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Gremlin
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Ciclope

Schroedinger

rutta la sua debolezza al Fuoco e alle abilita efementall Tuono per ottenere una vittoria rapida.
Usa gli incantesimi di Fuoco. Attacca durante Appetito per provocare una crisi istantanea.
Attacca mentre sta lanciando per mandarlo in crisi.
Usa attacchi fisici o di le abilita elementali Tuono, soprattutto negli istanti successivi a Carica.

Questo sottoboss fisso si trova verso la fine del capitolo 2-1: non viene generato.

Compare principalmente nel quartiere dei magazzini. E in grado di curarsi e di assorbire gli attacchi per gli alleati piti deboli.

Cerca di eliminare prima i suoi compagni.

ALTRE PAGINE D’ESEMPIO DISPONIBILI SU WWW.PIGGYBACK.COM
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2-1: La Missione furtiva

@ Raggiungi il quartiere dei piaceri nella parte sud della citta e parla
con i civili che incontri per ottenere informazioni.

Una volta raggiunto I'ingresso del quartiere dell’oracolo, parla
con il turista esperto per ricevere un prezioso consiglio su come

Lightning potrebbe penetrare di nascosto nell’area chiusa.

Torna indietro verso est e cerca il suonatore con le vesti

sgargianti. Probabilmente lo sentirai prima di vederlo. Si
tratta della guida turistica. Dopo aver ascoltato il suo racconto,
compra il biglietto per la missione furtiva che costa 2.000 guil. A
questo punto, non puoi proseguire la missione principale fino alle
18:00. Se & ancora presto, potresti dirigerti in un‘altra regione per
dedicarti ad altre attivita fino al tardo pomeriggio, ma non prendertela
troppo comoda: se dovessi fare tardi, dovrai attendere il giorno
seguente per proseguire nella storia.

@ Quando sei pronto per continuare, dirigiti verso I'ingresso della
zona industriale nella citta bassa passando per il corridoio a nord
del corso centrale. Parla con il guardiano losco e seleziona Si quando ti
viene chiesto. Se sei in anticipo, ti verra offerta la possibilita di avanzare
il tempo fino alle 18:00 esatte. Parla di nuovo con il guardiano losco per
continuare.

Entra nella zona industriale e segui il sentiero fino a raggiungere

delle scale che conducono verso |'alto. Procedi in senso antiorario,
saltando I'apertura nella passerella, e sali sulla scala. C'@ uno scrigno che
richiede 2 PE per essere aperto e che potresti notare a distanza di salto
quando arrivi in cima, ma & meglio lasciarlo stare per ora: contiene gli
orecchini affilati, un accessorio speciale che non ti serve in questa fase.
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Segui il percorso pill owio, scendendo al piano inferiore una volta

raggiunta la prima scala. Quando raggiungi la seconda scala, esamina
il vicolo cieco nelle vicinanze a nord per trovare I'orologio di bronzo (un oggetto
necessario per un missione della tavola dei desideri) prima di salire.

Segui il sentiero verso nord per raggiungere la stazione merci,

quindi dirigiti a est. C'& un mercante poco prima di arrivare alla
linea dei rifornimenti che vende oggetti curativi. Approfittane per fare
scorta, se necessario.

Sulla linea dei rifornimenti cerca il punto dove il sentiero scende e alza

lo sguardo per vedere una piattaforma pili in alto verso la quale Lightning
puo saltare (nota lo speciale punto di ancoraggio: tieni premuto ©@/@® quando
salti e Lightning si tirera automaticamente su al contatto con la piattaforma).
Aprilo scrigno qui presente per ottenere |'accessorio corda del soldato, che offre
il 20% di resistenza ai danni fisici per I'assetto al quale viene equipaggiato.

Rimanendo in tema, questo & un ottimo momento per consultare il

Bestiario per ricevere consigli su come prepararsi ad affrontare i ciclopi
una volta raggiunto il prossimo punto di navigazione. La battaglia avra luogo
subito dopo la sequenza filmata. Troverai una descrizione dettagliata di questo
tipo di nemico e la strategia per sconfiggerlo a pagina 164 del Bestiario.

Dopo il filmato che segue il combattimento con i ciclopi, Lightning

si ritrova nel quartiere dei magazzini. Il tasso di generazione dei
nemici in questa zona e altissimo, ma a parte gli schroedinger in grado di
curarsi da soli, gli altri avversari non presentano particolari difficolta.
Dirigiti a ovest per raggiungere un'apertura a nord, quindi cerca un
mucchio di casse che si trovano oltre: conducono a una passerella con
uno scrigno che contiene |'accessorio ghirlanda veggente. Dopo averlo
raccolto, dirigiti verso i successivi due punti di navigazione fino a
raggiungere un cumulo di ossa. Esamina le ossa per ottenere il pass.

Dirigiti a est dalle ossa seguendo il sentiero tra i container e sali
le scale per raggiungere l'ingresso del passaggio sotterraneo.
Segui questo corridoio lineare fino a una porta chiusa.

Interagisci con il pannello per proseguire. Attento a non lasciarti

sfuggire un piccolo oggetto luminoso (una fiamma del deserto,
necessaria per una missione complementare) e uno scrigno. In fondo al
tunnel si trova una scala che conduce al quartiere dei piaceri.

