Toque LT CT) T Y A-C : Caillou (30%) 37 7 A-C : Chasseur Vase A-C : Arcana (1%)
B-C : Chapeau pointu

Force Magie Vigueur Vitesse Attaque Défense | Défense magique Parade EXP PP | Points de clan = Gils
A: 5-10 113-153 33-43 11-13 5 24 12 11-13 6 8 0 22-26 1 33-65 0
B: 8-9 535575 66—76 16—18 13 31 16 17-19 9 9 3 252256 1 6698 0
C: 12-14 535=575 66—76 16-18 13 31 16 17-19 9 9 3 252-25% | 1 6698 0

DRACOSAURE

Lieu / Zone

ésert est de Dalmasca/Marches de sable
: Désert ouest de Dalmasca/Dunes de Yoma, Sables-rompus

DRAGON/DINOSAURE

Uﬁ@‘A&OQ
I - X2

Ii“ A-B : Cuir tanné

Combo 8 (17%) ‘

| Acquisition | |

A-B : Magilithe de terre ‘ A-B : Larme de Chronos _ A-B : Cuir tanné

‘ A-B : Super-potion

‘ A-B : Gemme du Lion

A-B : Cuir tanné

‘ LIOTTIE e T Y A-B : Os de dinosaure (12%)

‘ A-B : 0s de dinosaure ‘

A-B : Dragonier A-B : Arcana (12%) ‘ %

Niveau Force Magie Vigueur  Vitesse Attaque Défense | Défense magique  Parade EXP PP Points de clan = Gils
[A: 29-30 | 60016111 | 165-215 | 29-31 | 12-13 | 43-46 | 20-21 | 39-42 1618 \ 8-9 | 0 [2753-2766 | 2 | 413-517 | 0 |
[B: 29-30 | 7226-7566 | 180270 | %2-35 | 12-14 | 45-50 | 20-22 | 44—47 18-20 19-21 | 0 [3366-3492 | 2 | 450-729 | 0 |

A : Sclérose, Stop, Glas, Virus, Inaction, Nécrose
B : Sclérose, Stop, Glas, Poison, Virus, Inaction, Nécrose

COQUATRICE

Lieu / Zone

‘7

A : Désert est de Dalmasca/\/lzuches de sa.ble Dedale des pitons rocheux, Sables hauts, Bords du Nébra
és

‘ - A-B : Anti Recul, Dégats PV max ‘

VOLATILE/GALLINACE

seeis

Condition

X

Lenteur, Furie

Poison, Silence, Huile, Virus, Inaction, Nécrose,

AIGLE PLONGEUR

Lieu / Zone

ésert est de Dalmasca/Dunes de Yoma, Sables-rompus

Météo, Anti Miroir, Magie en Danger, Répercussion, Super-Défense, 1/2 PM ;
si PV < 50% 0 PM ; si PV < 50% Mur magique (en cas d attaque correspondant
asavulnérabilité élémentaire) ; si PV < 20% Magie Express

—= ‘ I o | I - [ B
A-C : Petite plume ‘ A-C : Pierre de feu ‘ A-C : Potion _ A-C : Petite plume ‘ A-C : Manteau de cuir ‘
- A-C : Petite plume ‘ A-C : Potion ‘ A-C : Queue de phénix ‘ A-C : Caillou (30%) L)7 . A-C : Chasseur A-C :Arcana (1%) |
V Force Magie Vigueur Vitesse Attaque Défense = Défense magique = Parade EXP PP  Points de clan  Gils
A: 3-5 136152 40— 44 10 3 10-11 10-11 1-12 5 8 0-2 11-15 1 18-31 0
B: 7-8 136152 40— 44 10 3 10-11 10-11 11-12 5 8 0-2 1n-15 1 18-31 0
C: 9-11 585617 300 — 308 14 14 21-23 15-17 17-19 6 10 3-7 202-210 1 66-92 0
A-C : Stop, Confusion, Lenteur ‘ - ‘m - ‘
ESPRIT DE GNOMA ELEMENTAIRE/TERRE
Lieu / Zone
Désert ouest de Dalmasca/Faille centrale, Sables miroitants Tempéte de sable ‘ § @ ‘ ‘ ‘ Q
MM | MM | AB | IMM IMM
— ‘ S B \m:
m Cristal de terre ‘ Pierre des esprits ‘ Joyau de Gnoma _ - ‘
Cristal de terre ‘ Pierre des esprits ‘ Joyau de Gnoma ‘ Electrum (5%) Sage Arcana (25%) ‘
ivea Force Magie Vigueur Vitesse Attaque Défense | Défense magique Parade PP | Points de clan = Gils
45 | s | 9w | 30 | 33 | 3 5 | 66 8 | 52 [ 2 | mem [7] 130 [o]
Immunité Sclérose, Stop, Glas, Confusion, Paradoxe, Sommeil, - Bonus Blindage, Anti Recul, Anti fusils & instruments de mesure, Anti Vigueur, Anti

VOLATILE/RAPACE

Condition

‘ A-B : Plume géante

‘ A-B 2 120 Gils

A-B : Gemme du Taureau ‘ IO et GO A-B : Caillou (30%)

A : Plume géante
B : Grande plume

| combo  [EACRESNNN

A : Plume géante

Capturer 3
B : Grande

plume

A : Plumage
: Plume géante

A-B:Chasseur A-B:Arca.nn (12%) ‘

LYCAON

A : Plaines de Giza/Partout
B : Plaines de Giza/Partout

Lieu / Zone

Saison seche

Saison des pluies

BETE/CANIDE

Niveau Force Magie Vigueur  Vitesse Attaque Défense | Défense magique = Parade PP | Points de clan = Gils
A-B: 27-28| 4022-4090 | 480-489 | 32-33 | 16 | 45-46 | 17-19 | 42-44 17-18 | 2 5-7  [1952-2044 | 2 | 261-311 | 0 |
T
A : Stop, Confusion, Lenteur ‘ - ‘

L9882 0e@

L T
m A-B : Pierre de feu

‘ A-B : Fourrure de loup ‘

A: Chapeau de coton

‘ A-B : Fourrure de loup ‘ A:

A-B : Pierre de feu

[A: 2-3 [ 95-115

[ 30-35

Force
[ 9-10 |

‘ Monographie (%) FE RG]

T 2a0%) |

I -

_ b Cmuou

B : Fourrure de loup

|
+ Fourrure de loup
+ Chair purulente

-AB Chasseur AB Arcana (1%) ‘

[ 9-u \ 14—50

[B: 18—19 |  940—960

| 105-110

| 20— |

1
| 42—4d | 1| 105-121 |

)TNV B : Confusion

\
-
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o Listes des magasins

par les marchands locaux. Les stocks des magasins étant régulierement renouvelés

Les cartes sont accompagnées, le cas échéant, de tableaux recensant les articles vendus

: _é Tz - amesure que vous progressez dans I'aventure, les articles y sont groupés selon I'ordre
Les pages suivantes constituent un véritable mode d’emploi du cheminement : Le texte du cheminement vous offre quant 2 lui une aide bien plus ' - . / chronologique auquel vous y avez acces.
elles en présentent en toute simplicité I'organisation et le fonctionnement. complete en vous accompagnant 2 travers chaque étape de I'aventure ! y T
principale et en vous proposant une multitude de conseils, astuces "\ I - Pour faciliter vos achats et vous éviter d’avoir a consulter 'Tnventaire en permanence,
Le cheminement a été congu pour répondre 2 tous les types de besoin. et tactiques de boss. d — i " les tableaux dévoilent toutes les caractéristiques notables des pieces d’équipement.
e L j  Vu que les effets des objets consommables sont clairement expliqués et visibles dans

® Sivous désirez aller droit a I'essentiel, avec une aide et des révélations réduites au Pour explorer Ivalice en profondeur et terminer le jeu 2 100%, lisez en plus et . lejeu, ils ne sont pas répétés dans ces listes : si toutefois vous aviez le moindre doute

minimum, consultez uniquement les « Cheminements express » qui ouvrent chaque les encadrés spécifiques consacrés aux quétes annexes : ils sont toujours g = r “_surlafonction d'une marchandise, référez-vous au chapitre Inventaire.

section : ils répertorient sans fioriture les différentes actions a accomplir pour avancer insérés dans le cheminement  un moment ot votre équipe est 2 méme de _ :Lw.‘ 1\3_ o M . y

au plus vite dans Ihistoire. les mener 2 bien. ‘" ': — j s F =~ FCh-Eque piece est associée 2 un icone indiquant 2 quelle catégorie elle appartient.

