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Vestisferas o Mapas » Enemigos o Misiones paralelas




GUIAS PS2 Final Fantas
B CAPITULO 1

¢Te quedaste con ga-
nas de seguir reco-
rriendo Spira despues
de Final Fantasy X?
Pues olvidate de la
Guia Campsa, lo que
necesitas es una como
ésta. Enemigos, mini-
juegos, objetivos...
aqui lo encontraras to-
do. ;Preparado? jjPues

vamos alia!l. -
arece que tras Final Fantasy X

la aventura continia para Yu-
nay Rikku. ;Apareceré Tidus en
esta nueva aventura? Para averi-
guarlo tendremos que ir al grano,
asi que preparados, listos... jya!

Tras la impresionante CG ten-
dras que enfrentarte a una Yuna
falsa. Ataca primero a los bailari-
nesy después a Yuna (1). Al aca-
bar el combate, una escena nos
hara cambiar de escenario; si-
gue los pasos de la impostora,
lucha contra los enemigos que
aparezcan en escena para impe-
dirte el paso y entra en el primer
desvio a la izquierda para ver a
un moguri; inspeccionalo y sigue
el camino principal. Espera a que
una nueva CG nos muestre a la
verdadera Yuna.

ienes que descansar en to-
dos los capitulos en la zona
de recreo del Barco Volador
para ver una escena extra
en el Capitula 5y subir el por-
centaje de juego visto al 100%.

Después de las pre-
sentaciones, habla con
todos los compaiieros que
hay en el Puente de la nave (1).
Cuando lo hayas hecho, usa el as-
censor parair a la zona de recreo.

W01 LA LOSA DE ATUENDOS

Con el equipo al completo, hay
que enfrentarse a Logos y Ormi (2},
Deshazte primero de Logos (el al-
to) con ayuda de la magia Rompe-
brazo de Paine y céntrate con Yu-
na y Rikku en el “gordito” Ormi.
Tras unos golpes aparecera en
escena Leblane, ia falsa Yuna.

Para deshacerte de ella, usa la
Losa de Atuendos y ataca con Rik-
ku y Paine sin descanso (3] Al fi-
nalizar el combate, una nueva es-
cena daré por terminada la mision.

W 02 EL MONTE GAGAZET

Habla alli con Barrabar y dar inicio
la misién. Sube hasta el puente y
elige ir al Monte Gagazet.

Empieza a luchar contra los enemi-
gos que encuentres al paso y pier-
de un poco de tiempa ganande pun-
tos de experiencia y aprendiendo
habilidades de las Vestisferas.

Sigue a tus compaieras saltando y
trepando por las ruinas (2). Al llegar
al piso inferior {donde se encuentra




la Estera de! Viajero), monta en la
plataforma que verds a la izquierda
y pulsa el interruptor, En el piso in-
ferior, trepa por las rocas de la de-
recha para llegar a una gran plata-
forma exterior. Alli encontraremos
aLeblanc y sus discipulos.
(CUADRO COMBATE LEBLANC)

Cuando acabes con ellos, entra

en el edificio ¢ intenta llegar prime-
ro a la cima de las ruinas. Entra por
la puerta que verés a la izquierda y,
tras enfrentarte con los enemigos
que defaré Logos, llega hasta la pri-
mera bifurcacién del pasillc. A ca-
dalado veras dos interruptares que
tendras que accionar si quieres se-
guir avanzando. Tras esto, sigue to-
do recto por este pasillo (3! hasta el
exterior de las ruinas. Ve a la iz-
quierda, deshazte de los enemigos
que dejard Ormi y sube a los pilares
caidos de la derecha {4). Trepa y
salta por las ruinas. Salva la partida
y sube por las escaleras de la dere-
cha. Arriba veras quién custodia la
Esfera.

{CUADRO COMBATE BORIS)

Entra en el edificio, observa cimo
las Gaviotas cogen la Esfara (S1y
sal de nuevo al exterior para subir
autométicamente al Barco. Tras las
sucesivas escenas, habla con
Shinra para ver lo que contiene la

NLEBLANC

LEBLANC.

* Puntos Vida: 120

* Puntes magicos: 320.

= Débil & ataques fisicos.
* Utilizar: Rompebrazo.

ORMp

= Puntos Vida: 100

* Puntos magicos: 25.

* Debil & ataques fisicas.
= Unilizar: Rempebraza.

wGos. E

= Puntos Vida 130

* Puntos magicos 25

= Débil a atagues fisicos.
= Utilizar: Rompebrazo.

M 03 RECORRIENDO EL MAPA

Antes de seguir con la aventura
podrés visitar otros lugares en
los que obtendrés objetos intere-

santes; asi que accede al navega-
dory sigue nuestras instrucciones.

- Dirigete al Bosque de Macalania
y podrés realizar dos misiones op-
tativas; avanza por el sendero lumi-
noso hasta el final y, al llegar al si-
guiente claro avanza por la
segunda salida a la derecha. En el
centra del lago, habla con Tromel
(1)4 veces y obtendrs la Esfera

de Look Siper de Paine

Sal de nuevo al claro y avanza por
el camino superior, Una escena te
mostrara al viejo Daka, siguele has-
ta elinicio del Bosque de nuevo por
el camino luminoso y después
avanza por la derecha. Al llegar al
claro con cuatro salidas, escoge la

Esfera y conseguir un nueva traje-
cito: Maga Negra Sonaré la alarma
al descubrir mas Esferas. Escucha
la explicacidn de los Enlaces aten-
tamente y prepérate para disfrutar
de nuevas aventuras.

NBORIS

« Puntos Vida: 804

= Puntos magicos 0

= Debil & ataques fisicos y magia
Fuego.

= Utilizar: Rompebrazo, Sable
Ardiente.

de arriba, busca a Oaka en lazona
de la izquierda del escenario (2)y
habla con &, escogiendo la primera
opcién, para consequir que Oaka
esté en la nave. Ademas, recibiras
una Lesa de Atsendos, Los enemi-

gos en esta zona son muy dificiles. .
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Al hablar con una persona pulsando B saldran dos op “Hacer prop da”
“"Hacer de Cupida” y al elegir una de estas dos saldrd un meni con distintas frases
con las que tendrés que alagente. A i i6n te daremos pelos y
sefiales de las personas a las que podras preguntar, el sitio en el que se encuentran
y las irases con las que podrds convencerlas.
DESCRIPCION PROPAGANDA  CUPIDD
- Avanza hasta |a senda de las Ro- Localizacion Besaid
cas Hongo. Habla con los soldados Hombre en la cesa a la derecha 1" frase .
que custodian el camino y acepta Mu;nr‘en lreme_de la casa _a la desecha 2" frase Frase
su desafio. Al entrar en la zona de La mujer de la tienda de objetcs §*frase ¥ frase
= 5 " Mujer que pasea con perro & frase & rase
Iqs monmuqs V_eras _a Ormi y Logos; Hombre en casa a la derecha 1*frase
siguelos al piso inferiar, avanza Un nific dentro del templo P frase
hasta el final y cuando veas un pun- Localizacin: Kilika
to para salver entra en la cueva de Hombre hablande con mujer a la izquierda del no 5°frase
detras. Una escena nos mostrara Hombre andando a la izquierda del rio 5 frase -
c6mo encuentran la Esfers. Sube a Hombre en una esquina a la tsquierda del Rio ) 4 fiase
o Hombre parado en la puerta de una casa superiar 5 frase .
las rocas y avanza por la izquierda Mujer hablando con un hombre a la derecha del rio 2'fiase F trase
por todo el sendero hasta dar con Hombre al final del embarcadera a la derecha del rio 4 frase -
un ascensor {3) Sube paraveraEl- Localizacion Luca
ma y terminar la misién. Puedes su- Mujer sentada en el banco de la izquierda cerca de Ja Esfera 3 lrase 7 frase
bir a la Base de Nooj en el ascen- Mujer sentada en el banco de Ia‘derethu cerca de la Esfera 5: frase ' frase
suryhahlar con Lucil enla puerta xum’ sentads en un banco a la fzquierda en la plaza Slfrase -

4 n nifio en el puesto de la plaza 4" frase -
del campamento, pero si no es la Mujer sentada en sola dentro del Estadio 2" frase 2°frase
segunda vez que juegas, no veras Muger andandc en ef puerto §*frase 2 frase
nada mas. Hombre andando en e} puerto 1 irase -

Localizacion: Camino Mishen
- El siguiente viaje dependera de Ala izquierda del camino, mujer a la izquierda 1" frase 1*frase
como quieras jugar. Sivas alliy rea- Ala quierda del camin, mujer a la derecha 2 frase 5 frase
. £ 2 Hombre a la derecha de la senda 3 Irase -
lizas la mision que te proponen no Mujet albhed 2 1a izquierda de la senda Irase Pirase
podras conseguir un ebjete Acce- Hombre a la derecha del raming 7 frase i
sorie que quita 9.999 puntos de vida Hombre a la zquierds de Ta senda frente a la casa 1* frase
en estado critico, Sin embargo, si Hombre en la mesa dentro de la casa 3 frase -
1o lo haces ahora no podras com- Mujer en la mesa dentro de la casa 7 frase 4" frase
pletar un capitulo en el mismo lugar Mujer parada en ef puente 4" frase 1"frase
4 . . : Hombre del camno viejo 2 frase -
més adelante; ti decides. i pre- Mujer del camino viejo #*frase 1" frase
fieres terminar la historia, ve al Rio Hombre al final del camin viejo (abajo) T frase
de la Luna (4], habla con el hombre- Hombre 2l final del camino vigjo {arriba) 1 frase
cito vestido de rojo y después sigue Localizacion Rio de Ja Luna
el sendero hacia el sur. Mucho més Mujer al final del camino al sur 3*frase 1*irasa
; a
adelante encontrarés a un indivi- M!ﬁa andando al lado de la Esfera del viajeio 5. frase Frase
i Nifio en las escaleras del embarcadera 5 frase %5
duo al que tendrés que escoltar pa- Mujer al otro lado del Rio, en el embarcadero 5" frase 4 frase
ra llevario junto a Tobli. Cuando se Anciana al fins! del camino a la izquierda del embarcadero 1*frase 5 frase
acerque algiin ladrn, acércate Localizacian: Templo Djose
hasta ély provoca el combate para Mujer cerca de la Esfera viajero 3 frase 4*frase
queno se pierda ni una maleta. Mujer cerca _dE la ienda I: frase 5" frase
Cuando llegues a la meta, Tobli te Hodbee's i iviofls Vel i Z vass -
Mujer andando por ¢ puente 3 rase 5* frase
daré la Vestisfera de Cazadera co- Hombre 3 Ia 2quierda del puente 5" frase
mo recompensa. Hombre a la derecha del puente {pantalon azul) #'lrase
Hombre 3 la derecha del puente (pantalon verde) 1" frase =
Mujer a la tzquierde del segundo puenie 3'frase 5 frase
Localizacion: Guadosalam
Hombre sentado a la zquieida del hotel i*frase -
Hombre dentra del hotel 2 frase -
Hombre que atiende en 13 tienda de ubjetos Frase -
Hombre dentro de la tienda de objetos 4 {rase -
Hypello en la puenta a la derecha del puente 3" frase




- Ve a Luca. Tras los videos (12), ba-
ja las escaleras y, cuando el moguri
te deje, habla con el soldado que
hay detras del carrito. Empezaré un
minijuego en el que tendras que re-
partir 10 globos a la gente de la pla-
za (5). Encontraras facilmente a 8
en los alrededores, para encontrar
a los otros dos, investiga el cristal
debajo del monitor de television.
Conseguiras una Losa de Atuendos
y apareceras en la nave.

- El siguiente lugar al que podras ir

la puerta, entra. Habla con el hom-
bre del mostrador y ve al Templo.
Tras la presentacion de Gippal, si-
guele por el camino del sur a los
puentes de piedra y tras la charla
elige la primera opcidn para con-
seguir la Carta de Presentacion y
empezar a excavar. Ve con el Barco
al Desierto de Bikanel, sigue a Rik-
ku por el desiertoy en el campa-
mento habla con el hombre junto a
Rikku y Paine. Habla con el resto de
los albhed de la zona hasta que
aparezca la jefa (6). Habla con el

es al Templo de Djose; después del
video, haz cola en la caseta de la
derechay cuando no haya nadie en

d del vehiculo para co-
menzar a cazar tesoros. Fijate en la
cruz amarilla del mapa; acércate a

H 04 LA ISLA DE BESAID

Tras haber realizado todas las
opciones aleatorias (si es lo
que has elegido), vuela hasta Be-
said y entra en el pueblo. Después
del video, entra en la segunda ca-
sa a la derecha del pueblo para
encontrarte con Luli (1). Cuando
tengas de nuevo el control del per-
sonaje, vuelve a hablar con Luld
para pasar al dia siguiente y des-
pués otra vez fuera de la casa. Da-
ra comienzo la mision.

Tendras que buscar los nimeros
para entrar en la cueva. Aparecen
marcados en el mapa, en la esqui-
na superior izquierda de la pantalla
con una luz roja. Sal del puebloy
avanza por la derecha. Investiga la
roca del mirador para conseguir el
primer nimero. Sigue por el cami-
noy sube en la primera columna a
la derecha del camino; investiga

arriba para conseguir el segundo
nimero. Sigue hasta la playa y tre-
pa ala colina de la izquierda, don-
de hay un nifio subido, y sigue su-
biendo hasta las ruinas para
conseguir el tercer niimero. Por dl-
timo, ve por la playa hacia la dere-
cha hasta otra colina en la que su-
biry te darén el cuarto nimero.

Avanza hasta la entrada de la cue-
va (2), cerca de la bifurcacion de
caminos antes de la playa. Intro-
duce los nimeros y veras a
Wakka.

Avanza por la cueva por el camino
de la derecha, salva la partida,
pelea con los enemigos de la zona
para subir de nivel y coge la
Esfera. Parece que tendras que
vértelas con su guardian.
(CUADRO PIRODRAGON)

Final Fantasy X

ella e inspecciona con & hasta des-
cubrir el tesoro. Podras hacer mas
excavaciones cuando quieras.

- Lo que viene ahora es més largoy
optativo. Podrés recorrer los pue-
blos de Spira haciendo propaganda
de una agencia de viajes y hacien-
do de cupido. Vuela hasta la Llanu-
ra de la Calma, habla con una de las
personas junto al vehiculo de la iz-
quierda y elige “Ment de la Campa-
fia". Ve ala casaenel centrodela
llanura y habla con el chico a la de-
recha. Rechaza su oferta para ca-
sarte (7) y acepta buscar una mujer
para él en Spira.

