Glouton
Gremlin
Desdemona
Cyclope

Tigriffeur

xploitez sa vulnerabilite au Feu et a la Foudre pour vous assurer Ia victoire.
Attaquez pendant qu'il prépare son assaut Gloutonnerie pour un choc instantané.
Attaquez pendant qu'il prépare ses actions pour un choc rapide.

Ripostez immédiatement apres une charge avec des assauts physiques ou de type Foudre.
Uniquement dans le cadre d'un combat obligatoire se déroulant a la fin du chapitre 2-1.

Apparait surtout dans les Entrepdts. Capable de se soigner et trés résistant ; éliminez ses éventuels alliés en priorité.
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2-1 : La grande intrusion

@ Partez vers le sud en direction du Palais de Yusnaan ; prenez le
temps d'échanger quelques mots avec les citoyens si vous voulez
glaner des informations en chemin.

Vous trouvez porte close lorsque vous arrivez a I'entrée du
Quartier des Augures ; interrogez le Touriste de longue date posté
devant la grille et vous héritez d'un nouvel objectif.

Adressez-vous a I'homme orchestre qui joue de la musique a

I'entrée du Quartier des Plaisirs. Une fois qu'il a fini son laius,
donnez-lui 2 000 gils en échange de son Billet d'entrée. Vous devez
attendre 18h00 pour continuer |'aventure. Si vous avez encore du
temps devant vous, envisagez de mener a bien quelques activités
optionnelles, voire de vous rendre dans une autre région. Dans tous les
cas, n‘arrivez pas en retard au rendez-vous, sans quoi I'opération
d'infiltration dans le Quartier des Augures sera reportée au lendemain.

LIGHTNING
L FA

FINA

Avant de grimper I'échelle vers le repere suivant, bifurquez vers le

nord et emparez-vous de la Montre en bronze qui repose au bout
de I'impasse sous la forme d'un point lumineux — cet objet entre en jeu
dans une mission du tableau des priéres.

Avancez vers le nord puis tournez vers I'est quand vous arrivez

dans le Dépodt central. Aprés avoir éventuellement fait affaire
avec le marchand ambulant, engagez-vous sur |'étroite passerelle de la
Ligne de fret.

Vous avez la possibilité de grimper sur la plateforme supérieure,

ol repose un coffre, en vous élangant depuis les caisses rouges —
Lightning s'agrippera automatiquement au rebord si vous maintenez le
stick incliné vers I'avant. La sphere renferme la Cravate de soldat, un
accessoire qui réduit de 20% les dégats physiques encaissés — une
aubaine pour votre style défensif.

industrielle en traversant la Ville Basse au nord de I'Avenue
centrale, puis montrez votre laissez-passer au Garde louche — si vous
arrivez trop tot, le jeu vous propose de faire avancer le temps jusqu'a
18h00 précises.

@ Lorsque I'heure approche, rendez-vous a I'entrée de la Zone

Entrez dans la Zone industrielle et suivez le seul chemin

disponible ; lorsque vous montez les marches vers le niveau
supérieur, sautez par-dessus le trou dans la passerelle pour ne pas
tomber. Le coffre qui repose en contrebas sur votre gauche quand vous
arrivez en haut de I"échelle s'ouvre en échange de deux 2 PE ; il renferme
un Poingon d’escrimeur, un accessoire dont vous n'avez pas vraiment
besoin dans I'immédiat.
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A l'issue de la scéne qui se déclenche quand vous approchez du

repére suivant, vous vous retrouvez nez a nez avec un Cyclope, un
dangereux adversaire qui inflige de lourds dégéts physiques. Référez-
vous au Bestiaire pour découvrir les techniques de combat les plus
efficaces contre ce monstre (voir page 164).

Vous reprenez le contrdle de Lightning dans les Entrepdts. Le

taux d'apparition des monstres s'avere élevé dans cette zone,
méme si aucune des créatures autochtones, a I'exception peut-étre
du Tigriffeur, ne représente de réelle menace. Avancez vers |'ouest
puis franchissez I'ouverture sur votre droite ; un coffre renfermant le
Diadéme de lucidité repose sur une plateforme surélevée dans le
hangar — vous y accéderez en sautant sur les conteneurs. Poursuivez
votre route et examinez les ossements au niveau du repére : vous
recevez ainsi la Carte d'acces.

Cl Frayez-vous un chemin vers I'est entre les deux rangées de
conteneurs, puis montez les marches pour pénétrer dans le
Passage souterrain. Suivez le long couloir jusqu'a la grille et interagissez
avec le panneau de controle.

Deux trésors vous attendent derriére la grille : ramassez d'abord

la Flamme du désert qui repose dans I'angle sous la forme d'un
point brillant, puis ouvrez le coffre sur votre gauche pour obtenir le
Serment des marchands. L'échelle au bout du tunnel vous raméne dans le
Quartier des Plaisirs.