. W T ! o . Le tableau suivant vous donne la signification de ces symboles.

@ o

CHEMINEMENT EXPRESS 5

g

Lécenoe

QUETE ANNEXE 2 : LA CHASSE DE TEXTA
(LELOUP CROT, LA CARAVANE TREPASSE)

9 10 °

o Titres de sections ® Conditions : il arrive que I'accessibilité 2 une zone soit soumise 2 une
Le cheminement est divisé en sections correspondant chacune 2 un lieu d’Ivalice.
Le titre de chaque section est suivi d’'un niveau minimal recommandé pour que votre équipe

aborde les épreuves qui I'y attendent dans les meilleures conditions.

condition, décrite dans une note 2 laquelle renvoie le chiffre qui apparait dans
un carré vert.

® Icones : magasins, cristaux de sauvegarde, objets interactifs, trésors et autres
éléments dignes d’intérét sont représentés
par des icones sur les cartes du guide.
Leur signification vous est donnée dans

o Cartes et 1égendes
La premiére fois que le cheminement vous emmene dans un nouveau lieu, il vous propose
sa carte détaillée. Identiques 2 celles auxquelles vous avez acces dans le jeu en appuyant

Signification

Cristal de sauvegarde

sur (SELECT), les cartes du cheminement contiennent cependant nettement plus le tableau suivant pour les plus courants,

Cristal-portail

d’informations. ou directement dans la légende propre

Urne 2 carte ou urne 2 bougie

a chaque carte pour les autres. Quand
Point d’acces au Sillage

@ Noms des zones : un lieu se compose de plusieurs zones. A chaque zone est associé un méme symbole apparait a plusieurs

Etable 2 chocobos

un nombre (comme « 2-2 » ou « 23-4 ») dont le premier terme désigne le lieu auquel
elle appartient (voir la « Mappemonde d'Ivalice » qui suit).

reprises sur une carte, ses variantes

L. TR Tré labl
sont parfois identifiées chacune par un feorrenouvetable

TATDE p it que. Trésor unique (non renouvelable)

® Connexions entre les zones : des fleches vertes symbolisent les connexions entre VT

Objet interactif (interrupteur, etc. ..)

les zones. Quand une fleche pointe vers un nombre, cela signifie qu’elle est reliée a la

zone correspondante (qui peut appartenir 2 un lieu différent).

-

Icone Type d’article Type d’article Icone Type d’article
Epée Baton Protection de corps (Iégere)
Dague Arc Protection de corps (de mage)
Hache Arbaléte Protection de corps (lourde)
Marteau Fusil Bouclier
Masse Lance-bombes Accessoire
Instrument de mesure Fleches Objet consommable
Epée a deux mains Carreaux Butin
Katana Balles Magie blanche
Sabre de ninja Bombes Magie noire
Lance Protection de téte (Iégere) Magie temporelle
Baton de combat Protection de téte (de mage) Magie verte
Sceptre Protection de téte (lourde) Magie arcane

° Listes des trésors

Chaque carte est également accompagnée d’un tableau qui détaille le contenu des
trésors du lieu. Les paragraphes ci-dessous révelent le sens des informations fournies
dans chaque colonne.

Données : les données s’appliquent en toutes circonstances et a tous les trésors,
que vous soyez ou non équipé d’un Bracelet de diamant (accessoire qui modifie le
contenu des trésors).

® Numéro (N°) : a chaque trésor est associé un numéro qui permet son identification
sur la carte. Selon que son icone apparait en bleu ou en orange, un trésor est
«renouvelable » (il est régénéré si vous vous éloignez de trois zones) ou « unique »
(il ne peut apparaitre qu'une fois). Pour plus de clarté, les numéros des trésors
uniques sont surlignés en orange dans les tableaux.

® Zone : la référence de la zone dans laquelle se trouve le trésor.

® Probabilité d’apparition (App.) : la probabilité que le trésor apparaisse.
Si un trésor renouvelable n’apparait pas, éloignez-vous de trois zones puis retentez
votre chance : ce procédé « régénere » ses conditions.

® Contenu : les trésors sont susceptibles de contenir soit des gils, soit un objet.
Les probabilités correspondantes sont données sous forme de pourcentage dans
ces colonnes.

Conditions normales / Bracelet de diamant équipé : référez-vous en principe
aux « Conditions normales » ; la partie « Bracelet de diamant équipé » ne s’applique
que quand un de vos personnages actifs est équipé de cet accessoire.

® Gils max : la quantité maximale de gils que peut contenir le trésor.

® Si objet... : la nature des deux objets que peut contenir le trésor
et leurs probabilités respectives.
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Pour résumer, les trésors sont gouvernés par un ensemble de probabilités successives
dictant : 1/ S'ils apparaissent ou non (colonne « App. ») ; 2/ Si oui, s'ils contiennent des
gils ou un objet (colonne « Contenu ») ; 3/ S'ils contiennent un objet, duquel il s’agit.
Leur contenu varie en outre selon que vous vous équipez ou non d’un Bracelet de diamant.
Notez que les pieces d’équipement et les gambits sont respectivement surlignés en rouge
et en bleu dans les tableaux pour plus de visibilité.

o Cheminements-express et mini-cartes

Chagque section débute par un « Cheminement express » comprenant un tableau et
une mini-carte. Le tableau dévoile les actions essentielles que vous devez réaliser pour
progresser dans I'aventure principale en leur associant des lettres, reproduites sur la
mini-carte 12 ol vous devez les exécuter. La mini-carte montre en outre le chemin a
suivre pour accomplir les étapes décrites.

Bien que succinctes, les informations fournies par les cheminements express

suffisent pour mener a son terme I'aventure principale ; si vous étes bloqué a un point
donné ou avez besoin d’explications plus poussées, référez-vous simplement au
paragraphe correspondant du texte du cheminement (ol vous retrouverez les mémes
lettres).

o Texte du cheminement

Le texte du cheminement vous guide 2 travers I'aventure principale en reprenant, paragraphe
par paragraphe, les lettres utilisées dans les tableaux et sur les mini-cartes des cheminements
express. Concrétement, chaque paragraphe explicite par le menu les actions briévement
exposées dans le cheminement express.

Notez que les objets que vous recevez au cours de I'aventure apparaissent en rouge dans
le texte.

o Listes des ennemis
Chaque carte est accompagnée de la liste des ennemis rodant dans le lieu en question.
Les intitulés des colonnes parlent d’eux-mémes :

® Numéro (N°) : le numéro du monstre dans le chapitre Bestiaire.

® Nom : le nom des ennemis que vous ciblez s’affiche respectivement dans les coins
supérieur (fenétre CIBLE) et inférieur (liste des cibles) gauches de I'écran.

® Zone : la zone ol rode la créature. Lapparition de certains monstres est soumise
a une ou plusieurs conditions, toutes répertoriées dans le chapitre Bestiaire.

o Astuces

Le texte du cheminement est régulierement ponctué de paragraphes d’astuces facultatives
dont la lecture vous aidera entre autres 2 résoudre certaines énigmes, 2 faire progresser
votre équipe ou 2 ne pas manquer certains trésors remarquables. Un tel paragraphe précede
toujours celui du cheminement auquel il se rapporte afin que vous ne soyez pas pris au
dépourvu.

° Quétes annexes

Toutes les quétes annexes sont décrites au rythme de votre progression dans I'aventure.
Pour les différencier du texte du cheminement principal, les paragraphes consacrés aux
quétes annexes apparaissent sur fond bleu. Chaque quéte posséde un numéro qui permet
de repérer facilement celles qui se déroulent en plusieurs parties : la quéte annexe n°2
(intitulée « La chasse ») s'étale par exemple sur l'intégralité du jeu.

@ Images et diagrammes
Régulierement, des images et des diagrammes illustrent certaines des astuces ou des

instructions données dans le texte : la référence qui les accompagne renvoie directement
au passage correspondant.