N PIRODRAG

* Puntos Vida: 980.

© Puntos magicos: 84.

© Débil a: elemento Hielo
y ataques fisicos.

© Inmune: elemento Fuego.

 Utilizar: Sable Gélido, Hielo,
Hielo +, Tiro Penetrante,
Tiro a nivel, Baile Nocturno.

Reg después del combate al
lugar donde esta Wakka y habla
con él (3). Tras la escena, apare-
cerés de nuevo en el Barco Vola-
dory habras conseguido la Vestis-
fera Maga Blanca.
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M 05 LAS RUINAS DE ZANARKAND

n el Barco, elige como destino
las Ruinas de Zanarkand. Al
aterrizar, sube ala colina de la de-

rechay habla con Isaaru. Tras la
charla, avanza por el camino hasta
la entrada del templo, deshazte de
los enemigos que salgan al paso.

En el templo, ve a la plataforma
central y baja al nivel inferior para
encontrarte con Cid (1). Tras char-
lar con él, entra en la siguiente sala,
coge todo lo que hay en los cofresy
sigue por la siguiente puerta. Al ter-
minar la escena, elige la opcion “es

Isaaru” y recibirds una Losa de
Atuendos; ve al final de la platafor-
ma, sigue por el pasillo y prepérate.
(CUADRO COMBATE GUARDIAN)

Obtendras la Esfera y volveras al
Barco Volador.

06 LA ISLA DE KILIKA

Recurre el pueblo para encontrar
cofres con objetos. Ve por el
muelle a la entrada del bosque; al
llegar veréas una escena. Salva la
partida en la Esfera del Viajero de
mas adelante y sigue hasta la en-
trada del bosque. Desviate en el

B CAPITULO 2

primer cruce a la izquierda y luego
por el primer camino al sur. Escu-
cha la charla de los guardias (1)y
regresa al camino principal. Avanza
por la derecha, salva la partida y di
las contrasefias: en el primer con-
trol es “mono trepador”, en el se-
gundo es “mono reptador”, en el
tercero sera “mono trepador”,y en
el cuarto y quinto “mono reptador”,
Tras el video, un nuevo combate.
(CUADRO COMBATE GOLEM X)

Al guir la Esfera, ap
unvideo y volveremos al Barco.

W01 EL BARCO VOLADOR

ras la escena, baja para reunir-

te con los miisicos y haz que
entren en el ascensor (1). Si conse-
guiste la Vestisfera de cazadora, no
aparecera Tobli en escenay solo

tendrés que meter a los miisicos en
el ascensor por orden; de no ser
asi, estard Tobli. y seré el primero
al que tendras que meter en el as-
censor si quieres el accesorio im-

N GUARDIAN

 Puntos Vida: 2.880.

* Puntos mégicos: 1.000.

* Débil a: atagues fisicos.

© Inmune: ataques magicos.

* Utilizar: Rompecoraza,
Rompebrazo, Tiro Penetrante,
Tiro a Nivel.

* Puntos Vida: 1.935.

* Puntos magicos: 0.

 Déhil a: ataques fisicos.

© Inmune: ataques magicos.

« Utilizar: Look Stper de Paine (en
caso de tener un nivel bajo), ata-
ques fisicos (si tienes nivel alto).

portante del que hablamos en el ca-
pitulo anterior. Si no quieres tenerlo
porque quieres terminar las misio-
nes del capitulo 5 al 100%, no me-
tas a Tobli en el ascensor.




Si realizaste la misidn en el Rio de
la Luna, baja a la zona de recreo,
habla con el tercer miisico (2), y
mételos a todos en el orden en el
que estan colocados (de menora
mayor) en el ascensor. Cuando lo
consigas, disfruta del video.

Regresa al puente y habla con Her-
mano. Decide si entregas |a Esfera
a Nuevo Yevon o la Liga Juvenil. So-

lo si se la das a la Liga Juvenil
acabaras el juego al 100%.

Dirigete a la Senda de las Rocas
Hongo y observa la escena de vi-
deo; descubrirds que el sindicato
Leblanc ha entrado en el Barcoy
han robado una de las Esferas {3}.
Cuando tengas el control de tu per-
sonaje de nuevo, avanza hasta el
puente y escoge el siguiente desti-

M 02 MISIONES PARALELAS

Antes de seguir, podemos hacer
un parén y concentrarnos en
otros lugares a los que viajar. Te di-
remos dénde puedes iry lo que
puedes encontrar alll. Tienes que
descansar en [a zona de recreo por
lo menos una vez en este capitulo.

- Vuela hasta la Isla de Besaid y
habla con los jugadores de blitzbol
al lado del punto para salvar. Acep-
ta el desafio de Beclem y empezara
un minijeego: sigue las instruccio-
nes que daran y consigue los 500
puntos para superar la prueba an-
tes dellegar a la playa (1) y de que
se agote el tiempo.

- Viaja hasta la Llanura de la Calma
para encontrar a unos ronso perdi-
dos. Te servird para completar la
mision en el capitulo 3. Puedes se-
guir recaudando puntos para la
agencia de viajes.

- Dirigete a Luca y baja las escale-
ras. Tras la escena, elige la primera
opeidn para responder y observa;
obtendras una Losa de Atwendos si
contestas la verdad a Shelinda.
Después regresa al Barco Volador.

- Ve a la Llanura de los Rayos y ha-
bia con Cid 2}, le encontraras en el
camino hacia el norte. Servira para
completar otra mision después.

- En el Bosque de Macalania, ayu-
da al Hypello a encontrar los misi-
cos para Tobli. Sigue el camino lu-
minoso y después la siguiente
bifurcacian a la derecha. Habla con
el miisico para que empiece la mi-
sién. Los grupos de mariposas que
forman a los misicos estan: dos en
ellago, uno en el camina luminosg,
otro en el camino del arbol y el dlti-
mo en la bifurcacian de cuatro ca-
minos en el del sur (cerca del lugar
donde se escondia Oaka). Habla
con el misico de nuevo y obten-
dris el accesorio Aro Prisa.

- Vuela al Rio de la Luna para ayu-
dar a Tobli. Habla con él (3} y te pe-
dira que vendas las entradas del
espectaculo. Ds damos una TABLA
con la gente a la que venderlas y el
precio que aceptarén. Después de
hacerlo, apareceras junto a Tobliy,
ademds de obtener un acceserie,
podras regresar al Barco.

- Ve al Camino de Miihen, entra en
Ia posada y habla con la muchacha
que ha salido al mirador {9). Ayada-

no. Pero ten en cuenta que antes de
seguir la aventura podras realizar
mas misiones paralelas.

la a capturar al chocobo. Tendras
que seguir a Rikku hacia el sur par
el camino; en las bifurcaciones,
cuando te den a escager si sequir a
Rikku escoge siempre la opcidn
“no”. Cuando te acerques al chaco-
bo, obstaculiza su escapada adivi-
nando antes sus movimientos: de-
recha, izquierda o centro. Una vez
lo hayas conseguido, sigue a tus
compaiieras y cuando Paine se
harte {4}, habla con la chica que
estd delante del hover; acepta su
ayuda y consequirds capturar el
chocobo. Antes de acabar esta mi-
sién tendras que ayudar a Cali; si-
gue el camino y enfrentate al mons-
truo que la atemoriza

(CUADRO COMECHOCOBOS)

Ve al camino y habla con Caliy

Clasko; acepta que suban al Barco, -

NVENTA ENTRADAS

CLIENTE GUILES

Sefiora a la izquierda de Tobl 1.000
Chica a la derecha de Tobli 1.500
Chica al final del camino sur 1500

Chica sentado junto punto salvado  1.000
Chica de pie junto punta salvado 1500
Chico de pie en el muelle 2000
Viejo sentads en el muelle 1500
Nifia al otro lado del Rio 2000
Mujer en rampa al oftro lado del Rio 2000
Chico en al camin a Guadosslam 2,000
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El Limbo Camara
Orador

Pasillo

Y MONOS ENAMORADOS

LOCALIZACION ENAMORADD  PAREJA

La azotea Nero {1) Bianca {2}

$ala de cofres Ciclon 3} Brisa (4)

Escaleras de entrada Tomillo {5} Canels (6}

Sala de cofres Serena {7} Plécido (8}

Sala del ascensor Narcisa(9)  Violeta {10}

Sala de cofres Lima {11) Coco (12}

Despues de Esfera Viajero Abrif {13} Julio (14}

B Sala ascensar Mambo {15)  Samba {16)
Sala cofres Cucoli?}  Paloma (18)

@ Mono @ Mono Enamorado o Ho(9 Do {0
Desputs de Esfera Viajero  Adreo (21)  Argenta (22)

3 -Vuelaa laLlanura de la Calma y - Avanza hasta la Senda Escaleras de entrada Luna (23)  Hefio {24)

ayuda a Clasko. Siguele por la lla- de las Rocas Hongo y
nura hasta la entrada de una cueva entra en la cueva al fi-
a laderecha. Allite pedira de nuevo nal del cafién, Tras la escena, Nooj

ayuda: tendras que limpiar la cueva nos obsequiara con una Esfera N COMECHOCOBOS
de monstruos (5. Elimina a los cin- ) B s

co monstruos verdaderas y luego al - Llega a las ruinas de Zanarkand « Puntos migicos: 230.

que quiere atacar a Clasko. Obten- y habla con Isaaru para una mision + Débil a ataques afines magia Fira.
drés tu recompensa y activaras la secreta, Tendras que hacer parejas *lomumes

5 . = Utilizar: Piro, Pira +, Piro +,
granja de chocobos. con los monos del templo (6] ‘Sable ardiente. atagues fisicas,

Rompeeoraza. Rompebrazo.

W 03 EN BUSCA DE UNIFORMES

vanza hasta Guadosalam e in- combinacion correcta de las torres. Regresa al Barco y ve al Monte
tenta entrar en la mansion de Te puedes entretener un buen ra- Gagazet. Habla dos veces con Kim-
Leblanc (la casa del centro del pue- t0... N0 estd mal para matar el tiem- hari y responde “debes pensar por
ble con la puerta roja). Unas solda- po y obtener un premio seguro, ti mismo”. Sube hasta El Sendero
dos te impedirdn el paso (1); necesi-  (MINLIUEGO PARARRAYOS) en la plataforma que hay bajo el ar-
tarémos disfrazarnos para entrar.
(CUADRO 10.0000 GUILES)

Al lado del punto para salvar estd
el camino que lleva a la Lianura de
los Rayos. Si hablas con el albhed
al pie de la primera torre podrés ju-
gar a un minijuego. Introduce la




N 100.000 GUILES

Para abtener esta cantidad de dinero extra, salva en la Eslera del Viajero y habla con el hom- = Puntos Vida 1150

bre de la posada, Al hacerla te propondra que fe compres i in secrela por 10,000 qui- * Puntos magicos 22

les. Acepta el trala y presta atencion a su pista (te dard una segunda pista i vuelves o hablar * Debil o ataques Fsicos y migicos.
con &l). Aqui viene el truco: tendras que resetear unas cuamas veces la consola y repetir esto

* Inmune: Gravedad.
|as veces que sea necesarias hasta 'mm“;::::e:'m -
que te ofrezca coma pistas las ’ .

siguientes:

1. Seguro que te sorprenderds cuan-
do sepas quien es,

2. Es el que esta més cerca.

Cuando veas esto, pulsa M para olre-
cer la pista al propio posadera y
obtendrés los 100.000 guiles.

NI PARARRAY0S

L o Al hablar con el chica albhed situada en la prime-  Zopa norte Zona sur

= Puntos Vida: 1150 ra torre desde |2 entrada a la Lanura, dard

» Puntos magicos 22 comienzo este minijuego. En total hay 10 torres a

:?n?uln: ;‘;IP;XF“U“‘“MS' o larga de la Lianura; cada vez que te acerques
auna de ellas dara comienzo un pequefio puzz-

= Utifizar. Rompebrazo, o o g
mmgum Electro + le. Tendrds que intreducir el cadigo de boto-

Tiro a Nivel y ataques fizicos. nes que aparezca en pantalla en |a forma en
que le toque hacerla al personaje. Asi Rikku,

LGS 1 tendré que introducir en el tiempa limite el
* Puntas Vida: 1030, misma cadigo de hotén/es que aparezea en

:mm&ln;:;m y magicos. pantalla. Con Paine, tendrés que pulsar el
« Inmune: Gravadad. hatén que se ilumine de los tres que apa-
« Urilizar Rompebrazo, rezcan en pantalla. Y con Yuna tendrds que

Rompeeoraza. Electro +, Tiro memarizar una Secuencia que sera més o
Ragido y ataques fisicas. menas larga dependienda de la torre que

. elijas. No hace falta gue calibres todas las
tarres ahora, lo puedes hacer en cualquier
momento. Si no consigues realizar todos los
ajustes no te preacupes y avanza hasta la
casa del viajero para obtener tu premio de
manos del chico albhed. Eso si, en el Capitulo
5, apareceran cofres en cada una de las torres
cuyo interior variard dependiendo de las torres
calibradas o de lo cerca que hayas estado de
co de piedra y sigue la flecha roja calibrarlas. Puedes realizar este minijuego en
en el mapa hasta la entrada de la todos lus capitulos menos en el quinto, . Pararrayos

cueva (2} Tras la escena comenza-
ré la mision; entra en la cueva y

avanza hasta ver a la soldado vete- escena en las termas {3} Después,

rana; en lugar de seguirla pasando sal de las termas y avanza hasta NLOGOS

|a Esfera del Viaj -

a Esfera de| Viajero, trepa por las encnntmna_cnn las soldados y lue P Vide 1000,

rocas a la izquierda y avanza hasta go con Ormi. Pumos magicos: 48

ver una grieta en la montafia por el (CUADRO ORMI) « Debil & ataques fisicos y mégicos.
= lnmune: -+

camino superior de la derecha. Al
asomarte en esta zona, veras una Obtendras un uniorme de Esbirme.