Rendez-vous devant I'entrée du Quartier des Augures et examinez

le panneau de contrdle afin d'ouvrir le portail. Le deuxieme
chapitre de la quéte principale démarre a I'issue de la cinématique : dans
la mesure ol les évenements qu'il met en scene surviennent en fin de
soirée, vous avez intérét a poursuivre sur votre lancée en vous mettant
immédiatement a |'ouvrage.
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LISTE DES QUETES SECONDAIRES

ULTE

Le chemin de la foi

Holmes a disparu

Une précieuse
peluche

Chasseuse
de graines

Né du chaos

Voyage astral

Une derniére volonté

Spheres suspectes

Plus vite que I'éclair

La balle
inaccessible

Passion d’antan

Les aiguilles
du temps

Perdue de vue

La pierre
de la Sainte

Lhomme au journal

La jeune fille
et la mort

Un rale
d’outre-tombe

Une rose fallacieuse

Les larmes de I'ange

Sauver un innocent

FK
Kk
2 .0 ¢

* ok
KKK

FHk

FK
L8 .01
2 Q.0 ¢
Kk
FK K

FK

FK
*Hk
F K
* Kk
%Kk

FHR K
oo
F kK

DISPONIBILITE

De 21h00 & 23h45 le Jour 1
uniquement

De 21h00 a 06h00 le Jour 1
uniquement

Entre 21h00 et 06h00 apres avoir
terminé la quéte principale 1-2

Apres la quéte principale 1-2
Apres la quéte principale 1-2

Entre 15h00 et 03h00 aprés avoir
terminé la quéte principale 1-2

A partir du Jour 2 entre 06h00 et 22h00

A partir du Jour 2 entre 08h00 et 17h00

A partir du Jour 2 entre 10h00 et 15h00

Tous les jours de 10h00 a 20h00

Entre 10h00 et 19h00 apres avoir
terminé la quéte principale 1-4

Entre 08h00 et 18h00 apres avoir
terminé la quéte principale 1-4

Entre 0000 et 06h00 apres avoir
terminé la quéte principale 1-5

Entre 22h00 et 06h00 apres avoir
terminé la quéte principale 1-5

Entre 05h00 et 23h00 apres avoir
terminé la quéte principale 1-5

Apres avoir terminé
la quéte principale 1-5

Apreés avoir terminé
la quéte principale 1-5

Apres avoir terminé
la quéte principale 1-5

Tous les jours de 16h00 & 21h00

Apres avoir lu le Journal de Ranulph
lors de la quéte « L'homme au journal »
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30
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40
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80
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800

300

100

400

6000

1600

300

200

100

1300

1200

1500

500

900

500

400

3200

2400

4500

RECOMPENSE
€2

Lunettes de vue noires

Casquette de cheminot,

Béret ferroviaire

Figurine Carbuncle

Tatouage noir

Tricorne vert

Oreilles de chat noires

Lanterne tomberry

Moustache brune

Médaille d'or

Badge de pilote orange

Lunettes noires

Rouage en laiton

Lunettes rétro violettes

Fragment de cristal

Couteau de rancune

Sacoche marron

Auréole

Rose de cristal,
Neeud pap rouge

Larme de cristal

AUTRE

Pendragon (@)

Chevaliére sainte (%),
Clé de service ((R)

Kunoichi pourpre (%)

Chevaliere noire (%)

*** LE CHEMIN DE LA FOI

Le Jour 1
de 21h00 & 23h45

O w0
X 6

‘%’ Lunettes de vue noires ‘

R 6
@ 80

Ses récompenses.
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e Cette mission commence automatiquement quand vous arrivez a Luxerion le premier jour de I'aventure — vous
en saurez plus a son sujet en vous référant au chapitre Quétes principales (voir page 71). Si vous n'apportez
pas suffisamment d'informations & I'Inquisiteur avant 23h45, la quéte échoue et vous ne touchez aucune de

Yo% % HOLMES A DISPARU

PLACE DE LA GARE DE LUXERION-NORD

Disponibilité
De 21h00 & 06h00 le
Jour 1 uniquement

O v R O-

S 3 @ 30

& Casquette de
cheminot, Béret
ferroviaire

Yo% Y% UNE PRECIEUSE PELUCHE

Cheminement :

* Aprés avoir parlé a Thorton a I'entrée de la station Luxerion-Nord,
engagez la conversation avec Holmes a I'ouest de la place de la gare.

e Escortez Holmes a I'intérieur de la gare, puis adressez-vous une nouvelle
fois a Thorton. Si vous remplissez cette mission avant la fin de la quéte
« Le Chemin de la foi », Holmes apportera un témoignage qui fera
progresser |'enquéte en cours.

PLACE DE LA GARE LUXERION-NORD & VIEILLE VILLE

Disponibilité
Entre 21h00 et 06h00

apres avoir terminé la
quéte principale 1-2

O v R 3
X - @ 100
& Figurine Carbuncle

Ye & % CHASSEUSE DE GRAINES

Cheminement :

* Parlez a Dolce, la petite fille qui se tient pres de I'entrée de la gare de
Luxerion-Nord. Le premier jour de I'aventure, elle n'apparaitra qu'a
I'issue de la seconde partie de la quéte principale.

La peluche qu'a perdue Dolce est posée sur un tas de caisses devant la
forge de la Vieille ville, un quartier situé au sud-est de la gare. Emparez-
vous du Carbuncle vert et rapportez-le a sa propriétaire pour recevoir
votre récompense.

Un Carbuncle de couleur rouge est appuyé contre le mur extérieur de
I"auberge sur la place de la gare de Luxerion-Nord ; si vous lui donnez
cette peluche en lieu et place du Carbuncle vert, la petite fille perdra ses
nerfs et la quéte se terminera par un échec.