° Systeme d’onglets

Le systeme d’onglets verticaux présent sur chaque double page suit fidelement I'avancée

du cheminement. Mettez cet outil 2 profit chaque fois que vous souhaitez consulter les
données d’un lieu : faites défiler les pages jusqu'a ce que le nom qui vous intéresse soit

écrit en bleu ; vous aurez ainsi acces quasi instantanément 2 la carte détaillée de votre choix,
ainsi qu'aux listes correspondantes des monstres et trésors.
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LEGENDE

O Protections Panamis

+=RABANASTRE =

NIVEAU RECOMMANDE : NIV. 1

IB78 (uartier résidentiel

A Armurerie Amal

Magies Yugri

Techniques Batan

Gambits Yamoora

Bazar de Migelo

Fournisseur du clan*

La Mer de Sable

Hall du clan

Aérogare

Télékuporteur

Marchand de cartes

* Ouvre son commerce sur le Marché de Mussul
une fois que vous avez rejoint le Clan Centurio

*1 : Aprés la conversation avec Migelo

*2.: Apres la conversation avec Migelo

*3 : Apparait 2 votre retour du passage
de Barheim ; permet de se téléporter
en divers endroits de la ville

*4; Apres la parade

*5; Nécessite [a liste de provisions

*6: Aprés la parade

*7 : Nécessite le Dossier du clan

*8: Accessible 2 votre retour du passage
de Barheim

*9 : Apres avoir rejoint le Clan Centurio

IECM Marché de Mussul

JBl Place des trois portes

™y

CHEMINEMENT EXPRESS 3

Servez-vous de la carte pour repérer
I'emplacement du magasin de Migelo

Rendez visite 2 Migelo

Rendez-vous 2 la taverne La Mer de Sable
située au nord-est de la ville et parlez a Kytes ;
apprenez de Tomaj le fonctionnement des
contrats et des permis, puis recevez le Dossier
du clan et la Liste de provisions

Allez 2 1a Porte est puis pénétrez dans le désert
est de Dalmasca

E | QW Quartier commergant

JE/l Place des trois portes

@ FOURNISSEUR DU CLAN

Type
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Nom Coiit

i

=

Titre : Apprenti Titre : Brave et supérieur
poion | 70 |- | @ | Foi | 580 | -
Titre : Ecuyer ‘Titre : Brise-risque et supérieur
Super-potion ‘ 210 ‘- Bravoure 5800

‘Titre : Arriére-garde et supérieur Ceinture de vitalité* | 19800 | Effet permanent : Vitalité 3| CHEMINEMENT
Légume Gysahl ‘ 108 ‘ - Titre : Justicier et supérieur
Titre : Avant-garde et supérieur Eclat de Portail ‘ 100 ‘ -
Pierre de téléportation ‘ 200 ‘ - Titre : Haut-gardien et supérieur —
Titre : Chasseur de primes et supérieur Gapuchon de chat ‘ 30000 ‘ Vigueur +20, Vitesse +50
Paradoxe 7600 , : : ’mr? : Chevalier d’honneur et supérieur | RBASTRE
Niho-palaca 30000 ][Jrlll»lelzsr: ll) :Iffg 3231 25][&5 de soin Bloc de rouille ‘ 6 ‘ -

