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Vamos a investigar
lo que ha ocurrid

Saltaré una nueva escena de video y cono-
ceremos a los personajes que nos van a
acompanar durante este prélogo, Roxas y
su pandilla de amigos@ Al parecer hay un
ladrén suelto, y esta primera parte te servira
para conocer algunos de los controles,
los cuales te irdn mostrando en pantalla, aun-
que el mas importante es el Comando
de Reaccion(2), que se usa con A cuando
esta disponible, y con el que hablas o realizas
acciones concretas con algunos personajes u
objetos. Cuando tengas el control de Roxas,
ve hacia la pandilla y, tras una pequena
charla, te irdn guiando de tienda en tienda pa-
ra que hables con los duefos acerca del
misterioso Iadrén@(tendrés que ayudar ala
duefa de la segunda tienda a rescatar a su
gato pulsando R1 mientras le miras para enfo-

carlo, facilito)@

Pulsa ®1 para fijar un blanco.

Si la fijas an algo, la camara

willa ere USCUIO
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De esta forma saltara otro video en el que
aparecerd la banda de Seifer, vuestros
“rivales” en el lugar, que os acusaran tam-
bién de ladrones. Veremos de nuevo otra se-
cuencia en la que os indicaran que habra
que pelear, pero primeramente te deja-
ran elegir como arma entre tres oh-
jetos(®). El de la izquierda, una especie de
bastén, aumenta la Magia 1 punto, el del
centro sube la Defensaen 1y el de la dere-
cha el Ataque también en 1. La eleccién de tu
arma no afectara al final del juego o a
que la historia varie, simplemente elige en
funcion de si quieres un arma més potente
en una u otra disciplina. Elijas la que elijas,
haras que suba ese atributo en las habilida-
des de Roxas. Después tendras que atacar a
Seifer y derrotarle, claro.

(VER JEFE SEIFER)

sequird al objetivo automaticamente.

Fijala en el gato.
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LO PrillIEro QUE YEremos SErd ura escera Que resutne pe forma rapina lo visto en kingoor bearts
Y Kirgoornt bearts cHair of memories (Garme boy) por si acaso 1o los jugaste o 1o te acuerpas.
1o pierpas petalle p, cuanpo acase, comienzard el prologo, Que pura 6 bias.
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Como es tu primera pelea, sera bas-
tante sencilla, como un tutorial.
Acércate hasta Seifer y comienza a
golpearle realizando los combos que
te han indicado antes @. Si estas mu-
cho tiempo golpeandole es posible
que realice un contraataque, aunque
no sera muy poderoso e incluso puede
que lo rechaces si sigues golpeandole
sin parar. Para esquivar sus ataques,
sobre todo los de larga distancia, sim-
plemente muévete hacia los lados.
Tras vencer a Seifer veremos una nueva se-
cuencia de video en la que Roxas y sus
amigos encuentran al misterioso la-
drén (), el cual sale huyendo hacia un bos-
que. Cruzalo hasta llegar a la salida opuesta a
la que te ha traido aqui'y llegarés hasta una
mansién (7). El ladrén estd junto a la puerta,
asi que acércate hasta ély pulsa A para que
salte una nueva escena y otro combate. En
principio no puedes hacerle dano, pero
golpéalesin parar hasta que salte otro
video en el cual tu arma se transformaré en
una ¢llave espada? con la que s le harés da-
fio, empezando el combate de verdad.

(VER ENEMIGO MISTERIOSO)

Tras varias escenas de video mas, Roxas ha-
bra conseguido recuperar lo robado, unas
fotos (9)y acabara este primer dia.

Al igual que hiciste con Seifer, no pa-
res de atacarlo en ningun momento
realizando todos los combos que pue-
das @, protegiéndote cuando te ata-
que, y usando el Comando de
Reaccion “Finta” con A aparezca pa-
ra ganarle la espalda al malo y atacar-
le por detras, donde es mas vulnera-
ble. No te costara mucho derrotarle.
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D espués de las escenas de rigor, en las
que Roxas esta teniendo unos suefios
algo raros@, ya estaran activados los
Puntos para Salvar, asi que si quieres
puedes guardar la partida. De momento no
hace falta, pero bueno.. ., hay que hacerlo
para que salte otro video (2).

Cuando vuelvas a tener el control de Roxas,
coge si quieres el monopatin para moverte
méas répido@(cada vez que pases de esce-
nario apareceras sin él, aunque estara cer-
ca) y ve por la izquierda hacia los Altes de
la Estacion. Después de una nueva escena
y de aprender a moverte por el mend, descu-
brirds que para poder pagar el billete de tren
para ti y tus amigos necesitas ganar di-
nero, 650 platines exactamente, porque ya
tenemos 150 para completar los 800 necesa-
rios. Es hora de buscar un trabajo. En la pla-
za, ve al tahlén verde que pone “Help

El Diario de Roxas contiene p
cdmo avanzar y cranicas del pasado.

Cartero. Tienes que entregar en el me-
nor tiempo posible 5 cartas. Cuanto
menos tardes, mas dinero obtendras. Es
sencillo, solo tienes que organizarte.
Dale la carta al niiio en primer lugar,
luego a la paloma que se cruzara en tu
camino, después al hombre de la iz-
quierda, luego usa la barandilla para
“grindar” con el monopatin )y saltar
al final para darle la carta a la paloma
voladora y finalmente la mujer que es-

parte inferior de la zona.

Cuesta arriba. Tienes que subir el carro
cargado hasta el garaje de la parte de
arriba de la cuesta. Para ello, tienes que
golpear el carro sin parar, aunque tienes
que intentar conseguir una especie de
ritmo al golpearla, ya que de esta forma,
el golpe final del comho empujara bhas-

0, ggzera

sobre

s{un{problamas
ajdel lasicerraduras.

Wanted” (@)y usa el Comando de Reaccién
para examinarlo y ver una lista con tres
trabajos disponibles.