LES ARCADES

Disponibilité

Aprés la quéte
principale 1-2

O R 4
X 2 @ 400
& Tatouage noir
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Cheminement :

Parlez a Baird sur les Arcades (reconnaissable & son chapeau pointu,
I'individu en question se tient pres d'un pilier sur votre droite quand
vous venez du Quartier résidentiel), et acceptez sans regret de céder
2 000 gils pour vous procurer la Carte de membre — vous récupérerez
la quasi-totalité de cette somme a l'issue de la quéte.

Une poche de chaos se matérialise au sud de la position de Baird le
premier jour de I'aventure (consultez la page 313 pour en savoir plus
sur les irruptions de chaos) : entrez dans le nuage et éliminez le
monstre qui apparait a l'intérieur ; ramassez ensuite les Graines d'dame
qui gisent sur le sol, puis revendez-les a Baird pour mettre un terme a
la mission.

FACEBOOK.COM/PIGGYBACKINTERACTIVE
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STRUCTURE DES

FICHES

Les fiches de ce chapitre partagent la méme structure. Elles reprennent les données du Bestiaire du jeu, tout en y ajoutant de tres nombreuses informations cachées.
Cette double page explique la signification des différents termes et symboles utilisés.

@ Caractéristiques principales :

e PV : Les points de vie de la créature. Le

nombre de PV (comme d'ailleurs la Force et
la Magie) varie selon le niveau de difficulté
et le jour de laventure ; les valeurs
indiquées dans le Bestiaire sont celles du
début du jeu en mode Normal (lire a ce sujet
les « Informations importantes » sur la
double page suivante).

Force : Plus ce nombre est élevé, plus les
assauts physiques de I'ennemi provoquent
de dégats.

Magie : Plus ce nombre est élevée, plus les
attaques magiques du monstre infligent de
dégats.

Maintien : Plus ce nombre est élevé, plus
les actions de I'ennemi sont difficiles a
interrompre. Consultez la page 273 pour en
savoir plus sur ce sujet.

Les attributs de certains monstres sont
susceptibles d'évoluer en cours de combat,
par exemple lorsqu'ils entrent en état de
choc ou quand ils recourent a des
compétences spécifiques. Le cas échéant,
les valeurs correspondantes sont précisées
sur les fiches, en-dessous de valeurs propres
a I'état normal de la créature.

Multiplicateurs de dégat &

résistances

Types de dégats et multiplicateurs :
Les dégats infligés par chacun des six
types d'assauts possibles dépendent des
affinités correspondantes de I'ennemi.

E Récompenses :

© Butins :

Les objets et compétences que
I'ennemi est susceptible de relacher a I'issue
du combat. Les probabilités et conditions
d'obtention de chaque butin sont révélées dans
le chapitre Inventaire. Les meilleurs butins ne
peuvent étre obtenus que dans le cadre d'une
nouvelle partie +, en mode Difficile.

Gils : La quantité de gils que vous recevez
apres avoir vaincu |'adversaire au début du
jeu en mode Normal.

PE : La quantité de PE que vous gagnez apres
avoir terrassé I'ennemi au début du jeu en
mode Normal.

@ Informations générales :

Habitat : Les lieux dans lesquels vous étes
susceptible de rencontrer la créature.

Extinction : Le nombre de spécimens de la
créature que vous devez éliminer pour
provoquer |'apparition de son spécimen
oméga — le dernier représentant de |'espece
en question avant son extinction définitive.

Catapultage : Indique si I'ennemi peut étre
catapulté.

Interruption : Indique si vous pouvez interrompre
le monstre (par exemple en le faisant reculer)
lorsque son Maintien est inférieur a la valeur
Coupe de I'action que vous utilisez.

5 Données liées au choc :

Les informations fournies dans ces tableaux
concernent le systéme des chocs. Certaines
données sont susceptibles de changer selon
la condition de I'ennemi ; le cas échéant, les
paramétres correspondants apparaissent sur
plusieurs rangées.

Seuil de choc : Un compteur caché (la
valeur numérique de |'amplitude de |'onde)
augmente a chaque nouvelle attaque que
vous infligez a I'ennemi, selon la Capacité
de choc de celle-ci (a). Lorsque le total
des points cumulés franchit le « seuil de
choc », I'ennemi entre en état de choc et le
compteur est réinitialisé.

Perte d’amplitude : Indique le nombre de
points qui sont automatiquement retirés du
compteur de choc a chaque seconde. Ce

Normale 180 0

Etat de choc 10s Affaibli

©)

Yusnaan (Entrepéts, Palais)
Dunes de la mort (Ruines du Temple)

300

12s

20%/40%

15252 300

=) BUTIN

« Fragment de pot
* Glace + Foudre
 Feu + Air

* Glace? + Foudre?
* Feu? + Air?

x X 120 0,22

o9d%9voNRRDEREERE ¢

20% 50% 100% 50% 50% 100% O

0 0 0 0 0 0 50 0 100 0

15 Capacité de choc : sorts 1, attaques physiques x0.

Pas d'autre niveau de choc. Dégits : attaques physiques x3.

—

B

@&

o1

Perte d"amplitude : 10 durant I'état de choc G-

006666&

fconeloecAts [ WULTPLICATEVR | siGnFcsTN |
Dégats physiques E 120% & 500% Vulnérabilité : la cible encaisse entre 120% et 500% des dégats normaux.
Dégats magiques ‘é 100% a 75% Réaction normale : la cible encaisse des dégats normaux, ou proches de la normale.
Dégats de Feu é 70% a 30% Résistance : la cible encaisse entre 30% et 70% des dégats normaux.
Dégats de Glace (z 1% a 25% Quasi-immunité : la cible encaisse des dégats tres faibles.
Dégats de Foudre E 0% Immunité : la cible n'encaisse pas de dégats.
Dégéts d'Air E -100% a -500% Absorption : la cible regoit une quantité de PV équivalente a un nombre compris entre

100% et 500% des dégats normaux.