- De nuevo en el Barco Volador, ve al

Templo de Djose y sigue el camino
sur hasta la Senda de las Rocas
Hongo (4] Verés una escena en la
que aparecen mas soldados eshi-
rro (5} Escuchala charlay sigue el
mismo camino que las scldados. Al
lado de una columna de piedra ala
derecha del camino veras la Esfera
perdids, cogela, es la Vestisfera
Stper de Yuna. Toca pelea...
(CUADRO ORMI Y LOGOS)

Obtendras el segundo uniforme,
Regresa al Barco y pon rumbo al

Desierto Bikanel. Habla con Nha-
dalay con el conductor del Hover
para llegar al Oasis; ve al lagoy co-
ge la Esfera del suelo para conse-
guir la Vestisfera Siper de Rikiu
[6) Una escena nos mostrara como
conseguir el tercer uniforme
(CUADRO LOGOS)

Recibiras dos Losas de Atuendos,
una al finalizar la misién y atra al
llegar al Barco Volador, Pon rumbo
ala mansidn de Leblanc, aunque
antes hay algo que hacer.
{CUADRO DAKA)

UIAS PS2 Final Fantas 2

0AKA

Todavia tienes a Oaka en la zona de
recreo, esperando a que le ayudes a
pagar sus deudas con los albhed del
Bosque de Macalania. Antes de seguir
avanzando en esta aventura, tendras
que ayudar al mercader o no podras
complatar el capilulo del Bosque
Macalania méas adelante. Compra los
objetos mas caros, véndelos a Barrabar
cuando no puedas llevar més y sigue
comprando a Oaka hasta que su deuda
llegue & 0. De este modo conseguiras
que Daka abra |a tienda del Bosque y
consequirds objetas muy interesantes
en el Capitulo 5.

H 04 LA GUARIDA DEL SINDICATO LEBLANC

irigete a Guadosalam con el

Barco; ve ala entrada de la
mansién y se activard una secuen-
cia. Acepta ponerte los uniformes
y atiende a la escena.

Entra en la sala que hay bajo las
escaleras y habla con Logos y Ormi
para dar paso a otro video. Sal de
alli y sube las escaleras; avanza por
el pasillo central y llegaras a la ha-
bitacidn de Leblanc. Tras fa conver-
sacion tendrds que prepararte para
darla un masajito (1) Aparecerén
en pantalla nueve casillas; al ins-
peccionarlas saldrdn unos corazo-
nes que pueden ser rojos, amarillos

overdes. Asi sabras si le esta dan-
do mucho gusto, un gusto normal,
le es indiferente o le molesta. Ten-
dras que sacar mas de 32 puntos
de satisfaccion (2} para conseguir
un poco mas adelante un acceso-
rio decente.

Al terminar de masajear a la “jefa”,
te contaré por encima su historia
con Noojito bonito y se quedara
dormida; después apareceran en el
cuarto Logos y Ormi y te ordenaran
que inspecciones un interruptor.

Ve a la sala que estaba bajo la es-
calera e inspecciona la pared del

= Puntos Vida: 1640

= Puntas magicos: 40.

= Deébil a atagues fisives y magicos.

= [nmune: Gravedad.

= Utilizar: ataques fisicos de
Guerrera o Pistolera y Tiro Rapido

si tienes un nivel alto.

fondo, en el lado izquierdo del gran
corazon: descubrirds un pasaje se-
creto en la pared. Avanza y observa
una nueva escena. Tras la metedu-
ra de pata de Hermano preparate
para un nuevo combate.

(CUADRO ORMI}

Sigue el camino del mapa y usa la
Esfera del Viajero para curar tus

NLOGOS Y ORMI

L0Gos: 5

* Puntos Vida: 989

= Puntos magivos: 70.

= Débil a ataques fisicos y magicos.

= Inmune: Gravedad.

= Utilizar Hechizos de Maga Negra
y ataques fisicos de Pistolera o
Guerrera.

ORML

= Pantos Vida 1344

= Puntos mégicos 45

= Débil a: ataques fisicos y magicos.

e Inmune Gravedad

* Utilizar: Atagues fisivos de
Pistolara o Guerrars, Tiro Répido.




heridas y salvar la partida. Entra en
la sala al final de ese pasilla y coge
tu premio por el masaje a Leblanc.
Sihas conseguido mas de 32 pun-
tos sera un Coletaro de Oro. Sigue
el pasillo a la derecha y entra en la
sala del fondo para encontrar una
Eslera. jjPeleall

(CUADRO LOGOS Y ORMI)

Tras el combate sonara la alarma:
sigue el pasillo al Norte segdn el
mapa de |a pantalla superior iz-
quierda y trepa al gran blogue a la
izquierda. Déjate caer en el primer
huecoy pulsa el interruptor de la
pared; trepa de nueva al bloque a la
izquierda de nueve y déjate caeren
el siguiente hueco. Pulsa el sagun-
do interruptor de la pared. Sal del
agujero y sigue hasta el final del pa-

sillo para pulsar un tercer interrup-
tor (3}; esto haré que se accione
una trampa con pinchos. Corre al
lado contrario y déjate caer en el
primer hueco gue veas para activar
una escena. Alli veras otro interrup-
tor. Pulsalo {4} y vuelve a activar el
interruptor del final de! pasillo. Se
abrird una compuerta a la izquierda
de Yuna. Avanza por ély entra en
una sala con una puerta circular.
Una escena dara paso al combate
definitive contra Leblanc
{CUADRO LEBLANC)

Al finalizar la pelea, la misi6n ter-
minard y recibiremos la Esfera y
una Losa de Atwendos. Espersmos
que hayas subido el nivel de los
personajes. Observa lo que habia
grabado en la Esfera.

W (05 ASALTO A BEVELLE

Lcs soldados que vigilan Bevelle
intentardn cerrarte el pasg; aca-
ba con ellos y salva la partida,

Tendrés que llegar hasta el templo;
una vez dentro, avanza desde la en-
trada por el pasillo de la derechay
sube al blogue de piedra (1) para
accionar una compuerta. Regresa a
la entrada y avanza por el pasillo de
la izquierda; salta por el hueco de la

pared e inspecciona la luz azul en
la parte inferior de la sala. Regresa
a la entrada y usa la gondola para
llegar a la zona de la prueba del
templo. Abre los cofres parareco-
gerebjetos y deshazte de los ene-
migos que han invadido el recinto
{21, sube por las rampas hasta lle-
gar a otra gondola gue te subird a
un pasille. Ve a la derecha para lle-
gar & la Antecamara; salva la parti-

* Puntos Vida 3680,

* Puntos magicos: 95999

= Debil a: ataques fisicos.

= Inmune: Gravedad.

= Utilizar: Exeudo y Coraza para
ol equipo. Ataques fisicos de

Guerrera o Pistolara.

= Debil & ataques fisicos.

=inmune: Gravedad.

= Utilizar. Rompemagia,
Rompeheazo; ataques de
las Vestisferas Super.

[ S

*Puntos Vida: 1344

* Puntos magicos: 45

= Debil & ataques fisicos y magicos.

+Inmune: Gravedad.

= Utilizer: Rompebraza. atagues
fisicos de Guerrera o Pistolera.

L0GOS:

* Puntos Vida: 389

* Puntos magicos 70

* Dehil a ataques fisicos y magicos.

*Inmune: Gravedad

* Utilizar: Rompebrazo, Tiro Rapido:
ataques fisicos de Guerrera o
Pistolera.

da, habla con Barrabar y acércate
al agujero de la Sala del Orador (la
habitacién contigua).

Una vez abajo, ve por el borde de la
cornisa hasta encontrar una cade-
na quete llevard a la zona central.
Acciona todas las torres para mo-
ver las plataformas del interior del
agujero central; primero la que tie-
nes més cerca y después una tras

N JOSPALLAD

* Puntos Vida 44200

= Puntos magicos: 3999

= Dehil a ataques fisices.

* Inmune: Gravedad.

= Utilizar Rompemagia.
Rompecoraza, Rompebrazo,
Coraza y Escudo; ataques fisicos.




GUIAS PS2 Final Fantasy X-2

NBARALAI

* Puntos Vida: 3380

= Puntos magicos 540

*Debil a: atagues fisicos sl los
personajes superan el nivel 20

* Inmuos: Gravedad.

= Utilizar: Rompehrazo, Paro y ata-

ques fisivos. Rompecoraza.

«+ ofra a laizquierda. La primera torre

es azul [3), la siguiente roja, la pro-
xima azul y asi hasta que acciones
las seis. Cuando termines de accio-
nar las torres azules tendras que
vértelas con un duro enemigo.
(CUADRO CUSTODIO)

Con la dltima torre saldra el guar-
didn de las torres rojas a pelear.
(CUADRO JOSPALLAD)

Antes de entrar en la sala, accesi-
ble al mover las plataformas, dedi-
ca tiempo a conseguir un accesorio
muy valioso en el juego.

(CUADRO CINTA)

Entra en la sala en el interior de la
instalacion central (luz anaranja-
da); ve a la primera bifurcacion y
elige el camino de la derecha para

Para conseguir este accesorio tendrés que pelear muchas veces con Custedio, pero ya sabes
como acaber con él Inspecciona la primera torre azul que viste nada més bajar a las instalacio-
nes dos veces; deshazte las dos veces del quardian e inspecciona la torre de Ja izquierda, la
roja; regresa a la torre azul del principio e inspeccionala tantas veces coma sea necesario hasta
que veas que la cuarta plataforma se queda  |a izquierda de la platalorma que te da acceso sl
interior de las instalaciones. Ve a la torre roja que estd frente a la torre azul que has investigado
todo el tiempo. Tras hacerlo, retrocede hasta la torre
anterior y véras cémo, al inspeccionar esta también,
las plataformas del interior estin formando una
escalera de caracol. Baja a la dltima plataforma y
tendrés acceso a una terraza con un cofre. Abrelo
para coger este accesorio que te permitira estar

protegido contra todos lo Estados Alteradas.

llegar a una terraza con un cofre.,
Regresa al camina principal y sigue
porla izquierda. Acciona los dos pi-
lares para desbloguear el camino y
liegar a una sala circular: la Carcel
Mecénica. Sube a ella pulsando la

acciona el blogue de piedra. Regre-
sa al pasillo, sube en la gondola de
la derecha y desde la zona inferiar,
avanza a la gondola del fonda (5)

Llegaréas a una zona con una Esfera

plataforma que hay enfrente para
abrir dos cofres. Manda a Rikku
cuando guieras parar.

Avanza por el pasillo de la izquier-
da y llega al final del pasillo. Veras
tres gondolas: monta en la de la de-
recha, sube en los dos bloques que
hay en el piso inferior {4) y regresa
a la zona de las gondolas; sube en
la gondola central; acciona el blo-
que y regresa al pasillo superior.
Sube en la géndola izquierda, ve a
la derecha y monta en [a géndola
para llegar a la misma zona. Monta
de nuevo en la géndola central y

de Viajero. Si has accionado bien
los blogues y utilizado en el orden
correcto las gondolas, podras co-
ger del cofre a la izquierda del pasi-
llo |a Vestisfera Lord Oscurn. Avan-
za por la pasarela de la derechay
prepdrate para un combate.
(CUADRO BARALAI)

Salva la partida, coloca proteccio-
nes al hechizo Maldicidn y ve por
el pasillo en el que viste a Baralai
hasta donde estaba Vegnagun (8)
(CUADRO BAHAMUT)

N BAHAMUT

= Puntos Vida 8400

* Puntos magivos: 9999

=+ Dahil & atagues fisicos.

= Inmune: Gravedad.

* Unilizar: heehizos de proeceion
de una Maga Blanca: ataques fisi-
cos de Pistolera o Guerrara.



B CAPITULO 3

W01 LA GAVIOTAS SERVICIALES

ras la escena en el Barco, y an-

tes de elegir ning(in desting, re-
cuerda descansar en la zona de re-
Creo para ver una escena extra en
el Capitulo 5. Al acceder al meni
del Barco Volador veremos unos
cuantos enlaces activados. Antes
de hacer nada vuelve a echar una
mano a los habitantes de Spira. Es
un buen momento para seguir re-
caudando puntos para la agencia
de viajes en la Llanura de la Calma.

Antes de ir a ningiin sitio, investiga
una esfera azel situada al lado del
sitio de Shinra (1); te explicaré el
funcionamiento de este invento.
Ahora tendrés que ir a todos los
rincones de Spira para que Shinra
pueda colocar las telesferas. Na-
rraremos brevemente donde ten-
drds que iry lo que te encontraras.

- Ve a la Senda de las Rocas Hongo
para que Shinra cologue la telesfe-
ra; habla con Yaibal y Lucil a la iz-
quierda del camino y avanza por el
caming hacia el norte hasta el Tem-
plo de Djose. Verds una escena con
Gippal. Tras la conversacitn te da-
ran un ejemplar del Diccionario
albhed Regresa al principio del ca-
mino de la Senda de las Rocas Hon-
goy sigue esta vez hacia el Sur pa-
ra llegar hasta el Camino Miihen.

- En el Camino Miihen, verds que
las maquinas que convivian con la

cuece en Luca y ademas recibiras
los objetos necesarios para partici-
par en este juego. Tendras que ga-
naren el juego de Rompesferas a3
participantes y al finalista, Shinra.
Salva la partida segin vayas ga-
nando para gue en caso de perder
puedas resetear el juego y volvera
intentarlo, Ffjate en el nivel de difi-
cultad de los participantes para ver
si merece la pena o no jugar contra
ellos. Sdlo si ganas a Shinra en la fi-
nal obtendrés el premio deseado: la
Vestisfera Tahir.

(VER CUADRO EL ROMPESFERAS)

- Vuela hasta Guadosalamy entra
en la sala que hay bajo la escalera
en |a mansion de Leblanc. Tras la
escena con Logos y Ormi, sube a la
hahitacian de Leblanc y habla con
ella; regresa a la sala debajo de la
escaleray, tras una nueva escena,
entra en el pasadizo secreto. Avan-
za por el pasillo a la izquierda del
punto para salvary sube a las cajas

N EL ROMPESFERAS

]

ala izquierda para llegar a una zona
secreta con un cofre y una Esfera.
Desde el pasillo de entrada ve a la
sala al final del pasillo a la derecha,
Al llegar, Logos nos contaré la his-
toria de la Esfera; tras ver el conte-
nido de dos esferas, investiga otra
en la estanteria para ver su conte-
nido. Después, escucha “todo” lo
que tenga que contarte el anciano
Maechen; habla de nuevo con ély
contesta que quieres seguir escu-
chando mas cosas. Por itimo re-
gresa al Barca.