(VER TRABAJOS)

Tendras que repetir varias veces las
pruebas para conseguir el dinero suficien-
te, porque la paga media por trabajo es de
30 platines o 50 si lo haces muy bien (el mas

<ﬂg‘_ﬁlam
MeglE

Fusién

que eres el mejor manteniendo una pe-

facil de realizar es el primero, el de cartero).
De todos modos, si vas hasta la zona llamada
Calle del Mercado: Plazoleta del Tran-
via, encontraras otro tablon con otros tres
trabajos més (&)

(VERTRABAJOS 2)

Ya con el dinero que necesitas, ve a la Pla-
za de la Estacion, donde te espera Hayner.

Habla con él y elige la segunda opcién del dia-
logo para indicarle que ya estas Iisto@ Al
hacerlo, obtendras como recompensa un
punto mas de Habilidad y el monedero
con todo el dinero que habéis conseguido. La-
mentablemente, después de la escena que
vendrd, descubriras que el misterioso perso-
naje te ha robado el monedero y no podréis
coger el tren. Una lastima. ..

¢Sequir trabajando?

iSi, los platines nunca estdn de mds!

~y~No, ya he ganado suficiente.

Pegar carteles. Tienes que colocar
por todo el lugar 20 carteles publici-
tarios. Para ello, tienes que buscar
las zonas en las que puedes ponerlos,
marcados con una X amarilla y acer-
carte a ellas para pulsar A y colocar-
Ios@. No es facil, pero si consigues
colocar los 20 carteles antes de 1

nes. Seguramente te llevara mas
tiempo, pero puedes repetir cuantas
veces quieras, por lo que quiza seria
mejor echar un vistazo a las zonas
donde mas carteles hay para poner y
empezar por ahi la proxima vez.
Para-zumhidos. Aqui tienes que aca-
bar con 8 grupos de ahejas lo mas ra-
pido que puedas. Primero apareceran
4 grupos y, una vez que las elimines
apareceran los 4 restantes. Limitate a

o, e

¢ a2
=~ ERRTELES

minuto y medio te pagaran 100 plati- :
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: tante el carro hacia arriba@) Eso si, si

: tardas mucho en volver a golpearlo, vol-
: veraa bajar por la cuesta. Ah, y otra co-
: sa, si no lo haces hien, al golpear el ca-

: rro con un comho éste ira hacia arriba

: en lugar de hacia delante, y si te pilla

: debajo te hara “pupita”... Es cuestion

: de practica y de cogerle el tranquillo. Al
: igual que antes, cuanto menos tardes,

: mas dinero cobraras.

: Fanfarroneria. Tienes que demostrar
tara a la izquierda de la barandilla, en la :
i lota en el aire golpeandola sin parar.

: Cuantos mas golpes la des mientras es-
: ta en el aire mas dinero conseguiras.

: Enfoca la pelota con R1 al empezar pa-
¢ ra no perderla de vista, aunque cada

: combo mandara la pelota bastante le-

¢ jos de ti, por lo que tendras que estar

: atento y no quedarte quieto.

: golpearlas sin parar sin fijar a ningu-
: na con R1 para dafiar a mas abejas a
i lavez@.
: iFuera basura!. Este requiere algo
: mas de habilidad que el de las abejas,
i ya que tienes que destrozar toda la
: chatarra del lugar con la menor canti-
: dad de golpes. ;EI truco? Muy senci-
llo, dado que al acercarte a los obje-
: tos los mueves, intenta formar un
: grupo grande en una zona y luego de-
¢ dicate a golpearlos sin parar. El dlti-
: mo golpe del comho es el mas pode-
i roso y, ademas, si consigues que los
: ohjetos salgan volando y golpeen a
. otros asu vez, conseguiras superar
: este trabajo en poco tiempo y obte-
: niendo mas dinero del habitual. Igual
: que los anteriores, es cuestion de
: practica.
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N ueva escena con suefios extrafios y
;recuerdos?. Guarda la partida
cuando tengas el control de Roxasy ve a la
estacion de nuevo, lugar donde empezard
.. Unanueva escena@ Al terminar tendras
que enfrentarte a un enemigo. Recurre de
nuevo al Comando de Reaccion para
“fintarle” y golpearle por la espalda@ Al fi-
nal saltard otro video y acabaras en la Esta-
cién de la Serenidad. Al igual que hi-
ciste al elegir arma al principio, ahora
tendras que elegir de nuevo
de entre los tres objetos
que te ofrecen, un escudo,
una espada o un bastén @), I
primero sube un punto en
defensa, el segundo en
ataque y el tercero en
magia. Elige el que
prefieras en funcion
de lo que mas te atraiga (el
juego serd igual) y luego tendras
que estrenar tu arma contra tres
enemigos mas. Repite la técnica
de antes y no te costard nada
vencerlos@ Obtendras co-
mo recompensa la habili-
dad Recuperacion
Aérea (puedes equi-
parla después si
quieres, es mas,
te lo recomen-

W
By

damos para

que vayas

7&__ viendo cémo fun- cionan las
' habilidades) y aparecerd un cofre en

el escenario. Abrelo usando A y, ademas de
algunas nuevas indicaciones del mend rapido,

ARBRCLAN. .
%) DBTIENES _

! Pocidn

ftacar.

PUNTOS DE VIDA: 300

NIVEL RECOMENDADO: 2
OBTIENES: +5 Vitalidad y la habilidad Bloqueo

El Gnico punto déhil de este ene-
migo es la cabeza. Para ello, pul-
sa A cuando te indiquen que el
Comando de Reaccion esta dis-
ponible y atacarle @. Si te coge,
solo podras usar A parar soltar-
te. Mas o menos después de unos
3 ataques podras liberarte y cae-
ras a la plataforma junto al jefe,
momento que tienes que aprove-
char para golpearle en la cabeza.
Después empezara la segunda
parte de la pelea, ya que ahora
tendras que pulsar A cuando te

lo digan en pantalla para esquivar los rayos que te lanza. Al hacerlo cada vez te
acercaras mas hasta su cabeza; cuando veas que estas muy cerca golpéale en ella
sin parar.