Résistance aux altérations d'état: Le degré de résistance de la créature aux altérations d'état. Plus la valeur est élevée, plus il faut lancer la compétence
correspondante de fois avant que le malus en question ne s'applique (voir a ce sujet la page 264). Ces effets sont représentés par les icones suivants :

ALTERATIONS D’ETAT

‘ Faiblesse

‘ Fragilité ‘ Vulnérabilité ‘ ‘ Poison ‘ Stase Séisme ‘
Débilité "3 Défaillance ‘ O Lenteur ‘ P Malédiction ‘ Dissipation Magnétisme ‘
* Les résistances de certains monstres sont susceptibles d'évoluer en cours de combat, lorsqu'ils entrent en état de choc par exemple. Le cas échéant, les valeurs corr sont précisées sur les fiches, en-d des valeurs propres

a'état normal de la créature.
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Préparation au combat —
e Sorts de type Feu ou Air

» Compétence Vulnérabilité

» Compétences Lenteur ou Malédiction

Présentation générale

e Tant que vous n‘avez pas brisé ses
défenses, le Tigriffeur résiste aux
dégats et se soigne fréquemment.
Infligez-lui les malus Lenteur et
Malédiction en vue de le ralentir et
d'augmenter sa vulnérabilité aux
interruptions. S'il combat aux cotés
d'autres créatures moins coriaces,
débarrassez-vous d‘abord de ses
alliés pour réduire rapidement le
nombre de vos ennemis.

phénomene de dégradation progressive se
traduit visuellement par le fait que
|'amplitude de I'onde diminue lorsque vous
cessez d'attaquer I'ennemi.

Préservation max : Un second compteur
caché augmente avec chacune de vos
attaques, selon sa Capacité de préservation
(& — « Durée de choc » dans la terminologie
du jeu, mais le terme peut préter a
confusion). Ce compteur ne peut pas
dépasser une certaine limite, telle qu'elle
est fixée par |'attribut « Préservation max ».
Tant que la valeur du compteur de
préservation est supérieure a zéro, le
processus de perte d'amplitude s'interrompt,
ce qui se traduit visuellement par le fait que
I'onde vibre lentement.

Perte de préservation : Indique le
nombre de points qui sontautomatiquement
retirés du compteur de préservation a
chaque seconde. Lorsque la valeur du
compteur de préservation devient nulle, le
phénomene de dégradation reprend son
cours, ce qui se traduit visuellement par le
fait que I'onde vibre rapidement.

Durée du choc : Le nombre de secondes
durant lesquelles I'ennemi reste en état de
choc.

Effet secondaire : Certains ennemis
souffrent d'une altération d'état au
moment oU ils entrent en état de choc. Ces
effets négatifs, dont les icones ont une
forme hexagonale, sont similaires aux

7S SR —s <3

Infligez Vulnérabilité a votre ennemi,
puis attaquez-le avec des sorts de type
Feu ou Air. Vous réduirez la fréquence de
ses sorts de soin en I'accablant en plus
avec |'altération Lenteur.

lg Cas particuliers :

Ces notes indiquent des modifications
d'attribut qui peuvent avoir lieu dans
certaines situations spécifiques.

malus habituels — vous en trouverez une
liste compléte a la page 264.

Durée de I'effet : Le nombre de secondes
durant lesquelles I'ennemi souffre de
I'effet négatif dd a I'état de choc.

Résistance itérative : Ce pourcentage
montre le degré de résistance des ennemis
aux chocs successifs de méme type.
Prenons I'exemple du Tigriffeur : la
Capacité de choc de n'importe quelle
attaque que vous lui infligez une fois qu'il a
repris ses esprits suite a un premier choc
diminue de 20% ; aprés un second chac, le
degré de résistance passe a 40%, sa valeur
potentielle maximale.

Multiplicateurs : Des multiplicateurs
sont susceptibles d'étre appliqués a
certains types d'attaques selon la condition
de I'ennemi. Ces modificateurs affectent la
Capaciteé de choc de vos attaques, ou les
Dégats qu'elles infligent. Dans le cas du
Tigriffeur dans son état standard, les
multiplicateurs x1 et x0 sont associés a la
Capacité de choc respective des assauts
magiques et physiques, ce qui signifie que
les assauts physiques ne contribuent pas
au choc ; en contrepartie, leur taux de
dégats est multiplié par trois une fois que
vous avez brisé les défenses de la créature.

Vous trouverez une présentation complete du
systeme des chocs, avec des exemples et des
applications concretes, dans le chapitre
Analyses & Tactiques a la page 266.

ﬂ Analyse de I'ennemi :

* Préparation au combat : Une liste de

pieces d'équipement et compétences qui
vous aideront a prendre le dessus sur
I'ennemi ou a vous protéger contre ses
assauts. Pour les adversaires les plus
coriaces, une configuration compléte de
trois styles vous est proposée sous forme
de tableau.