Titre : Vengeur et supérieur

Vitalité

| 330 |-

Titre : Héros du panthéon

E Matiére obscure ‘ 2 ‘

*Nest plus accessible  partir du titre de Justicier

Coiit Coiit
Epée large 400 | Attaque +15, Parade +5 0 Baton de mage 1500 Altaque +30, Parade +8, \/ Langue de feu 5200 An,aque +,53' Parade +5
Magie +4 Elément : Feu
Dague 200 | Attaque +14, Parade +5 J
@ Att 0, Parade +6 Arc de Locks! 200 | Att 1
Aprés la traversée du passage de Barheim = Sceptre 1500 M;g}gi Se o g cdelocksley | 5 aque +5
S . Y Marteau de guerre | 5200 | Attaque +65, Parade +6
Are court 500 | Attague +17 /Y Marteau d'airain | 3300 | Attaque +53, Parade +6 ‘ N
N - 7S 4 Arbalete 5200 | Attaque +46, Parade +5
Altair 500 | Attaque +6, Parade +10 4 Mosse dabronza 3000 | Attaque +30, Parade +4
. = Attaque +13, Parade +6,
Epée longue 700 | Attaque +19, Parade +5 / . ; Attaque +41, Parade +5 PN Sceptre guérisseur | 3000 | Magie +2, PM +12
S Epée sanguine 5000 Effet : Nécros Effet : Regai
) Attaque +19, Parade +5 Effet : Necrose iffet : Regain
Mutisma 700 il
Effet: Silence /. Guisarme 3500 | Attaque +42, Parade +8 ,/ Bételgeuse 5400 | Attaque +22, Parade +10
Arc d'argent 1000 | Attaque +22 7 Main Gauche 3500 | Attaque +38, Parade +34 Z Kogarasumaru 5600 | Attaque +58, Parade +5
Glaive d’acier 1200 | Attaque +24, Parade +5 // Bambou de combat | 3200 | Attaque +39, Parade +25 7/ i 5600 Attaque +51, Parade +20
¢ a Attaque +18, Parade +8, J K 800 | At 50, Parade +5 Elément : Ténebres
rosse de chéne 400 Magie +2 otetsu 3 ttaque +50, Parade + o s
Ry [JeS X ’ : Attaque +42, Parade +
Pique 1400 | Attaque +30, Parade +8 A b ligre | 3800 | Mague +40, Parade +5 g Massemarine | 50001 pjment; Fau
. Attaque +25, Parade +5 / Sirius 4000 Ataque +15, Parade +10 8 Lance foudroyante | 5800 Allfique +54 Parade +8
Hseesime 1400 Effet : Coma Z) Arc elfique 4200 | Attaque +45 - Elément : Foudre
Capella 1400 | Attaque +10, Parade +10 Aprés le combat contre le Juge Bergan /// Tetsubo 5300 é[ftfz‘?:lfe;felﬁfar“d‘e +25
Baton de chéne 1300 | Attaque +27, Parade +25 e/ ‘Tomahawk 4200 | Attaque +59, Parade +6 /\n Soufiere 5800 | Attague +50
Apres I'épisode du Léviathan = Attaque +34, Parade +6, .
S & Sceptre ophidien 2100 | Magie +2, PM +10 A Regle circulaire 5500 gtftfa?ueB +1.q’ Parade +25
Arc eibiscide 1500 | Attaque +27 Elément : Glace et : Barriére
Epée Zorin 1700 | Attaque +29, Parade +5 \/ Lohengrin 4500 | Attaque +47, Parade +5 \/ Démonicide 6000 | Attaque +59, Parade +5
s de " ;l\\/}taque -§24, Parade +8, v sandiche Jsoo | Mague+ 48 Parade +8 ) Arc de pierre 6000 | Attaque +57
rosse de cerisier agie + Z Effet - Lents s §
Dégats élémentaires d'Air +50% 7 et : Lenteur 72/ Fendeuse 6000 | Attaque +71, Parade +6
Osaf 4800 | At 4, Parade ’ .
Arc assassin 2000 | Attaque +33 salune 457 (R 25 7/ Vengeresse Gooo | Aliaque +52, Parade +5
L 27 | 2 o / Gladius 4500 | Miaque +45, Parade +5 Effet: Furie
ance I S G Elément : Air 7 Magoroku 6600 | Attaque +62, Parade +5
o y - -
Hache d'acier 2200 | Ataque +47, Parade +6 74 Baton musqué 4300 | Attaque +45, Parade +25 W1 Arbalete de Paramina | 6600 | Attaque +52, Parade +5
Pernicieuse 2200 ;Etftfz;??ﬁégols,el’arﬂﬂe ¥ 20 Régle cylindrique 4000 ﬁ[flfaquB +5,I_Parade +25 Attaque +38, Parade +6,
et : Bouclier Sceptre de Gaia 3300 | Magie +2, PM +16
Baton de cyprés | 2000 ‘Ei‘é":ggi[‘f%r;m‘ie +25 » Bhuj 4100 | Attaque +36, Parade +4 Elément : Terre
: . At Parade +8 Magie +4 / . Attaque +65, Parade +5
Masse 1800 | Attaque +24, Parade +4 ) Baton de feu 2400 D é;ggeéﬁii?ém:?es d; Feu ﬂ%ﬂz O Epée de glace 7000 Flément : Glace
Tpée antique 2400 | Miaque +35, Parade +5 q ——— Lago | Mague +33, Parade +8, Magie +4 7 Ras Algethi 7000 | Attaque +26, Parade +10
Effet: Sclérose ! Dégts élémentaires de Foudre +50% / sa _ Jo00 | Atague +56, Parade +20
Véga 2400 | Attaque +14, Parade +10 2 Axura-saczurt Elément : Ténebres
0 Baton de elace 2400 Attaque +33, Parade +8, Magie +5 1 ~ B X
Aprés le combat contre Bélias 8 Dégits élémentaires de Glace +50% v Baton doré 3500 | Attaque +38, Parade +8, Magie +6
Arclong ‘ 3000 ‘ Attaque +39
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> @ ProOTECTIONS PANAMIS <% > o GAMBITS YAMOORA <
N Chapeau de cuir 100 | Défense magique +4, PV +10 & Veste de berger 700 | Défense +10, Magie +3 & Chapeau demage | 2500 Défense magique +21, Allié 50 Allié ayant I'altération Lenteur 50 Ennemi ayant I'altération Bouclier | 50 Allié ayant I'altération Célérité 50 Personnage §'il a Sclérose 50
1 Veste de cuir 100 | Défense +4, PV +10 (S sl 1400 | Défense magique +9, Force +3 : Magie +5, PM +10 Leader 50 Allié ayant I'altération Leurre 50 Ennemi ayant I'altération Barritre | 50 Allié ayant I'altération Bravoure | 50 Personnage s'il a Glas 50
~ ) e . ; f9 Manteaudemage | 2500 | Défense +18, Magie +6, PM +10 Allié aux PV < 80% 50 Allié ayant I'altération Miroir 50 Ennemi ayant I'altération Célérité | 50 Allié ayant I'altération Foi 50 Personnage s'il a Cécité 50
{ h de cot 100 Défense magique +4, s Armure d'acier 1400 | Défense +11, Force +3 — " ”
= apeau de coton Magie +2 Bt | 170 || R % Bicoquet 4000 | Défense magique +17, Force +4 Allié aux PV < 70% 50 Allié ayant I'altération Furie 50 Ennemi ayant 'altération Bravoure | 50 Allié ayant I'altération Invisible 50 Personnage s'il a Poison 50 3| CHEMINEMENT
o Chemise de coton 100 | Défense +4, Magie +1 i Da”f' * . By e | 400 Deéfense +24, Force +5 Allié aux PV < 60% 50 Allié si stock de I'objet > 10 100 Ennemi ayant I'altération Foi 50 Alli€ ayant I'altération Regain 50 Personnage s'il a Silence 50
\ éfense magique +12, PV +90, (. > i Allié aux PV < 50% 0 Ennemi éloigné isi i “altération Lévitati ‘il a Né
Apres Tobtention de a Petre i olele o épart de Penelo i groupe N Balaclava 1000 Foree o1 Effet permanent : Bouclier 191 aux PV < 50% 5 nnemi le plus éloigné 50 Ennemi si le personnage a Cécité | 100 Alli€ ayant I'altération Lévitation | 50 Personnage §'il a Nécrose 50
o » U Bouclierde ol 250 Parade +16 Allié aux PV < 40% 50 Ennemi le plus proche 50 Ennemi si le personnage 100 Allié ayant I"altération Vitalité 50 Personnage §'il a Huile 50
é i é ouclier de glace o i
ban 200 | Défense magique +5, PV +20 [ Poncho 1000 ggﬁ?ﬁ&mﬁ?] +100 & Résistance : Glace Allig aux PV < 30% 50 Ennemi aux PV > 1000 50 aSilence Ennemi aux PV > 10 000 50 Personnage §'il a Paradoxe 50
Manteaude cuir | 200 | Défense +5, PV +20 / chmems | 1000 | Deforee masion 12 Moo o O Bandeautonadé | 3200 | Défense magique +20, PV +170, Allié aux PV < 20% 50 Ennemi aux PV > 500 50 E““e‘g;%ﬁ‘;;““age 100 Ennemi aux PV > 5 000 50 P s'il a Inertie 50
Foulard magique 200 De’fepse magique +5, = peatp - £l e Force +2 Allié aux PM < 80% 50 Ennemi aux PV < 1000 50 Ennemisi PM du So0% | 100 Ennemi aux PV < 10 000 50 Personnage s'il a Lenteur 50
MR 5 M Chemise de mage | 1000 ng?;iz %M 45 la Kimono 3200 ]F)éfense 2*'207 PV +180, Allié aux PM < 70% 50 Ennemi aux PV < 500 50 Ennemisi PM du N :70% 100 Ennemi aux PV < 5000 50 Personnage s'il a Virus 50
s p o ] orce + P 2>
Chemise légére 200 | Défense +5, Magie +2 S » - Allié aux PM < 60% 50 Allié ayant I'altération Cécité 50 - N Ennemi ayant I'altération Sclérose | 50 Personnage s'il a Leurre 50
) _ ) 0 Barbute 1900 | Défense magique +11, Force +4 e ) Ennemi si PM dup 2>50% ] 100
Casque de cuir 500 | Défense magique +5, Force +2 = < Tiare de Lamia 3200 . 51q b Allié aux PM < 50% 50 Allié ayant I'altération Silence 50 3 o " Ennemi ayant I'altération Stop 50 Personnage s'il a Bouclier 50
15 Armure de lin 1900 | Défense +13, Force +4 Magie +4, Vigueur +7 Ennemi si PM du p >30% 100
Armure de cuir 500 | Défense +6, Force +2 = 2 o Defense +21. Magie +7. Viueur Allié aux PM < 40% 50 Allié ayant I'altération Paradoxe | 50 Ennemi si PM du personnage > 10%| 100 Ennemi ayant l'altération Confusion | 50 Personnage s'il a Barriere 50
8 nse +21, ie +7, Vigueus . p q = =
o 300 | parade 46 Rondache 1600 | Parade +14 4 Robe d'ensorceleur | 3200 410 ¢ 8 Allié aux PM < 30% 50 Ennemi de type Mort-vivant 100 Ennemisi PM du <o 100 Ennemi ayant Ialtération Glas 50 Personnage s'il a Gélérité 50
p b
Apres la traversée du passage de Barheim SprEslecomba oontre Bl 5 Chapeau de pirate | 4000 | Défense magique +23, PV +230 AR < A Pl Ennemi i Y du =100% | 100 Ennemi si PM du personnage < 70% | 100 ezt gt liin Kin | 51 gzl el oy
—— T | i el SN Chapeau de guerre | 1400 | Défense magique +14, PV +110 Defense +23, PV +240 Allié ayant I'altération Sommeil | 50 Ennemisi stock de I'objet > 10 | 100 Ennemisi PM du <50% 100 Ennemi ayant Ialtération Nécrose | 50 Personnage s'il a Foi 50
- o o Ggpci] , ) ? Pourpoint AUTD || D e T 5 [ Manteau de viking | 4000 Toeité —an Allié ayant I"altération Confusion | 50 Apres le combat contre le Juge Bergan Ennemisi PM du ;;emnnage <30 100 Ennemi ayant I'altération Lenteur | 50 Personnage 'il a Miroir 50
astron de cuir éfense +6, PV + iéen é i6 i avant Ialtération Vi " isil
- . . p e i | 1400 Défense magique +15, P R o e 1) Allié en e%at de Danger 50 f\/ﬂ\le aux PV les plus lias . 50 Ennemisi PM du <10%| 100 Ennemi ayant ["altération Virus 50 Personnage §'il a Invisible 50
Toque 300 | Défense magique +6, Magie +2 <~ D Magie +4, Vitesse +3 ~ & Magie +6, PM +20 Ennemi au hasard 50 Allié a I'Attaque la plus élevée 50 Ennemi si PV du S0 100 Ennemi ayant I'altération Regain | 50 Personnage s'il a Regain 50
Chemise de soie 300 | Défense +6, Magie +2 (9 Diellaba de chantre | 1400 | Défense +14, Magie +4, Vigueur +5 Co Veste de sorcier 4000 | Défense +24, Magie +8, PM +20 Ennemi visant le leader 100 Allié 2 1a Défense la plus basse 50 Ennemisi PV du S70%| 100 Ennemi ayant ['altération Furie 50 Personnage §'il a Lévitation 50