Para finalizar el combate, el jefe volvera a cambiar de estrategia y lanzara rayos
de energia al azar. Sigue esquivandolos con A y ataca a la cabeza en cuanto ten-
gas ocasion. Lo que pasa es que ahora apareceran varios enemigos para ayudarle,
pero tranquilo, te vendran hien, ya que seran faciles de eliminar y ademas dejaran
esferas con las que podras recup‘e'l'ar salud. Sigue asi y finalmente le derrotaras.

te haras con una Pocién (&)

Ve ahora al punto para salvar y guarda tu
progreso (si pulsas Start te daran mas indi-
caciones acerca de las habilidades y la auto-
rrecarga de los objetos que elijas en tu in-
ventario). Después ve a la nueva puerta que
ha aparecido y dbrela con A para llegar ala
Estacion de la Llamada(8). Sigue por la
rampa hasta que te topes con un enemigo.
Acaba con él y, después de avanzar un poco
més te topards con otro. Dale jarabe de palo

y, al llegar a la plataforma verde apareceran
tres malos mas. Acaba con ellos y abre el
cofre que hay alli para coger una Pocidn.
Después ve a la plataforma roja, despacha a
los enemigos que apareceran alliy abre la
puerta para ver otro video, el cual dara paso
a una nueva pelea.

(VER PENUMBRA ESPINOSA)

Tras despachar a este enemigo saltaran varias
escenas mas y se dara por terminado el dia.




Si, nuevos suefios asaltaran a Roxas, aun-
que hoy no les prestara mucha atencién,
porque tiene que participar en el torneo
de Struggle@ Después de las escenas, y
de ver a algunos personajes de la saga Final
Fantasy@ habla con el tipo que esta
junto a la pizarra para que te explique las
sencillas reglas del torneo y luego con el
presentador. Elige la segunda opcion y
empezaré el combate (3). Tras un nuevo
video, comenzard tu combate contra Hayner.
(VER ROXAS VS. HAYNER)

Después de este “calentamiento”, salva si
quieres la partida en el punto que hay en
una de las esquinas del solar deportivo y
equipa la habilidad “Blogueo” enel
men(i de habilidades de Roxas (&), luego sa-
bras para qué. Una vez hecho todo, habla
con el presentador para otro combate.
(VER ROXAS VS.VIVI)

Tras el combate todo se congelara a tu alrede-
dor y saltard otro video, tras el te enfrentaras

ROXAS VS DAYIIER

Este primer combate es facil, ya que
tu rival es mas lento que ti. Golpéale
sin parar y coge todas las esferas que
puedas @ (veras la cantidad en pan-
talla en relacion a las de tu rival) has-
ta que tengas mas que él. No hace fal-
ta que le dejes a cero, asi que si tie-
nes mas limitate a correr por el esce-
nario hasta que acabe el tiempo.

cmmnemmes 2K

iDeprisa, al solar!
iLlegards tarde!

ROXAS VS VIVI

Este combate es algo mas dificil que el anterior, aunque no mucho mas. Empieza a
repartir palos pero procura no darle demasiados golpes seguidos, ya que su contra-
ataque es dificil de esquivar y te quitara bastantes esferas @. EI mejor momento
para atacarle es cuando esté cogiendo esferas, asi que déjate golpear un poco al

principio y después, mientras esté cogiendo las esferas, ataca ti sin darle tregua @.

También puedes, justo cuando vaya a golpearte, intentar esquivarle hacia un lado y
golpearle desde el lateral o ganarle la espalda. De todos modos, en cuanto veas que
tienes mas esferas que él procura aguantar moviéndote por el escenario sin parar
hasta que se acahe el tiempo, es la mejor estrategia.

PUNTOS DE VIDA: 105
NIVEL RECOMENDADO: 3
OBTIENES: ----

Si nos hiciste caso antes, tendras
equipada la habilidad “Bloqueo”,
que te permite deflectar ataques
pulsando M @. Aqui te vendra
muy hien, ya que Axel tiene va-
rios ataques a larga distancia en
las que lanza sus discos, por lo

| que tendras que estar atento si te alejas mucho de él para evitar estos ataques.

Lo mejor es acercarse lo maximo posible a él y golpearle sin parar, sobre todo si
lo haces desde el aire, ya que le serda mas dificil esquivar tus ataques aéreos. Ten
cuidado con la barrera de fuego que hay alrededor y si ves que Axel se agacha
concentrandose es porgue va a lanzar ondas de fuego por todo el escenario, asi

que intenta estar cerca de él cuando esto vaya a pasar para golpearle e inte-
rrumpir su concentracion o intenta rechazar el fuego con M, aunque es
mas dificil. Vigila también sus contraataques, bastante rapidos.

&Listo para luchar con Hayner?
Todavia no.
_—iEstoy listo! Comencemos!

avarios enemigos@ Acaba con todos y, tras
otra escena mas, tendras que pelear contra
un miembro de la Organizacién XIII, Axel.
(VER JEFE AXEL)

Tras vencer a Axel veremos otro video en el
que todo vuelve a la normalidad. Guarda la
partida y habla de nuevo con el presenta-
dor del torneo para disputar la final contra
Setzer, el campedn actual@

(VER ROXAS VS.SETZER)

Por ganar el torneo recibiras el Cinturon
de Campedn y un Trofeo. Disfruta de las
secuencias y dara por concluido el dia.

ROXAS VS SETZER

La estrategia es la misma que en
combates anteriores: basta con tener
una esfera mas que él en tu poder
para aguantar hasta que el tiempo
acabe y ganaras. De vez en cuando se
pondra a hablar y a “fardar”, buen
momento para pillarle con la guardia
baja y golpearle @.Tambhién puedes
acercarte y esquivar lateralmente sus
ataques para golpearle después por
la espalda. Aguantar hasta el final te
puede resultar algo dificil, ya que se-
gun se acerque el final del combate
Setzer repetira un ataque volador,
aungue tamhbién podras esquivarlo
lateralmente.




D espués de las escenas de rigor, tendras un
nuevo “trabajo”: investigar las Siete
Maravillas de Villa Crepiisculo para des-
cubrir si son reales o no. Una vez que controles
aRoxas, guarda la partida y ve a la callejue-
la, donde podrés hablar con Vivi (D). Al hacerlo
podras, si quieres, bajar de nuevo al solar de-
portivo y hablar con Seifer para pelear contra él:
solo te servird para ganar experiencia y tiempo
tendras mas adelante para hacerlo, asf que ti
mismo. De cualquier forma, tienes queir ala
Estacion del Tren de nuevo, donde encontra-
ras a tus amigos. Tras la escena entra en la es-
tacién cruzando las puertas y saltara otro video.
Ahora te encuentras en la Estacion del Atar-
decer, puedes guardar si quieres la partida y
luego bajar las escaleras para hablar con
Pence. Al hacerlo, resolveréis el primer miste-
rio del lugar, los Escalones Escalofriantes, y te
mostrara un mapa con las maravillas a investi-
gar, 5 de momento.