Présentation générale : La stratégie a
employer pour vaincre |'ennemi a un stade
précoce de |'aventure dans le cadre d'une
partie en mode Normal. Vous trouverez
diverses informations dans ces lignes,

o Stratégies avancées

concernant entre autres le comportement
de I'ennemi, le meilleur moyen de le mettre
rapidement en état de choc, et d'autres
paramétres comme  ses  conditions
d'apparition ou les butins qu'il relache.

Réservé aux
ennemis de grande taille et aux boss
essentiellement, ce type de paragraphe
propose des tactiques plus évoluées qui
vous aideront a écraser vos adversaires
une fois que vous aurez élargi I'éventail des
compétences de Lightning. Ces stratégies
vous aideront également a vaincre les
spécimens oméga avec les meilleurs
Scores.

® BESTIAIRE

e STRUCTURE
DES FICHES

g‘ Résumé :

Un court paragraphe fait la synthése

de

I'ensemble des données de la fiche de I'ennemi
— une maniere d'aller droit au but si vous étes

pressé de venir a bout d'un nouvel ennemi.
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240 000 350

T
350 60

% BUTIN

* Mousse verdatre
© Magnétisme

* Glace?

* Glace?

* Orbe de platine

T

30 v v 980 2,00

Terres sauvages (Plaine de I'ermite,
Grand-routes)

y

9909000 REDEEREREBG @

100% 100% 50% 50% 100% 100% 30 30 30

Capacité de choc : toutes les attaques x1 (x5 pendant.

Normale 500 20 600 100 Gober).

Etat de choc 108 Débile 20s 30%/60% Cgpacl’le de choc : attaques physiques sur le point
faible/I'estomac x5.

Etat de choc (niveau 2) 10s Fragilisé Permanent 0 Pas d'autre niveau de choc.

Perte d’amplitude : 10 durant I'état de choc, 20 aprés le second état de choc | Force : 650 une fois enragé
Modificateur de dégéts physiques et magiques : 150% une fois en état de choc

I I T
500 70

600 000 500

ETAT NORMAL

Voir Chocobogre
Ultime Dédale (28e sous-sol)

£)) Butin

© Capuche de mage
* Magnétisme

* Orbe de platine

* Orbe d'orichalque
* Solution spectrale

T

1 v v 19 600 8,00

9200000 BDDEE

100% 100% 50% 50% 100% 100% 30 30

Capacité de choc : toutes les attaques x1 (x5 pendant.

Normale 600 20 600 100 Gober.

Etat de choc 10s Débile 15s 20%/40% Cgpacllts de choc : attaques physiques sur le point
faible/I'estomac x5.

Etat de choc (niveau 2) 15s Fragilisé Permanent 0 Pas d'autre niveau de choc.

Perte d’amplitude : 10 durant I'état de choc, 20 aprés le second état de choc | Force : 1500 une fois enragé
Modificateurs de dégats physiques et magiques : 200% une fois en état de choc

CREATURES SAUVAGES

Préparation au combat

e Tenues Abeille électrique ou Sylphide

© Accessoires augmentant la résistance
physique

» Compétences de type Foudre ou Air

* Compétences Vulnérabilité et Lenteur

* Compétences automatiques Arrache-
Effets offensifs et Saut

Présentation générale

e Le Chocobogre lance de redoutables
assauts physiques, dont il peut
augmenter la puissance au cours du
combat. Vous minimiserez les dégats
que vous encaissez en équipant votre
style défensif de la Capuche de goule,
un accessoire regu en récompense a
I'issue de la quéte principale de
Yusnaan, et éventuellement en plus
de I'Anneau runique et de la tenue
Cybersaboteuse ~ ou  Gardienne
stoique. Les joueurs aux réflexes
aiguisés peuvent s'entrainer a parer
les attaques adverses avec des
gardes précises, ou les éviter a I'aide
de la compétence Esquive.

Infligez a votre cible Vulnérabilité et
Lenteur, avant de faire grimper I'onde
de choc avec la compétence Saut. Le
Chocobogre possede deux niveaux de
choc (voir page 266) : lorsque vous
brisez une premiere fois ses défenses,
il est frappé par I'altération Débile ;
a l'occasion du second choc (facile
a atteindre avec des assauts
physiques), il souffre de fagon
définitive de I'effet Fragilisé, qui le
rend plus vulnérable aux chocs.

Apres s'étre interrogé sur la meilleure
fagon de manger Lightning (« Je la
grille...? », « Ou je la gobe... ? »), le
Chocobogre s'écrie « J'ai faim ! » et
s'octroie Célérité, Bravoure, Bouclier
et Voile. Si vous prenez soin de le
frapper juste avant avec Fragilité,
I'effet persistera ; vous pouvez
facilement le débarrasser des bonus
Bravoure et Célérité grace a la
compétence Arrache-effets offensifs.

Pendant la préparation de la technique
« Gober », la capacité de choc de vos
assauts est multipliée par cing : si
votre cible se trouve prés du seuil de
choc, jouez le tout pour le tout et ruez-
vous a l'attaque. Une fois rassasié
(« Ca fait du bien ! »), le monstre
revient a son état normal et un
nouveau cycle commence.
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Stratégies avancées et spécimen oméga

* En appliquant une stratégie trés agressive, © A défaut de pouvoir mettre en ceuvre cette

vous pouvez briser les défenses du Chocobogre
Q) en moins de trente secondes — la page 295
propose une liste de configurations qui vous
permettront de réaliser cette prouesse.

