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DISQUE 1

L’AERO-THEATRE
PRIMA VISTA

ENNEMI : Bach e ITEM : Potion e
CARTE : Aucune

ees OBJECTIF »=-
Battre Bach lorsqu’il porte
le masque de dragon.

L'EQUIPE DE BACH

Au début de laventure, Djidane se
trouve dans une piéce en proie a
lobscurité. Commencez par la visi-
ter dans le noir, puis allumez une
lampe qui se trouve au centre.
Cest ainsi que surgissent vos
compagnons, puis un homme
portant un masque de dragon.
Vous entamez un combat contre
celui-ci (01) : il n'est vraiment pas
difficile a battre. Vous passez alors
dans la piéce d'a coté. Dans celle-
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ci, vous allez élaborer un plan
pour l'enlévement de la princesse
Grenat (02). IL sensuit une secon-
de cinématique qui introduit cette
fois le jeu.

ALEXANDRIE

ITEM CLE : Ticket  ITEMS : Potion
(x7), Renais, Ether, Lasik, Tente,
Squelette, Reméde o CARTES :
Meiden (x3), Zombie, Kaimahn,
Sahagin, Gobelin (x3), Flambos,
Diabolik, Succube

222 OBJECTIFS ==»
Montrer le ticket au guichetier
dans la cabane sur la place centrale
Dérober I’échelle dans la ruelle
Donner a la foule un beau
spectacle
Impressionner la reine
a l'aide de vos cascades

UN PETIT ENFANT PERDU

Le jeune mage noir du nom de
Bibi semble légérement perdu
dans Alexandrie (03). Cette ville
immense est pleine d’objets en
tout genre, il faut donc la fouiller

de  fond en comble.
Heureusement, les choses sont
bien faites : ainsi, lorsque votre
personnage arrive devant un
objet & actionner ou bien enco-
re a ramasser, un point d'excla-
mation apparait au-dessus de sa
téte. Pour vous aider, voici la
localisation des principaux
objets : vous allez découvrir trois
cartes dans le square de la ville,
puis deux nouvelles dans 'au-
berge, vous en recevez aussi des
mains du guichetier (04), et
plusieurs cartes. Le reste des
objets de la ville se trouve sur les
toits et dans la boutique & l'est
de la place. Lorsque vous avez
fait controler votre ticket, vous
devez aider un personnage a
dérober l'échelle dans la ruelle a
gauche de la place (05). Vous

| e lS




Souriceay : y
T4 veux devenir non serviteur 21 °

- Dleoo

allez continuer votre route vers le
clocher de la ville. C'est ici que
vous rencontrerez le premier Mog
(06). Ainsi, grace a ces petites
bestioles, vous allez pouvoir
sauvegarder votre partie en cours.
De plus, ils vous permettent de
suivre le courrier des Mogs. Il faut
a présent grimper a l'échelle du
clocher afin de suivre lhomme-rat.
Sur le toit, vous allez découvrir le
reste des objets de la ville. Vous
finissez par pénétrer dans le palais
royal.
Mini-game 1

Dans le coin gauche de la place de
Ia ville, vous allez pouvoir partici-
per a un mini-game, il s’agit de
sauter a la corde. Plus facile a dire
qu’a faire, car il faut garder un
certain rythme. En fonction du
nombre de sauts réalisés, vous

obtiendrez différents bonus.

o -2

PIECE DE THEATRE

Lorsque Bibi pénétre dans le
chateau, C'est pour assister a une
piéce de théatre. Vous dirigez
ensuite Djidane dans un duel a

FF IX : LA SOLUTION

['épée qui loppose a son ami Frank
(07). Il s'agit ici d'appuyer sur les
touches que vous indique Frank
(08). Moins il y aura d’erreurs et
plus grande sera la chance dim-
pressionner la reine. Cela permet
d’obtenir des bonus. Alors, n'hé-
sitez pas a le refaire jusqu'a vous
mettre |'assistance dans la poche.

LE CHATEAU
ALEXANDRIE

ENNEMI : Steiner © ITEMS :
Renais (x2), Résurex, Elixir
CARTE : Aucune

ess OBJECTIFS ===
Trouver la princesse Grenat
lorsque vous étes Djidane
Rechercher la princesse Grenat
lorsque vous étes Steiner
Joindre ses forces pour battre
Steiner

UNE PRINCESSE INSAISISSABLE

Le kidnapping de la princesse est
votre premier objectif, c'est pour-
quoi juste aprés la représentation,
vous partez a sa recherche. Une
fois vous &tre déguisé en garde

>

Djidane :
Hein ! Eub...
47 La laisser passer.
¢-" u Lo dévisagar.

d’Alexandrie, vous partez sur la
gauche, puis en haut de Uescalier
de gauche. Clest ici que vous aper-
cevez une jeune fille drapée d'une
cape blanche. Dévisagez-la (10),
elle senfuit aussi sec. Il doit sagir
de la princesse, prenez-la en chas-
se. Vous allez ensuite controler le
capitaine Steiner. Sa mission,
comme la votre, consiste égale-
ment a retrouver la princesse.
Sortez dans un premier temps du
palais (11), puis rendez-vous en
haut de la tour de gauche (12).
Vous apercevez Grenat poursuivie
par Djidane sur la tour de droite.
Aprés les cinématiques, vous allez
affronter votre premier vrai boss
du jeu, et ce a plusieurs reprises.

b

o~ .

Grenat 70 46
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FF IX : LA SOLUTION

1l s'agit de Steiner (13).

Ce combat va consister en trois
confrontations précises, abou-
tissant a Llexplosion de la
Succube. Ce combat n'est vrai-
ment pas difficile a remporter.
Toutefois, pour ceux que ¢a peut
intéresser, voici la technique a
adopter :

LE BOSS : STEINER

HP : 169, 162, 167, 1867
AP : N/A

OBJETS A VOLER :
Cuireau, Soierie

BUTIN :
Aucun

Bataille 1 sur le Prima Vista
Djidane et Frank concentrent
leurs attaques sur Steiner, tandis
que votre dernier compagnon
utilise le vol & chaque round sur
Steiner.

Batailles 2 & 3 sur la scéne
Concentrez vos attaques sur
Steiner & l'aide de Djidane et
Frank. Puis utilisez la magie de
Bibi pour lui infliger de nouveaux
dégats. Pour finir, et quand cela
est nécessaire, Grenat est la pour
restaurer vos compagnons, a
laide de sa précieuse magie
Blanche.

LA FORET MAUDITE (14)

ENNEMIS : Fang, Goblin, Prison
Cage, Dendrobium, Plant Brain
(Boss), Plant Spider e ITEMS :
Renais, Paracoup, Ether (3),
Cuireau, Gomme-Armet, Potion,
Poignet, Le soin de Frank, La
carte du continent e CARTE :
Aucune

1
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s2s OBJECTIFS ===
Retrouver la princesse
Sauver la princesse et Bibi
du monstre
Rassurer Bibi
Quitter les Tantalas
Combattre Bach
Recruter Steiner et Bibi
Trouver le mattre de la forét
maudite
S’enfuir des bois pétrifiés

LES BOIS DANGEREUX

Aprés que le Prima Vista se soit
écrasé, vous devez retrouver la
princesse Grenat, celle-ci se trou-
ve sur la droite. Lorsque vous
avez remis la main sur elle, vous
devez affronter un monstre qui
tente de la capturer ainsi que
Bibi. C'est alors que vous allez
combattre un nouveau boss (15).

LE BOSS : MATON

HP : 513, 533
HP:3

OBJETS A VOLER :

Cuirgnet, Flamberge

BUTIN :

Renais, Lasik, carte de Gobelin

Ce combat consiste en deux duels
successifs, dans lesquels il faut Libé-
rer vos compagnons. A la fin du
premier duel, il s'enfuit avec Grenat
puis revient pour prendre Bibi.

Bataille 1 : sauvons Grenat

Une fois que Djidane est en tran-
se, vous devez utiliser son pouvoir
de Truand, Energetik. Mais soyez
prudent, car Grenat se fait drai-
ner de l'énergie vitale par le boss.

Bataille 2 : sauvons Bibi

Durant le second round, c’est au
tour de Bibi de se faire capturer,
il lancera tout de méme une
attaque de feu a chaque round.
Utilisez Steiner pour attaquer le
boss. Quant a Djidane, il dérobe
les objets de l'ennemi.

QUITTER L'EQUIPAGE

Lorsque vous retournez a bord du
Prima Vista, vous étes décidé a
secourir Grenat, mais votre chef
n'est pas du méme avis. Apres lui
avoir expliqué votre fagon de voir
la chose, vous allez discuter avec
Frank. Puis entrez dans la piéce
de droite, clest ici que vous allez
retrouver Bibi. Djidane décide de
lui remonter le moral (16).
Lorsque vous ressortez de cette
chambre, vous assistez a un petit
flash-back. Il est temps, une fois
que vous avez visité 'ensemble du

navire, de prendre le passage situé
sur la gauche de Frank. Direction
la sortie du Prima Vista. Sur votre
chemin vous allez affronter Bach
dans un ultime duel (17).

LE BOSS : BACH

HP : 150
AP : N/A
OBJETS A VOLER :

Maxi Potion, Epée de fer
BUTIN :

Aucun




A SOLUTION

Bataille

Ici, il va falloir lui dérober 'Epée
de fer pour Steiner. Alternez les
attaques et les techniques de
« Truands ». Pour finir, utilisez
une potion dés que cela est
nécessaire.

UNE DROLE D’ALLIANCE

7 En continuant ainsi votre route,
vous allez finir par rencontrer un
second Mog dans la forét.
Sauvegardez a nouveau, le duel
contre le boss est imminent (21).

Grotte des Glaces

LE BOSS : BLAMBOURINE

HP : 150
AP : N/A

OBJETS A VOLER :
Armet Fer, Lasik

BUTIN :
Renais

effet, il se trouve qu'elle se
pétrifie. Une fois a lextérieur de
la forét, regardez la carte du
continent pour trouver votre
chemin jusqu'a la Grotte de
Glace (23).

LA GROTTE DES GLACES

Maintenant que Djidane est libre
de partir a la recherche de Grenat,
il vous faut des partenaires. Cest
ainsi que vous allez enréler
Steiner (18), puis Bibi (19). Votre
équipe enfin constituée, vous
partez en direction de la forét.

Juste aprés e point de sauvegar-
de, vous allez devoir affronter ce
nouveau boss. Il s'agit d'une plan-
te géante, qui retient Grenat
prisonniére. Cest sans aucun doute
le plus ardu des combats auxquels

Djidane :
|Désolé de t'avoir tait attendre !
On part scuver la Princesse !

vous avez participé depuis le début
du jeu. Voici quelques conseils
pour en sortir vainqueur.

Les préparations a effectuer

avant le combat :

Equ1pez Steiner avec l'Epée de fer,
si vous la possédez.

Equipez Bibi avec un Cuirgnet et
une Soierie, si vous en détenez.

Sur le chemin, Frank va vous
remettre un item trés précieux,
le soin de Frank. S'il vous reste
peu d'items dans votre menu,
vous pouvez en acheter auprés
du personnage prés du Mog.
Pensez aussi a sauvegarder votre
partie en cours ! Mais, il est
désormais temps d‘aller secourir

ENNEMIS : Meiden, Mammouth,

Shaman, Flambos, Valseur 1
(Boss), Sealion (Boss) ® ITEMS :

Potion (x2), Ether, Elixir,
Cuirgnet, Renais, Dague magik,
Bataille Tente, ® CARTE : Aucune

Utilisez la technique qui consis-

Grenat. Pour ce faire, prenez le te a utiliser la magie de Bibi sur sss OBJECTIFS ==+
chemin de droite jusqua UEpée de Steiner, c'est-a-dire Dégeler les trésors qui
atteindre un grand gouffre (20). Brasier. se trouvent dans la grotte
Alternez Vol et Attaque avec Dégeler le Mog
Djidane. Lorsque la plante utili- Combattre le boss
se son attaque de Pollen, utilisez
un Lasik sur votre personnage
concerné. UN HIVER MERVEILLEUX

De grands dangers vous atten-
dent dans la Grotte de Glace.
Ainsi, lorsque vous allez entrer
en contact avec un vent glacé,
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Lorsque le combat est terminé,
partez le plus vite possible de
cette forét maudite (22) ; en




vous devrez combattre systéma-
tiquement. Puis, vous allez devoir
dégeler les coffres qui se trouvent
dans les parois de la caverne (25).
Cest ainsi que Bibi vous fait profi-
ter de ses pouvoirs magiques. Plus
loin, vous arrivez a une intersec-
tion : prenez dans un premier
temps sur la gauche (26). Dans
cette nouvelle cavité de la grot-
te, vous allez dégeler un Mog.
Ainsi, vous allez pouvoir sauve-
garder avant le Boss. Prenez le
passage de droite pour affronter
ce redoutable ennemi (27).
Linsidieux Valseur invoque immé-
diatement un monstre pour lui
venir en aide. Vous allez ainsi
devoir vous coltiner deux adver-
saires en méme temps. Ils utili-
sent tous les deux des sorts basés
sur le feu et le blizzard. Comme
Cest blizzard...

Bataille

Il faut dans un premier temps
vous assurer que Djidane posséde
{a meilleure arme possible, et bien

n Joypad n°106

sr les meilleures protections.
Lorsque Djidane est en Transe,
utilisez son attaque Energetik sur
le monstre invoqué par le Valseur.

LE BOSS : VALSEUR 1

HP : 229, 472

AP : N/A

OBJETS A VOLER :

Soierie, Reméde, Mithdague,
Ether

BUTIN : Maxi Potion, Renais,
Carte Fang, Sealion

Lorsque le combat est terminé,
vous retournez chercher vos
compagnons, puis reprenez le
chemin de droite jusqua

atteindre la sortie de la Grotte de
Glace. Vous voici sur la carte du
continent.

DALI, LE VILLAGE RETIRE

Tk
LAy &
ENNEMIS : Valseur 2 (Boss),
Fantdme, Jayrfo e ITEMS : Potion
(x4), Antidote, Lasik, Ether,
Armet Fer, Cuirgnet, Renais,
Résurex ® CARTE : Aucune

eee OBJECTIFS ===
Passer la nuit dans I'auberge
de la ville
Retrouver Bibi au petit jour
Retrouver Dagga
dans la boutique de la vilie
Retourner dans I’hétel pour
attendre les autres
Partir & la recherche de Bibi
Trouver le passage souterrain

UNE ACTIVITE INSOUPCONNABLE

Aprés avoir passé la nuit dans
Uhotel de la ville (29), Djidane
part a la recherche de ses compa-

gnons. Fouillez votre chambre
pour mettre la main sur un maxi-
mum de bonus. La ville est assez
petite, mais vous aurez quand
méme la possibilité d'acheter de
nouveaux équipements. C'est
ainsi, aprés avoir retrouvé Bibi
au nord de la cité (30), que vous
allez retrouver Dagga dans la
boutique (31). Il faut ensuite
rejoindre la chambre de l'auber-
ge, car Bibi n’est toujours pas

.
< y




revenu. Mais ol peut-il étre ?
C'est ce qu'il faut découvrir. Pour
cela, retournez au nord de la ville.
Vous entendez une voix, c'est
celle de Bibi. Celui-ci se trouve
dans un souterrain, l'entrée est
située sur la gauche, a l'intérieur
du moulin. Pour avoir acces au
souterrain, vous devez ouvrir le
panneau en fer qui se trouve sur
la droite de la piece (32). Une
fois en bas, vous allez mettre la
main trés facilement sur le petit
mage (33). Mais vous allez aussi
prendre connaissance de l'étran-
ge activité des villageois.
Hmmm...

UNE BIEN SOMBRE ACTIVITE

.“

passé 2

/3 by 1A
Lorsque vous &tes dans le souter-
rain, dirigez-vous toujours sur la
droite jusqu'a rencontrer Bibi. Sur
votre chemin, vous allez décou-
vrir un petit Mog, celui-ci est
caché dans un baril. En conti-
nuant votre route, vous allez étre
placé a votre tour dans des
caisses, c'est ainsi que vous allez
rejoindre 'aéro-cargo. Quant a
Steiner, il recherche un moyen de
rallier Alexandrie avec la prin-
cesse. C'est dans cette optique
qu'il demande a un vieillard les
horaires de L'aéro-cargo (34). Tout

L Steiner :
Dites-moi & quelle heure arrive le cargo [
Sinon je réquisitionne I'endroit au nom de
la tamille royaie d’Alexandrie !

le monde se retrouve donc a l'aé-
ro-cargo. C'est au pied du cargo
que vous allez affronter le deuxie-
me Valseur (35).

LE BOSS : VALSEUR 2

HP : 1030

AP : AP 5

OBJETS A VOLER :
Chapopointu, Cuirasse

BUTIN : Ether, carte Phacoche
Les préparations a effectuer

avant le combat :
Equipez Bibi avec un Cuirgnet

Bataille

Utilisez une magie de glace a l‘ai-
de de Bibi. Se servir de Dagga
pour restaurer les points de vie
de vos personnages. Le Valseur 2
lance toujours des représailles si
vous utilisez une autre magie que
celle de glace.