- El siguiente destino sera el Bos-
que de Macalania. Al llegar verés
que la Casa del Viajero se encuen-
tra en problemas (2) Elimina a to-
dos los enemigos en 6 combates,
sin parar para descansar entre
combate y combate; al final las chi-
cas entraran en la tienda y nos da-
rén la Yastisfera Berserker. Eso si
ayudaste a Oaka a saldar su deuda
antes de acabar el Capitulo 2.

En el tablero aparecen tres tipos de medalias: la medalla nicleo, las medallas de entrada y las
medallas base. La medalla niclea tiene grabado un nimero cuyos miltiplos tendrés que conse-
quir combinando el resto de medallas que loo rodean. Las medallas de entrada son las que pose-
es, ¥ las medallas base las que coloca tu aponente. La puntuacion aumentara cuantos més com-
bas consigas. Conseguiras combos eliminanda el mismo nimero de medallas en cada randa. Si
juegas contra un oponente ficil, combina dos medallas, una de entreda y una base para conse-
guir un matiplo dz la medalla nicleo. Sijuegas contra uno més dificil (como Shinra) haz una com-
binacion de tres medallas por ronda, una medalla de entrada y dos medallas base. En las combi-
naciones de tres medallas procura que las medallas base sean beneficiosas para ti {que te den
unz cantidad de guiles, de medallas o un objeto). En la partida con Shinra encontraras randas en
las que la medalla nilclea sea de 1y rompa el combo de tres medallas que estabas realizando. Si
aparece el 1 en la medalla més de 3 veces, seré muy
dificil ganar y mejor que resetees la consola. Si para
conseguir una combinacitn de 3 medallas tienes que
junter dos medallas de entrada y una base, hazlo para
" " no perder el combo, pera la puntuacion serd menor.
- Prepérate para un minijuego en Te P p? g:m poiiiz: guir la
Luca. Al llegar a este lugar una es- vem!fem‘[a[“" y ver el 100% del juego.

cena nos mostrara qué es lo que se

gente del camino se han rebelado;
ayuda a los albhed a destruirlas. En
total hay 13, pero si no las destruyes
todas no pasa nada. Los albhed
también haran parte dei trabajo. Co-
ge los colres del camino, efimina a
las maguinas que salgan al pasoy
obtendras 10.000 guiles

- 81 quieres ver el 100% del juego
avanza hasta el Rio de la Luna y ha-
bia alli con Tobli.




nal

-~ - Las cosas también se han compli-
cado en el Desierto de Bikanel. Ve
alliy habla con Nhadala para llegar
a la Nacidn Cactilio; una vez Benzo
se una al equipo, habla con el con-
ductor del Hover y pon rumbo a la
Nacion. AlliBenzo te ayudara a a
entender a la mama cactilio; esco-
ge iSi, Sil para seguir con la esce-
nay ayudar a proteger su pueblo.
Tendrds que encontrar a 10 vigias
en los rincones de toda Spira para
levantar una muralla de arena que
proteja al pueblo(3). Habla primero
con la madre sefialada en el mapa
de la pantalla con un recuadro ver-
de; después busca al cactilio y llé~
valo hasta el desierta con su ma-
dre. De este modo, en el mapa
aparecerd otro recuadro verde; ha-

Lianura
de la
Calma
(Turistas)

. Turista

antas

bla con la siguiente madre para que
aparezca el cactilio en el siguiente
lugar. Te decimos dénde y cuando
encontrar a cada uno:

1. El primero lo encontraras en el
Oasis en este mismo punto.

2. El segundo se encuentra en la
playa de Besaid; en este capitulo.
Al final de la playa por la derecha.
3. Eltercero en Guadosalam, en el
cuarto de Ormi en un cofre. Tam-
bién en este capitulo.

4. El cuarto y el quinto entre el Mon-
te Gagazet y la Llanura de la Calma,
en este capitulo.

5.El sexto en la Llanura de los Ra-
yos, en el lado derecho del camino
cerca de los ronso.

6. El séptimo en la Isla Kilika, en un
camino secreto por el lado derecho
del bosque. A partir del capitulo 5.
1.El octavo en el Monte Gagazet en
el camino del sendero hacia las ter-
mas; a partir del Capftulo 5.

8.El noveno en la Isla Kilika en el
interior de la casa de Dona.

9. El décimo en el Desierto, en elin-
terior de la gruta secreta.

Para capturarlos juega con ellos;
dispara cuando veas al cactilio en
la pantalla‘4}, cuando reduzcas sus
puntos de VIT a 0 te seguiran de
vuelta a casa. No hace falta que les
ganes para que te sigan.

- Ve a Bevelle para
que Shinra pueda co-
locar su Esfera,

- En laLlanura de los Rayos,
avanza por el camino a la de-
recha para encontrar a Cid,

N GARIK

| SN et
| = Puntos Vida 6.880.
= Puntos magicos: 238
= Debil & ataques fisicos y magicos.
* lomune:
= Utilizar: atagues fisicos de
Guerrera. Pistolera, Tiniehla: colo-
«a Coraza. Escudo y Espejo.

= Debil a ataques fisicos.
= Inmune: Gravedad.
« Utiljzar atagues fisicos.

3

habla con él para ver una breve es-
cena en la que pide perddn a Yuna
por todo. Sigue avanzando més alla
de la Casa del Viajero hasta encon-
trar en el lado izquierdo del camino
a los nifios ronso perdidos. Habla
también con ellos y recomiéndales
cualquiera de los lugares que apa-
recen en pantalla.

- Tendras yue llegar hasta el Monte
Gagazet y hablar con Kimahri. Si
anteriormente le has contestado
correctamente (como decfamos
mas arriba) ahora obtendrés la Ves
tistera de Domadora (5). Vuelve a
habla con Kimahriy escoge “Si”
para seguirle e intentar parar a Ga-
rik (6). El teletransportador esté es-
tropeado, de modo que avanza
monte arriba hasta encontrarte con
la primera plataforma transporta-
dora. Monta sobre ella para activar-
la y después sigue subiendo. Al lle-
gar a la pared de rocas, avanzaala
izquierda para entrar en la cueva,
en el interior tendrés que activar
otro transportador. Avanza por el
camino de |a izquierda, sube las es-




caleras y en [a bifurcacion sigue
por el camino de la izquierda; conti-
nla por las rocas en forma de
puente a la izquierda y al final acti-
va el tercer transportador. Salva le
partiday contin(a avanzando hacia
el exterior.

(CUADRO COMBATE GARIK)

Tras acabar con el ronso recibirds
una Losa de Atwendos como premio
y aparecerés en el Barco Volador.

- Avanza hasta las Ruinas de Za-
narkand para recoger los cofres y
hacer que Shinra cologue la teles-
fera. También deberas hablar con
Isaaru, recuérdalo.

- Localiza un lugar donde te en-
cuentres comodo peleando y des-
hazte de varios monstruos para su-
bir de nivel a los personajes,
preferiblemente un lugar con una
Esfera del Viajero al lado: Isla Be-
said, Llanura de los Rayos... utiliza
el Brazal Atrayente para no esperar
demasiado a que salga algin mons-
truo con el que combatir.

- Al dirigirte a la Llanura de fa Cal-
ma verds en el mend del Barco dos
misiones (7), una en la Granja de
chocobos y otra en la Llanura. Es-
coge primero |a de la Granja de
chocobos porque es la que menos
tiempo te llevara, Asegiirate de gue
Shinra coloque la telesfera (8)y re-

gresa al Barco Volador. Ahora si,
avanza hasta la Llanura de la Calma
para enfrentarte a una nueva mi-
si6n. Habla con la gente alrededor
de la Esfera del Viajero para que
comience la misién; tendrds que
salvar a 15 personas que se han
quedado encerradas en las ruinas
del templo. Puedes hacer esta mi-
sién de dos formas: o bien reclutas
gente una a unay la llevas hastala
salida o los intentas coger todos a
la vez teniendo en cuenta sus pre-
ferencias. Te diremos como hacer
esto (ltimo:

1. Un turista sentado en el suelo en
la primera sala (91

2. Un turista en un pequefio pasillo
frente al primer turista.

3. Avanza hacia la izquierda y pulsa
* en la siguiente bifurcacion ala
izquierda.

4. En la anterior bifurcacion a la
derecha.

5. Al principio del todo, en la bifur-
cacion ala derecha.

6. En el lugar donde encontraste al
primer turista.

7. Desde la primera bifurcacion a
laizquierda y después todo recto
hasta un pasillo en curva (hay dos
turistas).

8. Retrocede hasta el cruce de ca-
minos y por la izquierda hasta el fi-
nal de la cueva [hay dos nifios).

8. Desde el lugar dende estaba el
segundo turista, sigue a la derecha
{hay tres turistas).

Lieva a todos estos turistas hasta la
entrada y recibiras varios blogues
de energia para activar el transpor-
tadory la Liave de Besaid (luego
explicamos para qué sirve). Sal de
la cueva y habla con uno de los tu-
ristas que esta fuera para recibir
otro bleque de energia (10} Utiliza
ahora el rransportador para llegar
hasta el fondo de la gruts; una vez
alli podrés acceder a las salas ane-
xas. Elige primero una, salva al tu-
rista que hay dentro y llévalo hasta
la salida. Repite el mismo proceso
con el turista de la segunda sala.
Después de hacer todo esto, salva
la partida en el exterior, coloca ac-
cesorios contra veneno y utiliza el
transportador para llegar hasta el
final de la cueva de nuevo; ahora
lisalo de nuevo para accedera la
Sala del Orador; prepérate para un
combate.

(CUADRO YOJIMBO)

Recibirds una Vestisfera como re-
compensa y aparecerds de nuevo
en el Barco Volador.

N YO0JIMBO

* Puntos Vida: 22.000.

= Puntos magicos 9.999

* Debil a atagues fisicos.

* Inmune Gravedad.

= Uitilizer: Embestir de Berserker,
‘ataques fisicos y Oscuridad de
Lord Oscuro, Guerrera o Pistolera.

Impreseindible la Maga Blanca

muy evolucionada (Lazaro +, Cura

++ Supercura).




W 02 MONSTRUOS EN BESAID

e a la Isla de Besaid y entra en

la aldea; habla con Lulii en su
casa para que te explique cémo es-
tén las cosas. Al salir observa la es-
cena con Shinray la posterior es-
cena con Beclem y Wakka. Dirigete
alinterior del templo y habla con
Beclem en la puerta del recinto de
la prueba (1), Ya dentro, baja las es-
caleras y sigue hasta un entrante a
laizquierda; alll encontrards a Wak-
ka y saltara una escena.

Sigue al final de ese camino y baja
al nivel inferior para encontrar otro
edn; ahora Yuna se lo tomard peor...
(CUADRO VALEFOR)

Después de despacharle, ve a la
sala de la derecha del templo para
abrir el cofre con laLlave de Be-
sald_ Asi podrés coger |a Esfera De-

tectora y un objeto interesante en la

(CUADRO LA ESFERA DETECTORA}

to sacreto en la cueva, busca los

NVALEFOR

cueva misteriosa de [a playa.

Una vez hayas descubierto el obje-

= Inmune: Gravedad.

= Utilizar: atagues fisicos de
Barserker, Lard Dseuro, Pistolera
o Guerrera. Vestisfara Tahir.

cofres escondidos en la playa y en
la cascada. Puedes buscar a los
cactilios; encontraras auno en la
playa, pero puedes ir a Guadosalam
para buscar a otro, al Monte Gaga-
zety ala Lianura de los Rayos. Cada
vez que cojas uno, antes de buscar
al siguiente, ve a la Nacidn Cactilio
y habla con las mamds cactus.

N ESFERA DETECTORA

Gracias @ esta esfera podrés encontrar las cifras que abren un nuevo pasillo en la cueva de la
playa. Al salir del tamplo aparece en la pantalla un dibujo de un esfera en la esquina inferiar
derecha. Cuanda este medidor se ponga de color rojo pulsa % para excavar y descubrir una
telesfera. Gracias a ellas podrés enfocar a distintos paisajes y descubrir las cilras que abren la
puerta de la cueva. Estas son aleatorias. Pero te diremos dnde encantrar las telesferas: en el
cobertizo entra dos cabafias; en una esquina al lado —x

de la esfera del viajero; antes de llegar al puente de
madera; en el mirador antes de llegar a Ia playa,
cerca del scantilado. Con la contrasefia, emra en la
cueva e investiga 1a pared a 1a derecha para introdu-
cir lus digitos, después ve por el camino al exterior y

busca el cofre con tu recompensa.

W 03 MISION EN ISLA KILIKA

Antes de adentrarte en la misién,
investiga cada rincén de la isla
para coger los cofres del muelle; no
olvides hablar con el hombre de la
camara en el lado derecho del pue-
blo (asi conseguiras el 100% del
juego). Ve a la casa de Dona para
saber como estén las cosas en el
templo. Acepta su ayuda para pa-
sar el control del bosque.

Observa el comportamiento de los
guardas; antes que nada salva la
partida, porque solo tendrés una
oportunidad para hacerlo bien. Usa

los éngulos de la cémara para ob-
servar alos guardas|{1}; éstas son
las escenas que tienes que ver: un
soldado de Nueva Yevon llega hasta
la puerta, el guarda de la derecha le
abre la puerta, cuando escuches el
sonido de la puerta abrirse cambia
la camara de modo que veas a Do-
na con el tercer guarda. Si esta mi-
rando a Dona pulsa % para entrar,
sino estd mirando hacia la puerta
espera al siguiente turno. Repitelo
cuantas veces sea necesario. Prac-
tica antes de intentarlo en serio pa-
ra reducir fallos.

Una vez te cueles en el bosque,
abre el cofre gue aparecerd silo
has hecho bien y avanza por el sen-
dero. Salva la partida e intenta ac-
ceder al templo por los distintos ca-
minos {hay tres) para que salgan las
escenas de todas las barreras que
han puesto los soldados. Regresa a
la esfera del viajero y ve a la prime-
ra bifurcacion a la izquierda; saltard
otra escena y las chicas avanzaran
por las copas de los rboles (21 Al
otro lado, deshazte de los soldados
y sigue hasta las escaleras que lle-
van al templo.

Entra en el templo, utiliza la Esfera
del Viajero parasalvar la partida y
entra en la camara. Baja al nivel in-
ferior y enfréntate a unos cuantos
Devas para avanzar hasta el si-
guiente jefe final. Una vez derrotes
al primer Deva, veras una escena



con Barthello. Acércate a la llama
azul de |a sala para enfrentarte a
otro Deva més y avanzar en el tem-
plo; en la siguiente sala veras tres
llamas azules. Toca las tres llamas
(derecha, izquierda y centro) des-
hazte de los Devas y entra en la si-
guiente habitacion para enfrentarte
a otros dos Devas mas.