* Une fois que vous avez mis I'ennemi en état
de choc, infligez-lui Lenteur et Vulnérabilité
puis  octroyez-vous l'effet Bravoure
consommez ensuite une potion d'Endo-Foudre
ou d'Endo-Air, puis ruez-vous a |'attaque — trois
activations successives de la Chronodilatation
devraient vous permettre de venir a bout de
votre adversaire, sans qu'il n‘ait eu le temps de
se renforcer avec « J'ai faim ! ».

LISTE DES COMPETENCES

Utilisez la compétence Saut (ou des sorts de type
Air ou Foudre) pour briser les défenses du
monstre. Volez avec la compétence Arrache-
Effets offensifs les bonus qu'il s'octroie en
s'écriant « J'ai faim ! ». Au besoin, terminez le
combat des le premier choc en activant la
Chronodilatation, aprés avoir renforcé vos
attaques avec les effets combinés de
Vulnérabilité/Potion Endo-élément.

stratégie, équipez-vous de la Capuche de
spectre et du Masque de guerrier afin de
survivre aux assauts de votre ennemi tandis
que vous grignotez peu a peu sa barre de vie.

E PUISSANCE  VARIATION COUPE MAINTIEN  ESQUIVE & CONTRE BONUS/MALUS
Crochgt du 1.00
droit
Physique 10% 50 65 (Q: 75) v -
Crochet du
1,10
gauche
Morsure Physique 1,50 10% 65 65 (Q): 75) v -
Normale
Célérité (500s)
Bravoure (500s)
J'ai faim ! Spécial - - 60 100 v \E;gﬁgzgg(s&;ms)
Stase (contre
Lightning : 110/10s)
Aspiration Physique 0 - 20 80 v -
Apres Gober Physique 3,00 10% 90 80 v -
«Jatfaim 1> Grillad Physique, Feu, 0,83 x3
rillade ysique, Feu, 0,83 x3 + 0 3
glaciale Glace 0,83 x3 10% 60 80 v
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ETAT DES LIEUX

Le cceur vibrant de Lightning Returns est indiscutablement son systéme de combat,
incroyablement riche et subtil. La ol les deux épisodes précédents de la série Final
Fantasy XIl reposaient sur des mécaniques partiellement automatisées, il n'en est
rien dans ce dernier volet de la trilogie : Lightning est sous votre entiére et seule
responsabilité a chaque instant.

Bien qu'il soit possible d'avancer dans les quétes principales en passant en force
avec des stratégies lambda, vous aurez toutes les peines du monde a surmonter les
défis plus relevés et a vaincre les différents boss de I'aventure si vous ne maftrisez
pas correctementvotre sujet. Péle-méle, vous aurez besoin d'une bonne connaissance
des systemes du jeu, de configurations de styles sur mesure, et d'étre prét a procéder
ade multiples essais et ajustements tactiques. La tache peut sembler insurmontable
au premier abord, mais rassurez-vous : vous allez rapidement faire de gros progres,
surtout si vous prenez le temps d'explorer la mine d'or que constitue ce chapitre — et
de mettre en pratique les conseils qui y sont prodigués.

Aun niveau élémentaire, la compréhension de concepts de base, comme les dégats
infligés ou les interruptions d'action, paraft anodine. Pourtant, dés que |'on commence
a creuser un peu, les questions affluent : « pourquoi est-ce que Jinflige moins de
dégats maintenant qu'il y a une minute ? », ou encore « pourquoi est-ce que j'arrive a
interrompre un ennemi dans telle condition, mais pas dans telle autre ? ». Les pages
qui suivent vont vous permettre de répondre a chacune de ces interrogations, et plus
généralement d'interpréter en temps réel tout ce qui se passe a |'écran. Tous les
systémes du jeu y sont présentés un par un, et dans une progression logique.

Dans 1a foulée de ces sections d'analyse, vous trouverez une sélection de « roles »
permettant de spécialiser les styles de Lightning en fonction de vos besoins au
combat et en tirant parti au mieux de |'ensemble des systemes passés en revue. Une
fois que vous aurez assimilé les explications de ce chapitre, ces modeles de styles
vous serviront de point de départ et de source d'inspiration, jusqu'a ce que vous
soyez en mesure de concocter vos propres stratégies.

Pour I'heure, respirez un grand coup et plongez avec nous dans le grand bain ...

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

Les parametres qui suivent gouvernent les performances de combat de Lightning. Tous les systemes de jeu s'appuient sur ces fondations. Les ennemis
partagent bon nombre de ces attributs, bien que certains d'entre eux ne s'appliquent pas exactement de la méme maniére. Les données générales des
ennemis vous attendent dans le Bestiaire, avec quelques explications supplémentaires sur les points les plus techniques dans ce chapitre.

Parametres de base

Les PV mesurent |'état de santé de Lightning et la quantité de dégats
qu'elle peut encaisser avant de tomber KO. Cet attribut est plafonné a
50 000, a moins que vous n‘activiez le réglage de « Transcendance »
dans une Nouvelle Partie +, auquel cas la limite maximale passe a
99 999 (ce qui vous empéche au passage d'obtenir des scores de
combat). La valeur minimale de PV est fixée a 100.

La Force et la Magie déterminent respectivement la quantité de
dégats physiques et magiques qu'inflige Lightning. Ces attributs sont
plafonnés a 5 000, seuil que vous pouvez repousser a 9 999 par la
« Transcendance ». Leur valeur plancher est de 5.