Lorsque le combat est terming,
rendez-vous dans U'hétel, histoi-
re de sauvegarder et de vous
restaurer. Il ne reste plus qu’a
grimper & bord du cargo.

L’AERO-CARGO

ENNEMIS : Valseur 3 (Boss)
ITEM : Aucun e CARTE : Aucune

see OBJECTIFS ===
Embarquer dans I'aéro-cargo

Grimper sur le pont
Affronter le dernier Valseur

Lorsque vous avez embarqué dans
('aéro-cargo, vous devez simple-
ment regagner le pont. Ici, il faut

rejoindre le poste de pilotage.
(C'est alors qu'apparait (e dernier
Valseur (36).

LE BOSS : VALSEUR 3
HP: 1128

AP : Inconnu

OBJETS A VOLER : :
Chapopointu, Armure de lin,

Gantelex

BUTIN :
Aucun

Bataille

Lorsque Bibi est en Transe,
lancez successivement deux
sorts. Utilisez l'épée de tonner-
re de Steiner. Quand le Valseur 3
vole, utilisez Djidane pour
restaurer le statut et les HP de
VOs personnages.

LE CHATEAU
DE LINDBLUM

ENNEMIS : Meiden, Eskuriax,
Phacoche e ITEMS : Vitrumelet,
Ether, Maxi Potion, Lasik, Tente
(x2),Cuirasse,Gantelex,
Gemme,Cuirgnet, Erlastron, Cha-
popointu e CARTES : Mimic,
Mammouth
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FF IX

ess OBJECTIFS ==~
Suivre le premier ministre
a lintérieur du palais
Rencontrer le régent Cid
Discuter avec Freyja dans
le bar de la ville
Visiter la ville, entre autres
la boutique d’items
Faire un tour chez le forgeron
pour synthétiser vos armes
Faire un tour dans le repaire
des Tantalas
Rechercher Dagga dans
sa chambre au palais
Prendre le costume
du garde endormi
Retrouver Dagga sur
la terrasse du chateau
Utiliser le télescope
Gagner la chasse dans la ville
Préparer votre départ
pour Bloumécia

UN PETIT TOUR DANS LA VILLE
Aprés avoir débarqué de l'aéro-
cargo, vous étes recu par le
premier ministre du chateau de
Lindblum. Il vous améne devant
le roi (38). Aprés votre entrevue,
vous étes tous deux séparés. En
effet, Djidane se réveille seul
dans 'hotel de la ville. Bibi arri-
ool ERlsR

/2% Cette moustache est bien \

celle de mon cncle !

ve quelque temps apres votre
réveil, puis il vous dit quiil
souhaite faire le tour de la loca-
lité. Faites-en autant, et
commencez par les boutiques.
Dans la foulée, n‘oubliez pas de
synthétiser vos armes chez le
forgeron (39). Lorsque vous avez
tout visité, rendez-vous dans le
quartier théatral. Une fois que
vous y &tes, prenez Uescalier de
gauche, puis entrez dans la
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LA SOLUTION

prem1ere batisse. Il sag1t du
repaire de Tantalas (40), vous
allez y faire une halte pour
attendre les autres, et bien sir
pour récupérer les coffres. Il est
enfin temps de partir a la
rencontre de Dagga. Celle-ci se
trouve dans une des chambres du
chateau. Il va donc falloir vous y
rendre dans un premier temps.
Puis, une fois sur place, un garde
vous refuse l'accés aux autres
étages (41). Apres étre allé dans
la chambre de la princesse (42),
vous devez revenir sur vos pas.
Ainsi, vous allez apercevoir un
garde somnoler en bas a gauche

Il te fait une autorisation

de Sa Maojesi@ pour passer iei !

Djidane :
En! A l'aide !
Réveille-toi !

de l’ecran (43) Parlez-lui, celui-
ci va vous suivre dans un recoin
du chéteau. Vous allez lui déro-
ber son costume. Une fois
« dégquisé », vous allez enfin
pouvoir passer le cerbére de la
salle précédente. Empruntez 'as-
censeur, puis prenez escalier sur
la gauche. VYous allez retrouver
Dagga sur la terrasse du
chateau : celle-ci est en train de
chanter en compagme de

Allez, partons pour Bloumécia

= avant qu'ils ne se réveillent !

p1ge0ns (44) Regardez ensuite
a travers le télescope pour jeter
un ceil au panorama. Il est
temps pour vous de participer au
festival de la chasse. Une fois



cet épisode terminé avec cette
chasse aux monstres (45), vous
allez participer a un repas.
Durant celui-ci, Dagga et
Steiner  s’échappent vers
Boulmécia (46). Le reste du
groupe part par la porte du
dragon terrestre (47). Vous
sortez de la ville pour partir a
la recherche de Dagga. Plusieurs
lieux nouveaux apparaissent
alors.

FORET DES CHOCOBO (45)
¥
Forét

des

ENNEMIS : Maidor, Ladybug,
Jayrfo, Diabolik, Tétarosor e
ITEM : Ether  CARTE : Aucune

sse OBJECTIFS »»»
Traverser la plaine pour
atteindre la forét Chocobo
Entrer dans la forét Chocobo
Recevoir un ChocoLégume

L'ART DU CHOCOLEGUME

Lorsque vous sortez de la ville
de Lindblum, vous allez décou-
vrir la forét Chocobo a lest.
Pour mettre plus facilement la
main dessus, regardez votre
carte. Une fois que vous étes a

lintérieur, vous allez rencontrer
un personnage qui vous remet
un Chocolégume. Grace a cet
item, vous allez pouvoir attirer
un Chocobo. Attention, il faut
l'utiliser sur la carte ! Il est
temps pour vous de continuer
votre quéte. Pour ce faire,
rendez-vous dans le marais de
Kwe, servez-vous de la carte
pour vous y rendre.

MARAIS DES KWE (49)

\

a s \

N

N <
N\ Marais dédf Kwe

7

ENNEMIS : Axolotl, Grododo e
ITEM : Aucun e CARTE : Aucune

soe OBJECTIFS ==+
Attraper une grenouille
pour Kweena
Prendre Kweena dans votre équipe|
S’entrainer a attraper des
grenouilles pour Kweena

Nous autres Kwe adorons les arencuities,
en manger nous redonne des forces, miam !

T

LA CHASSE A LA GRENOUILLE

Lorsque vous pénétrez dans le
marais de Kwe, vous devez
toujours vous diriger vers le
nord. Vous finissez par rencon-
trer Kweena prés d'un étang
(50). Aprés avoir parlé avec son
alter ego dans la cabane au nord
(51), vous devez l'aider a attra-
per une grenouille. Lorsque vous
avez réussi, offrez-lui le batra-
cien (52). Vous étes ensuite
transporté dans une cabane, une
discussion s’ensuit, puis vous
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Kwe
T'as une grenouiite, miom !

523l

enrdlez Kweena dans votre équi-
pe. Il est temps pour vous de
partir du marais, rejoignez donc
la Caverne de Guismar.

Mini-game 2

Lorsque vous ressortez du marais,
Kweena vous demande si elle peut
attraper quelques grenouilles. Si
Vous répondez « oui », elle peut en
capturer quelques-unes. Vous allez
alors étre convié a un nouveau
mini-game.

Vous avez attrapé 1 Grenouille (femelle).

CAVERNE DE GUISMAR (53

ENNEMIS : Mage Noir, Hornet,
Squelette, Ramya, Guismar (Boss)
ITEMS CLES : Cloche Guismar(x2)

ITEMS Erlastron, Paramith,
Tricorne e CARTE : Aucune

2os OBJECTIFS »o»
Prendre la cloche de Guismar
sur le corps du soldat
Faire sonner la cloche devant
la porte
Abattre les mages noirs
Aider le Mog sous le cloche
Battre le maitre
de la caverne de Guismar

POUR QUI SONNENT LES CLOCHES...
Pour atteindre Bloumécia vous
allez devoir traverser la grotte de
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verne oe
Uuismar

Guismar. Sur votre route, vous
devrez ouvrir une série de portes
a laide des cloches. La premiére
de ces cloches vous est remise
par le garde a droite de 'écran
(54). Vous allez ensuite vous en
servir a proximité de la porte de
gauche. Dans la grande salle
suivante, vous allez étre attaqué
par des mages noirs. Lorsque vous
aurez éliminé le dernier de ces
mages, vous obtiendrez une
nouvelle cloche. Servez-vous en
sur la porte au nord-est. Vous

Soldat de Bloumécia :
Prends cette cloche et
¥, va jusau’au palais...

S el
YR

finissez par arriver dans une
salle... avec une cloche. Ici, il
va falloir venir en aide au Mog
qui est coincé dessous ! Pour
cela, Bibi offre une graine
Koubo. Vous obtenez ainsi la
troisiéme cloche de Guismar dans
le coffre (55). Prenez ensuite la
porte en haut a droite de l‘écran.
Vous allez retrouver les deux
Mogs. Ainsi, il vous sera possible
de sauvegarder votre position.
Lorsque vous quittez la piéce, un
de ces Mogs vous remet une
nouvelle cloche (56). Il est
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temps de passer par la porte de
gauche. En continuant votre
route, vous allez devoir affronter
le maitre de la caverne de
Guismar (57).

LE BOSS : GUISMAR
HP : 3175
AP:5
OBJETSAVOLER: |
Canne Glace, Tricorne, Elixir

BUTIN : Tente

Bataille

Utilisez les compétences de
Djidane pour vaincre Guismar.
Puis lancez des sorts de foudre
avec Bibi. Quant a Freyja, usez de
son aptitude au saut. Kweena
vous sert principalement a restau-
rer le statut de vos compagnons.
Lorsque vous remportez ce duel,
vous incarnez a nouveau
Steiner et Grenat en direction
d’Alexandrie.

LA CITADELLE
DE LA PORTE SUD

ENNEMIS : Aucun © ITEM CLE :
Laissez-passer © ITEMS : Multi-
massue, Potion... CARTE : Aucune

sss OBJECTIFS ===
Dégager I’allée de droite
Monter a bord du tramway

LA TRAVERSEE D'UNE PRINCESSE

Lorsque vous pénétrez dans la
citadelle de la porte Sud, vous
&tes |3 incognito. Il faut donc
parler aux personnages de droi-
te pour qu’ils libérent l'allée a

proximité (58). Lorsque cest fait,
Grenat sort de son sac. Il suffit
ensuite de grimper & bord du
tramway. Avant de partir, n'hési-
tez pas a faire le tour de la cita-

ess OBJECTIFS ===
Former un pont
a laide d’une plate-forme
Passer par les balcons pour

delle, il y a une boutique a droite atteindre la chambre
du tramway. C'est ainsi que vous Faire sonner la cloche
partez en direction de Treno. devant la porte

Secourir les gens qui sont coinces
Prendre dans I'armurerie
la lance pour Freyja
Espionner les ennemis
Combattre la générale Beate

Vous contrélez a nouveau le
groupe de Djidane, puis vous
voici sur la carte du monde. Il est
temps de partir pour Bloumécia.

LA CITE DE V'ETERNELLE PLUIE

Lorsque vous pénétrez dans
cette cité, tout n’est que déso-
lation. Ainsi, dés le second
écran, vous allez trouver le signe
du Cancer, juste derriére la cais-

BLOUMECIA 5

ENNEMIS : Mage Jayrfo, Mage
Noir, Diabolik, Mimic, Basilik,
Beate (Boss) ® ITEMS : Potion,
Défujeur, Germina, Ether, Tente,
Renais, Mithlance, Foudrekane ®
CARTE : Aucune
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se en bois au centre de l'écran
(60). Continuez votre route jusqu'a
apercevoir Pile et Face. Grimpez
l'escalier de droite, puis emprun-
tez le passage en haut a gauche.

En continuant sur la droite, vous
faites tomber une plate-forme,
celle-ci forme un pont. Grace a ce
pont, vous allez pouvoir atteindre
la chambre (61). Clest dans celle-
ci, juste derriére le lit, que vous
allez trouver la cloche de garde
(62). Il est temps d'ouvrir la porte
grace a la cloche de garde (63).
Il suffit ensuite de grimper le
grand escalier puis de visiter les
salles qui suivent. Ainsi, vous allez
découvrir une nouvelle lance pour
Freyja (64), et bien sir une sauve-
garde. Vous allez ensuite espion-
ner la reine et le trés énigmatique
Kuja (65). Puis, vous affrontez
pour la premiére fois LA générale
Beate (66).
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LE BOSS : BEAT

HP : 3630
AP : Inconnu

OBJETS A VOLER :
Haubert, Mithépée, Renais

BUTIN : Aucun

Les préparations a effectuer avant
le combat

Equipez Djidane et Kweena avec
les armes les plus puissantes

dont vous disposez. Puis équi-
pez Freyja avec la Mithlance et
donnez a Bibi une Foudrekane
et un Tricorne.

Bataille

Utilisez les magies de Glace et
de Tonnerre de Bibi. Ensuite,
attaguez a laide de Djidane &
de Freyja. Kweena vous sert
essentiellement a restaurer
votre groupe.

Fin du CD 1.
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DIGQUE 2

LA STATION AU SOMMET

ENNEMI : Valseur 3 (Boss) e
ITEMS : Renais ® CARTE : Aucune

sos OBJECTIFS ===
Se reposer dans la station
Parler avec le surveillant
Apercevoir Cina et Marcus
Calmer Steiner lors de la dispute
avec les bandits de Tantalas
Monter a bord du train
pour Tréno
Affronter le Valseur 3

RENDEZ-VOUS DANS LES MONTAGNES
Dagga et Steiner se rendent dans
les montagnes afin de prendre un
train pour rejoindre Alexandrie.
Lorsque vous pénétrez dans la
gare, vous devez dans un premier
temps parler avec lintendant
(67). Celui-ci se trouve dans le
batiment de droite. Vous allez
aussi pouvoir parfaire votre équi-
pement et sauvegarder votre
progression. Puis aprés avoir

discuté avec le responsable,
prenez sur la droite, vous allez
retrouver Marcus et ses amis (68).
Entrez a nouveau dans la batisse
afin de leur parler. Il faut ensui-
te calmer Steiner qui s'emporte
assez facilement. Il est alors
enfin temps de prendre le train.
Lors de votre voyage, vous allez
étre attaqué par le Valseur 3,
il faudra lui régler définitivement
son compte (69).

LE BOSS : VALSEUR 3

HP : 1292

AP:5

OBJETS A VOLER :
Foudrekane, Chapopointu

BUTIN :
Aucun

Bataille

Steiner doit utiliser ses attaques
physiques, quant a Marcus, vous
devez le faire alterner entre vol et
frappes physiques. Utilisez ensui-
te Dagga pour restaurer votre
groupe, lorsque le besoin se fait
sentir.

Vous reprenez ensuite votre route,
pour finir par arriver au terminus.
En continuant sur la droite, vous

allez sortir sur la carte du monde.
Regardez celle-ci, puis prenez la
direction de Tréno (70).

TRENO (71)

ENNEMI : Aucun © ITEMS CLES :

Gémeaux, Taureau Aiguille
Platine ® ITEMS : Mithdague,
Bande Force ® CARTE : Carte de
Yéti

evo OBJECTIFS ==»
Suivre Dagga a travers la viile
Trouver Dagga dans
la vente aux encheéres
Retrouver Marcus dans I’hotel
Tenter de dérober I'aiguille
de platine
Retourner dans la tour,
pour rencontrer Toto

LA VILLE NOCTURNE

Alors que vous venez de
mettre les pieds dans cette
ville, votre groupe s'éparpille
rapidement. Vous dirigez

Steiner dans le dédale des
ruelles de la cité (72). Celui-
ci doit suivre Dagga pour finir
par la retrouver dans la vente
aux enchéres (73). Dagga part
ensuite rejoindre Marcus dans
(74).

l'hotel de la ville
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Ah ! Je vous trouve entin, Princesse !

Je m'inguidtais pour vous.
§ 8'il vous arrivait quelque chos

Ils partent alors a la recherche
de l'aiguille de platine. C'est
ainsi qu’ils vont tenter de la
dérober dans une maison. Toto

vous interrompt, il vous
demande de le rejoindre dans
l'observatoire un peu plus tard
(75). Celui-ci se trouve dans la
grande tour sur la droite de la
ville (76). Une fois en haut,
vous allez discuter avec lui,
puis vous recevrez ['aiguille de
platine. Votre groupe suit Toto,
il vous conduit a la route de la
Gorgone.

T

Totto :

Retirez-vous pour le moment !