Sigue después por el camino que baja hasta lle-

€L A
TRAS LA pAREd

Para solucionar este primer enigma,
simplemente tienes que golpear o
esquivar las bolas@que salen de la
pared mientras avanzas llegar hasta
ella y examinarla de nuevo con A,
tras lo cual terminara el reto y el
misterio de esta “maravilla”.

gar a un arbol junto al que hay un cofre con una
Pocién@ Avanza hasta una rampa que lleva
a un tdnel pero, antes de llegar alli, ve por la de-
rechay entra en el callejon que esté a tu dere-
cha(@). Examina la pared de ladrillos del
fondo cuando aparezca el tridngulo.

(VER EL AMIGO TRAS LA PARED)

Vuelve al tinel al que antes no entraste y
pasa dentro@ Saltaréd una escena y después
otro reto, en el que te enfrentards a unos
cuantos Vivis.

(VER LOS QUEJIDOS DEL TUNEL)

Sal del tdnel y ve hacia la izquierda siguiendo el
mapa hasta llegar a un camino con un cofre
que contiene una Ultrapocion. Siguiendo por
la calle que lleva al sur y desde ahi veras una
fuente en una pared (5). Examinala con A y
saltard una nueva escena y un enfrentamiento
con tu “parte oscura”.

(VER EL DOBLE)

LOS quejIdos
deL TuneL

En realidad no es uno, ya que Vivi se
habra multiplicado y apareceran tres
en pantalla para atacarnos a la vez
@Tiene los mismos atagues que en
el Torneo, asi que procura no acabar
los combhos, vigila sus contraataques
y enseguida los derrotaras.

Ya que estés aqui, sube al

techo del tranvia que cru-

za esta zona de la ciudad (tie-

nes que pulsar A cuando te lo
indiquen) y, aprovecha para saltar
hasta el tejado de un edificio junto al
que pasaras y que tiene un cofre
con un Anillo Diestro. Para
descifrar el dltimo misterio de la
zona, tienes que a la Colina

del Atardecer, que estdala
izquierda de las escaleras por

las bajaste al principio@ Sube
hasta ellay echa un vistazo

a la bolsa para que salte otra
prueba.

(VER LA BOLSA
ANIMADA)

Aqui no queda nada mas por ha-
cer, asf que, tras la escena, ve a /
la colina de nuevo,

En este nuevo enigma, esta version
oscura de Roxas cuenta con sus mis-
mas habhilidades, aunque realmente
no da la impresion de emplearse a
fondo durante el combate. Limitate
a golpearle sin parar y bloquear sus
ataques con My no te costara mu-
cho derrotarle@ Después aparece-
ra Pence para "tachar" el misterio.

donde acabas de realizar el
reto de la bolsa, para que
salte otro video (7). Ahora
tenemos que ir al bosque,
ya que otro de los misterios a in-
vestigar esta en la vieja mansion
que visitamos al principio del to-
do. Para acceder al bosque, tie-
nes que buscar la grieta que
hay en una pared en la Plazo-
leta del Tranvia, al fondo a
la izquierda junto a las vias del
tranvia y meterte por eIIa
Es posible que aparezcan al-
gunos enemigos aqui, despa-
chalos y sal del bosque por
la salida que hay al norte
para llegar a la Mansién.
Aquf saltard una nueva se-
cuencia un poco mas larga
de lo habitual, con el que ter-
minara este dia.

LA bOLSA AITImAdA

La holsa esta viva, asi que tienes que
subirte a ella utilizando el Comando
de Reaccion con A en cuanto empie-
ce a moverse e irlo pulsando para
saltar o esquivar los cubos de basura
del escenario@ Una vez que lo ha-
yas hecho varias veces y la holsa se
quede sin “energia”, habras resuelto
un misterio mas.




I Gltimo dia de este prélogo. Des-
pués del video introductorio@ vealaca-
llejuela y saltara una escena, tras la cual ten-
drés que enfrentarte a varios enemigos@
Tras vencerlos, tendras que volver a la
Vieja Mansidn, asi que no pierdas tiempo y
ve para allad. Cuando llegues hasta la verja de
entrada disfrutaremos de otra nueva secuencia
de video(3).
Ya en el interior, y de nuevo con el control de
Sora, abre el cofre que hay entre las dos esca-
leras con una Ultrapocion (@) Ahora cruza la
puerta de la izquierda para entrar en el come-
dor. Tras vencer a los enemigos de esta sala,
abre los dos cofres para hacerte con una Po-
cion yun Pafiuelo de Duende y vuelve al
recibidor. Sube por las escaleras de la izquierda
y abre otro cofre méas para coger una Po-
cion. En el pasillo del segundo piso también
hay otro cofre. Abrelo y entra en la habitacion
que hay al fondo a la izquierda, el Cuarto
Blanco, donde saltara una escena con Nami-
né(8) Al acabar, obtendrés los Bocetos de
Naminé y un Mapa de la Mansion. Guar-
da la partida en el punto que hay aqui'y sal
de nuevo al pasillo. Siguelo para cruzar al otro
lado y entra por la puerta del fondo, la Biblio-
teca. Aqui, examina los simbolos escritos
enla mesa@y saltara otro video, en el cual se
mostrara un acceso secreto a un sétano.
Baja a éste, coge del cofre de la esquina una
Ultrapocidn y cruza la siguiente puerta para
llegar a la Sala de Ordenadores(7), donde
veremos otra escena mas. Cuando acabe, gra-
ba la partidaenel puntodelasalayveala
siguiente habitacién donde, tras de-
. rrotar a varios enemigos, te enfren-
tarés de nuevo con Axel.
{VER JEFE AXEL)

PUNTOS DE VIDA: 345
NIVEL RECOMENDADO: 6
OBTIENES: +5 en Vitalidad

Usa R1 para enfocar a Axel e in-
tenta cogerle por los lados o la es-
palda para evitar sus ataques
frontales, que son muy poderosos.
En cuanto puedas, comienza a gol-
pearle y realizar combos sin parar
sin parar de moverte, ya que si le
dejamos pensar o nos quedamos
quietos lanzara una barrera de
fuego por toda la sala o creara un
circulo de llamas a su alrededor
@©. De vez en cuando se activara el
Comando de Reaccién, asi que
presta atencion y pulsa A cuando
esto pase para realizar ataques
mas potentes contra Axel .