Per concludere il capitolo, avvicinati all’interfaccia presso le porte

del quartiere dell’'oracolo e interagisci con essa per entrare. | vari
incarichi che devi affrontare per portare a termine il capitolo 2-2: La
leggenda della salvatrice, possono essere tutti completati durante una
serata di gioco. Ti consigliamo di cominciare subito.
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ELENCO DELLE MISSIONI COMPLEMENTARI

TA DISPONIBILITA

La via della fede

Cerca Holmes

Semi di anima

*** Dopo il capitolo 1-2 (Giorno 1)
*** Dopo il capitolo 1-2 (Giorno 1)

La belva del Caos

Uscire da Gem

L'ultimo desiderio

Sfere sospette

Completa il capitolo 1-4;

Precisione *** . X -
. . successivamente disponibile
LTI dalle 08:00 alle 18:00

Trova la mia ragazza *** Completa il capitolo 1-5;

* * * Completa il capitolo 1-5

grida ‘Al lupo!”

Voci dall'aldila

* * * Completa il capitolo 1-5

Una specie di rosa *** Completa il capitolo 1-5
Yy o Dalle 16:00 alle 21:00

Lacrime d'angelo

“L'avido lettore di diari”

Y Y | Dalle 21:00 alle 23:45 (solo Giomo 1)
¢ 55 | Dalle 21:00 alle 06:00 (solo Giomo 1)

Dopo il capitolo 1-2; dalle 21:00
La cosa che ha perso *** alle 06:00 (nei giorni successivi)

*** Dopo il capitolo 1-2 (Giorno 1); dalle
15:00 alle 03:00 (nei giorni successivi)

¢ 5 Dalle 06:00 alle 22:00 (dal Giomo 2)

¢ 5/ 5 | Dalle 08:00 alle 17:00 (dal Giomno 2)

Piil veloce della luce | ¢ '~ 5/~ | Dalle 10:00 alle 15:00 (dal Giorno 2)

Il pallone e il . . -
ragazzino *** Dalle 10:00 alle 20:00 (ogni giorno)
Una passione Completa il capitolo 1-4;

sepolta *** disponibile dalle 10:00 alle 19:00

disponibile dalle 00:00 alle 06:00

La gemma Completa il capitolo 1-5;

della santa *** disponibile dalle 22:00 alle 06:00
Lavido lettore Completa il capitolo 1-5;

di diari *** disponibile dalle 05:00 alle 23:00
La ragazza che

Salva un’anima pia *** Dopo aver letto il diario di Ranulph in
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RICOMPENSA
G

Occhiali da intellettuale

Cappello da ferroviere,
Basco da ferroviere

Carbuncle

Similtatuaggio scuro

Tricorno da esploratore

Orecchie di gatto nero

Lanterna dell'astio

Baffi da miliardario

Medaglia d'oro

Distintivo da pilota SOS

Montatura nera

Ingranaggio di ottone

Occhiali esotici

Copia di frammento

Coltello dell'astio

Zaino di pelle

Cerchio angelico

Rosa di cristallo, Papillon
r0sso

Lacrima di cristallo

SPECIALE

Pendragon (Q)

Paladino (§),
Chiave di servizio ((3)

Ninja purpureo (%)

Cavaliere nero (§R)

**i% LA VIA DELLA FEDE

Disponibilita Soluzione:
Dalle 21:00alle 2345 1 O 80 ®R 6
(solo Giorno 1) X 6 @ 800

9 Occhial da intelletuale

ALTRE PAGINE D’ESEMPIO DISPONIBILI SU WWW.PIGGYBACK.COM

© Questa & la missione iniziale del Giorno 1, descritta nel capitolo Missioni principali (vedi pagina 71). Per quanto sia
improbabile che accada, ricorda che la missione fallisce se non riesci a ottenere e consegnare abbastanza indizi e
testimonianze all'inquisitore prima delle 23:45. In tal caso, addio ricompense!

Yo% % CERCA HOLMES

PIAZZA DELLA STAZIONE NORD

Disponibilita
Dalle 21:00 alle 06:00
(solo Giorno 1)

Ricompensa

QO 3w ®
X 3 @ 30

o Cappello da
ferroviere,
Basco da ferroviere

Yo% Y% LA COSA CHE HA PERSO

Soluzione:

* Parla con Thorton all'ingresso della stazione nord, poi con Holmes nel
lato ovest della piazza fuori dalla stazione nord.

* Dopo aver condotto Holmes da Thorton all'interno la stazione, interagisci
con quest'ultimo. Completando questa missione mentre “La via della
fede” & attiva puoi ricevere automaticamente una testimonianza utile
all'indagine in corso, percio portala a termine appena vedi comparire
Thorton.

PIAZZA DELLA STAZIONE NORD E BORGO ANTICO

Disponibilita

Dapo il capitolo 1-2;
dalle 21:00 alle 06:00
(nei giorni successivi)

Ricompensa

O 3 R 3
X - @ 100
& Carbuncle

~

{€arbuncleverdeldijpeluchell)

.

Yc 7% SEMI DI ANIMA

Soluzione:

* Parla con Dolce, la ragazzina a destra dell'ingresso della stazione nord.
Durante il Giorno 1 compare soltanto quando hai completato il capitolo
1-2 della missione principale di Luxerion.

Dolce ha smarrito un carbuncle verde di peluche e teme sia stato
consumato dal Caos. Puoi recuperarlo nel borgo antico, un quartiere
nella parte sud-est della citta, esaminando le casse di fronte al fabbro.
Consegnalo a Dolce per riscuotere la ricompensa.

Una curiosita: portando a Dolce un carbuncle rosso di peluche (che puoi
trovare lungo la parete sud della locanda fuori dalla stazione nord) al
posto del suo carbuncle verde di peluche, la ragazzina andra su tutte le
furie! In questo caso fallirai la missione e perderai tutte le ricompense
previste.