Al hacerlo el camino se quedara li-
bre; baja por las escaleras al inte-
rior del gran escalén, coge la Ves-
tisfera Samurai (3) del sueloy,
antes de seguir prepara al equipo
para un combate contra un Edn.

Protege al equipo cantra la magia
Fuego y haz que sus armas sean
afines a Hielo. Avanza por la si-
guiente puerta y observa la escena.
({CUADRO iFRIT)

Ya en el Barco; disfruta de la esce-
na ysalva la partida.

W 04 NUEVAS POSIBILIDADES

Antes de seguir avanzando, date
otra vueltecita por los pueblos
de Spira. Te explicamos en qué
puedes gastar tu tiempo antes de fi-
nalizar el capitulo.

-Ve de nuevo a la Isla Besaid para
realizar dos minijuegos: es el de
matar o morir pero en dos lugares
distintos. Intenta superar el récord
[1) hablando con Beclem para ha-
cer el recorrido de la playa y obte-
ner Losas de Atuendos. También
puedes hablar con el manje del
templo y entrar en la zona de la
prueba para jugar a lo mismo pero
con otro recorrido. Dispara a los
monstruos en el templo (2) en pri-
mera persona y combina las balas
para hacerlas mas potentes.

- En la Lianura de la Calma siguen
estando disponibles todos los jue-
gos de la agencias de viajes. Elige
una u otra agencia para obtener
puntos y cambiarlos por objetos.
Puedes apostar en el lupadromo,
jugar a lagarto a la fuga o Alas de
|a fortuna. Los tres son muy diverti-
dos pero requieren su tactica. £l Lu-
pédromo y Alas de la fortuna casi

MIFRIT

* Puntos Vida: 8.820.

» Puntos magicos 3899

= Dehil a: Magias Hielo, Hielo +.
Hielo ++ y atagues fisicos.

Inmune: Gravedad y Piro {Piso le
da puntos de VITL

« Utilizar Awgues Guerrera,
Pistolers, Berserker o Semural,
Magia Hielo, Hilo +, Hielo ++.

e5 MAs azar que ofra cosa, pero pa-
ra ganar en Lagarto a la fuga ten-
drés que hacer tus célculos y pen-
sar rapidamente tu praximo
movimiento. También puedes man-
dar de expedicidn a los chocobos
en la Granja de Clasko para obtener
objetos; en el Capitulo 5 te explica-
mos como criarlos.

- Avanza hasta el Bosque de Maca-
lania y entra en al zona del lago.
Habla con los tres mdsicos (3) y
después con el gel gigante para ob-
tener una Losa de Atuendes,

- §i quieres mejorar tu puntuacion
para conseguir el 100% avanza has-
ta Bevelle. Al aterrizar veras a Gip-
pal en una escena. Entra en el tem-
plo, sube en la gondola frente a la
puerta y habla con los dos monjes
en el exterior para recibir dos acce-

sories; inspecciona la gondola de
ese lugar y coldcala en modo di-
recto. Regresa a la entrada del tem-
ploy ve por el pasilio dela izquierda
para modificar los parémetros de la
géndola. Monta en ella para bajar al
recinto de la prueba (4] Sigue el
camino hacia la derecha y en la si-
quiente sala volveras a ver a Gippal.
Salva la partida y entra en el aguje-
ro; tendrés que avanzar de nuevo
hasta la carcel mecanica y desde
alli por el pasillo de la izquierda pa-
ra llegar a la zona con las tres gon-
dolas. Sube primero en la géndola
de la derecha, acciona los dos blo-
gues y menta en la gondola que ve-
rés enla sala.

Salva la partida y avanza por el pa-
sillo en el que te enfrentaste a Ba-
ralai. Al llegar al final podrés disfru-
tar de una escena entre Nooj,
Baralaiy Gippal {No pierdas detalle
de la conversacion! Durante la es-
cenatendras que enfrentarte a un
Malbol, pero si has subido de nivel
al equipo no tendrés problemas.
Coge la Esfera del sueloy regresa
al Barco para ver su centenido con
ayuda de Shinra.



W05 UN SILBIDO NOS DA ESPERANZA

U sa el Barco Volador para llegar
al Templo de Djose; tras hablar
con la gente frente al templo recibi-
rés un diccionario albhed

Protege al equipo contra el efecto
Piedra, Maldicién y la Magia Elec-
tro; salva ls partiday entra en el
tempio. Sube las escaleras hasta la
puerta de entrada (1)y avanza den-
tre por el pasilio hasta una platafor-
ma elevadora, Usala para legar al
piso superiory avanza a la siguien-
te sala. Acciona los cinco pedesta-
les de Ia sala para desbloguear el
camino de la izquierda junto a fa
plataforma. Sube las escaleras a la
izquierda para otro combate.
{CUADRO IXION)

B CAPITULO 4

Veremos en una escena cémo Yuna
cae en el agujero. Lo que tendras
que hacer ahora es imprescindible
para ver una de los finales buenos
del juege, Yuna apareceré enuna
especie de jardin con alguien cono-
tido, no os diremos quiénes para
que los descubrais vosotros solos.

Durante la escena recibirds dos Es-

feras una de manos de Noojy la
otra de Gippal [recuerda verlas lue-
9o enel Barco). Hay que pulsar ®
en varios momentos de la escena
para que Yuna oiga cuatro silbidos.
Tienes dos opciones o lo haces en
los momentos que vamos a decir o
Ppulsas # constantemente durante
la escena para no equivacarte. Es-
tos momentas son:

W01 LAS TELESFERAS

escansa un poco en la zona

de recreo. Después de eso,
dirigete a la cubierta para hablar
con Paine; regresa al puente y
Shinra tendr4 listas las telesfe-
ras. Accede al mend de Shinra
para ver las esferas de Gippal y
Nooj. Salva la partida y habla
otra vez con Shinra para investi-
gar la red de telesferas, Estas
son todas las escenas que ten-

drés que ver en este primer

contacto con las telesferas:

- En la Isla de Besaid, busca a
Wakka y habla con &l (1),

-EnlaIsla de Kilika, busca a Do-
nay habla con elia.

-En la Senda de las Rocas Hon-
g0, localiza a Yaibal y después
habla con él.

- En Bevelle, busca a Maroda y
habla con &l (2)

NIXION

= Puntos Vida: 12350,

ommmnlwm

+Debil = Ma , Aqun +
muiuvmq;mﬂd:n

= Utilizar ataques fisicos de
Gugrrera, Pistolera o Berserkar,
Oswuridad de Lord Oscurn: cuatro
dados de Tehir; Kiai de Samural.
Magia Aqua + con una Maga
Negra. Coraza y estudo.

- Cuando diga “estoy tan sola” y
caiga al suelo, Pulsa ®. Se oir4 un
silbido.

- Cuando después de hablar cam-
bie la vista de la camara. Pulsa %.
Se oird un silbido.

- Cuando deje de correr (2). Pulsa
*. Se oird un silbido,

- Al detenerse al borde del precipi-
cio. Pulsa ®. Se oira un silbido.

Habla con Colega en el puente.
Después, accede a la red de Teles-
feras y visiona todas estas esce-
nas de manera continuada:

EN LA ISLA BESAID

- Unos nifios jugando a la pelota.

~Mujer con un perro (sigue al perro
para ver dénde guarda un objetg).

- Wakka esté esperando en la
puerta de la cabafia.




- El equipo de blitzbol entrenando.

-La caida de un chico durante el
entrenamiento.

- Beclem mirando el entrenamiento
de bliztbol.

- La pelota de blitzbol golpea la cé-
mara (espera a que se rompa).

- La telesfera no funciona.

EN EL PUERTO DE ISLA KILIKA:

- Una escena del puerto.

- Dona hablando sobre la Liga juve-
nil mientras pasea por el puerto.

- Dona suefia con Barthello.

- Enfoca el marco de fotos sobre la
comoda.

- Una escena del puerto.

EN EL TEMPLO DE ISLA KILIKA
-Enfoca a las escaleras de la dere-
cha hasta que salga Barthello (%)

- La telesfera no funciona.

EN LUCA:

- Entrevista con interferencias.
- Entrevista con interferencias.
- Entrevista con interferencias.
- La telesfera no funciona.

EN EL CAMINO DE MIIHEN

- Ayuda a Rin a investigar el acci-
dente con las méquinas.
(CUADRD RIN}

SENDA DE LAS ROCAS HONGO

- Si diste la Esfera a la Liga Juvenil,
enfoca al guarda; se molestara.

- Si diste la Esfera a la Liga Juvenil,
enfoca al guarda; hablard del plan.

- Si diste la Esfera a la Liga Juvenil,
enfoca al guarda.

- Si diste la Esfera a la Liga Juvenil,
enfoca al guarda; se prepara para
el combate.

- Si diste la Esfera a la Liga Juvenil,
enfoca al guarda; desea que em-
piece la batalla.

- Si diste Ia Esfera a la Liga Juvenil,
enfoca al guarda; se sienta.

- Si diste la Esfera a Nuevo Yevon,
sale una escena del mar.

cion del Chocoportador.
- Enfoca a la izquierda; verds otro
chocobo. Enfcalo para capturar-
- Un albhed habla scbre el enemigo lo.

EN EL TEMPLO DJOSE:
- Enfoca a los albhed; uno te daré
un diccionario albhed.

en desierto Bikanel. - En la Lianura de los Rayos, la te-

- Un albhed habla sobre el agujero lesfera no funciona.
por el que salian los monstruos.
- Un albhed necesita mas piezas ENTRADA BOSQUE MACALANIA:

- Los misicos hablan de su suefio.
- Aparecen dos guado en escena.

del desierto.
- Una albhed intenta recordar una
contrasefia. Nuevo diccionarie.

- La mujer se lleva la Telesfera. EN LA TIENDA DE OAKA EN

EL BOSOUE DE MACALANIA:
EN ELRIO DE LA LUNA: - Silas deudas de Oaka se pagaron
- Yuna pregunta por Tobli. antes de acabar el Capitula 3, éste
- Los Hypello ensayan. habla del futuro de la tienda (5}

- Si las deudas de Oaka se pagaron
antes de finalizar el Capitulo 3,
Daka dice que no hay gente.

- Los Hypello siguen ensayando.
- Los Hypello consultan y planean.

EN GUADOSALAM - Silas deudas de Oaka se pagaron
- Enfoca la puerta de la mansion; antes de finalizar el Capitulo 3,
sale Ormi {4l Daka habla sobre Tidus.

- Silas deudas de Oaka se pagaron
antes de finalizar el Capitulo 3, Oa-
ka proclama a voces sus ofertas.

- Silas deudas de Daka se pagaron
antes de finalizar el Capitula 3, Oa-
ka lanza ofertas en lengua albhed.

- Si las deudas de Oaka se pagaron
antes de finalizar el Capitulo 3, el
hermano de Oaka vuelve a casa.

- Enfoca a los guardas.

- Los guardas hablan entre si.

- Los guardas siguen hablando.

- Ormi baila frente a la camara (es-
ta Gltima escena es aleatoria).

EN LA LLANURA DE LOS RAYDS
- Enfoca a la derecha paraverun
chocobo, Shinra te explica la fun-

Cuando Rin te pida ayuta acepta su reto. Avisale cuando veas una escena curiosa en las telesfe-
ras. Rin tomaré notas. Dependiendo de quién sea el culpable podras ganar un accesorio o ningu-
0 en el Capitulo 5. Los sospechosos puedan ser: Rikku, Cali, Activista, Comechocobos, Rino

nadie. Nosotras hemos aptado por Rikku, pera antes tianes que haber visto las siguientes esce-
nas: Rikku salta de la torre en la misidn “A por el chocobo”, terminar con €ito esta mision para
que Cali montara en el chocaba y ver la escena en la telesiera 3 del Camino de Miihen en la que
una maquina esté andando y Rin descubre unas hueflas (si le lamas claro).

Estas son 185 escenas que tendras que ver:

- telesfera 3 maquina andando.

- telesfera 4 gente al lada del precipicio.

- telesfera 1 un comechocobos persigue a un pajaro
- telestera 2 una chica mira el panel de control.

- teleslera 3 dos hombres hablan enlas ruinas.

- telestera las maquinas se paran.

- telesfera 6 un hombre habla con otros dos hambres
J - telesfera 1 Rin esta con el hombre herido

- telesfera 2 un hambre arregla el tejado
Asipadias conseguir el Accesario Ragnarok.




- - Silas deudas de Oaka no se pa-
garon antes de finalizar el Capitu-
lo 3, una chica afirma que Rin es-
ta investigando en el Camino
Miihen y obtienes coma recom-
pensa un diccionario albhed

- No sucede nada (esta escena es
aleatoria),

EN EL CAMPAMENTD ALBHED

DEL DESIERTO DE BINANEL:

- Nhadala pide a Yuna que se en-
frente con un monstruo (6)

- Los albhed estén excavando.

- Marnela est hablando, pera no
se la entiende.

- Marnela sigue hablando,

EN BEVELLE:

- Sila Esfera se entregd a Nuevo
Yevon, los guardas estén alerta.

- Sila Esfera se entregt a Nuevo
Yevon, capturan a Pacce de los
kinderguardianes.

- Sila Esfera se entregd a Nuevo
Yevon, Shinra pramete a los kin-
derguardianes que jugaran juntos.

- Sila Esfera se entregé a Liga Ju-
venil, los guardias disparan a la
telesfera.

- Sila Esfera se entregé a Liga Ju-
venil, la telesfera no funciona.

EN LA CASA DEL VIAJERO DE

LA LLANURA DE LA CALMA:

- La gente visita la tienda.

- Méds gente vista la tienda.

-Aladerecha, el padre habla
con su hijo soltero.

- El padre guarda algo en un cofre.

-Un lobo se traga la telesfera (7).

EN LA GRANJA DE CHOCOBOS:

- Clasko acaricia a un chacobo,

- Clasko dice a Yuna que cuidarg
del chocobo.

- El chocobo se ha escapado y
Clasko vuelve con él.

- Clasko acaricia al chocabo,

ENTRADA DEL MONTE GAGAZET

- Yuna invita a Kimahri al concierto
pero éste se niega..

- Le dan un masaje a Kimahri.