Je vous donnerai une Aiguille platine aprés.
.
il &

e
=T

Ra AP amm s
BT L
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g L ..
la Gorgone

ENNEMIS : Dragonfly, Crowler,
Larvatar Jr (Boss) o ITEMS :
Haubert, Renais ® CARTE : Aucune

so2 OBJECTIFS ==-
Trouver le levier qui
active le mécanisme
Trouver la chaine qui
appelle une Gorgone
Nourrir Uanimal pour

qu’il s’arréte
Affronter le vers géant

UN INSECTE TRES RAPIDE

Toto vous indique un moyen de
rallier rapidement Alexandrie. Il
faut vous servir d’'un réseau
souterrain, fabriqué par les
anciens. Il s'agit ici d'embarquer
a bord d’une nacelle attachée a
une Gorgone. Pour ce faire, vous
allez dans un premier temps
abaisser le levier qui est situé a
gauche de l'entrée du souterrain
(78). Puis allez a droite, toujours
dans cette direction vous allez
apercevoir une chaine avec une
poignée (79). C'est aprés 'avoir
tirée qu'apparait la Gorgone.
Celle-ci ne s'arréte pas, car vous
devez lui donner a manger. Pour

t:0) s A ¥
cela, il y a un autre levier a
gauche de la corniche (80). Une
fois a bord de la nacelle, lin-
secte part en direction
d’Alexandrie. Pendant votre
trajet, vous allez étre attaqué
par un vers géant (81).

445 - D BA 1.0
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LE BOSS : LARVALAR JR.

HP : 1292

AP: 0

OBJETS A VOLER :

Ossumelet, Mithrette

BUTIN :

Aucun

Bataille

Utilisez Dagga pour protéger
votre groupe, grace a la magie
dont elle dispose. Quant a
Marcus et Steiner, ils devront
concentrer leurs attaques pour
venir & bout du monstre. Marcus
peut aussi utiliser le Vol pour
dérober quelques objets au boss.
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~ O Al
Vous reprenez votre route, jusqu'a
vous faire capturer & Alexandrie.
Vous reprenez le contréle de
Djidane, celui-ci part pour la ville
de Clayra (82). Mais avant de lat-
teindre, il doit traverser une
tempéte de sable.

LE TRONC DE CLAYRA (53]

“Tronc oc Clayra

ENNEMIS : Dragonfly, Golem,
Pyrale, Cocatrix  ITEMS : Renais,
Canne Glace, Canne Feu, Bottes
magik, Ether, Tente, Fourchette+,
Desert boots, Remede, Mithgilet,
Paramith, Potion, Elixir, Maxi
Potion, ChocolLégume e CARTE :
Aucune

_;\l ‘l
. '

exo OBJECTIFS ==+
Entrer dans le tronc d’arbre
au-dela de la tempéte de sable
Enlever le sable de la chambre
supérieure
Traverser les sables mouvants

UN TRONC D'ARBRE SABLONNEUX

Le scénario retourne ensuite
auprés du groupe de Djidane qui,
aprés avoir quitté la ville de
Bloumécia, vient de se mettre en
route pour Clayra. Pour pouvoir y
mettre les pieds, vous devez
grimper au sommet d’un arbre
camouflé dans la tempéte de
sable. C'est ainsi que vous
évoluez dans un environnement
sablonneux. Commencez donc par
entrer dans le tronc de l'arbre lui-
méme, puis continuez votre route
jusqu’a atteindre une voie sans
issue. Ici, glissez votre main dans
le trou & droite de l'écran (84)
afin de vider la salle supérieure

Yo

de tout le sable qu'elle contient.
Revenez sur vos pas, puis grim-
pez a la liane de gauche (85).
Dans la salle suivante, vous
devez simplement collecter le
contenu des coffres. Votre route

vous améne ensuite a traverser
des sables mouvants (86).
Attention, car si vous mettez un
pied dedans, vous devrez
appuyer avec frénésie sur le
bouton « X » pour vous en sortir
(87). En continuant ainsi, vous
finissez par atteindre une peti-
te échelle qui méne a Clayra.

CLAYRA (88)

ENNEMIS : Fourmillion (Boss),
Mage Noir B, Soldat d’Alexandrie,
Beate (Boss) ® ITEMS : Résurex
(x3), Reméde (x2), Ether (x2),
Gemme, Thor,  Paramith,
Chocolégume, Lasiks, Elixir,
Jaunelard, Renais, Emeraude
CARTES : Nymphe, Cocatrix
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soe OBJECTIFS ===
Faire la visite guidée
Explorer en détail la ville
Parler aux gardes de la cathédrale|
Puis au soldat devant I'auberge
Sauver le Prince des griffes
du monstre
Combattre les envahisseurs,

a lintérieur du tronc
Secourir le plus de villageois
possible
Combattre Beate, devant
la cathédrale
S’infittrer dans I'aéronef
de la reine

DE LA VIE PARMI LES BRANCHES

Lorsque vous arrivez a la cime
de l'arbre, vous commencez a
entrevoir Clayra. Cest a cet
instant que Freyja vous quitte
pour aller faire son rapport au roi
de Bloumécia. Le personnage qui
se trouve a l'entrée de la cité
vous propose de vous faire visi-
ter Clayra. Lorsque votre visite est
terminée, vous pouvez enfin
explorer les branches de l'arbre.
Ainsi vous allez mettre la main
sur un grand nombre d’items.
N'hésitez pas a vous arréter dans
l'auberge (89), vous allez y
découvrir un Mog, mais aussi bon
nombre d’objets. Lorsque votre
visite est terminée, vous allez

YR o
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vous rendre a la cathédrale de la
ville.

LA CATHEDRALE DE CLAYRA

La cathédrale de Clayra se trouve
au nord de larbre. A lintérieur de
celle-ci vous allez devoir parle-
menter avec les deux gardes qui
s’y trouvent. L'un d'eux vous
remet un message de Freyja (90).

SR - - -

, prétre des arbres :
Dame Freyja a laiss& un message
Gur vous, Monsieur Djidane :

Celle-ci vous dit qu’elle va vous
rejoindre a l'auberge de la ville,
il faut donc repartir pour U'hétel.
Cest alors que devant celui-ci
vous allez étre interpellé par un
soldat Bloumécien. Le prince est
prisonnier d'un monstre des
sables. N’écoutant que votre
courage, vous allez rejoindre les
sables mouvants a droite de Uen-
trée de la ville. Cest ici que vous
allez combattre un boss (91).

LE BOSS : FOURMILLION

OBJETS A VOLER : :
Armet d'or, Mithgilet, Désembrouil

BUTIN :
Ether, Désembrouil

Bataille

Quand la vie de votre groupe est
au plus bas, utilisez la compé-
tence Dragon de Freyja. Celle-ci

restaurera rapidement votre
groupe. Bibi doit utiliser une
magie de glace contre le
Fourmillion, quant & Djidane,
concentrez  ses  attaques
physiques sur le monstre.

CLAYRA

» 3

L'INVASION DE

Juste aprés votre combat contre
le Fourmillion, vous prenez pour
un court instant le contrdle de
Freyja. Retrouvez vos compa-
gnons a lentrée de la ville, puis
apprétez-vous a combattre dans
le tronc d'arbre. C'est ainsi que
vous allez vous mesurer aux
soldats d'Alexandrie (92).
Lorsque vous allez atteindre le
pont en bois, le prince vient
vous prévenir que la ville est
attaquée par la reine (93).

Clayra, c’est déja trop tard. La
ville est assaillie par les mages
noirs. Il faut venir en aide aux
habitants de Clayra. Puis, avant
de vous rendre a la cathédrale,
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vous allez sauvegarder votre
partie dans l'auberge. En effet,
lorsque vous vous rendrez dans
ce lieu sain, vous allez affronter
un nouveau boss. Il s'agit de
Beate, (a générale des armées
d’Alexandrie (94).

LE BOSS : BEATE

HP : 4736

AP : N/A

OBJETS A VOLER :
Nothung, Thor, Renais

BUTIN :
Aucun

Bataille

Utilisez la magie de Bibi pour
vous aider dans ce duel, comme
par exemple Somni qui ralentira
Beate. La force de frappe de
Djidane est aussi efficace. Sautez
plusieurs fois a l'aide de Freyja et
utilisez Kweena pour vous proté-
ger et vous restaurer. Si Freyja
passe en mode Transe, utilisez sa
technique du nom de Ryuken,
vous aurez une belle surprise.
Ce combat doit étre remporté,
méme si a la fin de celui-ci c'est
Beate qui gagne. Dans le cas
contraire c'est le Game Over. Vos
personnages suivent ensuite les
Mages Noirs et se retrouvent sur
l'aéronef de la reine.

LES PASSAGERS CLANDESTINS

En suivant les Mages Noirs, vous
arrivez facilement sur aéronef de
la reine (95). Vous allez ensuite
grimper sur Uescalier au fond de
[écran afin d’assister a une
conversation entre la reine et
Beate (96). Vous assistez ensui-
te a la destruction de Clayra (97).

o7 -, \, A\

Dagga est en danger, vous devez
rejoindre le plus vite possible
Alexandrie. Repartez en arriére,
un Mog apparait en haut de les-
calier. Puis rendez-vous vers les
jarres, il s'agit de téléporteurs.
Aprés avoir appuyé sur le bouton
Action, vous voici en partance
pour Alexandrie.

SAUVETAGE DANS
ALEXANDRIE

ENNEMIS : Soldat d’Alexandrie,
Pile & Face (Boss), Beate (Boss),
Mage Noir, Larvalar (Boss)
ITEMS : Nothung, Tente ® CARTE :
Aucune

sss OBJECTIFS ==»
S’échapper de la cage de fer
Rejoindre les autres héros
Se rendvre jusqu’a la chambre
de la reine
Descendre dans la fosse, jusqu’a
la chambre de cérémonie
Faire échouer les deux bouffons
Affronter Beate
Joindre ses forces pour s’enfuir
Utiliser une Gorgone pour quitter
le chateau
Affronter Larvatar dans le tunnel

COMME UN OISEAU EN CAGE

Lorsque vous reprenez le contrd-
le de Steiner, celui-ci est enfermé
dans une cage en compagnie de

Appuyez sur ¥ ou =

1 pour taire balancier !

_,‘.

Marcus. Pour les libérer, vous
devez agir de fagon a ce que la
cage se balance (98). Pour cela,

servez-vous des directions
gauche et droite de votre Pad.
Une fois libéré, vous allez partir
vers la gauche afin d’emprunter
une échelle. N'oubliez pas de
rééquiper vos deux comparses,
car ils doivent combattre une
série de gardes. C'est ainsi que
vous allez rejoindre Djidane et le
reste de la troupe. Marcus vous
quitte, vous continuez avec le
groupe de Djidane. Vous ne
disposez que de 30 minutes
avant que le vaisseau de la reine
n‘arrive, il faut donc se presser
un peu. Commencez par sortir de
la tour afin de vous rendre dans
le chateau (99), plus exactement
dans la chambre de la reine.
Celle-ci est située au deuxieme
étage du palais, derriére la porte
d’ot Dagga était apparue la
premiére fois (100). Passez

[ S = 1 o
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Vraimant étrange ce chandelier...
W Je le bouge pour voir.
Je fais rien.

Pile :
Que faites-vous iei

ensuite la porte au fond de ce
nouveau couloir, vous arrivez
enfin dans la chambre de la reine.
Actionnez le mécanisme contenu
dans le chandelier de gauche, la
cheminée laisse apparaitre un
passage secret (101). Descendez
dans la fosse afin d'atteindre
Dagga. Celle-ci est aux mains des
deux bouffons, Pile & Face. Pour
la libérer, vous allez devoir les
battre lors un duel (102).

LE BOSS : PILE & FACE
HP : 4896, 2984
AP: 0

OBJETS A VOLER :
Mithrilet, Galaxias, Partisan

BUTIN : Aucun

Bataille

Utilisez les sortiléges de Bibi pour
vous aider dans votre combat
contre les deux bouffons, puis les
attaques physiques de Djidane.
Combinez les attaques de Steiner
et de Bibi afin d’obtenir un maxi-
mum dimpact, puis utilisez la
technique de saut de Freyja. Bien
slir n'hésitez pas a utiliser les
techniques de Transe lorsque vous
en avez l'occasion.

LA LIBERTE RETROUVEE
Une fois que vous vous é&tes
débarrassé des deux bouffons de
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service, vous libérez Dagga de ses
chaines. Il est temps de reprendre
le chemin inverse jusqu'a la
chambre de la reine. Ici, vous
étes intercepté par Beate qui
vous attaque a nouveau (103).

LE BOSS : BEATE
HP : 5709
AP:0

OBJETS A VOLER :
Gilet camo, Nothung, Renais

BUTIN : Aucun

Bataille

Comme toujours, vous allez
pouvoir compter sur la magie de
Bibi pour vous aider & remporter
le duel. Steiner n'est lui aussi pas
en reste, puisqu'il faut utiliser sa
technique magique « épée de
glace ». Djidane vous permet
entre autres de dérober quelques
objets a Beate durant le combat.

Une fois que Djidane a fait
prendre conscience a Beate qu'el-
le n'est pas dans le bon camp,
celle-ci décide de vous venir en
aide face a la reine (104). Beate
et Freyja couvrent votre fuite par
la fosse. Vous devez descendre
tout en bas de celle-ci afin de
vous servir de la Gorgone pour
fuir. Mais voila, sur votre chemin
vous allez devoir combattre
quelques monstres. Une fois en
bas, vous étes aidé une derniére
fois par Marcus et Frank (105).
Vous partez d'Alexandrie pour




FF IX : LA SOLUTION

rejoindre Tréno a bord d'une
nacelle fixée sous une Gorgone.
En route, vous allez combattre un
nouvel adversaire, Larvalar (106).

LE BOSS : LARVALAR
HP : 3352

AP:7

OBJETS A VOLER :
Cahnéne, Giladaman, Renais

BUTIN : Ether

Bataille

Pour ce combat, utilisez les
magies de glace de Bibi. Puis
volez-lui quelques objets a laide
de Djidane. Pour le reste, utilisez
Dagga pour restaurer votre grou-
pe. La Gorgone affolée s'emballe,
ce qui a pour effet de vous faire
rater votre destination. Pire enco-
re, vous allez vous crasher a la
suite de cette folle cavalcade.

PINNACLE ROCKS

ENNEMIS : Scorpion, Phacoche,
Cernolophe o ITEMS : Organix,

Mithgilet, Mithrilet, Péridot
CARTE : Aucune

»ss OBJECTIFS ===
Accepter le challenge de Ramuh
Retrouver les 5 fantomes
du vieil homme
Assembler Ihistoire du héros
Rejoindre Lindblum

LE SPECTRE DE RAMUH

Quand Dagga, Djidane et Bibi
recouvrent leurs esprits aprés le
crash (107), ils sont témoins
d’une apparition soudaine. Il
s'agit de Ramuh, c'est une chime-
re qui erre depuis qu'elle n'a plus

d'hote (108). Il faut accepter son
défi, puis prendre sur la droite.
Vous voici en haut a droite d'un
nouvel écran, vous allez aperce-
voir un Mog sur la droite. Revenez
dans l'écran précédent, vous allez
découvrir le premier fantéme de
Ramuh. Ecoutez bien ce qu'il vous
dit, c'est trés important pour la
suite. Dans l'écran avec le Mog,

105N ass o o & )

vous allez vous diriger sur la
gauche jusqu'a découvrir le
second (109). Le troisiéme se
trouve en bas de 'écran, juste
derriére le tronc d'arbre (110).
Quant au quatriéme, vous allez
le trouver prés du coffre dans le
décor de gauche. Le dernier
spectre de Ramuh se trouve dans
le fond & droite (111). Une fois

) \

que vous avez pris connaissan-
ce des indices de Ramuh, vous
pouvez aller vers la sortie. Cest
ainsi qu‘apparait une fois enco-
re Ramuh (112), cette fois-ci
c’est pour vous soumettre une
énigme. Il souhaite que vous
reconstituiez histoire d'un
héros. Voici donc les trois mots
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quil faut choisir Genése,
Assistance et Silence. Puis il faut
terminer avec Héros. En récom-
pense, vous obtenez un Péridot,
cet item, si vous l'équipez sur
Dagga, vous permet d'invoquer
Ramuh. Prenez la sortie, vous
assistez, sans rien pouvoir y faire,
a la destruction de Lindblum
(113).