GALLERIA

Disponibilita

Dapo il capitolo 1-2
(Giorno 1)

QO w0 & 4
X 2 @ 400
R Similtatuaggio scuro
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Soluzione:

Parla con Baird nell'area della galleria (lo vedrai accanto a una colonna
sulla destra, appena arrivi dalla zona residenziale) per avere
I'opportunita di acquistare un riconoscimento ufficiale al prezzo di 2.000
quil. E un investimento onerosa in queste prime fasi della storia, ma sara
quasi interamente ripagato al completamento della missione.

La seconda parte della missione prevede di ottenere almeno un seme
di anima all'interno di un’emanazione di Caos (vedi pagina 313).
Queste sacche di Caos compaiono in tutto il mondo: ne troverai una a
sud di Baird se completi questa missione nel Giorno 1. Entra
nell’'emanazione, leggi il tutorial, sconfiggi il mostro, raccogli i semi di
anima da terra e torna da Baird per venderli.
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STRUTTURA SCHEDE

Tutte le schede con i dati sui nemici presenti in questo capitolo hanno lo stesso formato per poter essere consultate in maniera semplice e veloce. Le informazioni contenute al loro interno
includono i dati base che si possono trovare nelle pagine Scan durante il gioco, pill una serie di particolari extra. Il significato di ogni riquadro & spiegato nel dettaglio in questa pagina.

@ Attributi principali:

PV: indica la resistenza del nemico. Come per
diversi altri attributi, riportiamo il valore PV
iniziale per la modalita standard. Il totale dei
PV varia a seconda del livello di difficolta
scelto e dei progressi attuali (vedi Informazioni
importanti nella pagina accanto).

POT fisica: indica la potenza fisica del
nemico. Pit questo valore & alto e pili danni
infliggera con i suoi attacchi fisici.

POT magica: indica la potenza magica del
nemico. Pili questo valore & alto e pit danni
infliggera con i suoi attacchi magici.

Mantenimento: indica il valore iniziale/da
inattivo relativo al mantenimento della
posizione da parte del nemico. Piu & alto e
piu & difficile interrompere le azioni del
nemico. Per maggiori informazioni su questo
sistema, vedi pagina 273.

Per certi mostri, alcuni di questi attributi possono
variare in base agli eventi che si verificano durante
le battaglie, per esempio quando un avversario & in
crisi, 0 quando utilizza un‘abilita specifica. In questi
casi, troverai i valori dell'attributo corrispondente in
una riga a parte.

Modificatori e resistenze

TIPI DI DANNI

|

Tipi di danni e modificatori: esistono
svariate reazioni a ogni tipo di attacco,
ciascuna delle quali corrisponde a un
calcolo applicato al danno di base. | tipi di
danni e i modificatori sono, a grandi linee,
i seguenti:

g‘ Ricompense:

¢ Oggetti rilasciati: sono gli oggetti che

puoi ottenere sconfiggendo il nemico, con le
percentuali esatte e le relative condizioni
riportate nel capitolo Inventario. Gli oggetti
pit avanzati (di solito quelli nel quarto e
quinto slot) spesso si possono ottenere solo
durante una seconda partita Nuovo gioco+
in modalita difficile.

Guil: la quantita di guil ricevuta sconfiggendo
il nemico in modalita standard.

PE: la quantita di PE ricevuti sconfiggendo
il nemico in modalita standard.

li Dati:

Habitat: le aree della mappa dove e possibile
incontrare la creatura.

Estinzione: il numero di nemici di questa
varieta che devi sconfiggere per far apparire
il superstite, ovvero |'ultimo esemplare prima
che la specie si estingua.

Lancio: indica se un mostro pud essere
lanciato o no.

Interruzione: indica se un mostro puo essere
interrotto (per esempio atterrato o respinto)
quando il valore Riduzione di un‘abilita che usi
& superiore a quello Mantenimento della
creatura.

@ Dettagli crisi:

i parametri riportati in queste tabelle sono legati
tutti al concetto di crisi. Essi possono variare in
base alle condizioni del tuo bersaglio. Una
condizione iniziale indica lo stato in cui il nemico
comincia la battaglia. Le altre condizioni si
spiegano da sole.

Punto critico: la soglia da raggiungere
affinché la creatura entri in uno stato di crisi.
L'onda critica serve da indicatore visivo per la
crisi. Tutte le abilita offensive con POT critica
(«) contribuiscono ad aumentare I'onda (il
loro potere viene aggiunto all‘indicatore) fino
a raggiungere il punto critico.

Riduzione critica: indica il numero di
punti al secondo che vengono rimossi
dall'indicatore della crisi. Quando si verifica
la riduzione critica, I'onda critica aumenta
d'intensita e diventa pit piccola.

Iniziale 180 0

Vulnerabilita

300

Yusnaan (quartiere dei magazzini,
palazzo di Yusnaan)
Dune arse (rovine del tempio)

B

99099 EENERE

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

50

15.252 160 300 40

'; OGGETTI RILASCIATI

* Coccio di vaso
« Criofulgor

« Aeroignis

* Criofulgora

« Aeroignira

GUIL

X X 120 022

0 0 0 0 0 0 50

15 POT critica: incantesimi x1, attacchi fisici x0.

g

e

Crisi 10s 12s 20%/40% Nessun ulteriore stato critico. Danni: attacchi fisici x3.

fisica

Modifiche alle condizioni: Riduzione critica: 10 durante la crisi C:

@ Danni fisici % Da 120% a 500% | Ogni nemico ha una debolezza. Gli attacchi ai quali & debole infliggono dal 120% al
T = 500% di danni.
@ DanniGieRl = | Da100%a75% | Danni standard.
@ Danni da Fuoco g Da 70% a 30% I danni vengono ridotti. Con un modificatore del 50%, risultano dimezzati.
@ Danni da Gelo ><—t Da 1% a 25% I nemico & resistente e i danni vengono ridotti in maniera significativa.
@ Danni da Tuono E 0% I nemico e immune a quel tipo di danni e riceve 0 danni.
§ § O | Da-100%a-500% | Il nemico assorbe i danni ricevuti dai tuoi attacchi, che finiranno per curare il
@ Danni da Aria g bersaglio. Per esempio, con un modificatore di -200%, un attacco che infligge
1.000 danni ripristinera 2.000 PV del nemico.

