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Wprowadzenie

Poradnik do gry Final Fantasy XIII zawiera przede wszystkim kompletny opis przejscia wszystkich
rozdziatéw przygody wraz z lokalizacjg napotkanych po drodze skrzyn i radami dotyczacymi walk z
najtrudniejszymi przeciwnikami. W pierwszej czesci tekstu zostaty roéwniez przedstawione
najwazniejsze elementy rozgrywki, takie jak paradygmaty czy role.

Ostatnie rozdziaty poradnika poswiecone sa misjom pobocznym i ukrytym skarbom. Znalazty sie
tam m.in. lista wszystkich Trofedw, spis dodatkowych zadan oraz mapka z lokalizacjg kamieni
Cie'th i skrzyn z przedmiotami. Fani Chocobo réwniez nie powinni mie¢ powoddéw do narzekan.
Beda mogli poznac wszystkie mozliwe do wykopania przedmioty, a specjalnie przygotowana mapka
bardzo ufatwi ich odnalezienie.

Legenda:

[1], [2] - znaki odwotujace do znajdujacych sie nad tekstem screendw. Jedynka oznacza obrazek
po lewej, a dwdjka po prawej stronie.

- wystepujace w grze przedmioty
Kolor czerwony - pojawiajacych sie podczas rozgrywki postacie oraz potwory
Kolor niebieski - odwiedzane przez bohateréw lokacje

Kolor zielony - umiejetnosci oraz inne specjalne elementy gry np. Sentinel, Eidolon
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Stowniczek:

buff - czar wzmacniajacy bohateréw lub przeciwnika.
debuff — czar ostabiajacy bohateréw lub przeciwnika.
buffowaé/debuffowac — uzywac buffow/debuffow.

tank - postaé, ktérej zadaniem jest przyjmowanie na siebie obrazen. W FFXIII tym zadaniem
zajmuje sie Sentinel.

AOE (Area of Effect) — oznacza umiejetnosci dziatajace na okreslonym obszarze, a nie pojedynczym
celu.
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Informacje ogolne

System walki w Final Fantasy XIII oparty jest na dwodch gtdwnych elementach: rolach i
paradygmatach. Role to inaczej profesje naszych bohaterdéw, okreslajgce ich zadania podczas
potyczki. Kazda posta¢ ma mozliwo$¢ rozwoju wszystkich szesciu rol, ale sa one odblokowywane
stopniowo. Najbardziej optacalne jest rozwijanie w pierwszej kolejnosci trzech podstawowych rdl
kazdego z bohaterow, a dopiero pdzniej inwestowanie punktéw w pozostate. Tak przedstawia jg sie
gtéwne profesje poszczegdlnych postaci:

Bohater Rola 1 Rola 2 Rola 3
Lightning Commando Medic Ravager
Snow Sentinel Ravager Commando
Sazh Ravager Commando Synergist
Vanille Saboteur Medic Ravager
Fang Sentinel Saboteur Commando
Hope Medic Synergist Ravager

Commando

Klasa Commando spetnia bardzo wazne zadanie w kazdej walce. Jej silne ataki fizyczne nie tadujq
znaczgco chain gauge, ale sg niezbedne do jego stabilizacji. Kazdy cios Commando spowalnia
opadanie paska, a co za tym idzie utatwia zestgaggerowanie przeciwnika Avagerom.

Na zestaggerowaniu przeciwnika nie konczy sie jednak jego uzyteczno$é. Gdy potwoér jest
zestaggerowany, ataki Commando (nie dotyczy Sazha) wyrzucajg go w powietrze co uniemozliwia
mu wykonywanie cioséw. Jezeli dobrze to wykorzystamy, przeciwnik moze juz nigdy nie wylagdowacd
na ziemi. Ponadto ataki tej roli wydtuzajq czas zestaggerowania.