W 02 NECESITAMOS A TOBLI!

ahla con Colega para viajar al

Rio de la Luna y buscar a Tobli,
Apareceras en la parte del Sur del
sendero. Avanza por el camino has-
ta que encuentres a unos hombres
que buscan al pequeiio Tobli para
que les pague las deudas.

Tienes que sequir al pequefiajo
hasta conseguir que escuche tu
plany pedirle que coopere contigo.
Alavanzar por el camino, saltara

una escena en fa que Tobli sale de
entre la hierba. Siguele por el ca-
mino hacia el norte junto a los
acreedores (1) hasta ver la siguien-
te escena. Tendras que continuar
hasta la zona donde estd la Esfera
del Viajero (2); alli escucharas una
conversacion en la que te dirén que
Tobli no ha pasado por alli. Retroce-
de hacia el sur hasta ver a Tobli sa-
lir de la parte izquierda de la senda;
siguele de nuevo hasta ver en una

TERMAS DEL MONTE GAGAZET:

- Un ronso se estd bafiando.

- Hay un cactilio a la derecha.

- Tobli se est4 bafiando.

- Los Hypello se estan bafiando,

- Dos shupaff se estan bafiando.

- Un hombre esta nadando.

- Un Hypello da un masaje a Cole-
ga; después salta una escena en
el Barco Volador.

- Oaka se esté bafiando.

- Wantz est4 observando a dos chi-
cas bafiandose.

- Isaaru, Maroda y los kinderguar-
dianes hablan mientras se bafian.

- Elma y Lucil se bafian y hablan de
Clasko.

- Maechen esta en la orilla.

- Clasko y un chocobo se estan ba-
fiando (2).

- Cid, Nhadala y Rin se estan ba-
fiando,

- Dona se esta bafiando.

- No hay nadie.

EN LAS RUINAS DE ZANARKAND:
- Siguen llegando turistas.

nueva escena cémo Tobli pasa co-
mo una bala en direccion contraria,

Avanza de nuevo hasta la Estera
del Viajere y de alli hasta el embar-
cadero del Shupaff, habla con el
Hypello para cruzar el Rio. Una vez
te encuentres en I otra orilla del
Rio avanza por el camino de la iz-
quierda. Veremos de nuevo a los
que persiguen a Tablj; tras la esce-
naavanza por el (nico camino posi-
ble en su busca. Una nueva escena
nos mostrara cmo un shupaff pi-
sotea al ditimo acreedor. En ese
momento, avanza por el camino
hasta la entrada de Guadosalam
para encontrar por fin a Tobli. Habla
con él para obtener su ayuda y una
Losa de Atuendos.



M 03 EL BARCO VOLADOR

Anms de preparar el concierto,

accede de nuevo ala red de te-
lestaras. Es imprescindible que ve-
as todas las imagenes para conse-
guir el 100% del juego.

EN LA ISLA BESAID:

- Enfoca a Beclem y habla con él
{escena necesaria para completar
el episodio en el capitulo 5.

-Enfoca a Lulii y habla con ella.

- Los jugadores hablan con Yuna.

- Los mismos entrevistan a Wakka.

- Los jugadores de blitzbol vuelven
a entrevistar a Wakka.

- Wakka anda de un lado a otro.

EN LA ISLA KILIKA:

- Enfoca a Dona y escucha
como planea disculparse.

- Enfoca a Dona y escucha
como sigue intentandalo.

- Dona envia |a telesfera al templo
(escena necesaria para completar
el episodic en el capitulo 5).

- Barthello recibe la telesfera y la
rompe otra vez (1}.

EN LUCA
- Shelinda habla del concierto.

SENDA DE LAS ROCAS HONGO:

- Si diste la Esfera a la Liga Juvenil,
enfoca a Lucil.

- Yaibal quiere ir al concierto.

- Yaibal y su grupo van a patrullar
en el concierto.

- El guarda se queja.

- El guarda también quiere ir al
concierta.

- El guarda dice que no aguanta.

- Aparece un Hypella.

EN EL Ri0 DE LA LUNA:

- Elma intenta montar en el shupaff
con el chocobo.

- Un shupaff pisa la telesfera.

- La telesfera no funciona.

EN GUADOSALAM:

- Ormi habla sobre el concierto.

-Un Hypello estd promocionando
el concierto.

- Las esbirras hablan también del
concierto y de Yuna.

- Las eshirras siguen hablando.

- Los guardas hablan de Yuna.

- Entra en la mansidn una esbirra.

- Drmi hace gestos frente a la teles-
fera.

EN LA LLANURA DE LOS RAYO0S:
- La gente espera gue empiece el
concierto.

ENTRADA BOSQUE MACALANIA:

- Los misicos hablan del concierto
y de su final.

- Pukutak desaparece.

- Donga desaparece.

- Bayra y los misicos pequefios
desaparecen.

- Sale el gel gigante y dos guado.

EN LA CASA DEL VIAJERO DEL

BOSQUE DE MACALANIA:

- Daka va al concierto {2).

- Un Hypello promociona el
concierto, pero sale huyendo.

- Los monstruos rodean la casa
(escena aleatoria).

DESIERTO DE BIKANEL

|CAMPAMENTOL:

- Estan atacando el campamento
y Nhadaia pide ayuda a Yuna.

(NACION CACTILIO}):

- Después de intentar entender a
Marnela, enfoca hacia abajo para
ver a Benzo.

- La telesfera no funciona.

EN EL MONTE GAGAZET:

- Garik cuenta la historia contra
los guado.

- Los ronso han ido al concierto.

- Una mujer ronso esta limpiando
la telesfera.

- Kimahri habla frente a otros ronso.

- Lamuijer ronso habla sobre el
comportamiente de los otros.

- Garik esté preocupado por el futu-
ro de la poblacion.

- A Kimahri le dan un masaje.

RUINAS DE ZANARKAND:

- 1saaru felicita a Yuna por su
iniciativa (3).

- Isaaru se preocupa por Bevelle
{escena necesaria para completar
el episadio en el capitulo 5).

-Isaaru habla en suefios.

-Un Hypello aparece para hacer
propaganda del concierto.

Salva la partida y preparate para el
espectaculo en la zona de recreo.
Nada mas llegar las hypello y Rikku
te animaran para gue ensayes. Ten-
dras que pulsar los botones del
mando al ritmo de la milsica para
que Rikku 'y Yuna hagan distintos
movimientos (4. Dependiendo de la
puntuacidn que consigas recibiras
un objeto u otro. Sélo si consigues
mas de 150 puntos de ritmo obten-
drés el accesorio Defenshibilidad
++, Alterminar, una escena te mos-
trara que ya estas llegando a la Lia-
nura de los Rayos.

Sube al puente y habla con Colega
para aterrizar en la Llanura (5).




B 04 PROBLEMAS EN LA LLANURA DE LOS RAYOS

| aterrizar, un Hypello nos con-

taré que unos monstruos estan
aterrorizando a los espectadores,
Aprovecha para recarrer la Llanura
peleando con los monstruos y subir
de nivel y aprender mas habilida-
des de las Vestisferas. Abre tam-
bién los cefres que han aparecido.

Sigue la flecha roja en el mapa pa-
ra entrar en la Guarida de los
Monstruos (1), Aqui encontrarés
cofres con objetos interesantes,
pero si quieres avanzar hacia el
monstruo haz lo siguiente. Ve desde
la primera bifurcacion a la izquier-
day en la siguiente a la derecha.

Salta por las rocas y sigue recto
hasta bajar a un piso inferior. Trepa
por las rocas frente al lugar donde
has bajado (5) y verés al enemigo;
salta por las rocas y enfréntate a él.
(CUADRO SALAMANDER)

Coge del cofre el acceseris Anillo
Pesado ysal de la Gruta.

H 05 COMIENZA EL SHOW

abla con todos en el puente.

Cuando hables con Hermano o
Colega, acto seguido habla con Rik-
ku para ver qué pasa entre los es-
pectadores.

Tras la escena aparecera Tobli ata-
cado de los nervios. Habla con ély

B CAPITULO 5
M 01 TERMINA LOS EPISODIOS EN SPIRA

| comienzo nuestras chicas ha-

cen planes en cubierta. Dedi-
cate a ayudar a la gente por Gltima
vez. Antes de nada, ve a la zona de
recreo para descansar y ver una
escena extra en el juego, siempre y
cuando hayas descansado alli por
lo menas una vez en cada capitulo.

Habla con Colega (1) y accede al
meni del Barco para ver que hay
Enlaces Activos en toda Spira.
Cuando acabes una misién apare-
cera "Episodio Completado”.

escoge "Empezar el concierto”, Pa-

rece que la Vestisfera Estrella Pop
de Yuna tiene conexion con lo que
pasé hace 1000 afios (1).

Alterminar la funcidn veremos a
Yuna en la zona de recreo recupe-
randese del shock por lo sucedido

Antes de nada, visiona las esferas
que quedaban per ver; habla con
Colega para elegir el primer destino.

Ignora a Hermano, sdlo hablaremos
con él cuando estemos listos para

N SALAMANDER

= Puntos Vida: 12 850.

. mégicos 276,

= Débil a Magias Hielo, Hielo+,
Hielo++ ataques fisicos.

«Inmune: Gravedad.

= Utilizar: Ataques fisicos de cual-
quier personaje: Kiai de Samurat;
Oscuridad de Lord Oscuro; Maga

Blanea que proteja al equipo con |
Coraza y Espejo.

(6); saiva la partida y entra en el
puente. Sabrds més cosas sobre la
historia de Shuyiny Lenne gracias
ala sabiduria de Maechen. Ve a la
sala de maquinas para encontrarte
con Leblanc, Logos y Ormi; habla
con ella para ponerla al dia y te
ayudara a encontrar a Noaj, Gippal
vy Baralai.

Ve al puente y habla con Shinra,
han llegado nuevas imagenes gra-
cias a las telesferas. Sélo cuande
Leblanc entre en escena (2] y se
encargue de los problemas técni-
cos podremos disfrutar de ellas.

entrar en el Etéreo y completar alli
el juego.

En cada lugar dedica tiempo a pe-
lear con monstruos y a capturar
chocobos (2).




H 02 ISLA BESAID

1llegar al hogar de Yuna, Wak-

ka saldré a recibirla. Ve hasta
la entrada del templo para conoacer
alrecién nacido.

Investiga el lugar en el que vimos
al perro esconder un objeto a tra-
vés de las telesferas; asf consegui-
ras el Libro de Magia negra,

Ve a la playa y baja por el camino
secreto a la izquierda del puente
para coger de un cofre una nueva
habilidad para la Vestistera Siper
de Yuna. Sigue hacia la playa y cer-
ca del muelle veras a Beclem; habla
con ! (1)y disfrutaras de una esce-
na que aumentard el porcentaje del
juego. Recibirds una esfera que

B 03 EL RiO DE LA LUNA

cepta participar en el show de

Tobli (1) para incrementar el
porcentaje de juego visto; juega

biando los angul
para ver el espectaculo (2) Cuando
te canses de tanto jueguecito, re-
gresa de nuevo al Barco Volador.

MW 04 LAS RUINAS DE ZANARKAND

M 05 ISLA KILIKA

ntretente buscando los co-

fres en la aldea para recoger
objetos necesarios para los com-
bates (1) Avanza hasta el lado
derecho del pueblo antes de
cambiar de pantalla y habla con
la chica de azul que esta rodea-
da de nifios. Esta te avisara sobre

ras la escena (1| avanza hacia

la izquierda para encontrarte
con el sabio Maechen y accede a
escuchar su historia sobre Vegna-
gun (2). Da una vuelta por las rui-
nas para recager los cofres y re-
gresa al Barco Volador.

la existencia de unos monos me-
drosos en el bosque; ayidala a
encontrar a los 13 monos cuande
puedas llegar al bosque (2} y
vuelve a charlar con ella para ob-
tener una Lesa de Atuendos Po-
drés atrapar a estos monos sial
avanzar por los distintos cami-

tendra que ver Wakka; si superaste
el récord en el minijuego Matar o
Morir veras una escena extra con
los jugadores de Blitzbol.

Una vez Beclem se monte en el
barco, regresa a la aldea; en el ca-
mino te encontraras con Wakka;
enséiale la Esfera que ha dejado
Beclem para que descubra la ver-
dadera historia de su hermano (2}

Por iiltimo avanza hasta el puebloy
observa la celebracion del naci-
miento de Vidinu y la tierna escena
entre los recientes padres. Luego
aparecerds en el Barco Volador.

nos del bosgque y oir un chillido
pulsas ¥,

Si hablas con el chico de la ea-
mara de video gue nos dejo mirar
el cuartel de la Liga en los Capi-
tulos anteriores, ahara podrés
acceder al edificio y conseguir
objetos {3).

Liega hasta el Bosque y avanza
por el camino gue hay en la se-
gunda bifurcacion a la derecha.
Alllegar a la curva verés un tron-
co medio caido en el lado dere-
cho de la senda. Trepa por él pa-

-y



-=% ra acceder a Una zana secreta
con un eofre y un Cactilio (4)
{tendrés gue llevarlo a la Nacion
Cactilio, pero més adelante).

M 06 LUCA

Parece que la Liga de blitzbol ha
comenzado ya. Podremos en-

tretenernos jugando en este lugar;
tras la escena te enteraras de que
los Aurochs no quieren jugar y te

han cedido el puesto.

Cuando te den la opcin, accede a
jugar, aunque no lo tendrés que lle-
var a cabo. Accede para ver una
escena que incrementar el por-
centaje. Después, desde el mend
de blitzbol cancela [a operacidn pa-
ra hacer otra cosita mas en Luca.

UIAS PS2 Final Fantasy X-2

Regresa al camino principal y si-
gue hacia el Norte para llegar a la
entrada del Templo; al llegar veras
una escena con Dona y Barthello.

Tendras que llegar hasta la zona
del mirador para que salte una es-
cena, Después, Yuna verd a un pe-
quefio Moguri a su lado; cuando
tengas de nuevo el control del per-
sonaje persigue al Moguri por todo
Luca: primero hasta la plaza del
pueblo de mado que salga otra es-
cena del pasado; después por el
camina hacia el estadio de Luca
hasta ver otra escena (1); llega aho-
ra hasta el estadio de Luca y sal por
el lado de la izquierda para llegar a
la zona de los muelles; alli avanza

B 07 EL CAMINO DE MIIHEN

A | aterrizar un albhed se ofrece-
ré a llevaros a la Casa del Via-
jero{1) para hablar con Rin.