Resistenze agli status alterati: questi riquadri mostrano la resistenza del tuo avversario agli status alterati. Pit questo valore & alto e pil tentativi
saranno necessari al tuo incantesimo per applicare lo status alterato corrispondente (per maggiori informazioni su questo sistema, vedi pagina 264).

Il significato delle icone usate & il seguente:

STATUS ALTERATI

|

@

Deaudacia ‘ Deaegis Stress ‘ F] Bio ‘ Apatia Sisma ‘
Defede @ Desphaera O Lentezza ‘ @ Maledizione ‘ Dissipatio Magnete ‘

* Per certi mostri, alcuni di questi parametri possono variare in base agli eventi che si verificano durante le battaglie, per esempio quando un avversario € in crisi. In questi casi, troverai informazioni aggiuntive in una riga a parte.

ALTRE PAGINE D’ESEMPIO DISPONIBILI SU WWW.PIGGYBACK.COM

Preparazione assetti

* Incantesimi elementali di Fuoco o d"Aria
* Abilita Stress

* Abilita Lentezza o Maledizione

Panoramica

 Schrodinger & in grado di curarsi da
solo con Energira. Puoi rallentarlo
applicando Lentezza per ridurre la
frequenza delle sue azioni o usare
Maledizione  per interromperlo.
Quando accompagna altri mostri in
battaglia, sconfiggilo per primo,
soprattutto ai livelli pili bassi, in
quanto potrebbe fungere da tank e
assorbire i danni per i suoi compagni.

Usa incantesimi elementali di Fuoco
e d'Aria dopo aver applicato Stress.
Lentezza puo ridurre la frequenza con la

quale

il nemico usa gli incantesimi di cura.

Durata onda massima: molte delle tue
abilita hanno un valore durata critica ( # ),
che significa che possono bloccare
temporaneamente la riduzione critica. In
questi casi, l'onda critica pulsa piu
lentamente. La durata onda massima
stabilisce la quantita di durata critica che
puoi accumulare contro ogni tipo di nemico
(e, di conseguenza, quanto a lungo I'onda
puo pulsare a velocita inferiore prima che
inizi a ridursi).

Riduzione durata onda: indica il valore
che viene sottratto alla durata dell'onda
ogni secondo. Una volta raggiunto lo 0, la
riduzione critica riprende.

Durata: indica la durata dello stato critico.

Effetti aggiuntivi: mandare in crisi certi
nemici pud infliggere loro automaticamente
uno status alterato. La maggior parte
di questi effetti si basa sulle alterazioni
tradizionali, anche se vengono raffigurati
con un'icona esagonale. Vedi pagina 264
per un elenco completo.

Durata effetto: indica la durata dell'effetto
aggiuntivo.

Resistenza critica: indica la resistenza
(in percentuale) che viene applicata quando
cerchi di provocare altre crisi dello stesso
tipo. Per esempio, se mandi in crisi uno
schrodinger, che ha un solo tipo di crisi, la
PQT critica di ogni attacco usato per indurre
una seconda crisi al termine della prima verra

lg Modifiche alle condizioni: fai

riferimento a questi segreti per maggiori
informazioni su una variante speciale
dell‘attributo in questione che entra in
gioco quando vengono soddisfatte delle
condizioni molto particolari.

ridotta del 20%. Se riesci lo stesso a mandare
incrisi il nemico, la POT critica di ogni attacco
usato per provocare una terza crisi verra
ridotta del 40%. L'ultimo numero indica il
limite massimo che put raggiungere questo
valore. Di conseguenza, lo schrodinger ha una
resistenza del 40% alla POT critica per tutte
le crisi dopo la terza.

Modificatori crisi: sono i moltiplicatori
applicati a vari tipi di attacchi 0 a momenti
specifici. Questi moltiplicatori possono
influenzare la POT critica dei tuoi attacchi
o0 i danni inflitti. Per esempio, tutti gli
incantesimi che colpiscono uno schrodinger
nel suo stato iniziale (all'inizio della
battaglia) hanno un modificatore alla POT
critica x1, mentre gli attacchi fisici hanno
un modificatore x0, il che vuol dire che non
contribuiranno a provocare una crisi. Se
pero riesci a mandare in crisi la creatura,
non sara possibile provocare altre crisi
finché questa non si esaurisce, ma gli
attacchi fisici infliggeranno il triplo dei
danni normali, rendendoli molto pili potenti
degli incantesimi.

Puoi trovare una descrizione completa del
sistema di crisi, con esempi e applicazioni
pratiche, a pagina 266 del capitolo Strategia
e analisi.

® BESTIARIO

o STRUTTURA
SCHEDE

lg Strategia:

Preparazione assetti: contiene consigli
sull'equipaggiamento e sulle abilita che
offrono i risultati migliori in attacco e in difesa
contro un certo tipo di nemico. In alcuni casi,
forniamo degli assetti specifici per affrontare
i nemici pit forti del gioco.