Casque de bronze 700 | Défense magique +6, Force +2 - A Va0 Difense magique +13, Force +5, 2 Bascinet 4900 | Défense magique +19, Force +5 Ennemi v1§3.vt le personfl’age 100 Alliéa l.a Déf. Mag, la plus bzsse 50 Ennemisi PVdu p S50% | 100 Ennemeil sé[l:vgilfeonnage 100 Personnage s'il a Vitalité 50
Armure de bronze 700 | Défense +7, Force +2 '« Vitesse +3 T‘ BN e démoniale | 4900 | Défense +29, Force +5, Vigueur +3 Ennemi visant un allié 100 Ennemi aux PV les plus élevés 50 Enemi st PV du S30%| 100 Eomemi s e bersonnaze a For 0 Personnage §'il est en Danger 50
- - S p 7 = Ennemi aux PV = 100% 50 Ennemi aux PV les plus bas 50 — P gea ol Apres I'obtention de I'Epée du Pacte
e, 600 | Parade +8 e Cotte de mailles 2500 | Défense +16, Force +3 U Parade +16 0 Ennemi si PV du >10% | 100 Personnage si ses PV < 100% 50
. h ’ . i ; .
’ ; 4 ; . \) ; Défense magique +14, PV +130, Bt it 3200 | pesictance : Feu Ennemi aux PV > 70% 50 Ennemi aux PV max les plus élevés | 50 Ennemisi PV du <90%| 100 - = Ennemi aux PV > 100 000 50
Masque de cuir 500 | Défense magique +8, PV +40 N Béret vert 1900 51! Personnage si ses PV < 90% 50
q Bique +5, > eret verl 900 | vitesse +3 . o e 126 PV 1270 Ennemi aux PV > 50% 50 Ennemi aux PV max les plusbas | 50 Ennemi si PV du <% 100 g . Ennemi aux PV > 50 000 50
— ‘ N Lunettes ense magique +26, PV + ; ; o~ p d Personnagesises PV <80% | 50 P
astron de bronze 500 Deifense +8, }.’V +40 : 1 Gilet de suvie 1900 | Défense +16, PV +140, Vigueur +5 > unettes 4900 Tmmunité - Ccité ElTneml ayux’PV 2 30% : 50 Ennemi ?ux PM les plus élevés 50 Eonemisi PY dup g <50% | 100 Pem(mna:e Py o 70‘; © Ennemlldux PV < 100 000 50
Chapeau Topkap 500 | Défense magique +8, Magie +3 < Chapeauaplume | 1900 | Defense magique +18, Magie +5 ? ez 4900 | Défense +26, PV +280 Ennemi ayant |'altération Sommeil | 50 Ennemi aux PM les plus bas 50 Fonenisi PV dup 30% 100 e——— o Ennemi aux PV < 50 000 50
Chemise kilim 500 | Défense +8, Magie +3 - - - a Dl - 5 Ennemi ayant 'altération Huile | 50 Ennemi aux PM max les plus élevés | 50 Fnnemisi PV du <% 100 CIS0NNAge St Ses T < b0 Ennemi vulnérable au feu 500
4 é i . +) P 0 i
- . N EATEE || UGN || el Ve 5 < Capuchon noir 4900 CNSE Iagque +.5, Ennemi ayant |'altération Inaction | 50 Ennemi aux PM max les plus bas | 50 o ) Personnage si ses PV < 50% 50 Ennemi vulnérable 2 la foudre 500
Cerveliere 1,000 | Défense magique +7, Force +3 - C & 200 | Dét h Magie +5, Vitesse -+4 Aprés le passage dans le Draklor P i ses PV < 40% 0
_— - - ‘. asque dor 5200 | Défense magique +15, Force +5 Co ) P h ) Ennemi ayant |'altération Inertie | 50 Ennemi au plus haut niveau 50 o ersonnagest ses 7 < e Ennemi vulnérable 2 la glace 500
Armure d’écailles 1,000 | Défense +9, Force +3, Vitesse +3 q.. PR 3200 | Dét . . Tenue noire 4900 | Défense +27, Magie +6, Vitesse +3 . i N 5 . b Allié dans le Coma 50 Personnage si ses PV < 30% 50 e
f r éfense +20, Force + nnemi ayant |"altération Miroir nnemi au plus bas niveau 0 ” IR = E i 61 alat 00
Targe 1,000 | Parade +10 = Défense magique +22, Force +6 e s o Alli ayant Valtération Piere |50 Personnagesises V< 20% | 50 e WhABLA e |5
7 U Bouclier d’or 2100 | Parade +16 % Heaume osseux 5900 | Résistance : Téndbres, Ennemi en état de Danger 50 Ennemi 2 la Force la plus élevée | 50 Alid ayant Paltration Sclérose 50 8 - 2 Ennemi vulnérable a I'eau 500
Apres 'épisode du Léviathan Apees e combat contre le Juge Bergan Vulnérabilité : Lumiére Ennemi aérien 100 Ennemi 2 la Force la plus basse 50 Alié ayant Ualiéeation Glas 5 Personnage si ses PV < 10% 50 Ennemi vulnérable 2 I'air 500
Chapeau a cornes 700 | Défense magique +10, PV +50 Défense magi 14, PV +150 & Défense +34, Force +6 Personnage 50 Ennemi a la Magie la plus élevée 50 Allié ayant Ialtération Cécité 0 IR e s AN < U 50 Ennemi vulnérable 2 la lumiere | 500
§ _ - - \‘, Casquette rouge 2500 | o gique +13, EV + 10, > Armure osseuse 5900 | Résistance : Ténebres, 3 . , . . N . L gyt el o ¢edils 5 Personnage si ses PM < 90% 50 5 p 4 oy
Chemise de mailles | 700 | Défense +10, PV +50, Force +1 Vigueur +3 = Volnérabilité - Lumitee Aprés ['obtention de I'Eclat de I'Aube Ennemi a la Magie la plus basse 50 Allé ayant Ualiération Poison 50 Ennemi vulnérable aux ténébres | 500
8 i n & Tl P Personnage si ses PM < 80% 50 L
Calote 0 Défense magique +10, I Brigandine 2500 | Défense +18, PV +160 U Boucler de diamant | 3900 | Parade +18 Allié aux PV < 100% 50 Ennemi  la Vitesse la plus élevée | 50 Allé ayant Paliération Silence 50 5 . 0“ Ennemi n'absorbant pas le feu 250
Magie +3 Allié aux PV < 90% 50 Ennemi 2 la Vitesse la plus basse 50 Alié avant altération Necrose 50 Personnage si ses PM < 70% 50 Ennemi n’absorbant pas la foudre | 250
Allié aux PV < 10% 50 Ennemi 2 la Défense la plus élevée | 50 i’ r— P Personnage sises PM < 60% 50 Ennemi n'absorbant pas la glace | 250
Tl T . A " Allié ayant |"altération Huile 50 Personnage si ses PM < 50% 50 — i
1e/aux < 100% nnemi  la Déf. Mag, la plus élevée | 5 Allié ayant Palération Inaction 50 e ———— % Ennemi n'absorbant pas la terre | 250
Allié aux PM < 90% 50 Ennemi aux PV > 3 000 50 ) PR . = 5e SIS ° Ennemi n'absorbant pas I'eau 250
Alli€ ayant I'altération Inertie 50 Personnage si ses PM < 30% 50
Allié aux PM < 10% 50 Ennemi aux PV > 2 000 50 i B 5 ° Ennemi n’absorbant pas I'air 250
> S - Allié ayant I'altération Virus 50 Personnage si ses PM < 20% 50 - P —
o ° M AGIES YU GRI <& S <3 B AZAR DE M IGELO & Alli€ ayant I"altération Stop 50 Ennemi aux PV < 3 000 50 Allié ayant Daliération Boucler 50 , P < 10 % Ennemi n"absorbant pas la lumiére | 250
Alli€ ayant |'altération Paradoxe | 50 Ennemi aux PV < 2 000 50 Allié ayant Paliération Barriere 50 ersonnage si ses AL < 10% Ennemi n’absorbant pas les ténebres | 250
Soin Sommeil 700 Potion Apres I'épisode du Léviathan
Feu 200 Huile 600 Antidote 50 Réveil 50 ‘
Foudre 200 Furie 1000 il Collyre 50 Eponge 50 % A ‘ <
Glace 200 Apres le combat contre Bélias Apres L'obtention de la Pierre du Soleil et le départ de Super-potion 210 R
Fed o an 5 N
Aprs Pobtentionde a it du Solel t e départ Regain 1900 enelo du groupe Bales simpls* 00 brievement comment utiliser la Mappemonde, 2 laquelle vous avez acces par
de Penelo du groupe e o Queue de phénix 250 Apes e combat contre Bl l'intermédiaire du menu principal (touche @). Sélectionnez une région sur la
Sérum 200 - Fleches simples* 100 M: mon Ui uyez a deux repri ur f
@ A 1200 p Vi de Bacehus 0 : appe! .0 de, puis appuyez 2 deux reprises sur & pour afficher la carte d’un des
a Vision 200 Aprs la traversée du passage de Barheim lieux qui la composent. Vous ouvrirez directement la carte du lieu dans lequel vous
Balance 1500 Flacon de sels 50
(GS Lenteur 200 Confusion Lo Herbe d’écho 50 ke R vous trouvez en appuyant sur (SELECT),
Cécité 200 Epingle d’ 1
g ! Gravité 2800 pingieaor o Remede 400
Bouclier 200 * Plus disponible aprés le combz lias .
‘ Aprés le combat contre le Juge Bergan A e ey B e Larme de Chronos 50
‘ Apres la traversée du passage de Barheim A — &
Soin’ 3200 X L, N
Inertie 600 L'emplacement du bazar de Migelo est représenté sur la carte par un symbole
Purge 4500 s NP P N
Inaction 600 o AT spécifique. Une scéne cinématique se déclenche lorsque vous arrivez pres du magasin.
Poison 500 Foudre? 3000 H TECHNIQUES BATAN ————%
Barriére 00
Ténebres 500
Toxine 4900 Voler 1600 Arithmétique 2048
Apres 'épisode du Léviathan o "
Lévitation 2800 Acuité 500 Apres le combat contre Bélias La missi . N 1 d Al T P deau d'un B let dend
Voix 00 4 mission que vous avez acceptée consiste a... traverser la rue pour vous u menu principal. Tomaj vous fait ensuite cadeau d’un Br: ‘endur: van
é Célérité 3400 Apres obtention de la Pierre du Soleil et le départ de Sape mentale 3600 N q P " P . P’ P \] N audu ace e,t encurance, avant
Chair 300 s o Penelo du groupe P sa0 rendre 2 la taverne La Mer de Sable, dont I'emplacement est de surcroit indiqué sur la de vous présenter le systeme des permis ; 2 la fin de son exposé, vous avez obtenu le
2 oint faible
Vie 1900 s 3700 Premiers soins \ 700 s e combat cotre e Jge B carte. Au cours de la scéne qui se déclenche 2 votre entrée, Tomaj, le propriétaire des permis Accessoires 1 (image 1) et 'option Permis s’est ajoutée dans le menu principal
op b i€ cor contre le Juge bergan q q q N q A i
Soin? 1500 - T Apris la traversée du passage de Barheim e o lieux, vous propose de vous expliquer le fonctionnement des contrats. Acceptez pour en (consultez 2 ce sujet les pages 12 et 42). Tomaj vous tend pour conclure une Liste de
oison’ ilapider . L . A . - q n q .
B 800 . 250 Capturer 7000 b S0 savoir plus sur les grands principes de la chasse (voir « Quéte annexe 1 ») et recevoir provisions, un pseudo laissez-passer qui vous permettra de quitter la ville par la Porte
urre roubler . . . . . . P
Pierre 900 @ S 20 Concentration 1700 . 1 a0 le Dossier du clan. Ce journal, qui recense toutes les informations sur les contrats de est. Avant de vous mettre en route, prenez la peine de vous équiper de votre nouvel
=, aignée oup aveugle . . R . . . L. - . -
Miroir 00 @ i o0 Aprés Iépisode du Léviathan F— o chasse et abrite une multitude d'astuces et conseils, devient alors accessible par le biais accessoire via le sous-menu Equipement du menu principal.
2, usion ux vi
Portail 1700 ( Horologie 2000
3 Mort 5200 Trépaner 3500
Nécrose 1100 “Tourments 6400
= Tlusion? 8700 Casse-cou 700
Silence 400 Coup du pelerin 6700
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% Une fois hors de la taverne, vous étes libre d’explorer Rabanastre
de fond en comble si le cceur vous en dit : quand bien méme vous ne pouvez
dévaliser les magasins faute de pécune suffisante, il vous reste encore la possibilité
de faire du leche-vitrine, ou simplement de déambuler dans les rues en devisant avec
les habitants. Lorsque vous étes fin prét a courir sus a la tomate, rendez-vous 2 la
Porte est puis sortez de la ville.