LINDBLUM EN RUINE

ENNEMI : Aucun o TITEM CLE:
Carte du monde e ITEMS : Ether,
Résurex, Gemme, Bandana e
CARTE : Carte de Lindblum

wee OBJECTIFS #=»
Rencontrer le premier ministre
dans le quartier commercial
Conférer avec le roi Cid
Partir pour le continent Extérieur

LES RAVAGES DE LA GUERRE

Lindblum est complétement rava-
gée, les rues sont envahies par les
gravats et les morceaux des
toitures. Les forces de la reine n'y
sont pas allées de main morte, en
effet le quartier industriel est
complétement détruit. Il ne vous
reste plus qua aller voir le
conseiller Olnetta dans le quartier
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Conseiller Dlmetta :
Princesse Grenat, Monsieur Djidane [
Je suis heureux gue vous n'ayez rien ! ¢

des commercants (114). Il vous
informe sur ce qu'il vient de se
produire, puis vous explique que
le roi Cid n‘a rien. Il vous invite a
le suivre au chateau afin de le
voir. Yous allez mettre au point un
plan pour contrecarrer ceux de la
reine, ainsi vous avez décidé quil
fallait neutraliser Kuja(115). Pour
ce faire, vous devez vous rendre
sur le continent Extérieur, 1a ol
personne n'a mis les pieds. Avant
cela, faites donc un tour de la
ville, histoire de récolter de
nouveaux objets. Ainsi, une carte
trés rare se trouve dans les
décombres du quartier industriel
(116). Puis, lorsque cest le

moment de partir, vous allez vous
rendre dans le sous-sol du
chateau afin de passer par la
porte du Dragon Terrestre (117).

ot

LA MINE DERRIERE
LE MARAIS KWE

ENNEMIS : Grododo, Axolotl e
ITEM : Aucun e CARTE : Aucune

soe OBJECTIFS ==»
Trouver Kweena pres de I’étang
Parler avec son alter ego dans la
cabane pour obtenir des indices
Passer par les hautes herbes,
derriére cette méme cabane
Kweena découvre une entrée




KWEENA ET SES GRENOUILLES

Une fois que Djidane pénétre
dans le marais de Kwe, il doit
poursuivre Kweena. En effet,
celle-ci ne peut résister a lappel
d’une bonne grenouille. Il faut
ensuite rendre visite a son maitre,
il se trouve toujours dans la caba-
ne au nord (118). Il vous donne

Tu connaftrais pas une
mine dans les environs ?

. 4 y
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quelques précieux indices sur la
route a suivre pour atteindre le
continent Extérieur. Lorsque vous
avez terminé de converser avec
lui, vous allez visiter les hautes
herbes qui sont situées juste
derriére la cabane (119). Kweena
se remet a courir, vous la rattra-

En suivant Kweena a travers les
marais, vous venez de mettre la
main sur la route des fossiles.
Celle-ci vous permet de rallier le
continent Extérieur, mais enco-
re faudrait-il arriver a la traver-
ser. Djidane est poursuivi par un
étrange chariot dés son intru-
sion dans cette mine désaffec-
tée. Il faut foncer droit devant
vous, tout en évitant les
hachoirs qui se balancent sur
votre route (122). Attention,
vous ne pouvez pas le battre
directement. Donc, si vous étes
2=

Djidane 3
Regarde...
Co serait pos l'entrée

I de 1o mine qu'on cherche ?

A .

pez devant lentrée d'une mine en
ruine (120). Il s'agit de la route
des fossiles.

ROUTE
DES FOSSILES

ENNEMIS : Amérante, Lamie
(Boss),  Pavoris,  Griffon,
Cernolophe, Manta  ITEMS :
Elixir, Féelarme, Ether, Tiare, Gilet
camo ® CARTE : Aucune

rattrapé, une seule solution, il
faut fuir. Au bout de trois écrans,
le chariot du diable tombe tout
bétement dans un trou. Vos
personnages arrivent ensuite
dans une zone qui parait s(re,
jusqu'a larrivée de Lamie (123).

ese OBJECTIFS -

S’enfuir face au gardien
de la route des fossiles

Combattre le chasseur

de primes, Lamie
Traverser la route des fossiles

a l’aide des Gorgones
Utiliser les interrupteurs
pour changer le chemin,

LE BOSS : LAMIE

Jjusqu’a la sortie HP : 5708
Creuser avec le mineur, AP: 0
afin d’obtenir des trésors OBJETS A VOLER :

Abaisser P'ultime levier pour
atteindre la sortie

Epée Vénus, Gradius, Ether

BUTIN : Aucun
Joypad n°106
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Bataille

Pour ce combat, vous allez utili-
ser invocation de Dagga, puis
user des magies du petit Bibi.
Djidane doit vous permettre de
dérober plusieurs objets trés inté-
ressants. Il vous sert aussi a lui
envoyer de grosses frappes
physiques.

PETIT TOUR EN GORGONE EXPRESS

Aprés avoir mis en déroute la
jeune Lamie, vous continuez
votre route jusqua rencontrer un
mineur. Celui-ci vous parle d'un
passage utilisé par les anciens. I
s'agit en fait d’un systéme de
rame de métro, ol les métros
eux-mémes sont remplacés par
des Gorgones. Ainsi, pour appe-
ler ledit animal, vous devez
ramasser une des plantes qui se
trouvent toujours a proximité,
puis vous approcher de la liane
qui leur sert de rail (124).

Bracomineur @
Le Continent Extérieur ?

C'est ld-bas que tu vas 2!

La bestiole ne tarde pas a venir,
elle vous transporte jusqu'a une
autre grande salle de la mine
(125). Prenez ensuite dans un
premier temps le passage qui va
au nord de l'écran, vous devez
appeler une nouvelle Gorgone.
Elle vous méne & un petit levier,
celui-ci contrdle un aiguillage
(126). Activez-le et revenez sur
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Carretfour No 1
Chemin aotuel

Carrefour No 2
Chemin octuel

vos pas jusqua reprendre la
Gorgone. En continuant votre
route vous allez pouvoir activer
un second levier (127). De retour
dans la salle avec le mineur, vous
empruntez le passage au sud, il
y a un Mog sur votre route.
Toujours grace a la Gorgone, vous
allez arriver dans une nouvelle
salle avec un mineur, prenez l'es-
calier a gauche de l'écran. Ily a
un autre levier a activer (128),
continuez ensuite votre chemin

Carrefour No 4
Chemin actuel

& |

Ojidane :
En échange d’une potio:
- Allez, file-moi ta pio
Ca m'intéresse pas !

129 g

jusqu'a atteindre une piéce avec
des fontaines au mur. Il faut
grimper aux lierres. De l'autre
coté de cette salle, vous allez
rencontrer un ultime mineur.
Celui-ci vous demande si vous
souhaitez laider a -creuser
(129). Si vous le faites, vous
aurez peut-étre la chance de
découvrir plusieurs objets.
Revenez ensuite sur vos pas, du
moins jusqu'a la salle pleine de
lierres. Ici, vous allez enclen-
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Carrefour No 3 |-
| Chemin actuel

cher le dernier levier (130), il se
trouve en haut a gauche. IL suffit
ensuite de prendre la derniére
Gorgone pour que celle-ci vous
améne jusqu’a la sortie de la
route des fossiles.

LE CONTINENT

EXTERIEUR

ENNEMIS Griffon, Pampa,
Phacoche, Gobelimage ® ITEM :
Aucun e CARTE : Aucune

ses OBJECTIF ===
Rejoindre I’étrange batisse
suspendue dans le vide

QUE FAIRE ? OU ALLER ?

Lorsque vous débarquez sur ce
nouveau continent, vous ne
savez pas vraiment ol aller
(131). Mais aprés quelques pas,
vous commencez a apercevoir
une étrange construction entre
deux falaises (132). Clest ici que
votre fine équipe doit se rendre.
Mais voila, comment latteindre ?
Eh bien c'est trés simple, il suffit
de faire le tour de la falaise de
droite, jusqu’a pouvoir entamer
son ascension. Vous pénétrez
ensuite dans le village de
Condéa.

QORI _—
ENNEMI : Aucun e ITEMS : Renais,
Diamentelet ® CARTE : Aucune

sse OBJECTIFS ===
Réussir a entrer dans ce village
Parler aux deux gnomes qui
bloquent la sortie de derriére
Retrouver Bibi, puis le suivre chez
Pépicier du coin
Poursuivre le Mage Noir qui se
trouve dans le village

LA MAISON DES GNOMES

La structure suspendue sur les
lianes se trouve étre en fait un
village. Il est habité par des
gnomes a la peau verte. Avant de
pouvoir y pénétrer, vous allez
devoir montrer patte blanche.
Pour ce faire, il suffit d'utiliser
leur bonjour national. Cest a
cette seule condition que vous
pourrez explorer leur village. Une
fois que cest fait, votre groupe

Ohatsuy :

Merci de m'apporter de bons
articles une fois de plus, =

se sépare. Ne vous inquiétez pas,
vous allez les retrouver dans les
différentes salles du bourg. Ainsi,
votre visite débute par 'épicerie,
celle-ci se trouve dans la partie
droite du hameau (134). Lorsque
vous avez visité entiérement le
rez-de-chaussée, vous allez
monter a l'étage. C'est ici que
vous retrouvez Bibi, il part aussi-
tot pour l'épicerie. Il faut le
suivre, vous allez apercevoir un
mage noir. Bibi et vous-méme le
prenez en chasse (135), mais
c'est qu'il court vite malgré ses

~ Djidane :
£ Bibi tu as pu parler
avec ce Mage Noir ¢

Oui, s viennent tris souvent »

de la For@t du sud~est

nous échanger des articles.
— .

petites jambes. L'un des gnomes
qui se trouvent prés de vous
vous indique ol est situé le village
de Mages Noirs (136). Vous
partez donc en direction de la
forét au sud-est.

LE VILLAGE

DES MAGES NOIRS

ENNEMIS : Tanksgivin, Amanite
e ITEMS : Elixir, Chocolégume,
Obi noir ® CARTE : Aucune

ess OBJECTIFS »=»
Suivre le Mage Noir
Jjusqu’au village
Trouver Dagga chez le forgeron
Parler au N°288 dans
le cimetiére
Discuter avec Bibi dans I’hétel
Se regrouper au petit matin
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UN VILLAGE RECLUS

Partez de Condéa, puis prenez la
direction du sud-est. Vous allez
finir par apercevoir une forét. Une
fois a lintérieur, vous voyez le
mage s'enfuir vers la droite (138).
Vous le suivez, mais voila, vous

revenez a chaque fois dans le
méme écran. En fait, il faut renou-
veler l'opération jusqu'a ce que les
chouettes qui sont au centre de
['écran se soient toutes envolées.
Ainsi, vous pourrez pénétrer dans
le village caché des Mages Noirs.

LE VILLAGE DES CHAPOPOINTUS

Lorsque vous pénétrez dans le
village des Mages Noirs, ceux-ci
sont alarmés. En effet, ils n‘ont
jamais vu d’humain. Pendant ce
temps-la, sans vous en rendre
compte, Bibi et les autres pren-
nent la tangente. Vous allez
retrouver Bibi dans le cimetiére,
sur la gauche du village. Il faut
ensuite faire le tour des maisons,
histoire de reconstituer un équi-
pement valable. Ainsi, vous allez
retrouver Kweena, vers la cabane
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Ecoute, Djidane.
* Il a vule Dragon d'argent
au nord-ouest de ce continent.

avec la marque en forme de
Chocobo. En continuant votre visi-
te du bourg, c’est au tour de
Dagga d'étre retrouvée par vos
soins, elle se trouve dans la
maison du forgeron (139).

Pour finir, vous allez devoir dormir
dans le seul hétel du village. Bibi
se léve durant la nuit, afin de
découvrir de plus amples infor-
mations sur son existence. Au
petit matin, vos personnages se
retrouvent a l'entrée du hameau
(140). Vous repartez pour Condéa.

DE RETOUR A CONDEA

ENNEMI : Aucun e ITEM : Résurex
e CARTE : Aucune

soe OBJECTIFS #»»
Parler au gnome, vers la sortie

du deuxiéme étage

Trouver le prétre, dans

le corridor Ouest
Faire semblant de se marier
avec Dagga

Suivre la petite voleuse

dans les montagnes

Eh, toi !
C'est toi le prétre...?

UN ARRANGEMENT PRENUPTIAL

De retour & Condéa (141),
vous allez d1rectement voir le
garde qui s'occupe de la sortie
du deuxiéme étage. Celui-ci
vous indique que seuls deux
étres mariés peuvent passer la
porte qu’il garde. C'est ainsi
que vous partez trouver le
prétre des gnomes. Celui-ci est
dans le corridor Quest, il a une
grande barbe blanche (142).
Vous retournez au deuxiéme
étage afin de prononcer vos
veeux (143). Vous voici donc
marié avec la douce Dagga.
Celle-ci ne perd pas le nord
et vous rappelle que tout ceci




B Katz :
Oh, dieux des montagnes et
des arbre

est purement fictif. C'est ainsi
que vous allez pouvoir passer
par la sortie gardée par les
deux gnomes, il s'agit de celle
dans la partie droite du rez-
de-chaussée. Juste avant de
partir a Uaventure, une petite
voleuse fait son apparition
(144). Vous allez a présent la
suivre dans les montagnes.

o N

ssede Conded

L %
ENNEMIS : Nohl, Trogiidae, Troll,
Gargantua (Boss) © ITEMS CLES :
Pierre Bleue, Pierre Rouge, Pierre
Verte, Pierre Jaune e ITEMS :
Reméde, Tente, Ether, Lunalithe o
CARTE : Aucune

oo OBJECTIFS =»-
Secourir la petite voleuse
Collecter les quatre pierres
de couleur
Abattre le géant vert
Se rendre dans la maison
de Eiko

EIKO LA PETITE INVOCATRICE

Lorsque votre groupe vient de
passer les deux gnomes qui
gardent la sortie qui donne sur
les montagnes, vous apercevez
une jeune fille se faire chasser

LA SOLUTION

par ces mémes gnomes. Vous
allez la retrouver en facheuse
position quelques pas plus loin.
Prétez-lui donc une main salva-
trice, Kweena vous quitte prétex-
tant une fringale subite. C'est
ainsi qu'Eiko intégre votre grou-
pe (146). Puis elle vous propo-
se de venir avec elle dans sa
maison. Pour cela, vous allez
traverser les montagnes, tout en
gardant la direction Est dans
votre ligne de mire. Sur votre
route, il faudra collecter les
quatre pierres de couleur qui se
trouvent respectivement au pied
des statues de pierre, vous ne
pouvez pas les rater. Tout irait
comme dans le meilleur des
mondes, si vous n"aviez pas un
boss a combattre avant d'arriver
chez Eiko (147).

LE BOSS : GARGANTUA

HP : 8106
AP: 9

OBJETS A VOLER :
Fifre, Mithrette, Renais

BUTIN : Elixir, Tente
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Bataille

Le premiére chose a savoir pour
bien aborder le combat, c'est
gue le boss est trés sensible au
tonnerre. Il faut donc user de
Ramuh durant le duel. De plus,
grace a Eiko, utilisez le sortilé-
ge qui fait planer vos person-
nages. Pour finir, Djidane utilise
sa force physique, tandis que
Bibi envoie sa magie sur le
boss.

Lorsque le combat est terming,
vous continuez votre route par
le chemin au nord-est. Vous
voici sur la carte du continent
Extérieur. Vous avancez jusqu’a
apercevoir un nouveau lieu a
explorer, il s'agit de la maison
d'Eiko (148).

ENNEMI
Balance, Kirman coffe e ITEMS :
Tente, Gemme, Résurex ® CARTE :
Aucune

ees OBJECTIFS ==
Se reposer dans la maison d’Eiko
Aller parler au Mog du mur
des Chimeres
Amener Dagga vers le mur

des Chiméres

el Joypad n°106

Cuisiner un bon repas
Aider Eiko a débarrasser la table
Convier Eiko a vous suivre
Jusqu’a I'arbre Ifa

LES RUINES DE LA CITE
DES INVOKEURS

Suivez Eiko jusqu'aux anciennes
ruines du village des Invokeurs.
Eiko vous laissera entrer dans
celui-ci, puis partira préparer un
repas pour vous remercier de
votre aide. Cela vous laisse le
temps de faire le tour de ce petit
village. Ainsi, vous allez mettre
la main sur un nouveau signe du
zodiaque, celui de la Balance
(150). I se trouve juste derriére
la fontaine. Puis allez parler au
Mog dans la partie Est des ruines.
ée au

152 P e

e

mur des chiméres. Votre groupe
se sépare ensuite. Pour votre
part, vous décidez de rentrer
dans la maison d’Eiko. Le Mog
qui se trouve devant la porte
vous indique de retourner au
mur des Chiméres (151). Clest
ainsi que vous repartez voir
Dagga. Il sera ensuite grand
temps d’aller manger, et pour
cela, rendez-vous dans la demeu-
re a l'ouest des ruines (152).




Lorsque votre repas est terming,
vous allez en bon gargon que
vous étes aider Eiko a débarras-
ser la table. C'est ainsi que vous
apportez dans la cuisine le plat
qui reste sur la table (153).
S’ensuit une longue discussion
entre vos personnages. Au petit
matin, Eiko accepte de se joindre
& vous pour vous aider a percer
la protection de L'arbre Ifa. Pour

# P

atteindre l'arbre Ifa, c'est simple,
lorsque vous retournez dans les
montagnes, vous allez continuer
vers le nord-ouest. Aprés
quelques écrans, vous voici sur la
carte mais de lautre coté des
montagnes (154).