Panoramica: contiene una strategia
semplificata da utilizzare la prima volta che
incontri un certo tipo di mostro o durante le
fasi iniziali di una partita in modalita standard.
Include i dettagli sul comportamento del
nemico, le tattiche pitl efficaci per mandarlo
in crisi e altre informazioni, come le condizioni

in cui viene generato e le ricompense pil
preziose in caso di vittoria.

Strategia aggressiva e segreti aggiuntivi:
fornisce spiegazioni piu approfondite sulle
strategie offensive da usare contro i nemici
mastodonti e i boss, per i giocatori che
conoscono alla perfezione le meccaniche del
gioco o per coloro che vogliono ottenere una
vittoria senza troppa fatica dopo aver
ampliato il repertorio di Lightning con abilita
pi potenti. Questi concetti andrebbero
applicati alle varianti dei nemici pit forti,
come i superstiti, e rappresentano le basi di
una strategia veloce in grado di assegnare un
punteggio elevato.

g‘ Riepilogo:

contiene un riassunto con le informazioni
importanti presenti in ciascuna sch
Dedicato ai giocatori che vanno di fretta e
amano perdersi nei dettagli.

pit
eda.
non
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OSTRI SELVATICI

S NDARD 240.000
‘:/ OGGETTI RILASCIATI

* Muschio dorsale

Conflnl selvaggi (landa degli eremiti)

30 v v 980 2,00

@@@@@@DDDI@D@DDDOO

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

POT critica: tutti gli attacchi x1 (x5 durante Fammi

Iniziale 500 20 600 100
pappare!).
Crisi 108 Vulnergblhta 20s 30%/60% POT critica: attacchi fisici contro il punto debole sullo
magica stomaco x5.
Crisi (livello 2) 10s Stremato Permanente 0 Nessun ulteriore stato critico.

Modifiche alle condizioni: Riduzione critica: 10 durante la crisi, torna a 20 quando entra in crisi durante una crisi | POT fisica: 650 quando & arrabbiato |
Modificatori danni magici e fisici: 150% durante la crisi

STANDARD 600.000

@ ’:/ OGGETTI RILASCIATI

Vedi mangiachocobo * Cappuccio deleterio
Meandro estremo (piano 28) © Magnete

© Metalite di platino
 Metalite oricalco

© Zampillo spirituale

1 v v 19.600 8,00

@@@@@@DDD.@D

100% 100% 50% 50% 100% 100% 30 95 30 30 0 30 0

POT critica: tutti gli attacchi x1 (x5 durante Fammi

Iniziale 600 20 600 100
pappare!).

Crisi 108 Vulnera_bll:ta 155 20%/40% POT critica: attacchi fisici contro il punto debole sullo

magica stomaco x5.

Crisi (livello 2) 158 Stremato Permanente 0 Nessun ulteriore stato critico.
Modifiche alle condizioni: Riduzione critica: 10 durante la crisi, torna a 20 quando entra in crisi durante una crisi | POT fisica: 1.500 quando & arrabbiato |

Modificatori danni magici e fisici: 200% durante la crisi
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Segreti sugli assetti

Completo Electronica o Silfide dei boschi
Accessori RES fisica

Abilita elementali di Tuono o d'Aria
Abilita Stress e Lentezza

Strada tra Luxerion e Confini selvaggi © Magnete HH H
RRC e L ol * Autoabilita Plagio potente e Salto
* Crioga
© Metalite di platino .
Panoramica
“ * |Imangiachocobo infligge notevoli danni,

soprattutto quando si potenzia. Questa
battaglia risulta molto pit semplice se
hai completato la missione principale
a Yusnaan e ottenuto il cappuccio
ultraterreno. Tutti gli attacchi di questo
mostro sono di tipo fisico, il che significa
che puoi assorbire i danni bloccando
i colpi. Se vuoi rischiare, Destrezza
e efficace contro quasi ogni abilita
del nemico e ti permette di evitare
completamente i danni se eseguita con
il giusto tempismo.

Inizia il combattimento infliggendo i tuoi
status alterati e aumentando |'onda
critica. Uno stato di crisi provoca un
effetto Vulnerabilita magica, aumentando
I'efficacia degli incantesimi, ma se disponi
di un personaggio di livello inferiore
dovresti puntare a una crisi di livello 2 (vedi
pagina 266) che applica un effetto Stremato
permanente e rende pill facile causare altre
crisi con il procedere della battaglia.

Quando il mangiachocobo si prepara
a potenziarsi con Potrei farmi un
arrosto. . ., applica di nuovo ogni status
alterato. Quando usa Ho troppa fame!,
ottiene Sprint, Audacia, Velo e Aegis.
Per questo motivo, & consigliabile
tenere uno fra Deaegis o Stress come
ultimo status alterato prima che cio si
verifichi, in quanto I'effetto durera. Tra
un attacco e l'altro del mostro, ruba il
suo Sprint e Audacia con Taglio potente,
continua ad accumulare I'onda critica,
poi passa ai tuoi attacchi fisici piu
potenti per infliggere il maggior numero
di danni una volta che il nemico & in
crisi. Alla fine, il mangiachocobo entrera
nello stato Ora va meglio. . ., ritornando
al suo comportamento normale finché
non avra inizio un nuovo ciclo.

Se non hai modo di equipaggiare il
cappuccio ultraterreno, assicurati di
bloccare per tempo I'attacco Fammi
pappare!, che infligge notevoli danni.
Vale la pena di ricordare che tutti
gli attacchi godono di un grosso
modificatore alla crisi durante Fammi
pappare!, nel caso ti sentissi abbastanza
coraggioso da cercare di interromperlo.