La valeur ATB max, plafonnée a 200, correspond au nombre maximum
de points ATB dont dispose Lightning dans chaque style pour enchainer
des actions. Ce parametre dépend avant tout de la tenue choisie,
mais peut également étre augmenté par le biais des compétences
automatiques.

Parametres de compeétences

Les paramétres liés aux compétences entrent en jeu dans divers systémes et
sous-systémes. Certains reposent sur les parametres de base évoqués dans la
section précédente, d'autres sont totalement indépendants.

PARAMETRES UNIVERSELS

Coiit ATB : Le nombre de points ATB requis pour activer une compétence.
Plus une compétence est puissante, plus son colt est élevé. Il est possible de
réduire ces cofits en recourant a la Synthése et 'Elévation, deux services
offerts par les artisans du jeu.

Maintien : 'aptitude a résister aux interruptions adverses pendant I'exécution
d'une compétence. Pour Lightning, cette valeur remplace la valeur de base de
10. La valeur de maintien des compétences est comprise entre 15 et 100.

Priorité : Un parametre caché qui permet de supplanter une compétence en
cours de réalisation par une de priorité supérieure. Il existe quatre niveaux de
priorité : 10 (pouvoirs et objets de soins), 5 (compétences défensives), 2 (le
coup final d'un Coup de pied et d'un Coup de pied tornade) et 1 (toutes les
autres compétences).

PARAMETRES DES COMPETENCES PHYSIQUES ET MAGIQUES

Puissance : Le multiplicateur s"appliquant a |'attribut de référence (Force ou
Magie) pour chaque compétence offensive. Il est possible d'augmenter cette
valeur via l‘artisanat. Les coups finaux d'un combo bénéficient d'un
multiplicateur qui s'applique en sus de la Puissance de base.

Variation : Le pourcentage de perte maximale appliqué a la Puissance de la
compétence au moment du calcul des dégats.

Coupe : La faculté qu'a une compétence a interrompre I'ennemi. La Coupe se
compare au Maintien de la cible pour déterminer qui prévaut. Sa valeur se
situe entre 20 et 100.
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e La Vitesse ATB est un parametre fondamental qui gouverne I'allure a

laquelle la jauge ATB d'un style se régénere quand celui-ci n'utilise
aucune compétence. Cette valeur, plafonnée a 200, est un pourcentage
du taux de base fixé a 2 points d'ATB par seconde sur le style actif. En
d'autres termes, une Vitesse ATB de 150 se traduit par un taux de 3

points ATB régénérés par seconde (2 x 150%). Le taux est multiplié par ©

trois pour les deux styles passifs.

Le Maintien traduit I'aptitude de Lightning a résister aux interruptions
provoquées par les assauts ennemis. La valeur de base de 10, en
vigueur quand Lightning ne se sert d'aucune compétence, I'expose a
des interruptions par quasiment toutes les attaques adverses.

Les résistances innées sont des attributs défensifs qui affectent les
dégats que subit Lightning et sa vulnérabilité aux altérations d'état. En
soi, Lightning a des résistances de 0, ce qui signifie qu'elle encaisse
100% des dégats ennemis et de leurs altérations d'état. Il est
néanmoins possible d'améliorer ces paramétres avec des compétences
automatiques.

Capacité de choc : Le niveau de contribution d'une compétence a I'onde de
choc de la cible. L'ennemi entre en état de choc quand la Capacité de choc
accumulée atteint ou dépasse le Seuil de choc. Comme avec la Puissance, de
nombreux coups finaux de combos bénéficient d'un bonus dans cet attribut.

Capacité de préservation (« Durée de choc », dans le jeu) : La faculté qu'a
une compétence d'empécher temporairement |'onde de choc de perdre de
I'amplitude. Lisez la section dédiée a ce sujet pour plus de détails
(page 266).

PARAMETRES DES COMPETENCES DEFENSIVES
o Résistance : Cet attribut n'intervient que lorsque vous activez une

compétence de Garde. Il s'agit d'un multiplicateur qui s'obtient en
soustrayant la valeur de la résistance a 100%. Par exemple, une Garde N3
dotée d'une résistance de 46% se traduit par un multiplicateur de réduction
des dégats de 0,54. Notez que les attaques de type Spécial passent outre ce
parametre, sauf si vous réussissez une garde précise.

PARAMETRES DES COMPETENCES D’ALTERATION
¢ Accumulation : Une valeur cachée qui influe sur I'aptitude d'un sort a

infliger I'altération d'état voulue a I'ennemi. Cette valeur s'oppose a la
résistance de la cible et se monte a 500 pour les sorts de type « % » (sauf
Guérison?), 110 pour Fléau, et 250 pour tous les autres sorts. La double page
suivante vous dira tout sur ce sujet.

Durée d'effet : La durée pendant laquelle I'altération d'état reste en place.
Celle-ci peut étre prolongée par lattribut Magie et d'éventuelles
compétences automatiques, et réduite par la résistance de la cible. La
encore, vous saurez tout sur ce systéme en lisant la section qui lui est
consacrée sur la double page suivante.
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Impossible de jouer a Lightning Returns au plus haut niveau sans une
compréhension parfaite du systeme des chocs. Face aux créatures les plus
coriaces, réussir a provoquer un choc le plus rapidement possible est une
nécessité absolue, et cette section va vous donner les moyens d'y parvenir.