Warto réwniez przyjrze¢ sie druzynie z dwoma Commando. Cechg charakterystyczng takiego
paradygmatu jest to, ze kazdy Commando atakuje inny cel. Jest to przydatne przy atakach z
zaskoczenia, kiedy wiecej niz jeden przeciwnik zostanie zestaggerowany. W ten sposéb dzieki
wyrzucaniu w powietrze mozemy zneutralizowac¢ dwa cele jednoczesnie.
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Sentinel

Rola pogardzana w pierwszej czesci gry, staje sie pdzniej niezbedna w kazdym trudniejszym
pojedynku. Jest to typowy tank, ktérego zadanie polega na zwracaniu na siebie uwagi
przeciwnikéw i przyjmowaniu ich cioséw. Nie posiada praktycznie zadnych umiejetnosci zadajacych
obrazenia (poza jedna, bardzo stabq), ale czary ochronne zdecydowanie to wynagradzajq. Zdarza
sie, ze tylko Sentinel jest w stanie przetrwac niektdre ciosy.

Najlepiej korzystac¢ z niego w walkach z bossami lub pojedynkach z wieloma silnymi przeciwnikami,
gdzie przetrwanie pierwszej fali atakéw moze by¢ bardzo trudne. Warto go rowniez uzywaé podczas
leczenia czy buffowania druzyny. Sciagnie na siebie wiekszoé¢ cioséw, a dzieki takiej umiejetnosci
jak Challenge, utrzyma chain gauge na statym poziomie.

Medic

Jako jedyna rola leczacq Medic jest niezastgpiony w praktycznie kazdej walce. Do przywracania
zdrowia warto korzysta¢ z paradygmatéw sktadajacych sie z dwoch takich rél, bo leczymy wtedy
duzo szybciej i sprawniej. Nie jest to jednak wszystko co nasz healer potrafi. W pdzniejszej fazie
gry bardzo przydaje sie umiejetnos¢ wskrzeszania towarzyszy, a takze Dispell usuwajacy
nieprzyjemne debuffy.

Ravager

Ravager to rola, ktéora ma dwa zadania: zadawanie obrazen oraz btyskawiczne tadowania chain
gauge przeciwnika. Jej ataki sg bardzo silne, ale trzeba z nich odpowiednio korzystaé. Przede
wszystkim zawsze staramy sie uzywac¢ umiejetnosci Libra na nowo poznanych wrogach. Dowiemy
sie w ten sposéb na jaki typ magii przeciwnik jest podatny, a na jaki odporny. W przeciwnym
wypadku moze sie zdarzy¢, ze zamiast ostabia¢ potwora, bedziemy go leczy¢ naszymi czarami.

Druga wazng cechg Ravagera jest fadowania chain gauge wrogéw. Wada tej zdolnosci jest tak,
ze pasek szybko roénie, ale réwnie szybko spada do zera. Zeby spowolni¢ opadanie warto
przynajmniej raz zaatakowa¢ Commando. Oczywiscie, w niektérych przypadkach nie jest to
niezbedne, bo dobrze uzycie trzech Ravageréw moze by¢ réwnie skuteczne.

Synergist

Podobnie jak Sentinel, klasa Synergisty w poczatkowej fazie gry nie jest zbyt przydatna, ale wraz
z uptywem czasu staje sie niezastgpiona. Czary takie jak Haste, Shell czy Protect dajg olbrzymia
przewage w trakcie pojedynku. Gtdwna wada tej roli jest to, ze zbuffowanie catej druzyny moze
potrwac wiele rund. Najlepiej zabierac sie za to juz na samym poczatku walki, zeby nie zmarnowac
natadowanego chain gauge. Jezeli walka nie jest bardzo wymagajaca, warto uzy¢ Synergisty
chociaz na dwie rundy. W ten sposéb kazdy z czionkdw druzyny otrzyma Haste, ktory znacznie
przyspieszy starcie.