Allers-retours

Les portes de la ville se verrouillent derriere vous des que vous les
franchissez. Si vous souhaitez rebrousser chemin, vous devez vous
adressera un des gardes placés en queue des files d’attente ; apres
lui avoir répondu par I'affirmative, attendez quelques instants,
avancez  votre tour et vous finirez par franchir 2 nouveau le mur
d’enceinte. Rien ne vous empéche d’ailleurs de vous amuser 2 abuser
de la crédulité des gardes : plusieurs va-et-vient successifs finiront par
leur mettre la puce a loreille. ..

Une livraison express
Au nord-est de 1a Place des trois portes, vous rencontrerez un Marchand aux prises
avec un garde impérial. Parlez-lui et acceptez de I'aider pour qu'il vous remette un
Colis, avec pour mission de le porter a son collegue resté derriere la Porte est. Si vous
vous exécutez sagement, le destinataire du paquet, le « Marchand malchanceux », vous
témoignera sa gratitude en vous donnant. .. un simple conseil sur I'importance de se
soigner lors des combats. En revanche, si vous désobéissez a I'expéditeur en revendant
le colis dans le magasin le plus proche, vous hériterez de la coquette somme de 150
gils. La décision a prendre est une simple affaire de conscience !

QUETE ANNEXE 1 : LE CLAN CENTURIO

Une fois que Tomaj vous a remis le Dossier du clan, vous avez la possibilité de
pénéerer dans le Hall du clan situé dans le Quartier résidentiel de Rabanastre,
au nord du Marché de Mussul. Signe du mystere qui lentoure, ce lieu, annoncé
par un panneau portant une étrange inscription, nest pas indiqué sur la carte.
1l vous suffit de parler au Vangaa louche posté devant la porte pour pénétrer
dans le saint des saints, un immense hall qui abrite une confrérie de chasseurs
de primes : le Clan Centurio. Pour intégrer le clan, et débuter ainsi la plus
longue quéte annexe du jeu, vous devez monter lescalier et vous adresser au
mog dressé sur la rambarde du balcon : il sagit de Montblang, le respecté

fondateur du clan Centurio.

Auréolé du statut officiel de membre du clan, vous avez dés lors acces a la
boutique du Fournisseur du clan installé dans le Marché de Mussul : si ce
commerce ne propose pour le moment que des Potions, ses rayons sétofferont
au fur et & mesure que vous grimperez dans la hiérarchie du clan. Parlez &
nouveau 4 Montblanc pour hériter de 3 Potions en guise de cadeau de
bienvenue. Le mog vous récompensera de la sorte chaque fois que vous recevrez

un nouveau titre au sein du clan. Ce titre est déterminé par un capital de points

D’AUTRE PAGES VOUS ATTENDENT SUR LE SITE
WWW.PIGGYBACKINTERACTIVE.COM

dont le nombre apparait dans les coins inférieurs droits du sous-menu

« Dossier du clan » (accessible dans le menu principal) et de Iécran de
sauvegarde, Vous accumulerez des points en éliminant les cibles de contrat
ainsi que les monstres normaux. Montblanc noubliera pas de vous honorer
comme il se doit pour les divers exploits (vaincre des boss spécifiques ou
acquérir un certain nombre de permis d¢ons) que vous accomplirez au cours

de votre aventure.