© Quando hai PE da spendere o sei abbastanza
potente, prova a equipaggiare bocciolo
incoraggiante e usa Discronia con attacchi fisici
dopo la prima fase di status alterati e incantesimi.

Strategia aggressiva e segreti sul superstite

e Attacca il fortissimo mangiachocobo Q) con
tutto cio di cui disponi durante una crisi di
livello 1 per sconfiggerlo senza dover mai avere
a che fare con Ho troppa fame!

* |l completo Ammiraglio supremo & altamente
consigliato per la sua autoabilita Audacia con
cambio. Inoltre, dovresti avere un rimedio
Proaero o Protuono tra i tuoi oggetti curativi.

* Se sei sufficientemente aggressivo, dovresti
riuscire a provocare una crisi in meno di
30 secondi (vedi pagina 295 per le possibili
configurazioni). Una volta che il nemico si trova
in uno stato di crisi, lancia Lentezza e spendi tutta
la tua ATB per usare Audacia con cambio insieme
ad Ammiraglio supremo. Usa il rimedio Proaero
o0 Protuono e poi usa ripetutamente Discronia.
Dovrebbero bastarne tre per abbattere il mostro
con una raffica di danni concentrati.

Se queste tattiche non sono attuabili per
qualsiasi motivo, il cappuccio ultraterreno e
la maschera persecutoria ti terranno in vita
mentre rimuovi gli ultimi PV rimasti al nemico.

Usa Salto o gli incantesimi elementali di Tuono o
d'Aria per indurre uno stato di crisi. Provoca una crisi
dilivello 2 per rendere pit semplice mettere a segno
quelle successive. Usa Plagio potente per rubare gli
status benefici del nemico dopo Ho troppa fame!.
Prova a usare Discronia e i rimedi benefici insieme
a Stress per provocare una crisi di livello 1 e porre
fine rapidamente al combattimento. Equipaggia il
cappuccio ultraterreno come misura di sicurezza.

ABILITA
SCHIVATAE
POTENZA VARIAZIONE RIDUZIONE MANTENIMENTO o\oo v EFFETTIAGGIUNTIVI
Attacco
(braccio destro) 1.00
A Fisico 10% 50 65 (Q: 75) v -
ttacco
(braccio sinistro) 1.10
niial Fauci affamate Fisico 1,50 10% 65 65 (Q): 75) v -
niziale
Sprint: 500s
Audacia: 500s
Ho troppa . 3 _ Aegis: 500s
fame! Speciale 60 100 v Velo: 60s
Apatia (contro Tuono):
110/10s
Risucchio Fisico 0 - 20 80 v -
Dopo Fammi Fisico 300 10% % 80 v -
Ho troppa fame!  Pappare:
Panciamia | Fisico, Fuoco, 0,83 x3 + 0 B
fatti capanna! Gelo 0,83 x3 10% 60 80 v
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INTR

Il fulcro di Lightning Returns & il suo complesso sistema di combattimento.
Mentre i due precedenti capitoli della serie Final Fantasy XIII erano
caratterizzati da un elevato livello di automazione per tutti i membri della
squadra durante le battaglie, stavolta avrai il controllo diretto di Lightning
in ogni situazione.

Anche se & possibile superare gli eventi principali della storia adottando un
approccio basato sulla forza fisica, non farai molta strada senza una solida
conoscenza delle meccaniche di gioco, un‘attenta configurazione del tuo
personaggio e la volonta di-insistere e fare esperimenti per trovare la
strategia adatta a ogni occasione. Non lasciarti scoraggiare all'idea degli
sforzi necessari per perseguire questo approccio. Le tue conoscenze e le tue
abilita miglioreranno di pari passo con il tempo che dedicherai per assorbire
la miniera di informazioni disponibili in questo capitolo e a metterle in pratica.

| concetti base, come il potenziale offensivo e le interruzioni, sono facili da
apprendere. Spesso, pero, il loro funzionamento, basato su parametri

invisibili, risulta meno owvio, facendo sorgere domande come: “Perché sto
infliggo meno danni rispetto a un minuto fa?"” o “Perché posso interrompere
il nemico in queste circostanze e non in altre?”. In questo capitolo
offriremo delle risposte chiare ed esaurienti a questi e ad altri interrogativi,
per fornirti gli strumenti necessari a comprendere appieno cosa succede
sullo schermo in ogni momento.

Abbiamo isolato tutti i sistemi pit importanti e li abbiamo elencati
seguendo un ordine naturale. Al termine della nostra analisi troverai una
serie di ruoli-efficaci per Lightning che puoi usare come base di partenza
per i tuoi assetti, oltre a diversi esempi adatti a scenari e stili di gioco
specifici. Unite alla tua conoscenza delle meccaniche di gioco pil
avanzate, queste sezioni dovrebbero consentirti di sviluppare nuove
strategie per conto tuo.

E ora preparati, I'avventura comincia...
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| seguenti set di parametri determinano |abilita di Lightning in combattimento e sono le basi su cui si poggia tutto il resto. | nemici possiedono molti di
questi parametri, anche se alcuni non vengono applicati allo stesso modo. | dettagli sugli attributi dei nemici sono elencati nel capitolo Bestiario, ma

troverai informazioni aggiuntive a riguardo pit avanti in questo capitolo.

Parametri base

e | PV sono la rappresentazione numerica della salute di Lightning e
indicano la quantita di danni che puo subire prima di essere tramortita.
Il limite massimo & di 50.000, a meno che non attivi Sfondamento in
battaglia in una partita Nuovo gioco+, che permette di arrivare fino a
99.999, inficiando pero la validita dei risultati al termine delle battaglie.
Il valore minimo & di 100.