Acércate al mirador para que em-
piece una escena. Rin narraré los
hechos tal y como los ha visto. De-

por el primer desvio a la izquierda
para ver la iiltima escena cerca del
barco.

Después una escena apareceras
en el Barco Volador.

pendiendo de la investigacion del
capitulo 4, Rin acusaré a uno u otro
personaje. Lo mejor es que el cul-
pable sea Rikku (2], asi podrés ob-
tener el accesorio Ragnarok,

Para finalizar el episodio, Rikku
tendra que hacer unos cuantos ser-
vicios a la comunidad del camino.
Ahora podras montar en chocobo
cada vez que vayas al caming.

M08 LA SENDA DE LAS ROCAS HONGO

e a la Senda y habla con los je-

fazos de la Liga Juvenil que en-
contraras a la izquierda. Tras la es-
cena, habla con Yaibal y accede a
participar en el Torneo. Tendrés
que enfrentarte a los soldados de
la Liga en 7 combates, incluidos
Yaibal, Elma y Lucil (1)

apareceras en el Barco Volador. tro, accede a la terraza para hablar
de nuevo con Lucil (2} y obtener
una Estera para visionar después

en el Barco Volador.

Regresa al cuartel y avanza hasta
el interior del edificio. Una vez den-

Alfinalizar conseguiras punios de
experiencia y verds una escena so-
bre el futuro de la Liga; después




W 09 EL TEMPLO DJOSE

H ay que realizar dos misiones en
este lugar: derrotar a la maqui-
na albhed antes de llegar al nivel 5
y enfrentarte a ella una vez hayas
alcanzado el maximo nivel.

Los albhed te ofreceran medir tus
fuerzas con él (1). Accede a ello.
(CUADRO PROTOTIPO M)

Ahora hay que buscar por Spira los
manuales para reparar la méquina
y enfrentarte de nuevoa ella cuan-
do consigan evolucionarla al nivel
5. Encontraras estos manuales en
los siguientes lugares:

- en lasala de la izquierda del tem-
plo, te lo dard un albhed: Orgullo
Mecanico.

- en el piso superior del templo, ha-
bla con el albhed de la sala de los
pedestales: Espiritu Reciclador.

B 10 GUADOSALAM

bserva la escena. Cuando ter-

mine, entra en la mansion de
Leblanc para ver otro video (1).Vea
la casa que verdsala izquierda en

m 11 LLANURA DE

linvento de Shinra ha provoca-

do efectos secundarios. Tendras
que destruir a las Quimeras que
custodian las torres. Al hacerlo,
aparecera un cofre cuyo contenido
variar. En el camino podras apro-
vechary abrir algunos cofres que
se hayan quedado por abrir.

Cuando hayas eliminado a 9 Qui-
meras, acércate a la torre mas ale-
jada en el lado de la izquierda del
camino e inspeccionala para en-
frentarte al dltimo enemigo de la
Llanura.

(CUADRO HUMBABA)

- en el exterior del templo, pulsa ¥
cuando los tres monos (2) estén en
el aire al mismo tiempo: Reparar es
Facil.

- en el Camino de Miihen, inspec-
ciona las maquinas albhed del ca-
mino: Manual de Mecanica.

- en el interior de la cueva secreta
en la Granja de Chocobos: Todo so-
bre Reparaciones.

Regresa al templo y habla con el
albhed en la sala superior parare-
parar la maquina.

la zona superior del pueblo. Veras a
mucha gente haciendo cola. Entra
sin més y abre el cofre para reco-
ger el premio por haber llevado a

LOS RAYOS

Accede a entrar en la gruta junto a
la torre. Dentro, sigue la flecha roja
en el mapa para encontrar a Cidy
deshazte de las maquinas (1).

Por ltimo, Hermano y Cid harén
las paces y encontraremos a Cid
en la cubierta del Barco Volador.

N PROTOTIPO M

 Puntos Vida: 18.324.
« Puntos magicos: 0.
« Débil a: ataques fisicos y magicos.
« [nmune: Gravedad.

o Utilizar: Coraza, Espejo y Escudo
sobre el equipo. Atagues fisicos
de Samurai, Guerrera, Pistolera o
Lord Oscuro. Ataques magicos
como Electro ++.

cabo con éxito las misiones en el
Rio de la Luna y en el Monte Gaga-
zet. Después, habla de nuevo con
Tromelly daré por finalizado el Epi-
sodio en Guadosalam.

Desde el Barco, regresa a Guado-
salamy entra en la casa que ha es-
tado durante todo el juego cerrada
en el lado izquierdo de la Mansion;
ahora podrés entrar y obtener dis-
tintos objetos y una esfera (2).

N HUMBABA

o Puntos Vida: 27.772.

« Puntos magicos: 785.

« Débil a: ataques fisicos.

 Inmune: Gravedad y Rayo
(le da puntos de VIT).

o Utilizar: Rompebrazo, Excalibury
Antimagia; protege al equipo con
Coraza y Escudo.




IAS PS2 Final Fantasy X-2

H 12 LA LLANURA DE LA CALMA

s inotienes atin 400 puntos ha-
ciendo propaganda, da una
vuelta por Spira para conseguirlos.
También tienes tiempo de sequir
haciendo de Cupido.

Siyalos tienes, ve a la Llanura de
la Calma para ver como ajustan
cuentas los duefios de las agen-
cias; durante la escena aparecera
Tobli para poner calma. A partir de

M 13 LA GRANJA DE

| objetivo principal de conseguir

alos mejores chocobos es para
descubrir un pasaje secreto en la
misma granja.

La granja de chocobos tiene espa-
cio para 14 chocobos; cuatro de
ellos ocuparan el lugar privilegiado
de 1* division. Estos cuatro tendran
que ser evolucionados al nivel 5.
Podras ver si pueden alcanzar este
nivel observando su Potencial
(acércate a un chocobo y pulsa %).
Los chocobos que pueden evolu-
cionar al nivel 5 sdlo apareceran
en el Capitulo 5. Avanza por Spira
para pelear con monstruos hasta
ver un chocobo; atrapalo con la
ayuda de Verduras Ghysal. Cuando
tengas 14, observa cuales pueden
llegar al maximo nivel y colécales
con la ayuda de Clasko en los espa-
cios de 1 division. No todos los
chocobos soniguales (1). Cada tipo
se encuentra en:

M 14 BEVELLE

Tendrés que llegar hasta la
entrada del Templo para ha-
blar con Maroda e Isaaru; de es-

ahora podréas montar en Hover con
un gran descuento y apareceran
dos nuevos minijuegos: Gaviota ca-
zadora y Monito Comilén.

Ve a la Casa del Viajero y habla con
el dueiio de la tienda para ofrecerle
toda la informacion sobre las novias
que has buscado (1); tras la escena
ve detras de la tienda y sube la
cuesta para abrir un cofre. Dentro

CHOCOBOS

- Chocobo timido: Isla Besaid, Rio
de la Luna o Macalania.

- Chocobo normal: Templo de Djose,
Llanura de la Calma.

- Chocobo intrépido: Isla Kilika, Lla-
nura de los Rayos, Desierto Bikanel

Cada tipo de chocoho preferira un
lugar al que viajar:

- Chocobo timido: le gusta viajar a
Kilika a la Isla de los Rayos o al De-
sierto de Bikanel.

- Chocobo normal: le gusta viajar a
la Isla de Besaid, al Rio de la Luna o
al Bosque Macalania.

- Chocobo intrépido: le gusta viajar
ala Llanura de la Calma o al Templo
Djose.

Para abrir la cueva tendrés que ha-
cer estas expediciones:

- Cuatro chocobos del nivel 1 tie-
nen que salir de viaje y regresar sa-
nos a la granja. Recupera sus ener-
giasy evolucidnalos al nivel 2.

De cualquier forma, puedes en-
trar también en el templo y des-
cubrir el Laberinto oculto (1), que
se a en el lado derecho

te modo aelp ji
de juego visto y finalizara el Epi-
sodio en Bevelle.

del templo. Después de esto, no
hay nada mas que hacer aqui.

hay 50.000 guiles. Habla con el due-
fio de la tienda y devuélvele el di-
nero a cambio de un accesorio.

- Cuatro chocobos del nivel 2 tie-
nen que salir de viaje y regresar sa-
nos ala granja. Recupera sus ener-
giasy evolucionalos al nivel 3.

- Cuatro chocobos del nivel 3 tie-
nen que salir de viaje y regresar a
salvo. Recupera sus energias y haz
que suban al nivel 4.

- Cuatro chocobos del nivel 4 tie-
nen que salir de viaje y regresar a
salvo; uno de los chocobos tendra
que inspeccionar en el Camino de
Miihen (2) para descubrir la cueva.
Recupera sus energias y evolucio-
nalos al nivel 5.

- Los cuatro chocobos del nivel 5
deben viajary regresar a la granja.

Ahora sal de la granja y vuelve a
entrar para que Clasko te hable del
descubrimiento de la cueva.

Para subir a los chocobos de nivel
hay que combinar verduras; las
conseguiras en los combates.

- para subir al nivel 2: 10 raciones
de verdura Pahsana.

- para subir al nivel 3: 10 raciones
de verdura Pahsana.

- para subir al nivel 4: 30 raciones
de verdura Mimett.

- para subir al nivel 5: 40 raciones
de verdura Sylkis.




M 15 EL DESIERTO DE BIKANEL

hadala nos pedira ayuda; en-

trega el dltimo Cactilio a su
madre. Los dos dltimos cactilios los
encontraras en el Sendero del Mo-
nete Gagazety en la casa de Dona.
Una vez estén casi todos, habla con
la siguiente madre y después con
Marnela para entrar en la cueva de
los chicos desobedientes al fondo
de la nacion. Dentro de la cueva,
los cactilios que hay alli te haran la
vida imposible. Primero te haran lu-
char contra un monstruo gigante (1)
y después tendrés que pasar al otro
lado de un pasillo antes de que se
llene de arena.

Cuando lo logres veras al cactus
rebelde; captiralo como a los ante-
riores teniendo en cuenta que, de
los tres, el que buscamos tiene la
boca ovalada, no en forma de D.

Tras capturar a Frey tendrés que
enfrentarte a un gran Cactilio.
(CUADRO CACTILION)

Tras el combate salva la partiday
sal de la cueva. Veras a los Cacti-
lios formar la barrera, solo que aho-
ra tendrés que vértelas con el
monstruo en el Campamento Alb-
hed. Recupera fuerzas antes del
combate, porque esta vez si que te
sacaran de quicio. Se trata de un
enemigo de un total de 333.444 pun-
tos de VIT y 9999 PM; le haras dafio
con cualquier ataque (menos los
que causan Estados Alterados), pe-
ro antes haz que el equipo se prote-
ja con Coraza, Espejo y Escudo. Al
principio lo mejor sera la magia Os-
curidad de Lord Oscuro (2) y Kiai
Total de Samurai. Sino lo derrotas
no terminaras el episodio.

Cuando hayas acabado con él po-
drés seguir las excavaciones para
los albhed. Recuerda que tienes
que conseguir el nivel 5 de lama-
quina de los albhed para completar
el episodio en el Templo de Djose
cuando lo consigas.

 Puntos Vida: 22.222.

 Puntos magicos: 1.111.

 Débil a: ataques fisicos.

o Inmune: Gravedad.

o Utilizar: sobre todo funciona bien
Tiro Rapido de Pistolera.

Para excavar piezas importantes
acércate a la X amarilla del mapa.
Cuando hayas acumulado un buen
nimero de piezas, acude al Templo
de Djose y habla con el albhed que
esté en la sala donde luchamos con
Ixion. Repara la maquina de la pe-
lea anterior para saber qué nivel ha
alcanzado y aceptar el reto de los
albhed. Los puntos de VIT son los
mismos que antes, pero ahora es
mas fuerte y tiene las defensas mas
desarrolladas (3).

B 16 LAS CUEVAS MISTERIOSAS DE SPIRA

A. LA CAVERNA MISTERIOSA
Accederas a esta caverna si man-
daste a un chocobo del nivel 5ain-
vestigar al Camino de Miihen.
Cuando regrese, recibiras la infor-
macidn necesaria para encontrar
la caverna.

La entrada esté situada el lado de
la Esfera del Viajero, en el Camino
Viejo de Miihen (1). Sélo tienes que

investigar la niebla verde y podras
entrar en la cueva. Abre el cofre
que hay cerca de la entrada para
coger una homba y enterarte sobre
como utilizarla en las paredes.

Tendrés que poner cuidado en no
utilizar bombas demasiado fuertes
por que de lo contrario provocards
un derrumbe y no podrés salir de la
cueva. Los muros pueden ser de

composicion: dura: 25, normal: 10y
blanda: 5. Los explosivos tienen la
siguiente capacidad:

homba chica: 1, bomba mediana: 2
y homba grande: 3.

Casi todas las paredes de la cueva
son blandas; si andas mal de bom-
bas, sélo tendrés que pelear con los
enemigos del interior de la cueva
para llenar tu despensa. -}




% Ve al final del laberinto para en-

frentarte a Megaldpodo (2), y reci-
bir una Losa de Atuendos; investiga
cada rincon de la cueva para abrir
todos los cofres. Tras la victoria re-
gresaras al Camino de Miihen.

B. EL LABERINTO OCULTO

En el templo de Bevelle, avanza por
el pasillo de la derecha nada mas
entrar y veras que los kinderguar-
dianes han descubierto un pasadi-
zo secreto. Al acceder al nivel infe-
rior aparecera un hombre extrafio
(3) que nos contara una historia
més extrafia atin. Cuando termine
de hablar, coge la Esfera del suelo
y baja hasta el siguiente piso.

En el camino encontraras mons-
truos que hay que derrotar, sobre
todo Tomberis (4). Hay una Esfera
més en el piso n° 20; se trata de la
iiltima esfera escarlata, pero no
creas que ya ha acabado con el la-
berinto; hay un total de 100 pisos y
cada 20 pisos tendrés que enfren-
tarte con un enemigo final. Sin du-
da alguna, el maximo enemigo es
Trema, con 999.999 puntos de Vitali-
dad, al que encontraras en el Giltimo
pisoy que dara bastante guerra.

C. LA GRUTA DE LA PENA

Abriras la puerta si colocas 10 es-
feras Escarlata en la puerta de la
Gruta de la Senda de las Rocas
Hongo (5); ponle a Yuna los mejores
accesorios y su mejor Vestisfera.