Una vez que hayas vencido a Axel, y tras la
escena de rigor, cruza con Roxas por la puer-
ta para aparecer en el pasillo del s6tano.
Aparecera otro video mas.

Cuando termines de verlo, y ya de nuevo con
el control de Roxas, abre el cofre y descu-

briras que tiene Pocidn y luego pasa a la si-
guiente sala. En cuanto entres saltaré una
nueva escena de video, mas larga de lo habi-
tualy nos despediremos de Roxas(®)
(¢para siempre?). Eso ya lo veremos depués,
por ahora hemos concluido el prélogo.




P ot fin controlamaos a Sora. Después
de ponerte al dia(T) ve al jardin dela
Vieja Mansion y abre los coftes que estan en
cada esquina para coger un Trozo de Mitrilo
y una Pocidn. Después, vuelve al bosque y sal-
taran varias escenas@ Cuando acaben, guar-
da la partida en el punto para salvar del Si-
tio de Siempre y sal fuera. Desde aqui
tienes que ir a la esta-
¢idn para continuar la histo-
):-__ ria, pero si quieres, an-
. tesde hacerlo date
una vuelta por la
zona para abrir los
cofres de estazonay dejarla
“limpia™. Baja al Solar Deporti-
V0 y, después
.~ delaescena
@) veala
Plazoleta
del Tranvia. Sigue de frente
y pasa por debajo del puente.
Cerca verds, en una esquina, un
cofre con una Ultrapocion.
Sigue avanzando por ese camino
y junto a las lineas negras que indi-
can las vias del tranvia veras otro co-
fre més con una Pocidn (). Busca
ahora la rampa en la gue esta el tipo
gue pega carteles: en la esquina desde
donde veras un tejado verde hay un
cofre conuna Tienda y, mirando hacia
el fondo desde la misma rampa, veras
una linea de tejados azules. Avanza

Eh, dcémo os Ilam

Ninguna.
»Comienzo.
Interludio.
Lo que estd por venir.

hasta el fondo saltando sobre ellos y al fondo a
la derecha encontraras otro cofre sobre un te-
cho con un Trozo de Mitrilo. Desde este teja-
do, mira hacia la derecha y veras otra azotea en-
frente con un cofre con otro Trozo de
Mitrilo en su interior. También desde la rampa
en la que esta el tipo de los carteles, buscando
hacia el fondo a la derecha encontraremos otro
tejado azul con un cofre y un Impulso Habil
(&) El iitimo cofre de esta zona esta junto a la
puerta marcada con un “4” de este esce-
nario, gufate por las otras puertas, numeradas
del 1 al 3, para encontrar la que nos interesa y
abrir el cofre para coger una Pocion.Y eso no
es todo, porque en el hosque hay tres co-
fres, todos a la vista, que contienen un Trozo
de Mitrilo, una Pocién y una Ultrapocion
(&) Cdgelos y encaminate ya a la estacion.
Después del video tendremos que volver a pe-
lear. No dejes de repartir “lefia” hasta que final-
mente salte otro video en el que jjel rey Mic-
key!! @ vestido todo de negro y con capucha,
nos despejara el camino y nos obsequiara con el
Monedero y una Esfera de Cristal. También
conseguiremos el Informe Ansem 2.

Ya dentro de la estacion, busca junto a las
vias 3 cofres con una Ultrapocion, un Tro-
zo de Mitrilo y una Tienda. Después, guar-
da la partida, habla con Donald y elige la 22
opcién para montar en el tren. Tras las corres-
pondientes escenas, llegaremos hasta una mis-
teriosa torre. En esta zona, antes de ir hacia la
puerta de la torre abre los tres cofres que
tienes cerca para coger un Eter, una Pocion y

i que subir al tren y salir
dell@yciudad/eEl tren sabe el camino:

4 Cambiar de ropa?
Todavia no.
=iPor favor!

una Ultrapocion. Ahora si, ve a la entrada de
latorre y saltara otro video, en el que nos cru-
zaremos con Pete, que no muy contento de
vernos al saber que Maléfica estd muerta, man-
dara contra nosotros a varios sincora-
z0n. Acaba con todosy saltard otra escena,
tras la cual estaremos en el interior de la torre.
Abre los dos cofres (Trozo de Mitriloy
Eter), guarda la partida y ve subiendo por
las escaleras. Durante el ascenso te asaltaran
varios enemigos, acaba con todos o sube direc-
tamente hasta la puerta del fondo y crizala. Lle-
garas a una sala en la que tendras que derrotar
avarios sincorazén@ Después de hacerlo, cru-
za la puerta que tienes enfrente y de nuevo ten-
drés que derrotar a varios enemigos en dos oca-
siones mas. Al final, cruzards otra puerta y
llegaras los aposentos del sahio Yen Sid,
el consejero del rey Mickey. Cuando acabe la es-
cena, abre el cofre grande para coger el Ma-
pa de la Torre, usa A junto al libro que hay en
la mesa para leer los tres capitulos que con-
tiene (puedes pasarlos rapido con %, pero tienes

que leerlos para poder continuar) guarda si
quieres la partida en el punto para salvar de
la salay vuelve a hablar con Yen Sid. Esco-
ge la 22 respuesta y saltara otra escena mas. En-
tra en la habitacion de al lado, el vestidor, y, antes
de hablar con las tres hadas, abre el cofre que
hay aqui para coger una Roca de Mitrilo.
Ahora si, habla con el hada vestida de ro-
jo y elige la 22 respuesta para cambiar de vesti-
menta@ Después del video habras conseguido
la llave espada Explorador Estelaryla
forma de fusion “Valiente” (2) Tras las ex-
plicaciones de como usar tus nuevas funciones
en el men(, vuelve a los aposentos de Yen Sid
y saltaré otro video, en el cual estaremos a
hordo de la nave gumi con Chip y Chop
(). Una vez que te expliquen como manejar
la nave, llévala en el mapa de los mun-
dos hasta el inico mundo al que po-
demos entrar, Bastion Hueco y coléca-
te en su parte frontal para desembarcar en

este mundo.