Le vocabulaire employé dans les pages qui suivent reprend les termes
apparaissant dans les tableaux de données liées au choc figurant dans le
Bestiaire. Vous trouverez ici I'explication de tous les concepts sous-jacents,
ce qui vous aidera a cerner clairement les particularités de chaque créature.

Chocs multiples et
Nniveaux de choc

Chocs multiples : De nombreux ennemis peuvent &tre mis en état de choc
de plusieurs manieres différentes. Le choc provoqué dépend de la nature du
coup par lequel le seuil de choc est franchi, mais ces types de chocs sont
incompatibles et non-cumulables. Les dragons Zaltys et Zomok offrent un
bon exemple : ils ont tous deux un état de choc standard, et un autre causé
exclusivement par un coup porté a leur téte.

Niveaux de choc : Avec certains ennemis, il est possible de produire
plusieurs chocs consécutifs et cumulés — un choc pendant un état de choc.
Dans ces cas de figure, le premier choc est dit de niveau 1, le suivant de
niveau 2, et ainsi de suite. Le Nébula constitue le meilleur exemple de ce
phénomene : vous devez atteindre son quatrieme niveau de choc pour avoir
la moindre chance de le vaincre.

Capacité de choc et
seuil de choc

Quel que soit le type de choc que vous visez, vous devez accumuler
suffisamment de Capacité de choc (les tableaux du chapitre Inventaire
vous révelent la valeur associée a chaque compétence) pour franchir le Seuil
de choc (indiqué dans le chapitre Bestiaire pour chaque monstre).

La compétence automatique « Chocs rapides (75%) », apanage de I'arme
Vengeance du Chaos, réduit le Seuil de choc a trois quarts de sa valeur

s

normale. Ceci est la seule maniére de modifier le Seuil de choc. En revanche,
diverses compétences automatiques et I'effet secondaire Fragilisé vous
permettent d"amplifier la Capacité de choc de vos coups. Des multiplicateurs
propres a chaque ennemi s'appliquent en outre, comme le révelent les
tableaux de données liées au choc dans le chapitre Bestiaire : ces coefficients
rendent certains types de compétences inopérants en termes de Capacité de
choc, ou au contraire tres efficaces ; quand une attaque rentre dans le champ
de plusieurs multiplicateurs, seul le plus élevé prévaut.

La compétence qui cause le choc bénéficie d'un gros bonus de dégats (x3) ;
la tenue Guerriere de I'ombre augmente les dégéts de base de cette attaque
de 50% supplémentaires. Dans la mesure du possible, il est donc préférable
de mettre les ennemis en état de choc avec des attaques violentes telles que
Coup d'estoc, Coup puissant ou un sort dévastateur.

Capacité de préservation

Malheureusement, vous ne pouvez pas vous contenter de lancer des
attaques a forte Capacité de choc de temps en temps et espérer atteindre le
Seuil de choc au bout d'un moment. Le compteur caché qui mesure la
Capacité de choc accumulée (autrement dit, la valeur numérique de
I'amplitude de I'onde) décroit en permanence sous I'effet de la valeur de
Perte d’amplitude propre a votre adversaire (indiquée dans le chapitre
Bestiaire pour chaque monstre). La Perte d’amplitude correspond au nombre
de points de Capacité de choc perdus par seconde.

Un second compteur entre en jeu et vous permet de figer temporairement le
phénoméne de Perte d'amplitude. Ce compteur est nourri par la Capacité
de préservation de vos compétences (le jeu parle de « Durée de choc »,
mais ce terme préte a confusion). Toute attaque jouissant d'une certaine
Capacité de préservation géle momentanément le mécanisme de Perte
d'amplitude et vous permet de conserver I'onde de choc intacte pendant que
vous faites face a des contretemps tels que le fait d'étre a cours d’ATB ou de
subir une longue attaque adverse. Chaque ennemi posséde un plafond de
préservation que vous pouvez accumuler contre lui : le Bestiaire du guide
dénomme cette valeur la Préservation max. La Préservation infligée a un
monstre subit elle aussi une érosion permanente sous |'effet de la Perte de
préservation propre a chaque créature (le nombre de points de préservation
retirés par seconde).
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& des parametres liés au choc

En clair, pour atteindre le Seuil de choc et mettre votre cible en état de choc, vous devez accumuler de la Capacité de choc a un rythme
supérieur a la Perte d’amplitude propre a votre adversaire. Quand cela s'avere nécessaire, recourez a des attaques dotées d'une honne
Capacité de préservation afin de geler votre capital de Capacité de choc. Néanmoins, le total de Capacité de préservation que vous pouvez
atteindre est plafonné par la valeur de Préservation max de I'ennemi, et réduit a chaque seconde par la Perte de préservation. Le graphique
ci-dessous vous offre un apercu visuel de tous ces phénoménes et de la maniére dont ils interagissent. Il illustre un exemple dans lequel
Lightning recourt aux compétences Coup d'estoc (forte Capacité de choc) et Fauchage (forte Capacité de préservation).

Seuil de choc de I'ennemi *CHOC

Coup d'estoc

COMPTEUR DE CAPACITE DE CHOC

[

-..-.--......’

Coup d'estoc

Fauchage
2 (Capacité de

- = préservation)
Coup d'estoc Trraagy,

—_-----.>.....llll.’

Perte de préservation

o
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