IFA, GRAND ARBRE
DE VIE (

ENNEMIS : Strowbear, Amanite,
Zombie, Dracozombie, Soulcage

o gy iy,
(Boss), Nymphe e ITEMS : Rubis,
Renais, Maxi Potion, Reméde,
Elixir, Brigandine e CARTE :
Aucune

soe OBJECTIFS ===
Pénétrer le sceau des Chimeres
Grimper sur la plate-forme en

Je recommence.
Je monte dessus !

forme de cercle
Evaporer le monstre 157 .
qui crée la brume ceux qui ne sont pas au mini-

mum au Level 27, vous allez
devoir vous arréter pour faire
un peu d'expérience. En effet,
le boss qui se trouve au fond
du tronc est vraiment trop
fort pour vous. Lorsque vous
S vous sentirez prét a l'affron-
LR 3 - ter, il suffira de grimper sur
i la plate-forme qui ressemble
a un cercle (157). Celle-ci
vous ameéne jusque dans les
profondeurs de larbre.

o v o

L'ANCIEN ARBRE DE VIE
Eiko vous ouvre une bréche
dans le mur de protection
qu‘avaient érigé les anciens

alle

pouvoir pénétrer dans l'arbre
de vie. Il suffit d’avancer sur
le seul chemin existant jusqu'a
atteindre un Mog. Ici, vous
allez sauvegarder, puis pour

(156). Ainsi, vous
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Examinez a présent la gauche
de l'écran (158), le boss appa-
rait (159).

OBJETS A VOLER :
Brigandine, Manto noir, Cahnéne

BUTIN : Elixir, Résurex

Les préparatifs a effectuer

avant le combat.

Commencez par équiper votre
groupe de la compétence Auto-
Potion. Puis apprenez a Eiko le
sort qui lui permet de se régé-
nérer.

Bataille

Avec Eiko, vous allez user de
Fenrir et de ses sorts pour restau-
rer votre groupe. Puis invoquez
le phénix si certains de vos
personnages sont morts. Avec
Bibi, utilisez son sort Bio. Quant
a Djidane, ses frappes physiques
feront l'affaire.

Lorsque le combat est terminé,
vous repartez automatiquement
dans le village d'Eiko.

UN MALHEUR DANS -
MADAHINE-SALEE

ENNEMI : Tarask (Boss) © ITEMS :
Gilet camo, Renais, Résurex,
Boucle Relique, Elixir ® CARTE :
Aucune

ses OBJECTIFS ==+
Retourner dans la maison d’Eiko
Passer un pacte avec les Mogs

Rl Joypad n°106

Combattre Tarask en duel
Accepter qu’Eiko
vienne avec vous

Créer une alliance avec Tarask

LE CODE DES CHASSEURS DE PRIMES
Ay "“ ‘:1\\ - -
I ¥

Eiko, qu'est-ce que t'as ?!

Juste aprés votre victoire sur le
monstre qui produisait de la
brume, vous revenez dans le
village d'Eiko. Une fois dans sa
maison, celle-ci est trés triste.
En effet on vient de dérober le

7 — R
trésor que lui avait laissé son
grand pére (160). Vous partez
ensuite vers le mur des
Chiméres, car U'un des Mogs a
apercu le malfrat de ce coté du
village (161). Vous affrontez
Tarask lors d'un duel au sommet
(162).

Les préparatifs a effectuer

avant le combat.

Equipez Djidane avec la meilleu-
re de vos armes, puis mettez-lui
la compétence Auto-Potion.

LE BOSS : TARSK

OBJETS A VOLER ;.
Poison Tnuckles, Ether

BUTIN : Tente




LA SOLUTION

Bataille

Attention car Tarask est trés rapi-
de, il faut attendre qu'il soit au
centre de 'aire de combat pour
lui porter un coup. Lorsque
Djidane est en Transe, utilisez
votre plus puissante attaque de
Truands.

Le combat terming, vous allez le
recruter juste avant de partir pour
l'arbre Ifa.

LA BATAILLE
DE L'ARBRE IFA

ENNEMIS : Strowbear, Amanite,
Mistodon © ITEM : Béryl ® CARTE :
Aucune

ese OBJECTIFS =
Rejoindre Kuja, alors qu’il
Se trouve en haut de I'arbre
Affronter ses monstres Baskerville
Libérer la chimere de léviathan
Etre témoin de la bataille
entre la reine et Kuja

ANGE OU DEMON ?

C'est la question qu'il faut vous
poser au terme de ce disque, car
vous approchez de la fin du CD 2.

C'est donc avec la plus grande
appréhension que vous pénétrez
une fois encore dans l'arbre Ifa.
Vous allez apercevoir Kuja, celui-
ci lance une série de monstres a
vos trousses (163). Ainsi, une
fois vaincu, vous allez assister
a la bataille entre la reine et
Kuja. C'est alors que Dagga part
libérer 'ame d'une chimére
(164), qui, d'apres elle, peut
aider sa mére. Vous regardez a

présent une cinématique intro-
duisant le trés célébre Bahamut
(165) et par la méme occasion
cléturant le disque 2.
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FF IX :

DISQUE 3

RETOUR A ALEXANDRIE

ENNEMI : Aucun e ITEMS CLES :
Signe du Lion, Athlete Queen e

ITEMS Opale, Topaze,
Améthyste, Résurex (x2), Lapis ®
CARTES Diabolik, Meiden,
Gobelin, Shiva, Ramuh

eo» OBJECTIFS ==-
Retrouver Djidane dans le bar
de la ville
Partir pour le théatre, dans
la ruelle de gauche
Collecter les nouveaux items
a travers la ville
Empécher le combat entre
Freyja et Tarask
Partir pour le tournoi
de cartes de Tréno

DE RETOUR DANS BIG APPLE

Suite a la mort prématurée de la
reine, Dagga doit devenir la
nouvelle souveraine d’Alexandrie
(166). Cest dans ce sens que vous
revenez dans cette cité. Vous diri-
gez Bibi a travers le village au
pied du palais, il doit retrouver
dans un premier temps Djidane
dans lauberge (167). Une fois que
c'est fait, Frank vous demande de
vous rendre dans le théatre de
Rubis. C'est ainsi que vous partez
pour ce temple de tragi-comédie
(168). Descendez ensuite l'esca-
lier & gauche de Frank. Vous allez
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LA SOLUTION

apercevoir une petite scéne
durant laquelle Dogga recoit des
mains de Toto trois objets. Il
s'agit de chiméres sous forme de

pierres (Opale, Topaze et
Améthyste) (169). Puis tout au
long de votre séjour dans cette
belle cité, vous allez avoir droit
a plein d’événements « ATE ».
Vous assistez alors a une courte
histoire basée sur une lettre
d'amour, qui ne cesse de semer le
trouble dans vos rangs. Lorsque
vous contrélez Eiko, il vous faut
quitter le chateau, vous étes
percuté sur votre route par Bach
(170) Cest celui-ci qui prend la

lettre. Plus tard vous contrdlez a
nouveau Djidane, il décide enfin
de revoir Dogga. Et pour ¢a, il

part en direction du palais. Peu
de temps aprés, votre équipe
décide d'aller a Tréno, afin d'as-
sister a un tournoi de cartes.
Bien sdr, juste avant de partir, il
est bon de refouiller la ville et le
chateau dans leur intégralité.

LE TOURNOI
DE CARTES DE TRENO

ENNEMI : Aucun e ITEMS CLES :
Uartefact de Doga, Queue de Rat,
Ceeur de Griffon, Mini Cid, Bottes
7L, Chevillére, H-Espace ® ITEMS :
Bracimaira, Métempsy ® CARTES :
Celles gagnées pendant le tour-
noi de cartes

see OBJECTIFS o--
Visiter la ville afin de voir
tous les « ATE »
Participer et devenir finaliste
du tournoi de cartes

CARTE MASTER ET COMPAGNIE

Lorsque vous arrivez dans Tréno,
vous parlez a Toto, celui-ci est
toujours dans son observatoire.
Il vous indique qu'un tournoi de
cartes est sur le point de débu-
ter. Avide de nouvelles expé-
riences, vous décidez d'y
participer. Mais avant tout, il
vous faut faire le tour complet
de la ville, afin de profiter de
tous les « ATE ». De plus, vous
allez pouvoir aller du c6té de
'armurier afin de customiser
votre équipement. Puis, pour
ceux que largent laisse indiffé-
rents, vous avez la possibilité
d’obtenir une série d'objets dans
la vente aux enchéres. Lorsque
L'appel des cartes se fait sentir,




vous allez devoir dans un premier
temps vous inscrire sur la liste
des participants. Alors seulement
vous pourrez affronter votre
premier rival. Le tournoi n'est pas
trés dur & gagner pour quelqu’un
qui connait les ficelles de ce jeu
(171). Pour les autres, il va falloir
se référer a la partie sur le Tetra
Master de cette solution. Le but
de votre venue dans cette ville
est d’arriver jusqu’en finale du
tournoi. Ainsi, si vous remportez
votre ultime duel, vous aurez la
chance  d'obtenir  lobjet
Métempsy. C'est juste aprés cela

que surgit Eiko. Elle vous apprend
qu’il se passe quelque chose de
terrible a Alexandrie (172).

LA BATAILLE
D’ALEXANDRIE

ENNEMI : Baskerville ® ITEM :
Aucun e CARTE : Aucune

»se OBJECTIFS ===
Donner des ordres aux
soldats d’Alexandrie
Eliminer les monstres dans
les ruelles de la ville
Suivre la musique_ jusqu’au
toit du palais

RASSEMBLEMENT DES TROUPES

Lorsque vous étes a nouveau dans
la ville d’Alexandrie, vous allez
diriger Dogga (173). Celle-ci doit
donner des ordres aux soldats,
afin de répondre a l'agression de
Kuja (174). C'est ainsi que par
groupe de deux, vous allez
donner une mission précise a

h i,

o/

&
e dois-je ordoanar ?
Apportez-moi des renseignements !
allez aider les habitants !
Envoyez une demande d’assistance au rei Ci
Préparez le grand canon !

chacun des soldats présents. Puis
vous demandez a Steiner et Beate
de libérer la ville des monstres
qui s’y trouvent. Quant a Dogga,
elle est enveloppée dans un halo
de lumiére bienfaitrice. Vous
obtenez alors litem Angelarme.
De retour aux cdtés de Steiner,
vous allez affronter une série de
monstres (175), comme ceux qui
se trouvaient sur l'arbre Ifa. Ils
ne sont pas bien difficiles a
vaincre, ils possédent tout au
plus 1473 points de vie. Lorsque
Dagga reprend ses esprits, elle est
appelée a prendre le chemin qui
monte sur le toit du palais.
Lorsque celle-ci a atteint la posi-
tion la plus élevée, vous allez
assister a une terrible cinéma-
tique introduisant le combat
entre Alexandre et Bahamut
(176). I résulte de cette ciné-
matique la destruction compléte

d'Alexandrie. La suite de l'aven-
ture reprend dans Lindblum,
Djidane se réveille dans une
chambre du palais.

LES PREPARATIFS
DANS LINDBLUM

ENNEMI : Aucun e ITEMS CLES :
Reméde suspect, Remede étran-
ge, Beau reméde, Signe du
Sagitaire ® ITEMS : Lapis, Elixir
(x2), Reméde, Bracimairav ®
CARTE : Aucune

sos OBJECTIFS ==»
Demander a Frank s’il sait
ou se trouve Dagga
Rejoindre Dagga vers le télescope
sur le toit du chateau
Se rendre a la conférence
du roi Cid
Demander a Toto de voir
de quoi souffre Dagga
Partir a la recherche
des éléments pour la potion
Parler a Cina, pour avoir
le remede étrange
Chercher dans le studio de ce
méme quartier le reméde suspect
Dans le quartier
des commercants demander
a Alice pour le Beau reméde
Retourner dans la salle
du tréne avec les trois remeédes
Partir pour la porte
du dragon aquatique
Grimper a bord
du Narcisse Bleu

LE SILENCE EST D'OR
Lorsque vous reprenez le contrd-
le de Djidane, celui-ci se réveille
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FF IX : LA SOLUTION

dans une chambre du palais de
Lindblum (177). Vous vous
empressez de prendre des
nouvelles auprés de Frank. Il vous
indique que Dagga se trouve sur
le toit du chateau, plus précisé-
ment vers le télescope (178).
Aprés avoir essayé de lui parler,
vous partez pour la salle du
tréne. Ainsi, vous assistez a la
conférence du roi Cid. Lorsque
tout a coup Eiko vous apprend
que Dagga est devenue muette
a la suite des événements qui se
sont produits a Alexandrie. C'est
ainsi que vous demandez a Toto
de bien vouloir l'examiner, rien
ny fait : elle semble muette
comme une tombe. De retour
dans la salle du tréne, le roi vous
explique qu‘il ne peut pas répa-
rer son vaisseau dans cet état, il
vous demande alors de lui trou-
ver un reméde. Vous partez donc
en direction du quartier théatral.
IL faut converser avec Cina pour
obtenir la premiére partie du
médicament, reméde étrange
(179). Remontez l'escalier, puis
entrez dans la maison sur la droi-
te, il s'agit d'un studio d'artistes
(180). En examinant le coin
gauche de la piéce, vous allez
mettre la main sur la deuxiéme
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partie du médicament, un remé-
de suspect. Pour finir, rendez-
vous dans le quartier
commercant. Ici il faut parler
avec Alice pour obtenir le Beau
reméde (181). Les trois frag-
ments du médicament dans votre
poche, vous repartez pour la
salle du tréne. Mais voila, rien
n'y fait, le sortilége est vraiment
le plus fort et il faut donc retrou-
ver la femme du roi pour la libé-
rer de cette malédiction. Vous
devez donc emprunter la route
du dragon aquatique afin de
rallier le dock. Grimpez a bord de
Narcisse Bleu (182), et partez en

direction du village des Mages
Noirs.

LE VILLAGE DES MAGES
NOIRS EST DESERT

ENNEMI : Aucun e ITEM : Obi noir
CARTE : Aucune

2es OBJECTIFS oo+
Retourner dans le village
des Mages Noirs
Suivre Bibi jusqu’au cimetiére
Etre témoin de la naissance du
bébé Chocobo
Se regrouper a I'entrée du village




PERSONNE EN VUE

Naviguez grace au Narcisse Bleu,
jusqu'au Continent Extérieur.
Lorsque vous avez appareillé,
vous devez finir votre route a
pied. Pour ceux qui ne se
souviennent plus de la position
du village (183), ils nont qu‘a
regarder leur carte, il y est indi-

Village des Mages Noirs

S L

4 Bibi :
/. Ol sont partis tes am

qué. Une fois que vous étes dans
le village, Bibi s'échappe immé-
diatement vers la gauche de
celui-ci. Rejoignez-le aussit6t
dans le cimetiére (184). Sur votre
route, vous ne rencontrez aucun
Mage Noir. Aprés la courte discus-
sion entre vous et lui, il part
encore une fois, mais cette fois,
c'est vers le coté droit qu'il se
dirige. Vous allez le retrouver
dans la cabane avec la marque de
Chocobo (185). Vous allez assis-
ter & la naissance d'un petit
Chocobo jaune. Lorsque vous avez
terminé votre visite du village des

z ~ 3 crrmmeEy

Mages Noirs, vous avez appris que
la base secréte de Kuja se trouve
dans le désert au sud-est. Vous
reprenez le navire pour voguer
jusqu'a la taniére de Kuja. Cette
base est en fait située sous
les sables mouvants qui sont au
sud-est.

LES SABLES MOUVANTS
DANS LE DESERT

ENNEMIS : Obi noir, Gobelimage,
Griffon, Troll, Ogre, Grimlock e
ITEM : Aucun ® CARTE : Aucune

esa OBJECTIFS ===
Rejoindre, grdce au bateau,
la cote Est du Continent Extérieur
Avancer vers le nord,
vers les sables mouvants
Etablir un pacte avec
rinfame Kuja
Grimper a bord du Hildegarde 1

Partir pour I’Oublié

LES SABLES MOUVANTS DU DESERT

Une fois que vous avez repris
votre navire, vous allez partir
pour lest du Continent Extérieur.
Vous finissez par atteindre la
cote. Puis vous continuez votre
progression a pied jusqu’aux
sables mouvants. Il suffit ensui-
te de pénétrer dans les sables
mouvants grdace au bouton
« Rond » (186).

UNE OFFRE QUE L'ON NE REFUSE PAS
Aprés une courte séquence entre
Djidane et Kuja, les Mages Noirs
vous téléportent jusqu’a Kuja lui-
méme (187). Il vous fait alors
une offre que vous ne pouvez

Euyvair se situe au sud de la
Passe de Sirovez sur le Continent oublié,

3@:"1%

refuser. Il vous demande de lui
rapporter l'objet Roc de Goulg.
En contrepartie, il vous promet
de libérer vos compagnons. Vous
devez ensuite choisir les trois
personnages qui vont vous
accompagner dans votre périple.
Attention, vous ne devez pas
choisir les magiciens.
Sélectionnez uniquement vos
personnages parmi la liste
suivante : Steiner, Tarask et
Freyja. Une fois votre sélection
faite, vous allez devoir grimper
dans le Hildegarde premier du
nom (188). Grace a ce vaisseau
volant, vous allez atteindre le
Continent Qublié.