2.bastion bueco?
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y sube por las escaleras. Ve hacia el sury co-
ge el Impulso Habil del cofre del tejado
de una de las casas. Vuelve a las escaleras y
avanza por el camino (8). Antes de cruzar a
la siguiente zona, podras abrir dos cofres,
(Recarga de Fusion y Trozo de Mitri-
lo). Tienes que ir al Patio para hahlar con
Leén, al otro lado de las escaleras (&). Ve

alli'y saltara otra escena y una nueva pelea.

D espués del video, baja las escaleras y
(VER PROTEGER LAS PUERTAS)

sigue el camino@ Veras que los sobri-
nos de Donald tienen aqui tiendas, donde
podras comprar objetos a cambio de los pla-
tines que consigas en el juego. También ha-
bré al lado un Moguri, con el que podras
comprar o vender objetos y fabricar-
Ios@, gracias a algunos items que encon-
traras o que dejaran caer los enemigos.
Habla con el Tio Gilito y baja las escale-
ras del fondo para cambiar de escenario.
Tras el video y la charla con Yuffie, ten-
dremos que pelear contra varios umbrios de
zona (los circulos de luz te ayudarén)@
Acaba con todos y luego ve a la casa del ma-
go Merlin, aunque antes Yuffie nos daré el
Mapa del Mercado.
Sigue avanzando hacia el norte eliminando a
todos los enemigos que se crucen en tu ca-
mino hasta llegar a una pequefna plaza@
Abre el cofre que veras para coger una Ul-
trapocion y entra de al lado, a de Merlin.
Después de la escena, obtendrés la Tarjeta
de Miembro de Honor del Comité de
Restauracion de Bastion Hueco y la
magia Hielo Elemental. Tras aprender
cémo usar la magia, guarda la partida en
casa de Merlin y sal. Esta vez, ve por el norte
y sigue el camino. Coge la Tienda del cofre

o

PROTEGER LAS PUERTAS

Tras las escenas, obtendrés el Informe
Amsen 7 y volveras a la Nave Gumi. Se
abrirdn dos rutas, ve a la del norte, Tierra
de Dragones. Tienes que abrir una puerta.
(VER NAVE GUMI)

MAPA

* bastion bueco x

TROZO DE MITRILO

RECARGA RAPIDA

be ni hacer
un canuto.

A LA ZONA DE

5 Seglin aparezcan rutas para llegar a
RESTAURACION

nuevos mundos, tendremos que abrir las
puertas en el camino. Para ello, mane-
jando la nave gumi en un divertido jue-
go “‘matamarcianos’ nos enfrentaremos
con infinidad de naves enemigas de di-
versos tipos hasta que lleguemos al fi-
nal de la ruta(?) Pero eso no es todo.
Aunque superando el primer nivel de ca-
da puerta ésta queda ahierta, al hacerlo

TIENDA

/

"

AL BOSQUE DE
LOS 100 ACRES

Tienes que defender la puerta de ac-
ceso al castillo de los umbrios sin la
ayuda de Donald y Goofy, aunque
tranquilo, Leodn estara a tu lado. Lo
mejor es no alejarse mucho de la
puerta, porque tiene una barra de
‘“vida” y si queda a cero habras per-
dido. Usa tus combos y hechizos mas
potentes @ y entre los dos consegui-
réis la victoria. Como recompensa,
obtendras Fuego Elemental.

IMPULSO HABIL

PUNTO PARA

ULTRAPOCION SALVAR
TIENDA MUGURI
TIENDA JORGITO,
JUANITO Y JAIMITO
TIENDA WEDGE

(ARMADURA)

deshloguearemos nuevos niveles mas di-
ficiles de dicho acceso. Completar cada
nivel solo vale para completar el 100%
del juego, pero con abrir la puerta una
vez hasta para pasar siempre que quie-
ras. Ademas, veras que tamhién consi-
gues nuevos planos de naves mas poten-
tes, objetos que luego puedes acoplar
en tu nave editandola en los meniis de
la nave e incluso cambiar los colores o
formas de la misma jes muy divertido!
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Preguntar;popdis misiones

D espués del video y de
conocer a “Ping”’, se
anadira a tu equipo, asi
que tendras que dejar fuera a
Donald o Goofy, como quieras@ Abre
los tres cofres del lugar para hacerte
con un Trozo de Mitrilo, una Ultra-
pocidn y un Eter, guarda la partida
en el punto para salvar (también hay una
tienda moguri aqui) y avanza a la siguien-
te zona. Una vez en el Campamento, ve
hacia el grupo de gente y saltard otra esce-
na, tras |a cual acabaremos peleando de
nuevo contra varios sincorazén@ aungue
esta vez con una variante. En esta ocasién
contamos con una bharra de animo del
equipo, la cual, si se acaba, significara nues-
tro fracaso. Para evitarlo, podemos relle-
narla con las esferas que dejan los ene-
migos al morir, asi que no dejes una sin
coger@ sobre todo las mas grandes. Tras
vencer a tus enemigos, saltara otra escena
en la cual, para que Ping pueda incorporarse
al ejército imperial, tendrd que superar
junto a Sora y compaiiia tres misio-
nes, aungue antes conseguiremos el Mapa
del Campamento. Habla con el capitany

FUSIGN B

N

dile que estas listo para realizar las misiones
@, que vendran en este orden: El Ataque
Sorpresa, La Emboscada y La Bisqueda.
(VER MISIONES)