La POT fisica e la POT magica determinano la capacita di Lightning
di infliggere, rispettivamente, danni fisici e magici. Il limite massimo
per questi valori & di 5.000, ma pud essere aumentato a 9.999
applicando le stesse condizioni dei PV. Il valore minimo per ciascun
parametro ¢ di 5.

* L'ATB max indica la quantita di resistenza a disposizione di ogni
assetto utilizzata da Lightning per compiere azioni. Questo valore
dipende soprattutto dal completo scelto, ma pud essere aumentato
ulteriormente con le autoabilita. Il limite massimo & di 200.

La Velocita ATB ¢ un parametro importantissimo che determina la
velocita con la quale la barra ATB di un assetto si rigenera mentre

Parametri abilita

Questi parametri sono legati alle abilita ed entrano in gioco in diversi
sottosistemi di combattimento. Possono dipendere da parametri base o
essere completamente indipendenti.

COMUNI

e Costo ATB: indica la quantita di punti ATB necessari per eseguire
un‘abilita. Le abilita pit potenti all'interno della stessa categoria hanno
costi superiori che possono essere ridotti attraverso i servizi sintesi ed
espansione offerti dai labaratori di magia.

¢ Mantenimento: indica la resistenza contro gli effetti degli attacchi
nemici che interrompono le azioni. Il parametro Mantenimento
associato a un‘abilita sostituisce il valore iniziale di 10 invece di agire
da modificatore. | valori Mantenimento delle abilita vanno da 15 a 100.

e Priorita: si tratta di un parametro nascosto che permette di
interrompere un'abilita in esecuzione con una dalla priorita superiore.
| valori possibili sono quattro: 10, 5, 2 e 1. Le tecniche e gli oggetti
curativi hanno priorita 10, tutte le abilita difensive 5, il gran finale
di Gamba tesa o Calcio vorticoso ha priorita 2 e tutte le altre abilita
hanno priorita 1.

ABILITA FISICHE E MAGICHE

* Potenza e variazione danni: la POT danni indica i moltiplicatori
all'attributo potenza applicabile (POT fisica o POT magica) per le abilita
che infliggono danni al nemico. La variazione danni rappresenta il
fattore variabile casuale applicato a questi moltiplicatori. Si tratta di
parametri personalizzabili tramite la sintesi magica. | gran finali delle
abilita sono soggetti a modificatori aggiuntivi alla potenza danni.

Riduzione: indica la capacita di un‘abilita di interrompere un‘azione
avversaria. Il parametro Riduzione viene confrontato con quello
Mantenimento del bersaglio. | valori Riduzione base delle abilita vanno
da 20 a 100.
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Lightning non sta utilizzando un’abilita. Questo valore, il cui limite
massimo e di 200, e pari alla percentuale della velocita di recupero
standard restando inattivi di 2 ATB al secondo per ogni assetto attivo.
In altre parole, una Velocita ATB di 150 equivale a 3 ATB recuperate al
secondo (2 x 150%). La velocita di recupero si triplica per i due assetti
non utilizzati.

e || parametro Mantenimento determina la capacita di Lightning di
resistere agli effetti di interruzione. Questo valore ¢ pari a 10 quando
Lightning & inattiva. In questi casi, viene superato facilmente dalla
maggior parte degli attacchi nemici.

* Le Resistenze innate sono le proprieta difensive che influiscono
sulla quantita di danni che Lightning riceve dagli attacchi nemici

e sulla sua vulnerabilita agli status alterati. All'inizio, Lightning non
dispone di alcun bonus, subisce il 100% dei danni da ogni tipo di
danno ed elemento e non possiede alcuna resistenza contro gli status
alterati. Questo parametro pud essere migliorato solo dalle
autoabilita conferite dall’'equipaggiamento.

¢ POT critica: indica il contributo offerto da un‘abilita per accumulare
I'onda critica. Una crisi si verifica quando la POT critica accumulata
raggiunge o supera il Punto critico. Molti gran finali delle abilita hanno
un bonus alla POT critica oltre che alla POT danni.

¢ Durata critica: indica quanto un'abilita & in grado di mantenere I'onda
critica, impedendo temporaneamente che venga ridotta. Vedi la
sezione sulla crisi per una spiegazione pil dettagliata (pagina 266).

ABILITA DIFENSIVE

¢ Resistenza bloccaggio: questa forma di resistenza entra in gioco
solo quando si bloccano i colpi. Si tratta di un moltiplicatore ottenuto
sottraendo I'effetto dal 100%. Per esempio, un‘abilita Bloccaggio
di livello 3 con il 46% di Resistenza bloccaggio applichera un
moltiplicatore di 0,54 per ridurre i danni degli attacchi. Ricordati che gli
attacchi speciali dei nemici ignorano questo parametro, a meno che tu
non riesca a eseguire un Bloccaggio preciso.

ABILITA DI ALTERAZIONE

e Accumulo: si tratta di un valore nascosto per gli incantesimi di
alterazione che determina la loro capacita di infliggere status
alterati sul nemico. Viene confrontato con la resistenza agli status
alterati del bersaglio. Questo valore & pari a 500 per tutti gli
incantesimi elementali che terminano in -ga (tranne Dissipaga),
110 per Disastro e 250 per tutti gli altri. Per maggiori informazioni,

consulta la sezione sugli status alterati nella pagina a fianco.