LE CONTINENT OUBLIE

ENNEMI : Aucun e ITEMS :
Jabah, Fabryce, Ao, Bertha,
Pampa e CARTE : Aucune

=20 OBJECTIFS »=»
Combattre tout au long
de votre route
Entrer dans le canyon
Vers I’océan, tourner vers l’est
et suivre le canyon en spiraie
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Grace a ce vaisseau volant, vous
allez atteindre le Continent
Oublié. L'aéronef se pose dans
une zone pleine de verdure (189),
vous débarquez aussitét. Les deux
bouffons vous indiguent que vous
ne pouvez pas revenir a bord du
bateau volant, tant que vous
n‘avez pas obtenu le Roc de . LW
Goulg. Vous devez ensuite partir ooy
en direction du sud du continent. Lors de son arrivée dans Euyvair
C'est ainsi que vous finirez par (190), Eiko retrouve un Mog ami.
atteindre le lieu qui se nomme Profitez-en pour parfaire votre
Euyvair. Sur la route qui vous équipement. Puis vous devez
méne a Euyvair, vous devriez simplement entrer dans la forte-
apprendre plusieurs attaques & resse par la porte au nord de
Kweena, ainsi elle pourra utiliser l'écran (191).

celle de Pampa.

EUYVAIR |

ENNEMIS : Ogre Epitaf, Garuda,
Dahaka (Boss) ® ITEM CLE : Roc
de Goulg © ITEMS : Reméde, Ninja
Sun, Elixir, Diamantine, Shield
Armor, Bretelle, Bottes 7L, Robe
Gata ® CARTE : Aucune

UN PUZZLE COSMIQUE

Une fois que vous étes a l'inté-
rieur de immense batisse, vous
allez débuter votre investigation
par le passage au nord (192). En
suivant celui-ci, vous devez arri-

es» OBJECTIFS ==-
Rencontrer le Mog
a Pextérieur d’Euyvair
Entrer dans la mystérieuse
forteresse
Activer le globe a I'étage
Supérieur
Regarder le gigantesque
hologramme
Activer les prajecteurs
dans un ordre donné
Aller dans la salle avec les visages
Trouver la plate-forme verte
Affronter le gardien de la pierre
Prendre la pierre
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ver sur un nouvel écran. It faut
ensuite activer le globe qui est
devant vous (193). Revenez a
présent sur vos pas pour
emprunter le passage a gauche
de votre écran. Un hologramme
apparait lorsque vous approchez
du centre de la piéce (194).

194 -

Continuez votre route vers la
droite. Il y a dans le haut de
cette nouvelle salle, deux
projecteurs que vous devez acti-
ver. Il faut ensuite descendre
l'escalier au sud, puis actionner
les autres projecteurs. Vous
empruntez le passage de
gauche. Vous évoluez sur un
immense arc en pierre (195), il

vous suffit simplement de le
traverser pour rallier l'autre
partie de la piéce. Vous voici
revenu dans un décor familier,
vous pouvez a présent passer la
porte au nord. Vous voici face a
une série de visages sculptés



dans la pierre ﬂ196). Aprés cela,
retournez dans le hall de la forte-
resse, vous passez par le passa-
ge a droite. La encore, vous
assistez & lapparition d'un holo-

gramme (197). Toujours sur la
droite, une plate-forme verte
vous permet d'atteindre la pier-
re tant recherchée (198). Mais
voila, celle-ci est gardée par un
boss (199).

LE BOSS : DAHAKA

HP : 20002
AP :11

OBJETS A VOLER : .
Lance Gourou, Bretelle, Elixir

BUTIN :
Ether, Lapita

Bataille

Pour le battre trés facilement, il
suffit d'utiliser la technique
intrigue de Djidane. Bien sir il
faut étre en Transe pour cela,
mais au moins il meurt en deux
coups. Pour les autres, voici une
autre technique : utilisez l'at-
taque Ryuken de Freyja, puis
lancez plusieurs objets avec
Tarask. Il suffit ensuite de
compléter avec quelques frappes
de Djidane, ou bien encore de
Steiner.

A la suite de ce duel, vous allez
obtenir litem Roc de Goulg
(200). De retour a l'aéronef, les
bouffons vous raménent chez
Kuja.

LE PALAIS DU DESERT

ENNEMIS Ogre, Grimlock,
Nécromancien, Marsupial, Obélisk
(Boss) e ITEMS CLES : Alliance,
Chevillére, Shield Armor, N-Kai
Chevillére, Capuchon, Glacelier ®
ITEM : Clé du sablier ® CARTE :
Nemingway

soe OBJECTIFS ==
Cid doit récupérer
la clé du sablier
Eiko doit activer les pierres
avec la lueur rouge
Utiliser les chandeliers
pour faire disparaitre
des portes ou bien des ohjets
Allumer tous
les chandeliers
qui sont sur votre route
Affronter le Boss
Pourchasser Kuja sur le quai
de Hildegarde 1
Utiliser I’échelle de corde pour
quitter le repaire de Kuyja

sse

UN CRAPAUD EN PERIL
Cid, qui ne peut laisser faire
Kuja, décide d’agir. Cest ainsi
qu'il part a la recherche de la clé
du sablier. Commencez par
prendre le passage de droite
201), ici vous allez jouer a un
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FF IX : LA SOLUTION

petit jeu avec le monstre rouge.
En effet, vous devez simplement
appuyer sur le bouton « Rond »
de votre manette afin de faire
progresser le batracien jusqu'a la
clé (202). Mais voila, vous devez
seulement le faire avancer lorsque
le monstre vous tourne le dos.
Facile ? Pas si sir car le temps
vous est compté. Lorsque vous
avez récolté la clé, vous étes
convié a une nouvelle petite
épreuve. Il faut charger la balan-
ce, pour que le plateau de gauche
soit plus lourd que celui ot vous
allez grimper. C'est assez simple,
utilisez le quatriéme choix de
poids (203). Une fois en hauteur,

18 i R

Cid 3

il suffit dintroduire la clé dans le
sablier, pour enfin libérer vos
compagnons (204).

ALLUMEZ-LES TOUS !
En premier lieu, faites donc un
tour dans la salle de gauche
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nouvelle salle, vous allez devoir
allumer votre premier chandelier.
Puis appuyez sur le bouton
action, prés de la boule lumi-
neuse a droite de 'écran. Cest
ainsi que vous obtenez l'item
Carapace (207). Vous continuez
ensuite vers le fond de l'écran.
Ici vous allez examiner les diffé-
rentes statues : vous faites appa-
raitre une passerelle lumineuse
(208). Empruntez donc ce passa-
ge de lumieére, car en continuant
ainsi vous arriverez sur le c6té
gauche d’une trés grande salle.

(205) afin de pouvoir sauvegar-
der. Puis, revenez sur vos pas
pour prendre le passage a droite
de l'écran, vous voici dans le
palais du désert (206). Dans cette




(211). Vous obtenez donc un
nouvel objet, Chevillére (212).
Vous libérez un nouveau passage
sur la droite de L'écran (213). En
continuant ainsi, vous allez acti-
ver une nouvelle boule de lumié-
re (214). Continuez votre route
jusqua la bibliothéque sans
omettre d'allumer les bougies sur
votre chemin. Lorsque vous étes
a lintérieur de celle-ci, vous
devez allumer la bougie en bas a
gauche de lécran (215), puis
celle tout en haut & gauche
(216), un passage s'ouvre alors
aussit6t. Vous découvrez une
nouvelle sphére de lumiére
rouge : elle vous permet d'obte-
nir un N'Kai. De retour dans la

vent dans la zone ol vous vous
situez : le miroir a c6té de vous
disparait (209). Vous pouvez
donc a présent rejoindre la partie
droite de la salle. Ici, allumez
seulement dans un premier temps
la bougie de gauche (210). Les
statues de gauche disparaissent,
cela vous permet d'atteindre la
partie centrale de cette salle.
Ainsi, vous allez pouvoir allumer
la totalité des bougies de cette
grande salle. Pour finir, vous allez
actionner la boule de lumiére

bibliothéque, vous allumez la
bougie au centre de la salle
(217), un second passage s'ouvre.
Vous évoluez ainsi le long du
grand escalier. Il y a deux bougies
a allumer sur votre route (218).

Revenez encore une fois dans la
salle avec les livres, puis enflam-
mez la derniére bougie présen-
te. Ce nouveau passage secret
(219) vous permet de mettre le
feu a un dernier chandelier.
Revenez sur vos pas pour traver-
ser le miroir & gauche de l'écran,
vous arrivez prés d'un Mog
(220). En continuant ainsi sur la
gauche, jusqu'a atteindre une
salle avec des statues au mur.
Comme pour la piéce de la
bibliothéque, il va falloir ici allu-
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mer les torches dans un ordre
donné. Commencez par celle de
la statue de droite, puis récoltez
lUitem de la sphére de couleur.
Eteignez ensuite la bougie de
gauche (221). A présent, vous
allez passer par lescalier de
gauche, pour atteindre l'autre
partie de la salle. Renouvelez
'opération précédente, tout en
éteignant la bougie située a
gauche (222). Ceest ainsi qu'ap-
parait au centre de la piéce un
escalier de lumiére. Une fois en
haut de celui-ci vous allez affron-
ter le gardien du chéateau (223).

LE BOSS : OBELISK

HP: 12119
APz 11

"|OBJET A VOLER :
Aucun

BUTIN : Ether, Elixir
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Les préparatifs

a effectuer avant le combat

Soyez sdr de pouvoir utiliser le
Leviathan de Dagga. Puis équi-
pez Bibi avec lobjet N'Kai.
Ensuite, il faut étre persuadé
qu'Eiko  puisse  invoquer
Carbunkle.

Bataille

Utilisez les sorts basés sur l'eau
grdce a Bibi, puis invoquez
Leviathan a chaque round. Eiko
va vous servir pour restaurer votre
groupe et votre protection grace
a Carbunkle.

Aprés le combat, il suffit d'ap-
puyer sur le bouton « Croix » pour
étre téléporté dans un autre lieu.

De plus, vous allez poursuivre
Kuja jusqu'au quai de U'Hildegarde.
Pour sortir du palais du désert, il
suffit de se servir de l'échelle et
de la corde.

LE CONTINENT FERME

ENNEMI : Aucun o ITEMS :
Fannonor, Ateuchus, Manta,
Poulpzilla ® CARTE : Aucune

see OBJECTIFS =»*
Voyager a travers le continent
fermé, jusqu’a atteindre I'étrange
structure

LES COLLINES

DES NEIGES ET DES GLACES

Le Narcisse Bleu prend directe-
ment en chasse Kuja qui, lui,
traverse les flots grace a
l'Hildegarde 1. Vous finissez par

|
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accoster sur un tout nouveau
continent (224). Celui-ci se trou-
ve au nord du monde et il est
recouvert de glace. Un peu
comme notre Pole Nord en
somme. En y regardant de plus
prés, vous allez apercevoir une
étrange structure sur la gauche
de ce continent (225). Rendez-
vous y a pied, puis entrez-y.

GAZA EST

ENNEMI : Garuda ® ITEM : Angel
Moon e CARTE : Aucune

eos OBJECTIFS ===
Parler avec le prétre
dans la premieére salle
Visiter la boutique de Gaza Est
Traverser le patio
Entrer dans le volcan

DE LA GLACE, JUSTE DE LA GLACE

Lorsque vous pénétrez dans la
ville de Gaza Est, vous allez
parler avec le prétre dans la
premiére salle (227). En visitant
la partie de droite, vous allez
découvrir  une  boutique.
Repartez dans la salle précé-
dente, sortez ensuite de (a ville
par louverture au nord. Vous
allez traverser le patio (228) qui



vous ameéne jusqu’au volcan. Sur
votre route, vous allez rencontrer
un Mog.

PIC DE GOULG

ENNEMIS : Granada, Red Vepal,
Pépito, Vorthydre, Red Dragon,
Siamois (Boss) e ITEMS : Ether,
Chaperon, Broche d’or, Angel
Moon, Robe Gaia, Elixir, Ruban ®
CARTE : Aucune

222 OBJECTIFS =»»
Rechercher dans le volcan les
trésors abandonnés
Affronter les dragons rouges
Faire descendre la corde du puits
Eiko face aux deux bouffons
Affronter les jumeaux

LES ECHOS DES TENEBRES
Avant méme de commencer a
descendre dans le volcan, vous

devez étre slr de prendre avec
vous Steiner et Vivi, car ils vont
bien vous aider grace a leurs
magies de glace. Lorsque vous
pénétrez dans le pic de Goulg,
vous allez entrer dans la maison
de gauche (230), afin de lire un
message noté sur le panneau.
Puis, revenez vers 'entrée de la
caverne, pour emprunter le
passage de droite. C'est ainsi
que vous allez pouvoir récolter
les différents objets qui se trou-
vent dans le volcan. Une fois
que vous étes au niveau du

SOLUTION

puits  (231), vous allez
descendre le long de la corde
jusqu'en bas. Ensuite, vous allez
actionner la manivelle afin de
faire descendre la corde encore
plus bas. Lorsque vous étes en
bas, deux dragons vous atta-
quent aussitot (232). Aprés le
duel, vous incarnez Eiko, car
celle-ci combat les deux bouf-
fons. Enfin, vous allez lui préter
main forte. C'est ainsi que vous
combattez les deux jumeaux
Débilokans (233).
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LE BOSS : SIAMOIS k.

HP : 24348
AP:7

OBJETS A VOLER :
Broche d’or, Vaccin

BUTIN : Vaccin (x2)

Les préparatifs

a effectuer avant le combat )
Equipez votre groupe avec des
Mithdates

Bataille

Lorsque vous étes atteint par un
virus, n'hésitez pas a vous soigner
a l'aide d’'un Vaccin. Attaquez
simplement le boss avec les
frappes physiques de Djidane, et
surtout les magies de Bibi et de
Steiner. Ainsi, vous en viendrez
facilement a bout. Et bien sir si
Djidane est en Transe, utilisez sa
compétence de Truand, Intrigue.

Aprés le combat vous récupérez
Eiko, ainsi que la reine Hilda,
c'est la femme de Cid « le
crapaud ».

HILDA ET
LE HILDEGARDE 3

ENNEMI ; Aucun © ITEMS : Grenat,
Tente, Elixir e CARTE : Carte
d'Elixir

eee OBJECTIFS ==-
Rencontrer les autres
dans la salle de conférence
Rechercher Dagga a travers
les décombres d’Alexandrie
Grimper a bord du Hildegarde 3

LES PLANS DE KUJA

Le matin suivant, Djidane se
réveille dans le palais de
Lindblum (234). Vous allez ensui-
te retrouver les autres membres
de votre fine équipe dans la salle
de conférence (235). C'est alors
que la reine Hilda vous présente
les plans de Kuja (236). Puis,
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vous partez chercher Dagga dans
les ruines d'’Alexandrie. Vous allez
y retrouver Beate, celle-ci vous
remet un item pour Dagga. Il
s'agit de litem du nom de Grenat

Soldat *
La reine Hilda vous attend.

- Veuilllez vous rendre

(237), comme la princesse. Ceci
dit, il vous permet d'invoquer le
grand Bahamut. Lorsque vous
retrouvez Dagga (238), cette
derniére s'empare de votre arme
pour se couper les cheveux
(239). Et le tout en cinématique
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s'il vous plait. Celle-ci terminée,
vous repartez pour Lindblum, le
dernier des bateaux volants doit
étre terminé.

LE HILDEGARDE 3
Aprés un court briefing a l'inté-
rieur du navire volant (240), vous

Steiner :
PRUINCEEESSSSE !
QU'AVEZ-VOUS FAIT 7!

e S
yiag w

prenez ses commandes. Votre
prochaine destination est le
Chateau Ypsen. Le plus simple
pour vous y rendre est de faire
apparaitre votre carte, puis avec
la main vous sélectionnez le lieu
indiqué plus haut. Il suffit de
valider pour vous y rendre auto-
matiguement. Mais juste avant de
vous y rendre, vous pouvez visi-
ter le lieu qui se nomme
Daguéréo, c'est au sud.

DAGUEREO

241

ENNEMI :Aucun e ITEM CLE :
Signe du Capricorne o ITEM :
Elixir (x2) ® CARTES : Atomnium,
Météore

eos OBJECTIFS ===
Rencontrer les habitants
de Daguéréo
Engager le débat prés
de la boutique d’items
Trouver le passage secret
au deuxieme étage
Remettre en marche 'ascenseur
de la boutique d’armes

LA CITADELLE DU DIEU DE LEAU
Daguéréo est située en haut
d’une montagne, sur une ile au
sud du continent Oublié (242).