Rendez-vous réguli¢rement dans le Hall du clan : Montblanc vous y proposera
parfois des contrats exclusifs, disponibles sur aucun des Panneaux daffichage
habituels. En outre, les membres du clan présents dans le hall, en particulier
Mackenroe, sont susceptibles de vous fournir des astuces sur les chasses que
vous menez ; en discutant avec eux, vous remarquerez entre parenthéses que le
respect que vous témoignent vos confréres est proportionnel 4 votre rang ! Des
informations détaillées sur le Clan Centurio, comprenant notamment la liste des
récompenses de Montblanc, vous attendent dans le chapitre Suppléments 4
partir de la page 326. Les chasses sont quant  elles décrites dans le
cheminement au rythme de votre progression.
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=2 INDEX DESe
QUET

ES ANNEXES

1| Leclan Centurio

Débute au p!
Apres I'obtention du Dossier du clan a

Mer de Sable

Se termine au plus to

Aprés I'apparition du Bahamut

La chasse

Une fois la chasse de la Tomate égarée commencée

Aprés 'apparition du Bahamut

Le patient dalmascan

Apres la parade du consul

Aprés 'obtention de I'Eclat de I'Aube

Un nouveau héros

Apres la parade du consul

Aprés le passage dans le laboratoire Draklor

La quéte existentielle de Catrina

Apres la traversée du passage de Barheim

Apres le combat contre le Juge Bergan

Apres la traversée du passage de Barheim

Apres le passage dans le laboratoire Draklor

Journal d'une mog

Aprés la rencontre avec Ba’Gamnan dans les mines de Lhusu

Aussitot

Fabriquer une Pierre du Soleil

Apres la fuite du domaine d’Ondore

Aussitot (quéte répétable)

2
3
4
5
6 | Anne et ses sceurs
7
8
9

Les éons cachés

Apres I'obtention de I'Eclat de I'Aube

Apres avoir regu I'Epée du Pacte

10 | Laffaire du pampa disparu Apres I'obtention de I'Eclat de I'Aube Aussitot
11 | Laroute des vins Apres I'obtention de I'Eclat de I'Aube Aussitot
12 | Le Géodragon Apres I'obtention de I'Eclat de I'Aube Aussitot
13| Lenquéte e Julie Apres 'obtention de I'Eclat de I'Aube® Aprés le passage a Archades
14 | Alarecherche de I'ame sceur Apres la rencontre avec le Patriarche a Jahara Aussitot

15 | Les médaillons de Nabudis

Apres le combat contre le Juge Bergan®*

Aprés le passage a Archades

16 | Leclub de chasse Apres le passage dans la laboratoire Draklor

Une fois que vous avez libre accés au Sillage (le vaisseau de Balthier)

17 | Ala recherche des Coquatrices Apres le passage dans la laboratoire Draklor Aussitot

18 | Lapéche alaligne Apres le passage dans la laboratoire Draklor

Aussitot (mini-jeu répétable)

19 | Lacourse de Balfonheim Apres le passage dans la laboratoire Draklor

Aussitdt (mini-jeu répétable)

20 | Le draconologiste Apres le passage dans la laboratoire Draklor Aussitot

21 | Oméga Mark XII Apres I"apparition du Bahamut Aussitot

Vous devez impérativement finir la premigre partie de cette quéte avant le combat contre le Juge Bergan, sous peine de ne plus y avoir accés ensuite

=* | est possible de débuter cette quéte dés I'obtention de I'Eclat de I'Aube,  condition d avoir terminé les quétes annexes 10 ou 12, ou la premiére partie de la quéte annexe 13

. QUETE ANNEXE 1: LE CLAN CENTURIO (VOIR PAGE 186)

Li Hall du clan de Rabanastre

Point de dép Une fois que Tomaj vous a donné le Dossier du clan 2 La Mer de Sable

Regroupement d’aventuriers de tout poil dont la principale activité consiste 2 chasser des monstres,

le clan Centurio est installé 2 Rabanastre, dans le bien nommé Hall du clan. Dénicher I'emplacement
de ce quartier général puis parler 2 Montblanc (le mog dressé sur la rambarde du balcon) constituent
les deux « épreuves » que vous devez passer pour intégrer officiellement le clan. Vous bénéficiez alors
des avantages suivants :

@ Vous avez acces 4 des contrats spéciaux (motivés par des « annonces urgentes ») qui vous
sont confiés par Montblanc en personne.

@ Vous avez droit 2 des récompenses pour certaines prouesses que vous accomplissez au cours
de vos voyages.

@ Chaque nouveau titre qui vous est décerné au sein du clan vous vaut une récompense.

@ Vous étes admis 2 vous approvisionner chez le Fournisseur du clan, dont le catalogue de
marchandises dépend de votre titre.

@ Vous recevez de l'aide de la part des autres membres du clan, sous forme soit de simples
conseils, soit parfois de la participation active d’un allié 2 une chasse.

Titre

TABLEAU 1 : TITRES DU CL

D Voir les tabl

N CENTURIO

Conditions

Contrats accomplis

1. Apprenti = 0

2. Ecuyer 2 700

3. Arriére-garde 4 8000 |
4. Avant-garde 8 20 000

5. Chasseur de primes 10 30000

6. Vengeur 12 40 000

7. Brave 14 100 000 |
8. Brise-risque 16 200 000

9. Justicier 24 250 000

10. Haut-gardien 28 300 000

11. Chevalier d'honneur 32 500 000

12. Héros du panthéon * 44+ 1000 000

*Yous ne recevrez ce titre qu’a

&s avoir rempli les conditions mentionnées et débloqué toutes les figurines de la « Galerie des exploits »

** ]l n'est pas nécessaire de réussir le contrat portant sur Bélito pour obtenir ce titre

TABLEAU 2 : CATALOGUE DU FOURNISSEUR DU CLAN

Titre requis

LES TITRES

@ Vous pouvez savoir quelles conditions il vous reste’a remplir pour décrocher le titre suivant. Accessoires
- [ | - Niho-palaoa 30000 Chasseur de primes et supérieur
| Ceinture de vitalité 19800 Brise-risque et supérieur (temp ible avec le titre de Justicier)
Capuchon de chat 30 000 Haut-gardien et sugérieur
Potion 70 Apprenti
Super-potion 210 Ecuyer
Légume Gysahl 180 Arriere-garde et supérieur
Votre titre danss le clan (il apparait dans le menu « Dossier du clan » ¢t sur I'écran de Pierre de téléportation 200 Avant-garde et supérieur
sauvegarde) dépend du nombre total d’ennemis « normaux » et/de cibles de contrat que Eclat de Portail 100 Justicier et supérieur
vous avez vaincus. Outre qu'il refléte vos talents de chasseur, ce titre détermine également : Bloc de rouille 6 Chevalier " honneur et supérieur
Matiére obscure 2 Héros du panthéon
@ Les annonces de contrat qui vous sont proposées sur les panneaux et-par Montblanc.
Paradoxe 7600 Chasseur de primes et supérieur
N . Vitalité Ve t supéri
© Les marchandises vendues par le Fournisseur du clan. Ll 330 Srgeu & p e
- — Foi 5800 Brave et supérieur
Bravoure 5800 Brise-risque et supérieur

Comme le révéle le tableau 1, vous devez vérifier deux conditions pour gagner un nouveau titre :

avoir accompli un certain nombre de contrats d"une part, et avoir accumulé suffisamment de

points de clan d’autre part.

LE FOURNISSEUR DU CLAN

Une fois que vous avez rejoint le elan Centurio, le Fournisseur du'clan du Marché de Mussul
(image 1) accepte de vous vendre ses marchandises. Au début, il ne propose que des Potions,
mais ses rayons s'étoffent 2 mesure que vous grimpez dans la hiérarchie du clan (voir le
tableau 2). Pensez 2 lui rendre visite chaque fois que vous recevez un nouveau titre.

LES RECOMPENSES

Montblanc récompense les diverses prouesses que vous accomplissez durant votre quéte, qu'il
s'agisse du gain d’un nouveau titre (voir tableau 3), de I'élimination de certains monstres ou
de I'obtention de nouveaux éons (voir tableau 4). Si la derniére visite que vous lui avez rendue
TABLEAU 3 : TABLEAU 4 :
RECOMPENSES DES TITRES

AUTRES RECOMPENSES

remonte 2 quelques temps, attendez-vous 2 ce que Montblanc vous accueille les bras chargés de
cadeaux ! Les récompenses qu'il vous remet au nom des bénéficiaires de vos divers exploits sont
accompagnées d'un message de remerciement.