Saboteur

Ostania, ale wcale nie mniej wazna rola, to Sabotarzysta. Jak sama nazwa wskazuje, jego
gtdbwnym zadaniem jest ostabienie przeciwnika, a w skrajnych przypadkach nawet wykluczenie z
walki. W swoim arsenale posiada m. in. obnizenie odpornosci na czary, ,wyfaczenie” atakow
fizycznych czy zatrzymanie w czasie. Niestety zatozenie tzw. debuffa nie zawsze sie udaje, a wielu
przeciwnikdw posiada catkowita odpornos$¢ na niektére z nich. Bardzo specyficzng umiejetnoscig
jest zaklecie Death, zdobywane w koncowej fazie gry przez Vanille. Warto w nig zainwestowac, bo
jest to najtatwiejszy sposdb na pokonanie Adamantoise - jednego z najpotezniejszych
przeciwnikdw w grze (na szczescie walka z nim nie jest obowigzkowa).
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Paradygmaty
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Paradygmaty to rézne kombinacje rdl, wykorzystywane podczas pojedynkdéw w Final Fantasy XIII.
Cata walka polega na odpowiednim zmienianiu sie miedzy nimi, a sam wybdr umiejetnosci to juz
sprawa drugorzedna. W trakcie starcia mamy dostep do maksymalnie szesciu paradygmatow, ktore
ustaliliSmy przed potyczka i nalezy pamietaé, ze kazda zmiana cztonka druzyny resetuje ten wybor.
Kombinacji istnieje oczywiscie bardzo wiele, dlatego ponizej zostaty przedstawione tylko te
najczesciej uzywane.

Commando + Ravager + Ravager

Podstawowy paradygmat, od ktdére najlepiej zaczynaé¢ wiekszo$¢ pojedynkéow. Commando
spowolni opadanie chain gauge, a Ravagerzy zatatwig reszte. Ta kombinacje jest rowniez bardzo
przydatna juz po zestaggerowanie przeciwnika dzieki specjalnej umiejetnosci Commando,
wyrzucania wrogow w powietrze.

Ravager + Ravager + Ravager

Tej taktyki warto uzywac zaraz po pierwszym ataku Commando. Chain gauge bedzie na tyle
spowolniony, ze trzech Ravageréw powinno bez problemdéw btyskawicznie zestaggerowac
przeciwnika. Gdy tak sie stanie najlepiej wréci¢ z powrotem do Commando, chyba ze nasz
przeciwnik jest bardzo podatny na ataki magiczne lub odporny na fizyczne.

Medic + Medic + Sentinel

Jest to zdecydowanie najlepszy Paradygmat leczacy. Dwoch healerdw btyskawicznie wyleczy nawet
najwieksze obrazeni juz w pierwszej rundzie, a Sentinel dzieki umiejetnosci Challenge bez
problemu podtrzyma chain gauge. Warto tez pamietac¢ o tym, ze tank obniza obrazenia zadawane
pozostatym cztonkom druzyny, co jest szczegdlnie przydatne podczas walki z ostatnim bossem.

Saboteur + Synergist + Sentinel

Bardzo dobra kombinacja na poczatku kazdej walki z bossami. Zapewnia btyskawiczne
wzmocnienie naszej druzyny, réwnoczesnie ostabiajgc przeciwnika. Nie sprawdza sie jednak, jezeli
przeciwnik zadaje silne obrazenia AOE. W takiej sytuacji ciqgte zmienia sie na paradygmat leczacy
moze by¢ zbyt czasochtonne oraz niebezpieczne.

Saboteur/Synergist + Medic + Sentinel

Jest to bardziej bezpieczna wersja poprzedniego paradygmatu, dzieki ktérej nie musimy sie za
bardzo przejmowac zdrowiem naszej druzyny. Wraz z Sentinelem, jeden Medic powinien sobie
bez problemu poradzi¢c z leczeniem, w czasie gdy Synergista/Saboteur zajmie sie
buffowaniem/debuffowaniem.
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