1L suffit donc de vous y rendre
grace a votre aéronef. Vous allez
vous poser sur une grande zone
d'herbe. Attention, car si vous
engagez un combat sur la carte,
vous risquez, si vous n'étes pas
assez fort, de vous faire rétamer
par le grand Dragon vert. En
revanche, c’'est un endroit propice
pour acquérir de Uexpérience, afin
d’améliorer la force et les compé-
tences de vos personnages. Une
fois a lintérieur de la montagne,
vous allez pouvoir visiter un villa-
ge peuplé de personnes étranges.
Empruntez le passage de droite,
puis il faut actionner le levier, afin
de faire s'élever lascenseur sur
lequel vous vous trouvez (243).
& N g

243,

Désormais, vous allez pouvoir
atteindre la boutique d’items.
Continuez sur la gauche jusqu’a
atteindre la bibliothéque. Ici,
vous allez pouvoir lire de
nombreux ouvrages, cela vous
permet par exemple den
apprendre plus sur la force
hydraulique. Peut-étre qu'ensui-
te, vous pourrez venir en aide a
homme qui fabriquait une

machine hydraulique dans
Lindblum. Toujours a gauche,
vous allez atteindre l'auberge de
cette ville. En empruntant le
passage au nord, vous découvrez
la boutique d'armes, mais voila
le vendeur vous explique quil ne
peut rien vendre tant que l'as-
censeur n'est pas réparé.

QUELQUES PROBLEMES

DANS DAGUEREO

A gauche de la librairie, vous
allez découvrir la boutique
d'armes. Le vendeur de celle-ci
vous explique qu‘il a des soucis
avec le mécanisme qui lui permet
de vendre ses armes. Donc, vous
allez revenir dans le hall d'entrée,
afin de prendre le passage de
gauche. Vous voici arrivé pres du
mécanisme. Il faut & présent
trouver une solution pour

permettre son fonctionnement.
Vous commencez par actionner
les leviers de droite une premie-
re fois (244),

continuez a les
. Bt

245 .
faire réagir jusqu’a ce que la
partie gauche soit la plus basse
possible. Puis, il faut ramasser le
morceau de bois a droite, pour le
placer dans le trou de gauche
(245), dans l'étage de la biblio-
théque. Ainsi placé, le morceau
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de bois empéche la partie gauche
de remonter. Il ne vous reste qu'a
grimper sur la partie droite pour
atteindre la boutique d’armes
(246). Finalement, vous allez
pouvoir acheter lesdites armes.

LA BENEDICTION DU DIEU DRAGON
! &

DJidane :

On dirait qu'il faut poser des pierres iGi...
Les pierres maternelles...?

C'est peut @tre des Gemm

s

‘i’*’q- 5

P

Dans le fond de l'entrée de cet
étrange village, vous allez aper-
cevoir une statue de Dragon.
Celle-ci permet de transformer
une certaine quantité de gemmes
en d'autres pierres trés rares :
les Béryls (247).

UN PASSAGE SECRET

Il existe un passage secret dans
cette ville ; pour le débusquer, il
suffit de parler au vieil homme
prés de lauberge. Ainsi, il libére
le passage. Avancez vers la
gauche jusqu'a faire apparaitre un
menu, choisissez la premiére
réponse. C'est ainsi que vos
personnages descendent d'un
niveau, cela permet d’explorer
une zone encore vierge.

LE CHATEAU D'YPSEN

&1

Joypad n°106

ENNEMIS : Aguares, Gorgoyle,
Cerbére, Ahriman, Tomberry,
Dahaka (Boss) ® ITEMS CLES :
Signe du Verseau, Miroir de Terre,
Miroir de Feu, Miroir du Vent,
Miroir de 'Eau ® ITEMS : Dague,
Javeline, Flamberge, Béton,
Barrette, Arome, Aéro-Massue,
Musc, Fourchette, Magekane
CARTE : Aucune

2o OBJECTIFS ===
Choisir son équipe pour affronter
les dangers de ce terrible chateau

Glisser le long de la rampe
a incendie
Naviguer a travers le palais
Trouver le plus d’objets possible
Ouvrir la fresque pour laisser
apparaitre un passage secret
Prendre les miroirs sur ma
carte du monde
Affronter les gardiens de ces
miroirs
Prendre la direction de la sortie,
tout en évitant les piéges
Retourner a lintérieur afin de
ramener Tarask

UN PALAIS PARADOXAL
Avant de pénétrer dans le
chateau d'Ypsen (249), vos
personnages se concertent afin

W

lo touche & podrientrdy. -

de savoir qui va partir a lassaut
de cette immense béatisse. Cest
ainsi que vous allez devoir choi-
sir trois compagnons pour vous
préter main forte. Il faut aussi
savoir que Tarask fait cavalier
seul, il vous lance méme un défi.
Le meilleur groupe pouvant étre
constitué doit allier magie et
force de frappe. Donc, optez
pour Steiner, Bibi et Dagga, pour
accompagner Djidane. Cest ainsi
que vous prenez dassaut le
palais.

DANS LES MEANDRES DU CHATEAU
Votre groupe sélectionné, vous
pénétrez dans le chateau. Vous
allez découvrir dans le coin
gauche de l'une des premiéres
salles, un Mog (250). Celui-ci
vous permet de sauvegarder
mais aussi d’acheter quelques
items qui peuvent savérer
précieux. Puis, Djidane se lais-




se glisser le long de la rampe a
incendie a droite de l'écran
(251). Il faut ensuite grimper a
l'échelle juste a c6té de votre
point de chute, puis rallier la
sortie a gauche (252). Vous
finissez par atteindre une gran-
de salle avec plusieurs échelles.
Commencez par grimper d'un
niveau, afin de prendre le conte-
nu des coffres de gauche et de
droite, puis redescendez le plus
bas possible. En continuant sur
la droite, vous entamez l'ascen-
sion d’'une nouvelle échelle
(253). Celle-ci vous améne dans
une nouvelle salle. Au premier

plan a droite, vous allez aper-
cevoir une fresque. Il s'agit en
fait d’'un passage secret que
vous devez débloquer. Pour ce
faire, c’est trés simple, vous
allez dans un premier temps
l'examiner, puis par la suite frap-
per dessus. Le passage ne
s‘ouvre toujours pas, mais de
nouveaux choix apparaissent au
fur et a mesure que vous vous
intéressez a cette fresque. Vous
allez finir par vous adosser a
ladite paroi (254), le mécanis-
me s'enclenche et libére le
passage. De l'autre coté, vous
allez mettre la main sur un

[¢Hion, y a rien..)

L Ne rien faire.
Regarder de plus prés.
Pousser.

Taper dessus.
Rétléohir un instant,

Forcer dedans.
~ Se reposer 2 minutes.

oY e il

nouveau coffre sur le cté droit
de Uécran. Puis revenez dans la
salle précédente. Dans le fond
de celle-ci, vous allez devoir
utiliser Uascenseur qui s’y trou-
ve, afin de rejoindre la salle
dans laquelle sont situés (es
miroirs. C'est ainsi que vous
mettez les pieds dans la salle
aux miroirs. Il suffit a présent
de les décrocher de la peinture
murale (255). Vous pensiez
sirement vous en tirer comme
ca, eh bien non, en fait vous
allez étre attaqué par le gardien
du chateau (256).

LE BOSS : DAHAKA
HP : 29186
AP: 11

OBJETS A VOLER : g
Orichalque, Mithgriffe, Elixir
BUTIN : Aucun
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Les préparatifs a effectuer

avant le combat :

Equipez votre groupe avec des
Auto-Potion et des Auto-Regen.

Bataille

Bibi doit utiliser ses magies de
feu. Quant a Dagga, vous allez lui
faire invoquer le terrible
Bahamut. Pour Steiner, c'est
comme Bibi, vous allez user de
son pouvoir qui lui permet d’ad-
joindre de la magie de feu a ses
coups d'épée. Vous pouvez, a l'ai-
de de Djidane, lui dérober
quelques objets intéressants.
Lorsque le combat est terminé,
vous partez avec les miroirs en
votre possession. Attention
toutefois, car dans l'écran avec le
Mog, vous risquez de tomber dans
un des piéges qui sont & présent
activés (257). Mais finalement

P =

pourquoi se méfier, car en fait
tomber dans le piége vous
permettra d'atteindre le reste des
coffres du chateau. Une fois en
dehors du palais, vos compa-
gnans vous informent que Tarask
n‘est toujours pas réapparu.
Djidane n'écoutant que son coura-
ge part seul a lintérieur du
donjon afin de retrouver le fuyard.
Celui-ci se trouve simplement
dans la salle en bas de la rampe
a incendie. Vous regagnez ensui-
te la sortie, puis votre aéronef.

LES QUATRE
SANCTUAIRES

ENNEMI : Gardien du temple
(Boss) ® ITEM : Aucun ® CARTE :
Aucune

Joypad n°106

ss2 OBJECTIFS ==»
Déposer Dagga et Eiko dans
le sanctuaire de Eau
Laisser Tarask et Freyja
dans celui du Feu
Déposer Steiner et Bibi
dans celui du Vent
Djidane et Kweena s’occupent
du sanctuaire de la Terre
Eviter les piéges dans
Pancien temple
Affronter les quatre gardiens
Ssimultanément

TOUS ENSEMBLE POUR UN MEME BUT
Lorsque vous étes dans votre
aéronef, aprés avoir récupéré
les quatre miroirs, vos person-
nages décident de se séparer
afin de gagner du temps. Cest
ainsi que vous allez déposer
Dagga et Eiko dans le sanc-
tuaire de l'Eau. Puis, c’est au
tour de Tarask et de Freyja de
vous quitter pour le temple du
Feu. Quant a Bibi et Steiner, ils
partent avec difficulté pour le
tombeau du Vent. Il ne vous
reste plus qu'a rejoindre le
sanctuaire de la Terre. Pour
vous aider dans votre quéte,
voici la position de ces quatre
Temples.

258 ST E (OUEHIE WO R 1, . %
Le sanctuaire de I'Eau : (258)

Sanctuaire du Feu
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Le sanctuaire de la Terre : (261)

GROS PLAN SUR LE TEMPLE
DE LA TERRE (262)

Alors que tous les duos que
vous avez formés convergent
vers le centre des différents
sanctuaires, vous allez incarner
le duo avec Djidane. Ainsi de
votre coté, vous allez devoir
investir le temple de la Terre.
Pendant ce temps, vous aperce-
vrez l'évolution des différents
groupes. Lorsque vous pénétrez
dans la salle principale, celle ou

263 § A %
il faut déposer le miroir, vous
allez étre attaqué par le gardien
du temple (263).

LE BOSS : GARDIEN DU TEMPLE

HP : 20756
AP: 11

OBJETS A VOLER :
Catsuit, Vengeresse

BUTIN : Résurex

Bataille

Grace Kweena, vous allez, si
vous le possédez, utiliser son
sort permettant de dresser une
protection contre les attaques
du boss. Dans le cas contraire,
elle vous sert principalement a
restaurer Djidane. En effet, il
suffit que celui-ci soit en Transe
pour en finir avec le boss en
deux coups. Ainsi, si c’est le
cas, vous allez lui balancer une
attaque Intrigue, celle-ci lui
enléve jusqu'a 9 999 points

de vie, puis une seconde. Il
devrait ensuite avoir son
compte.

Lorsque le combat est terminé,
vous déposez le miroir, puis vos
compagnons se regroupent sur
votre aéronef. Il est temps pour
vous de partir pour Terra.

TERRA

ENNEMIS : Hectoculus, Didgy,
SdA, Xylomid e ITEMS
Hypnoronne, Dragonet, Elixir,
Reméde, Mithmassue ® CARTE :
Aucune

sse OBJECTIFS ==+
Piloter votre aéronef dans
I'tle de lumiére
Vous étes alors transporte
sur Terra
Suivez ensuite la mystérieuse
fille jusqu’a Branval

UNE AUTRE DIMENSION

. &1

lle de Lumiare
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Juste aprés avoir terminé simul-
tanément les quatre sanctuaires,
vous allez passer a travers lile
mystérieuse afin de visiter une
autre dimension. Cela vous appor-
tera-t-il les réponses que vous
recherchiez ? Pour ce faire donc,
il suffit de rejoindre lile mysté-
rieuse, celle-ci se trouve au nord
vers le continent perdu (264). I
suffit ensuite de pénétrer dans
l'le avec votre aéronef. Vous étes
immédiatement transporté vers
Terra (265).

DES ETRANGERS DANS
UN MONDE ETRANGE (266)
Ay £ p

nouveau monde, vous é&tes
accueilli par une mystérieuse
jeune fille. Djidane décide alors
de la suivre jusqu'a la ville de
Branval. Attention, car sur votre
route, vous allez affronter des
monstres comme a ['accoutumée.
Mais il faut aussi prendre le
contenu des coffres disséminés
sur votre route. Vous finissez par
mettre les pieds dans Branval.

BRANVAL

ENNEMI : Aucun © ITEMS : Angel
Moon, Elixir, 3 yeux, Angelarme
CARTE : Aucune
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sse OBJECTIFS e»-
Trouver dans un premier temps
un hotel pour que Dagga puisse

se reposer
Retrouver la jeune fille blonde
dans le sous-sol du laboratoire
Lorsque vous étes Eiko,
trouver chaque membre de votre
fine équipe

LE CHOC DES CULTURES

268 y

Lors de votre arrivée dans ce
village, Dagga a un flash-back
sur son enfance (268). Elle se
souvient de Invincible détrui-
sant son village natal. Celle-ci
s'évanouit, Djidane est en char-
ge de lui trouver un endroit ol
se reposer. C'est ainsi que vous
partez avec elle dans ['hétel de
la ville. Il se trouve dans la
partie gauche de celle-ci. Puis,
Djidane fait un petit tour du

village, jusqu’a ce qu'il retrou-
ve la petite fille blonde (269),
celle qui vous avait accueilli.
C'est ainsi qu’elle lui dévoile
quelles sont ses véritables
origines. Djidane, bouleversé,
ne sait plus quoi croire, il part
chercher des réponses auprés
de Garland (270). Eiko, que
vous incarnez a présent, part
alors a sa recherche (271). Elle
visite dans son intégralité la
ville, tout en demandant aux



Il avait I"air grave...

272 ARG
autres compagnons de Djidane
ol il peut bien étre. C'est ainsi
que lorsque qu’elle revient
devant le portail vert, Tarask lui
indique qu’il vient d’'emprunter
celui-ci (272). N'écoutant que
son courage, elle décide de le
suivre. Vous partez donc pour
Pandémonium.

PANDEMONIUM (273

ENNEMIS : Amduscias, Xylomid,
Blindragon, Didgy, Abaron,
Silverdragon (Boss), Garland
(Boss), Kuja (Boss) e ITEMS :
Holy Miter, Angearmure, Elixir,
Combat boots ® CARTE : Aucune

ess OBJECTIFS ===
Suivre Garland a travers la salle
avec les plates-formes
Combattre dans le corridor
Aider Djidane a recouvrer
ses esprits
Activer les pulsars de lumiére
Traverser le pont de lumiére
avaint que le temps ne s’écoule
Affronter les trois boss

DES DESSEINS DEMONIAQUES

Durant leur entrevue, Garland
explique a Djidane les projets
qu’il avait mis en ceuvre pour

>andémon i um

restaurer son monde. Des révéla-
tions qui auront pour effet
de déstabiliser Djidane. Il erre

ainsi dans les couloirs de
Pandémonium comme un pantin
sans ame (274). C'est alors que
ses compagnons d'infortune le
rejoignent. Celui-ci n‘ayant plus
rien a faire avec eux. C'est alors
que vous allez faire une série de
combats permettant a Djidane de
retrouver ses esprits. En fait, c'est

e

d'avoir revu Dagga qui lui
permettra de prendre le dessus.
Ah amour quand tu nous tiens !
Revenez ensuite sur vos pas afin
de retrouver les autres. Il y a un
Mog pour pouvoir sauvegarder
votre position. Continuez ensui-
te votre parcours sur la gauche,
vous allez devoir activer un
interrupteur au nord de la salle
avec les pulsars de lumiére
(275). Attention votre temps est
compté. En effet, vous allez
devoir quitter la salle en moins

P -
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de 30 secondes, puis traverser un
pont de lumiére. C'est ainsi que
vous arrivez dans une grande
salle avec des téléporteurs. Au
nord, vous allez trouver un Mog
pour sauvegarder (276) avant af-
frontement final contre les trois
boss du palais. Prenez ensuite a
droite, vous discutez avec
Garland, avant de combattre le
Dragon de Kuja (277).

LE BOSS : SILVERDRAGON
HP : 24055

AP : 13

OBJETS A VOLER : ]
Césariffe, Dragarmure, Elixir,
Ether

BUTIN : Résurex

el Joypad n°106

Bataille

Invoquez Madeen grace a
Eiko, puis Bahamut grace a
Dagga. Djidane vous permet
de lui infliger un grand
nombre de dommages

physiques. De plus, s’il est en
Transe, vous allez le tuer en
seulement deux ou trois
attaques, grace notamment a
['Intrigue. Le quatriéme de vos
persos est la pour compléter
le tableau.

278

Vous affrontez ensuite Garland
lui méme (278).