* Durata magica: indica la durata base di uno status alterato
inflitto. | modificatori includono la statistica POT magica e i bonus
assegnati dalle autoabilita. Questo valore viene confrontato con la
resistenza del nemico. Per maggiori informazioni, consulta la
sezione sugli status alterati nella pagina a fianco.
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Per giocare a Lightning Returns al massimo livello & necessaria una
padronanza assoluta del sistema di crisi. La domanda che dovresti porti
quando sviluppi una strategia di combattimento per affrontare i nemici piu
forti &: “Come posso provocare una crisi il pit velocemente possibile?”.
Questa sezione contiene la risposta.

La terminologia usata in questa sezione fa riferimento alle tabelle con i
dettagli sulla crisi contenute nel capitolo Bestiario. A seguire spiegheremo
tutte le informazioni Ii riportate, per consentirti di analizzare al meglio
ogni nemico.

Crisi multiple e livelli di crisi

Crisi multiple: molti nemici possono essere messi in crisi in diversi modi,
dando luogo ad effetti differenti. Il tipo di crisi indotta dipende dalle
condizioni soddisfatte per provocarla. | grossi draghi zaltys e zomoch sono
degli ottimi esempi. Ciascuno & vulnerabile a una crisi standard e a una
seconda crisi che puo essere inflitta solo con un colpo alla testa.

Livelli di crisi: in aggiunta a quanto appena detto, certi nemici possono
essere messi in crisi pit volte quando sono gia in uno stato di crisi. In
questi casi, la prima crisi viene considerata di livello 1. Una crisi di livello
2 (e superiore, se applicabile) si pud raggiungere solo quando il nemico si
trova gia in uno stato di crisi del livello precedente. Questo concetto
assume un'importanza fondamentale contro |'Aironet, probabilmente
I'avversario piu difficile del gioco. Esso dispone di quattro livelli di crisi ed
e praticamente impossibile da battere se non i attivi tutti e quattro.

Raggiungere il punto critico

Per mettere in crisi un nemico devi accumulare POT critica eseguendo
abilita (consulta il capitolo Inventario per vedere la POT critica di ogni
abilita) fino a raggiungere un punto critico nascosto (riportato nel
capitolo Bestiario per ciascun tipo di nemico).

['autoabilita Criticita rapida 75%, prerogativa dell'arma vendetta del

caos, riduce questa soglia a tre quarti del suo valore iniziale. Questo &
I'unico modo per modificare il punto critico. Al contrario, la POT critica
dei tuoi attacchi puo essere aumentata in maniera significativa con le
autoabilita, oltre che dall’effetto Vulnerabile alla crisi, che si rivela
molto utile per raggiungere livelli di crisi superiori. | nemici assegnano
inoltre bonus o penalita alla POT critica per gli attacchi di un tipo
specifico, come spiegato nelle tabelle Dettagli crisi del capitolo
Bestiario (colonna Modificatori crisi). In base a questi modificatori, i
nemici possono essere immuni alla POT critica di certi attacchi,
rendendoli completamente inutili per questo scopo. In presenza di piu
modificatori alla POT critica applicati a un attacco, ha effetto solo quello
dal valore piu elevato.

L'abilita che causa la crisi riceve un bonus aggiuntivo che le permette di
infliggere il triplo dei danni al nemico. L'autoabilita del completo Soldato
dell'ombra potenzia i danni base dell'attacco di un ulteriore 50%. In
generale, per indurre una crisi & consigliabile usare abilita con una POT
danni elevata, come il gran finale di Sopraffazione (o, meglio ancora,
Salto, Taglio potente o un incantesimo efficace).

Durata critica

Purtroppo, non basta accumulare POT critica per infliggere una crisi. I
contatore di crisi nascosto che misura la POT critica accumulata (in poche
parole I'ampiezza dell'onda critica) viene aggiornato di continuo in accordo
con il valore Riduzione critica del bersaglio, che indica la POT critica totale
persa a ogni secondo (consulta il Bestiario per conoscere la Riduzione critica
di ciascun tipo di nemico).

Per rallentare la riduzione della POT critica accumulata, entra in gioco
un secondo contatore chiamato Durata critica, il quale disattiva
temporaneamente la Riduzione critica, permettendo di mantenere |'onda
critica in situazioni particolari come la riduzione dell’ATB o in presenza di
attacchi nemici che interrompono Lightning. Ogni nemico ha un limite alla
quantita di Durata critica che puoi accumulare: tale limite prende il nome di
Durata max nel Bestiario. La Durata critica si consumera comunque dopo un
certo arco di tempo, in base al valore Riduzione durata del nemico
(la quantita di punti Durata critica persi al secondo).
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0Dgo dei parametri di crisi

In breve, per raggiungere il punto critico e causare una crisi, devi accumulare POT critica a una velocita superiore rispetto alla
Riduzione critica del nemico. Per farlo, spesso € necessario utilizzare abilita con un’elevata Durata critica. In teoria puoi mantenere
la Durata critica all'infinito, ma la frequenza con la quale devi incrementare il contatore dipende dalla Durata max e dalla Riduzione
durata del nemico. Il diagramma in basso mostra un riepilogo visivo di questi concetti, per aiutarti a comprendere meglio tutto cio di
cui abbiamo parlato finora. Nella fattispecie, abbiamo preso come esempi le abilita Sopraffazione (POT critica elevata) e Colpo

radiale (Durata critica elevata).
Punto critico del nemico *CRISI

Sopraffazione

POT CRITICA

A,

-..-.--......’

Sopraffazione

M@ Colpo radiale

Sopraffazione """« fehrta C”t'ca)_"
P

Riduzione durata

A

--.-.........‘ =

Sopraffazione
(POT critica)

Riduzione critica

o Tempo
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