Titre Récompenses Condition Récompense Condition Récompense
1. Apprenti Potion x 3 Vaincre les quatre Flans (égouts de Garamsythe) 150 gils Vaincre Ahriman (palais enfoui de Sohen) 1600 gils
2. Ecuyer Eclat de Portail x 2, Pierre de téléportation x 2 Vaincre Crin-de-feu (égouts de | 200 gils Vaincre le Dragon infernal (palais enfoui de Sohen) | 50 000 gils
3. Arriere-garde Remede x 3, Pierre de téléj ion x 2 Vaincre la Reine mimic (passage de Barheim) 300 gils Vaincre Rafflesia (bois de charmes) 1800 gils
4. Avant-gard Super-potion x 3, Pierre de télép X2 Vaincre le ler Mur démonique (tombeau de 1200 gils, Electrum Vaincre Daedalus (Gilvégane) 1900 gils
5. Chasseur de primes Ether x 2, Pierre de téléportation x 2 Raithwall Vaincre Tyran (Gilvégane) 1900 gils
6. Vengeur Maxi-potion x 2, Pierre de téléportation x 2 };ﬂi'r:]malﬁ)znd Mur démonique (tombeau de 600 gils, Eclat de Portail Vaincre Hyudco (pied du phare de Ridorana) 2000 gils
aithw:
7. Brave Super-¢éther x 2, Pierre de téléportation x 3 Vail e (né N ils, Vi
e pe : = . Vil @i (e o e 1200 gils Vaincre Furie (nécropole de Nabudis) 2 100 gils, Vin de Bacchus
8. Brise-risque Elixir x 2, Pierre de téléportation x 3 Vaincre Fléau (nécropole de Nabudis) 2100 gils
— . o, § Vaincre Tiamat (mines de Henne) 900 gils
9. Justicier Haute arcana, Pierre de télép x3 . . Obtenir 1 permis d'éon Arcana x2, Pierre de téléportation x2
- P - . Vaincre le Dragon ancestral (jungle de Golmore) | 800 gils
10. Haut-gardien Ame empyrée, Pierre de X3 A - ¥ Obtenir 4 permis d’éon Haute arcana, Pierre de téléportation x2
— T - . Vaincre Vinuskar (temple de Miliam) 1100 gils
11. Chevalier d’honneur Méga-élixir, Pierre de X3 - . - . iy y Obtenir 8 permis d'éon hagané, Pierre de tél¢; Q2
T i Badge de héros, Pierrede téléportation x 3 Vaincre le Roi bombo (forét de Salika) 1300 gils, Maillet m— T I )
: E E : \ Vaincre le gang des 1égumes (palais enfoui de Sohen) | 1 600 gils Obienis s 13 pemisdieon SR o o =

. QUETE ANNEXE 2 : LA CHASSE (VOIR PAGE 189)
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Li Aux quatre coins d'Ivalice

Point de dép: Une fois que Tomaj vous a confié la chasse de la Tomate égarée

Voir le tableau 5 ‘

DEROULEMENT DE IA QUETE

Lobjectif de cette quéte consiste 2 vaincre 45 monstres dont la téte est mise a prix. Tomaj vous
charge du premier contrat que vous devez accomplir au début du jeu : il porte sur la Tomate
égarée. De nombreuses autres chasses, toutes optionnelles contrairement a la premiere, viendront
par la suite émailler votre aventure jusqu'a son terme. Les contrats de chasse sont proposés soit
par Montblanc en personne dans le Hall du clan (il s’agit alors d’annonces urgentes), soit sur les
panneaux d’affichage disponibles aux endroits suivants (tous présentent les mémes annonces) :

© La Mer de Sable 2 Rabanastre @ Le Camp des chasseurs de la cote
@ Le Souk de Zazim dans le faubourg de Phon

de Nalbina © Le Bazar des fréres Granche 2 Archades
@ Le Cumulus 2 Bhujerba © L'Ecume des Flots 2 Port Balfonheim

LES CIBLES DE CONTRAT

La marche 2 suivre pour chaque chasse est toujours la méme : commencez par relever
I'annonce d’un contrat sur un tableau d’affichage ou aupres de Montblanc, puis acceptez-le
formellement en parlant au client afin qu’il en révele les termes (emplacement du monstre,
éventuelles conditions gouvernant son apparition....). De nouvelles annonces sont disponibles
2 mesure que vous progressez dans le jeu et dans la hiérarchie du clan. L'élimination d’une
cible de contrat vous rapporte des points de clan mais aussi de nombreux points de permis.
Le « Dossier du clan », que vous pouvez consulter via le menu principal, récapitule toutes

les informations que vous avez regroupées sur les contrats accomplis et en cours. Cette quéte
annexe est donc assez simple dans son fonctionnement, et s’avere en plus trés lucrative (de
par ses primes) et ludique 2 I'usage. Par conséquent, n’hésitez pas une seconde a vous investir
dans un minimum de chasses !

Les monstres dont les tétes sont mises a prix sont appelés « cibles de contrat ». A chaque cible est
associé un rang, qui donne une indication approximative de sa dangerosité, « I » étant le niveau le
plus faible et « VIII » le plus élevé. De maniére générale, les cibles de contrat surpassent largement
les ennemis standards : par conséquent, chaque chasse est introduite dans le cheminement au
moment ol votre équipe est censée étre de taille pour la mener 2 bien. Si toutefois vous avez passé
du temps 2 vous entrainer et 2 gagner des niveaux, rien ne vous empéche d’accomplir certaines
chasses avant I'heure. Le tableau 5 répertorie les données essentielles (dont la référence de page
qui renvoie au passage correspondant du cheminement) de chaque cible de contrat.

TABLEAU 5 : LES CONTRATS

Vous ne pouvez rencontrer une cible qu’a partir du moment ot vous avez accepté le contrat
correspondant aupres du client ; elle disparaitra définitivement une fois que vous I'aurez
vaincue. Les cibles de contrat sont représentées sur le radar par un point orange cerclé de
rouge. Vous devrez parfois remplir certaines conditions (par exemple, avoir un personnage

en état de Danger ou une équipe composée de membres féminins) pour qu’une proie se
manifeste — ces conditions sont explicitées en détail dans le chapitre Cheminement. Notez
enfin qu'un personnage tiers viendra vous préter main forte dans le cadre de certaines

chasses (voir/tableau 6). [

Informa
Disponibilité Nom itre requis

Une fois que Tomaj vous a confié votre premiere chasse 1 Tomate égarée 134 e 300 gils, Potion x 2, Pierre de téléportation 189
Apres la parade du consul 1 Texta 380 Apprenti 500 gils, Bandeau, Pierre de téléportation 192
1 Pampa fleuri 755 Ecuyer 500 gils, Potion x 10 205

Apres la traversée du passage de Barheim I Apparition 5146 Ecuyer 500 gils, Ether, Gantelets 207
1 Poulatrice* 15 7509 Ecuyer 1000 gils, Bottes hautes, (Euf irisé 216

1 Pétrakhél 16 17548 Ecuyer 1200 gils, Super-potion, Pourpoint 216

Apres la rencontre avec Ba'Gamnan dans les mines de Lhusu 1 Nidhogg 10 6079 Ecuyer 600 gils, Collier de roses, Balaclava 217
Aprés la fuite du domaine d'Ondore v Mousse blanche 15 69 469 Avant-garde 2800 gils, Arc de Yoichi 237
11 Dragon jugulé 32 128648 Avant-garde 200 gils, Carcan lunaire, Epée de glace 256

1 Vouivre suzeraine 18 18669 Arricre-garde 1000 gils, Arc long, Bouclier magique 226

v Marilith 38 54921 Avant-garde 2200 gils, (il de serpent, Pierre de tél ion X3 309

Aprés 'obtention de I'Eclat de I'Aube 11 Enkélados 22 18709 Arriere-garde 1100 gils, Ether, Amulette d’or 236
)i Croabéros 24 19 449 Arriere-garde 1200 gils, Sceptre ophidien, Pierre de téléportati 233

v Orthros* 34 87141 Chasseur de primes 3800 gils, Flamme d'Horakhty, Eau éthérée 256

il Gilkhélone* 37 86956 Avant-garde 3000 gils, Vernis de Phobos 292

Apres I'obtention de la Larme de Lenté 11 Ixtab 24 22562 Arricre-garde 1300 gils, Ether, Poudre d'ame 253
Apres le passage dans le sanctuaire de Bur-Omisace 11 Ceeurl sombre 28 22559 Avant-garde 1500 gils, Arbaléte de précision, Pierre de téléportation x 2 254
v Chocobo vengeur* 44 61321 Chasseur de primes 4800 gils, Argile de Déimos 317

A Fourmilion* 37 106 499 Chasseur de primes 4300 gils, Ceinture de vitalité, Faux de mantis 293

Aprés le combat contre le Juge Bergan 11 Lapaon 31 20010 Avant-garde 2000 gils, Fleches de foudre, Chaussures lacées 282
\ Flagelleur mental 35 31161 Chasseur de primes 2200 gils, C: ) 292

v Ailes-de-sang 37 41171 Vengeur 2400 gils, Bombes assomantes, Croc de vampire 293

111 Atomos 33 40020 Avant-garde 1800 gils, Sceptre de Gaiia, Bouclier de diamant 258

VI Roby 43 177 365 Brave 3100 gils, Gasque de géant, Mithril 313

I\ Belluet 35 43283 Chasseur de primes 1700 gils, Obélisque, Super-éther 293

Vil Charlotte* 49 110842 Brave 5 200 gils, Bombes puantes, Liquide putride 317
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