LE BOSS : GARLAND

HP : 40728
AP: 0O

OBJETS A VOLER :
Plastron noir, Ninjasuit ,
Combat boots

BUTIN : Aucun

Bataille

Utilisez Eiko pour invoquer
Carbuncle, afin de protéger
vos compagnons. Djidane
vous sert comme toujours
grace a ses frappes
physiques. De plus, n"oubliez
pas de voler ce boss, car il
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o e
posséde des objets trés inté-
ressants. Attaquez-le avec vos
magies les plus puissantes
et l'affaire est dans le sac.
Lorsque Garland est vaincu, Kuja
fait son apparition (279), il est
temps de l'affronter.

LE BOSS : KUJA

HP : 42382

HP: 0

OBJETS A VOLER :

Robe de lumiere, Angearmure,
Ether

BUTIN : Aucun

Bataille

Si Djidane est en Transe, le
combat va étre vite plié ; en effet
deux attaques d'Intrigue auront
vite fait d’émousser Kuja. Par
contre, si ce n'est pas encore le
cas, il suffit de lattaquer avec les
plus puissantes invocations que
vous possédez. Faites aussi atten-
tion a votre niveau de vie.

Lorsque vous avez vaincu Kuja,
celui-ci entre en phase de
Transe (280). Puis il vous balaie
alors d'une seule attaque.
Ultima, vous connaissez ?
(C'était une des attaques les plus
puissantes dans Final Fantasy
VI. C'est alors qu'il s’en prend a

Garland (281). Celui-ci lui
adresse alors un dernier messa-
ge. Il entre dans une rage folle
et détruit Terra dans son inté-
gralité (282). Pour votre part,
vous partez a bord de
U'Invincible (283). C'est ainsi
que se termine le Disque 3.
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L'ASSEMBLEE DU
VILLAGE DES MAGES
NOIRS

ENNEMIS : Aucun o ITEMS :
Aucun ® CARTE : Aucune

ese OBJECTIFS =»=
Le village des Mages Noirs devient
un lieu de refuge pour les habi-
tants de Terra

UN VENT DE CHANGEMENT

De retour de Terra, vous retrou-
vez les habitants du village des
Mages Noirs. Ceux-ci vous souhai-
tent la bienvenue. Puis ils accep-
tent de cohabiter avec les
réfugiés de Terra. Il est temps
pour vous de compléter votre
équipement. C'est ainsi que vous
allez trouver moult accessoires
dans le village des Mages Noirs.
Si vous le souhaitez, vous pouvez
vous lancer a lassaut de Mémoria.

ENNEMIS : Shinryl (Boss), Ash
Chimera, Ekarissor, Ahriman,
Stielv, Kanibal, Merilith (Boss),
Tiamat (Boss), Cariatide (Boss),
Kaozium (Boss), Sulfura (Boss),
Transe Kuja (Boss), Darkness
(Final Boss)e ITEMS : Lance de
Kain, La Tour, Angefliite,
Runigriffe, Makila  CARTE :
Aucune )

sos OBJECTIFS =e=
Affronter le gardien
de la porte de Mémoria
Rechercher les armes cachées
Affronter les difféerents gardiens
Lire les secrets de l'univers
Battre les ennemis du monde
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Lorsque vous étes prét a affron-
ter votre ennemi juré, il faut vous
rendre, grace a 'Invincible, vers
l'arbre Ifa. Une fois au sommet
de celui-ci, vous entrez dans la
sphére d'énergie (284). Une
longue animation introduit l'ul-
time donjon. En effet, lorsque
vous entrez dans Mémoria, vous
allez étre attaqué par un des
gardiens de ce lieu (285).

LE BOSS : SHINRYU

HP : 29186

AP : 13

OBJETS A VOLER :

Grande Armure, Dragonet,
Reméde

BUTIN :

Angel Moon

Les préparatifs

a effectuer avant le combat
Utilisez dans votre groupe
Djidane, Dagga, Steiner et Bibi.

Bataille

Utilisez Dagga pour restaurer
votre groupe et pour mettre
des Blindages et des Carapaces
a vos compagnons. Djidane
utilise comme toujours ses
attaques physiques, jusqu'au
moment o il se met en Transe.
Lorsque c'est le cas, lancez une
attaque Intrigue. Bibi et
Steiner attaquent avec leurs
combinaisons Magie/coups
d'épée.




Une fois que vous l'avez vaincu,
vous entrez vraiment dans le
chateau des réves. Il y a non loin
de vous une sphére de lumiére

(286) : elle vous permet de
sauvegarder votre position
actuelle. Puis, vous allez avan-
cer a travers le chateau jusqu'a
atteindre le prochain gardien. Sur
votre route, vous allez découvrir
une multitude d'armes trés
spéciales (287). Le prochain boss
est une sorte de femme-serpent
a quatre bras (288).

LE BOSS : MERILITH

HP : 59497
AP : AP 10

OBJETS A VQLER :
Masamune, Epée Ultima,
Genji Armure

BUTIN :
Résurex

FF IX : LA SOLUTION

Bataille

Utilisez Bibi pour ses sorti-
léges de glace. Vous pouvez
méme les combiner avec les
attaques de Steiner. Djidane
charge toujours avec ses
frappes physiques. Dagga vous
permet de restaurer vos
compagnons et de leur
envoyer un sort Carapace ou
encore Blindage. Attention,
car lorsque le boss meurt,
celui-ci vous lance une dernié-
re attaque qui vous cause
beaucoup de dégats.

DES SOUVENIRS, TROP DE SOUVENIRS

289 N —

La chambre suivante permet a
vos personnages de voir les
souvenirs qui les habitent (289).
En continuant sur la droite, vous
finissez par atteindre le boss
suivant (290).

LE BOSS : TIAMAT

HP : 59494
AP : 10
OBJETS A VOLER :
Grand Armet, Bottes 7L,
Sanguine

BUTIN :
Angel Moon

Les préparatifs a effectuer

avant le combat.

Equipez votre groupe a l'aide
d'armures pouvant absorber les
dommages infligés par le Vent.

Bataille

Lancez Météor a 'aide de Bibi.
Puis invoquez Fenrir grace a
Eiko. Steiner ou Djidane utilisent
leurs  puissantes  frappes
physiques. Alors que Dagga s'oc-
cupe comme toujours du bien-
étre de votre groupe.
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LA CITE DES NUAGES

Continuez votre route a travers la
cité des nuages, jusqu'a atteindre
un nouveau point de sauvegarde.
Il faut ensuite passer sous la
chute d'eau au fond de l'écran
(291). Vous enchainez ainsi avec
le prochain gardien (292).

2 -

LE BOSS : CARIATIDE

HP : 50496
AP : 10
OBJETS A VOLER :
Armet Genji
BUTIN :

Ether, Résurex

Les préparatifs a effectuer avant le
combat.

Equipez votre groupe d’armures
vous protégeant contre les
attaques d'eau.

Bataille

Lancez des magies de flammes a
l'aide de Bibi. Steiner et Djidane
utilisent leurs puissantes frappes
physiques. Alors que Dagga s'oc-
cupe comme toujours du bien-
étre de votre groupe. Attention,
n’utilisez pas d'attaques d’Eau,
car cela restaure le boss.
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UNE HORLOGE PEU ORDINAIRE
Aprés avoir remporté le duel
contre Cariatide, retournez sur vos
pas pour sauvegarder. Continuez
ensuite votre route jusqu'a grim-
per en haut d’une étrange horlo-
ge (293). Celle-ci semble bloquée
sur une heure précise, comme si
le temps s'était arrété. En allant
sur la droite vous allez combattre
un nouveau gardien.

LE BOSS : KAOZIUM
HP : 60000

AP: 10

OBJETS A VOLER : Robe noire,
Flite de siréne, Gant Genji

BUTIN : Ether, Résurex

Les préparatifs a effectuer

avant le combat.

Equipez votre groupe avec la
compétence Mobilis.

Bataille

Comme d'habitude, Dagga vous
permet de maintenir vos person-
nages en forme. Djidane est trés
fort en frappe directe. Bibi et
Steiner allient leurs forces
magiques et physiques pour
avoir un maximum d‘impact.

SPACE COW-BOY

. -

Aprés avoir remporté votre duel
contre ce nouvel adversaire, vous
arrivez dans un lieu qui vous
ouvre les voies de lespace (294).
Ici, il faut rejoindre le cristal en
haut de l'écran. Vous allez étre
transporté dans un nouveau lieu.
Il'y a une sauvegarde a gauche
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(295). Clest ici que vous retrou-
vez Kuja. Il fait alors appel a un
ultime gardien (296).

LE BOSS : SULFURA

HP : 60000
AP:0

OBJETS A VOLER :
Héroigriffe, Elixir
BUTIN :

Wing Edge

Bataille

Utilisez la magie de Bibi, puis atta-
quez grace a lalliance des pouvoirs
de Steiner et de Bibi. Cest ainsi que
Djidane attaque avec ses frappes
physiques, voire ses attaques en
mode Transe. Dagga restaure vos
partenaires durant le combat.

Une fois que vous lavez battu, Kuja
fait & nouveau son apparition, c'est
votre prochain adversaire (297).

LE BOSS : KUJA EN TRANSE

HP : 42382
AP:Q
OBJETS A VOLER :
Métempsy, Robe, Ether
BUTIN :

Aucun

Bataille
Si vous utilisez les mémes tech-
niques que précédemment, vous

g —

.
.
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&) | Diidane :
B Le cristal...?
fites autres...?

devriez lui régler son compte en
quelques tours. Le plus dur étant
de rester en vie. C'est pourquoi il
faut équiper votre groupe avec les
compétences Invincibles, Auto-
potion et Auto-regen. Larme abso-
lue étant encore et toujours la
technique de Transe de Djidane.
Avec une simple solution 9, vous
lui retirez 9 999 points de vie.
La victoire ne fait aucun doute.

Une fois cette derniére acquise,
vous pensiez peut-étre en avoir
terminé avec ce Final Fantasy, mais
le jeu vous a réservé une petite
surprise : un nouveau boss (298).
Cest ainsi que vous devez reformer
un autre groupe, tout en pouvant,
si vous le souhaitez, garder les
mémes membres que lors du
combat précédent. Enfin, lancez-
vous a lassaut de Darkness (299).

LE BOSS : DARKNESS

HP : Inconnu
AP: 0

OBJETS A VOLER :
Aucun

BUTIN :
Aucun

Bataille

£ SN
300 i -

Ici, pas grand-chose a dire, on
préfere vous laisser la surprise,
surtout que maintenant, vous
devez savoir comment aborder
un combat contre un boss. On
ne connait pas vraiment le
nombre total de points de vie
dont il dispose. Mais pour info,
il faut attaquer avec la compé-
tence Intrigue de Djidane (300)
a six reprises pour l'éliminer !

Vous assistez ensuite a la ciné-
matique qui clét ce neuvieme
volet de la saga des Final
Fantasy. Et dire quil y en
d’autres qui arrivent, ca laisse
réveur. Nous, en tout cas, nous
sommes « AWARE » et on vous
tient au courant dés qu’on a plus
infos.
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LE TETRA MASTER

Vous allez retrouver dans ces
quelques pages aussi bien les
fondamentaux que les astuces
pour bien jouer au jeu de cartes
inclus dans Final Fantasy IX. Vous
allez enfin devenir le meilleur !

LES BASES DU JEU

A chaque fois que vous jouerez a
ce jeu, vous serez amené a choi-
sir cing cartes parmi celles que

Choix &es cartes

vous possédez (301). Puis, votre
adversaire sélectionne a son tour
cing autres cartes. L'ordinateur
lance alors une piéce pour déter-
miner lequel des deux débute la
partie. Si c'est la bleue qui est
tirée au sort, c'est a vous de
poser la premiére carte (302). Si
c'est l'orange, c'est a l'ordinateur
de commencer. Puis vous posez
'une aprés l'autre vos cartes en
tentant de conquérir celles de
Uadversaire (303 & 304). Celui
qui dispose du plus grand nombre
de cartes en jeu de sa propre
couleur gagne la partie (305).
C'est ainsi qu'il a le droit de choi-
sir une carte parmi celles qu‘il a
conquises. Par contre, s'il a effec-
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ué un « PERFECT », c'est-a-dire
qu‘il a retourné la totalité des
cartes de son adversaire, il peut
lui soustraire la totalité de ses
cartes. C'est de cette maniére
que vous pourrez dégoter des
cartes de plus en plus « puis-
santes ».

LES STATISTIQUES DES CARTES
Chaque carte est composée de
plusieurs éléments. Ainsi, en
plus d'une illustration fort jolie,
elles disposent toutes de statis-
tiques et de petits triangles
jaunes. Pour les triangles, c’est
a la fois simple et compliqué :
référez-vous plutoét au para-
graphe les concernant. Pour les
statistiques c’est déja un peu
plus clair, bien que cela concer-
ne aussi les petits triangles
jaunes. Voici dans le détail a
quoi ils correspondent.

Le premier chiffre de la carte
correspond a sa force d'attaque
en valeur hexadécimale.

Comprenez par la que cela va de



0aE, Eétant égal a 16. « E» est
donc la plus haute valeur qu'une
attaque puisse avoir.

La seconde statistique définit le
type de l'attaque, c'est-a-dire un
« P » pour une attaque physique
et un « M » pour une attaque
magique.

Le troisiéme chiffre correspond a
la défense face a une attaque
physique, toujours en hexadéci-
mal.

Enfin, pour le dernier c'est la
méme chose que précédemment,
mais pour la défense magique.

Ainsi, lorsque deux cartes se
rencontrent, il y a échange d’at-
tague magique ou physique. Avec
pour résultat le décompte des
points. Les cartes finissent alors
par perdre la totalité de leur
« vie » et donc par étre
conquises.

Cette technique n'est pas la seule
a avoir lavantage sur la carte de
l'adversaire, (e paragraphe qui suit
vous explique comment se servir
des triangles jaunes.

LES TRIANGLES JAUNES

Vous avez tous remarqué que la
totalité des cartes possédait de
petits triangles jaunes sur leurs
bords. Ceux-ci permettent en fait
de réaliser une attaque directe et
franche. C'est-a-dire que si la
carte adverse ne posséde pas de
triangle jaune du méme c6té que
votre carte, celle-ci ne peut pas
se défendre et donc se fait
« retourner » tout simplement.
La partie la plus compliquée vient
ensuite, puisque si deux triangles
jaunes se rencontrent, le jeu
décompte simplement les points
d’attaques et de défenses, puis
déclare une carte victorieuse. Il
y a aussi un dernier aspect du jeu
quiil faut maitriser, celui des
Combos. Explication.

LES COMBOS C'EST QUOI ?

Cette technique est un véritable
don du ciel. En effet, une seule
carte bien disposée sur laire de
jeu peut permettre de retourner
la partie a votre avantage. Voici
une petite explication pour les
néophytes, méme si rien ne vaut
U'expérience du jeu. Imaginons
que vous veniez de poser une
carte avec un triangle d'attaque
sur la droite. Cette carte est adja-
cente a celle de lordinateur qui
elle aussi posséde un triangle
d'attaque, mais le sien est diri-
gé vers votre carte. Le jeu résout
automatiquement les dommages
et vous informe que vous venez
de retourner la carte adverse.
Maintenant, imaginons que lor-
dinateur ait plusieurs cartes avec
des triangles alignés. Cela

provoque une réaction en chai-
ne et vous ne devez pas en
retourner une, mais plusieurs

cartes adverses (306). C'est un
peu compliqué a expliquer sur le
papier, mais avec l'expérience,
tout s’éclaircit bien vite dans
votre esprit.

0U TROUVER LES CARTES ?

Pour récolter un maximum de
cartes, il faut simplement visi-
ter Tréno (307). C'est ici qu'est

S s

Avec qui voutez-vous jouer ?
Jag dans le boulevard
Bone le fou de Carte Puluche
Shanen la folle de Carte Succube
Gilbert le tou de Carte Monstre
Sarita fa sorciére
Joe le fou de Carte Xylonid

Juan I'expert en armes
Leyla tiltusioniste
Cyber No.9

Le MaTtre de Gilbert
Annuler

organisé un grand tournoi, ol
viennent jouer réguliérement
les meilleurs du monde (308).
Mais ce n’est pas tout, car vous
avez la possibilité d'affronter
n‘importe qui a travers le
monde, en appuyant simple-
ment sur le bouton Carré. Et ce
n‘est toujours pas tout,
certains ennemis laissent,
lorsque lun d’entre eux meurt,
une carte les représentant.
Votre collection peut ainsi
s'agrandir facilement (309).
S'agrandir seulement, car pour
la compléter, vous allez devoir
mettre la main sur les cartes
les plus rares du jeu. Cest
simplement le genre de cartes
qui existent en un seul exem-
plaire et que U'on ne peut trou-
ver qu'a un moment donné du
jeu. C'est pourquoi il est vrai-
ment important de visiter dans
son intégralité chaque lieu ol
vous vous trouvez !

ET LES CARTES DANS TOUT CA !

Comme nous sommes vraiment
super-gentils, nous vous livrons
en exclusivité les 100 cartes a
collecter dans le jeu. Par contre,
pour leur position exacte, il va
falloir vous prendre tout seul en

charge !
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LES CARTES

CRC CRCICICI CRECIEID CRCICICI CRCRICIE CRICICIAC CRCICL
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