.4
¥

Una vez dentro, avanza por el cami-
no que indica la flecha, hasta llegar
a una gran sala. Alli podras disfru-
tar de una escena en la que nues-
tras chicas son poseidas por Shuyin
y se vuelven momentaneamente lo-
cas. Tras ver las imagenes tendras
que enfrentarte a cinco enemigos:
Rikku con 7800 VIT; Paine con 9200
VIT; Baralai con 12220 VIT; Gippal
con 14800 y Nooj con 23800 VIT (6).

Después de los combates veras un
video y recibiras el libro Danzas
Magicas (te permitira aprender una
habilidad mas de la Vestisfera Es-
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tenido en la cueva. Es uno de los
puzzles mas complicados del juego
pero también son muy buenos los
objetos que obtendrés por el es-
fuerzo. Para saber la pared que tie-
nes que abrir, fijate en la flecha ro-
ja del mapa; después tendras que
tener en cuenta las cifras de la par-
te superior izquierda de la pantalla
y las cifras de la parte inferior dere-
cha de la pantalla.

E. RUINAS DE LA CUEVA

Podras entrar en esta cueva cuan-

do hayas evolucionado a cuatro
hocobos hasta el nivel cinco; una

trella Pop) y una Losa de Atuendos;
dara por finalizado el episodio aqui.

D. CUEVA DESCONOCIDA

Cada vez que quieras entrar en esta
cueva tendras que hablar con el
chico albhed al lado de la torre pa-
rarrayos (7). Abre los cofres a la en-
trada y saldran unos cuadros expli-
cativos sobre como avanzar por la
cueva;y es que para avanzar por
los pasillos tendras que desblog

vez en el interior, veras que no hay
mapa que te indique donde dar el
siguiente paso de modo que sigue
nuestro mapa para orientarte.

Coge todos los cofres que hay en el
camino para obtener objetos inte-
resantes y enfréntate al jefe de la
cueva: Omnitragonis. Se trata de un
Comechocobos gigante; tiene 11600
puntos de VIT (8). Con unos cuantos

ar primero el camino. Para hacerlo
tendrés que seguir un orden.

Observa las cifras que aparecen en
amarilloy en blanco para averiguar
la cifra clave del siguiente pasillo
que tendrés que abrir. A veces, la
cifra que abre la puerta también tie-
ne en cuenta los objetos que has
conseguido en la cueva, los guiles
que tengas o las peleas que hayas

fisicos sera sufici pa-
ra destruirlo.

Después deshloquea el camino por
los tres caminos restantes (empe-
zando por el que estd més a la dere-
cha) para rescatar al chocobo Im-
presionante. Tan solo tendrés que
llegar hasta la dltima puerta marca-
da en el mapa una vez estén des-
bloqueados los cuatro pasillos que
llevan hasta ella (5).




B 17 MONTE GAGAZET

Auanza hacia el sury verds una
escena entre Kihmariy Garik.
Cuando tengas de nuevo el control
del personaje, avanza hasta Kihma-
ri y habla con él. Los nifios ronso
regresaran a la montaia.

Sigue el camino que lleva a la cima
de la Montaiia. Puedes usar la pla-
taforma y llegar hasta el Sendero;
avanza por el camina de la izquier-
day verds otra escena entre Ki-
mahriy Garik {1). Cuando todos se

H 18 BOSQUE DE MACALANIA

vanza por el camino luminoso

hasta la zona del lago. Entra en
la zona del lago y habla con el hom-
bre que esta de pie mirando al fon-
do(1). Tras la conversacion,ve ala
tienda de Oaka y veras un video.
Dara por terminado el episodio en

esta zona. Sigue el camino lumino-
so ala entrada al bosque y dirigete
alasalida hacia Bevelle {a |a dere-
cha) en la bifurcacion con cuatro
caminos elige la del sury observa
la escena, ahora si daré por termi-
nado el episodio en el Bosgue.

M 19 BARCO VOLADOR

omoa regresaras al Barco Vola-

dortras completar todos los
episodios, recibiras la Vestistera
Peluche, cada personaje tiene uno.

Llega a la sala de maquinas y ve al
final. En una escena Colega nos ha-

M 20 EL ETEREO

emos escogido el camine que
H empezaba en la Isla de Besaid.
Antes de avanzar instala como ac-
cesorio el Anillo Repelente para no
tener que enfrentarte a los mons-
truos del Etéreo (1). Baja por la
rampa en forma de caracol hasta
encontrar una plataforma circular.
Al llegar al centro tendrés que en-
frentarte con otra vieja conocida.
{VER CUADRO SHIVA)

blara del Barce y del origen de las
Gaviotas. Sube a cubierta para ver
a Cid; baja al puente y veréds una
discusion de |a familia albhed. Ha-
bia can Hermano y entra en el Eté-
reo, por cualquier camino. Veras
una tiera escena (1),

Tras el combate, sigue bajando por
el inico camino hasta la siguiente
plataferma; aprovecha para coger
objetes por el camino. Alliencon-
trarés otro Eon al que derrotar.
(CUADRO MINDY, SANDY Y CINDY)

Los combates seran sencillos si es-
tas entre los niveles 70y B0. Sigue
camino abajo, saltando sobre las
pequenias plataformas {2). Al llegar

reunan junto al patriarca, recibirds
una Lesa de Atuendes,

Apareceras en el Barco Volador,
pera veelve al Monte Gagazet. Des-
de la Esfera del Viajero junto a las
termas, ve a la izquierda y trepa por
las rocas a la izquierda y luego por
encima de ellas a la derecha hasta

ver a un grupo de ronso. Avanza a
la derecha; frente a una cueva hay
un puente que lleva a la estatua de
Kimahri (). Habla con los nifos
ronso para recibir otra Lesa més.

ala siguiente plataforma te enfren-
taras al dltimo Edn del Etéreo.
(CUADRO ANIMA)

Aparecera un nifio fantasma que
nos explicara lo que esta pasando.
Acto seguido, aparecerés en el Ete-
reo y veremos a Leblanc, Logosy
Ormi(3). Cuando acabe la escena,
ve ala derecha para salvar la parti-
da y entra en el Etéreo.
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- Dentro, para deshloquear el cami-
no tendras que tocar una melodia.
Pisa las baldosas musicales (4) e
introduce las notas en el rgano
que hay cerca de los portales .
Cuando llegues al dltimo portal des-
blogueado veras en una escena a
Gippal; observa con detalle la histo-
ria. Podras ver una Esfera (11} y dis-
frutards de la compafiia de Leblanc.
Sal de la pantalla de las rocas me-
lodicas y salva la partida en la Es-
fera del Viajero a la derecha.

Ve a la izquierda y monta en la pla-
taforma para liegar a un nivel supe-
rior, Salta en diagonal a la siguiente
plataforma a la derecha y después

N SHIVA

= Puntos Vida: 14800

= Puntos méagicos: 9999,

= Debil a las magias Piro.

* Inmune: magias hielo, Gravedad.

* Utilizar: Coraza y Escudo para pra-
teger al equipo. Kogoto Pirico de
Domadora, Kiai Total de Samurai
o Magias Piro de Maga Negra.

de nuevo a la derecha. Esta plata-

forma se elevaré; salta en diagonal
primero a la izquierda y después a

la derecha.

Retrocede por el camino anterior
ala plataforma con el puste para
salvary salta sobre Ia plataforma
de la derecha. Veras dos platafor-
mas mas; pisa la que esta al norte;
después la que esté ala izquierda.
Regresa a la Esfera del Viajero y
sube de nuevo en la plataforma de
laizquierda. Salta sobre la plata-
forma a la izquierda; arriba, pisa la
siguiente roca (5)

Vuelve a la plataforma mévil y te
subira un poco mas; salta sobre la
plataforma al lado del cofre; des-
pués monta de nuevo en la roca
que te subié hasta aqui; cuando
llegue abajo del todo, pisa una
plataforma cercana y monta de

N MINDY, SANDY
Y CINDY

MDY

= Puntos Vida: 9788

* Puntos magicos 9933

* Debil & ataques fisieos.

=Inmune: Gravedad.

* Utilizar: Escudo y Coraza para pro-
teger al equipo; Kiai Total de
Samurat, Oscuridad de Lord
Oscuro.

SANDY
* Puntas Vida: 10.330.

* Puntos migicos 9.998.

= Débil a- ataques frsinos.

= Inmune: Gravedad.

= Utilizar Eseudo y Coraza para pro-
teger al equipa: Kiai Total de
Samurat Oscuridad de Lord
Oscura.

CiNoy

* Puntos Vide: 12240

* Puntos magicos 9999

= Debil & atagues fisicos.

= inmune: Gravedad

= Utilizar: Escudo y Coraza para pra-
teger al equipo; Kiat Totai de

Samurak: Oscaridad de Lord

nuevo en esta plataforma movil,
que te dejara en otro sitio. Salta
sobre la roca en diagonal a la iz-
quierda y después la que esté mas
abajo. La plataforma mévil se mo-
vera sola, Salta abajo y regresaras
ala plataforma con la Esfera del
Viajero. Monta en las plataformas
ala derecha y una vez arriba pisa
la que esta més abajo; salta sobre
la dltima plataforma a la izquierda
y otra vez a la izquierda para llegar
al portal; si has pisado bien las ro-
cas, la misica (8) hara que llegues
hasta Vegnagun,

Ve al escondite de la monstruosa
maquina. Salta sobre las platafor-
mas hasta la plataforma situada
debajo de la maquina. Veras a No-
0jy te hablaré de su plan . Tras
una larga secuencia dara comien-
20 la destruccion de la amenaza
de Spira.

NANIMA

* Puntos Vida: 36.000.

* Puntos magicos 9.999.

= Dehil & Magias Sacra.

* Inmune: Gravedad.

* Utilizar: Protege al equipo con
Coraza y Espejo: Kiai Total de
Ssmurai; Kogoro Beato de

Domadora.

NVEGNAGUN COLA

* Puntos Vida 34200

* Puntos rigicos: 9399

= Débil & Magia Sacro.

= Inmune: Gravadad.

= Utilizar: protege con Estudo y
Coraza. Oscuridad de Lord Oscuro,

Kial Total de Samural, Kogoro

Beato de Domadora.




Mira donde esta Ia Cola y liega
hasta ella por las plataformas. Pre-
parate para un breve combate.
[CUADRO VEGNAGUN COLA)

Tras el combate veras a Leblanc en
apuros; acércate hasta el lugar en
el gue se encuentra para vértelas
con otra parte de la maquina.
(CUADRO VEGMAGUN PATAS)

Una vez te hayas deshecho de las
patas, avanza hasta el lugar que
aparece en la escena para
reunirte con Gippal y Nooj.
(CUADRO VEGNAGUN TORS0)

NVEGNAGUN
PATAS

VEGNAGUN

= Puntos Vida: 18220
= Puntos magicos 3999

= Disbil @ atagues fisicos.

+ Inmune: Gravedad.

« Utilizar: Excalibur de Guerrera.
Kiai Total de Samurai, Oscuridad
de Lord Oscuro: protege con
Coraza y Espejo.

FOCOA

= Puntos Vida: 30.000

* Puntos magicos: 9998

= Déhil a ataques fisicos.

+inmune: Gravedad.

= Utilizar: Excalibur de Guerrera,
Kiai Total de Samurai, Oscuridad
de Lard Oscuro; protege eon
Corazay Espejo.

Fcos

* Puntos Vida: 30.000.

# Puntos magicos: 9999

= Debil @ Atagues fisicos.

* Inmune: Gravedad.

 Utilizar: Exealibur de Guerrera,
Kiai Total de Samurai, Dscuridad
de Lord Oseuro: protege con
Coraza y Espejo.

FOCOC . ”
* Puntos Vida: 30.000.

* Puntos magicos 9333

=Debil & ataques {isivos.

= Inmune Gravedad.

= Utilizar: Excalibur de Guerrera,
Kiai Total de Samurai, Oseuridad
de Lord Oseuro, prolege con
Coraza y Espejo.

Por dltimo aparecera Shuyin en es-
cena, pero no has acabado todavia
con Vegnagun (7).

{CUADRO VEGNAGUN CABEZA)

Observa la escena romantica de
Shuyin (24}, pero mantente alerta.
{CUADRO SHUYIN)

Cuando acabes con la agonia de
Shuyin de una vez por todas, prepa-
rate para la escena final... pero an-

MVEGNAGUN
TORSO

VEGHAGUN

= Punos Vida 33040

= Puntos magivos: 9.993.

= Déhil a ataques fisicos.

* Inmune: Gravadad.

= Utilizar Objetos de proteccion, no
magias; Kiai Total de Samurat;

Dscuridad de Lord Oscuridad.

EXTREMIDAD D .

* Puntos Vida: 3000

+ Puntos magicos 9998

= Débil a: ataques fisicos.

* Inmune: Gravedad.

= Utilizar: Kiai Total de Samurat
Oscuridad de Lard Oscuridad.

EXTREMIBAD |

= Puntos Vida: 3000

* Puntos magicos: 3993
* Débil a ataques fisicos.
* Inmune: Gravedad.

= Utilizar: Kiai Total de Samural.
Oscuridad de Lord Oscuridad.

tes de nada, tendrés que prestar
atencion a algunos detalles.

Cuando Yuna aparezca en el jardin
del Etéreo no dejes de pulsar ¥ en
ninglin momento para poder escu-
char los silbidos; cuando aparezca
de nuevo el nifio fantasma, respon-
de Si a la pregunta que te formule.
Relajate ahora y disfruta de las es-
cenas gue vendran antes y después
(8) de los créditos.

NMVEGNAGUN
CABEZA

YEGNAGUN

« Puntos Vida: 34420,

 Pntos magicos: 99989

= Déhil a ataques fisicos.

= Inmune: Gravedad.

« Utilizar protege al equipo eon
Corara y Escudo; Kiai Total de
Samurat. Oseuridad de Lord
Oscuro.

COLMILLO |

= Puntos Vida: 2500

* Puptos magicas 59.993.
= Dabil a ataques lisicos.
*Inmune: Gravedad

= Utilizar atagues fisieos.

COLMILLD D

* Puntas Vida: 2500.

* Puntos magicos 99.999.
= Debil & ataques fisicos.
*Inmune: Gravedad.

= Utilizar atagues fisicos.

NSHUYIN

= Puntos Vida: 23850,

# Puntos magicos: 210.

= Debil & atagues fisicos

=inmune Gravedad.

= Utilizar Kiai Totai de Samural
¥ Dscuridad de Lord Oseuro.
Ataques fisieos de Guerrera o
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