Tras superar los encargos con éxito, recibire-
mos como recompensa un Impulso Habhil,
saltard un video y nos embarcaremos en una
dltima mision(8). Guarda la partida en el
punto para salvar al principio del nivel, cruza
el campamento y sal por el otro lado al bos-
que de hamb( para volver al Puesto de
Control. Vence a los sincorazon (8) y hazte
con la Ultrapocion y el Trozo de Mitrilo
de los dos cofres. Después sigue por la sa-
lida del norte para ir a las montafas. Aqui,
es mas importante cruzar toda la zona
sin que se agote la barra de énimo@
que entretenerte a pelear y abrir los cofres,
co0sas que podremos hacer mas tarde cuando
volvamas aqui. Avanza y, cuando llegues a la
zona hloqueada por las rocas, pulsa A
para golpearlas con el Comando de Reaccion
y abrirte paso Por supuesto, tus enemi-
gos haran acto de presencia para complicar-
te la vida, pero intenta en la medida de lo po-
sible centrarte en avanzar e ignora sus

4 ]IuIJ
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Las dos primeras misiones tienen lu-
gar en la zona llamada Puesto de
Control, y la tercera en el campa-
mento militar. En todas ellas el ob-
jetivo es derrotar a todos los sinco-
razon que aparezcan en pantalla, 15
en la primera misién (7, 10 en la se-
gunda y 8 en la tercera, aunque cada
vez seran mas dificiles de derrotar,
como los “centauros” o “jinetes de
asalto"@ para los cual habra que
realizar ataques y comhos aéreos
para evitar sus cargas frontales y su
dafino ataque con la lanza.

Para acabar con muchos enemigos
de una vez, rompe los barriles o ca-
rromatos que veas en los escenarios
cargados con fuegos artificiales pa-
ra que estos exploten y afecten a
tus enemigos.

En la tercera misién, ademas, algu-
nos estaran escondidos en el esce-
nario, por lo que tendras que destro-
zar las tiendas de campaia para en-
contrarlos y luego acabar con ellos.
La barra de animo seguira estando
presente, asi que procura coger to-
das las esferas oscuras que sueltan
tus enemigos al ser golpeados para
mantener la barra al maximo.
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ataques siempre que puedas. Sigue hacia de-
lante despejando el camino de rocas dos ve-
ces mas de igual manera y, tras romper la
tercera pared de piedra, ve a la derecha y
sube por los “escalones” de piedra para pa-
sar rapidamente a la siguiente zona evitando
a tus enemigos. De esta forma saltara otro
video y te daran el Mapa de la Aldea.
Ahora puedes volver a la zona anterior
y abrir todos los cofres que dejaste
atras. Son 4 en total, y contienen una Ul-
trapocion, un Trozo de Mitrilo, un Eter
y una Receta de Recarga. Los verés sin
problemas, ya que estan a lo largo del cami-
no. Vuelve a la aldea, guarda la partiday
ve a la caverna que esta avanzando por la
derecha@, que es donde supuestamente se
ha escondido Shan-Yu. En su interior, coge
una Ultrapocion del cofre, destruye a
golpes el carromato para dejar a la vista
otro cofre con un Impulso Habil y sigue
avanzando hasta que salte otro vfdeo
(VER PELEA EN LA CUEVA)

Salva tu avance en el punto para salvar y
sigue por la salida del norte parair a las
montafas. Aparecera un tipo de sincorazén
nuevo, muy facil de eliminar gracias al Co-
mando de Reaccién que tendras disponible
frente a &l (0). Ademas, puedes ayudarte
con los remolinos para que la corriente
te eleve y te lance a por tus enemigos pul-

sando dos veces A cerca de uno de eIIos@.»

MAPA
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ULTRAPOCION

TROZO DE
MITRILO

PUNTO PARA
SALVAR

TROZO DE
MITRILO

TIENDA MOGURI DE KUPO

IMPULSO HABIL

ornﬂmncm'n Tz W, Gaofy
s vacie! PH e dos!

gl ]I

"J NIMO

SIG. MNVEL

Jqa

2B,
N Revertin

\ MPULSO HABIL
q
J
ULTRAPOCION
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SALVAR o

TIENDA MOGURI
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ULTRAPOCION

SENDA DE LA
MONTANA
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M Antes de seguir, coge un Impulso Hahil y Ademas de los bonus que obtendrds al de-
una Ultrapocian de los dos cofres que rrotarle, también conseguirds una nueva lla-

i -
hay aqui (uno esta escondido detrés del ca- ve espada, Dragon Oculto. Después del

rromato, rémpelo). Sigue avanzando para lle-  video final, volverds a la have Gumi. Ve aho- pELEA en LA CUEVA
gar a otro escenario y, tras la escena, Ping ra hacia el otro acceso que estaba disponi-

saldra de tu equipo. ble, superando primero la mi- Ahorz’ten;irlz';s q::e \‘l‘encetr no a"unil, sin&aEdIPs _oleadfxs de emlamigos,:ntre Ilos que
.l - no podian faltar los “centauros”, claro @. Elimina primero a las sombras y luego
(VER COMBATE EN LA CRESTA) sion de la nave Gumi “Polvo de céntrate en los jinetes. En la primera oleada solo habra uno, pero después seran
estrellas” @)y desembarca dos y no se separaran mucho, por lo que es bastante facil que, mientras golpeas a
Tras el video, vuelve a la zona anterior {apro- en el Castillo de Bestia. uno, te alcance el otro. Usa siempre que puedas los ataques aéreos @ y muévete
vecha para derrotar enemigos y subir de ni- para evitar su lanza y embestidas. Como recompensa, recibiras la hahilidad “Latigo
vel), donde veremos otra escena@ Des Deslizante” {activala en cuanto puedas) para Sora y la hahilidad Ultracura y un in-

anda todo el camino y, junto a la crementollealnry A Rl
aldea, salva la partida. Ve al Punto de
Control. Alli saltard otra escena en la cual ve-
ras que tienes que ir al Palacio Impe-
rial. Sigue avanzando hacia alli y, de nuevo
tras ver otro video, estards en la Entrada del
Palacio Imperial. Vence a los sincorazon
que apareceran(14)y, cuando llegues junto a
las puertas del palacio, verds otro video y
tendremos que luchar contra Shan-Yu.

{VER JEFE SHAN-YU)

PUNTOS DE VIDA: 442

NIVEL RECOMENDADO: 10

OBTIENES: Aumento de Salud y Habhilidad Helicoptero para Sora, Aumento de
Salud para Donald y Mulan y Habilidad Goofy Turbo para Goofy.

COIMDbATE
€IT LA CRESTA

Sora estara solo en este combate, en
el que tenemos como objetivo inten-
tar sobrevivir un minuto al ataque de
centenares de sincorazén voladores
(D No necesitas derrotarles a todos,
basta con aguantar ese tiempo. Ataca
a los que estén mas cerca primero y
usa los Comandos de Reaccién siem-

pre que estén disponibles. El objetivo es derrotar a Shan-Yu y defender las puertas del palacio del ataque de
este villano y de los sincorazon que le acompaian. Las puertas tienen una barra
de resistencia, que se puede recargar con las esferas que dejan los enemigos al
morir- Nada mas empezar, limpia la zona de sincorazén @), enfoca con R1 a Shan-
Yu y empieza a atacarle sin parar. Si atacas con comhos normales, se activara una
especie de duelo en el que tendras que pulsar muchas veces seguidas el A para
salir victorioso del enfrentamiento @. Si van apareciendo mas sincorazon en el
escenario, tus companeros se encargaran de ellos, asi que céntrate en Shan-Yu. Si
ves que empieza a crepitar con energia oscura aléjate, porque no le haras nada y
€l efectuara un golpe muy poderoso. Vigila tamhién a su halcén, que aparecera

0 y

cuando menos te lo esperes para incordiarte. Utiliza los Comandos de Reaccién y
el ataque limite con Mulan siempre que puedas y acabaras con este villano.
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D espués del video entra a la habitacién
con la puerta medio entornada y em-
pezard una pequefa escaramuza en la que
habra que eliminar a todos los sincorazén
(). No hay que vencerlos a todos, solo
aguantar el tiempo suficiente para que Bes-
tia aparezca. Después, guarda la partida y
sal al vestibulo. Otra escena mas, nueva pe-
lea con los sincorazdn y luego sube por las
escaleras. Ve por el camino de la derecha
hasta llegar al ala Este del castillo y avanza

IMAPA

¥ castillo de BesStia *

TROZO
DE MITRILO

PUNTO
PARA
SALVAR

IMPULSO HABIL
MAPA DE LA MAZMORRA

ULTRAPOCION
on—' mEcaPOCION

OMNI-RECETA

T LI!
PUNTO PARA SALVAR

TROZO DE MITRILO

TROZO DE MITRILO

RECARGA DE FUSION

de B

PATIO

0 > T ~

hasta el final para llegar a una habitacién, la
de Bella(2). Tras hablar con ellay conocer tu
nuevo objetivo, guarda la partida y abre los
dos cofres para hacerte con el mapa del Cas-
tillo y unTrozo de Mitrilo (3). Tienes que vol-
ver al vestibulo para dirigirte al otro ala, pe-
ro por el camino, ademés de enfrentarte a
varios sincoraz()n@, podras abrir dos co-
fres con una Ultrapocién y una Tienda. Reco-
rre el ala oeste del castillo hasta que salte
una escena (en el pasillo de las armaduras,

AL ALA OESTE

(SR

i
.
T

IMPULSO HABIL e

N

AL PUENTE

ST R

VESTIBULO

esti

ST e R

oaTiEnEs
Troze de mitrile

las cuales puedes romper para coger esfe-
ras, hay dos cofres con unTrozo de Mitrilo y
una Ultrapocién). Sigue avanzando hasta lle-
gar al Corredor Oeste, con escaleras que su-
ben a la derecha (aqui hay tres cofres con
Recarga Répida, Trozo de Mitrilo y Tienda).
No subas por ellas todavia y dirigete hacia el
armario que bloquea la puerta del fondo a la
izquierda@ Examinalo con Tridngulo para
que salte otra escena y un pequefio evento.
(VER MOVER ARMARIO) »

SALON DE BAILE

TIENDA
AL ALAESTE

PUNTO PARA
SALVAR

TROZO DE MITRILO

MAPA DEL CASTILLO

ULTRAPOCION
PUNTO PARA SALVAR

TIENDA MOGURI DE MONTY

ULTRAPOCION

TROZO DE MITRILO
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Es muy facil de hacer. Ponte a un la-
do y pulsa A de forma rapida para
moverlo y despejar la puerta (0. Si
ves fue empieza a “revolverse” es
que se va a despertar. Para entonces
de pulsar el hotén, porque si te pilla
moviéndolo volvera hasta su sitio
original, asi que ve poco a poco, no
hay prisa.

e
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»Cuando hayas despejado el camino, saltara
otro video y podras cruzar la puerta que te lle-
vard al sétano, donde tocara pelear de nuevo.
(VER JEFES CUSTODIO
Y USURPADOR)

Cruza la puerta para entrar en la mazmorra y
saltara un video@ Después, abre los cofres
para coger el Mapa del Sétano y un Impul-
so Habhil. Guarda la partida y sal de aqui.
Sigue a Lumiere saltando por los muebles
hasta llegar al balcén(?). Allf, habla con
Din Don para que abra el camino y entra
por el pasadizo secreto. En esta zona, saltaréd
otro video.

(VER FAROLES)

Tras el video, abre el cofre con la Omnipo-
cion que hay en el pequefio pasillo que ha

IPLATINES!
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PUNTOS DE VIDA: 137

NIVEL RECOMENDADO: 13

OBTIENES: Habhilidad Corte Superior para Sora, Habilidad Piro Donald para Donald
e Incremento de Salud para Goofy.

En primer lugar, quédate en el fondo de la sala, alejado de la puerta y donde las ma-
nos del custodio no pueden alcanzarte. Desde aqui, encargate de las gargolas que
apareceran @. Cuando sean historia, ve a la puerta y comienza a usar tus comhos
contra el custodio fijandole con R1 (si tienes la forma Valiente disponible, tisala).
Después de un rato apareceran mas sincorazén con forma de murciélago. Vuelve a
alejarte de la puerta y encargate de ellos (usa el Comando de Reaccion con ellos
cuando aparezca). Tras eliminarlos, vuelve a por el custodio y al rato aparecera la ter-
cera oleada enemiga, con mas murciélagos. Repite la estrategia y ahora, tras golpear
un rato al custodio, podras usar el Comando de Reaccion “Liberar’” para sacar de él
al espiritu que posee la puerta, el usurpador @. Este enemigo no tiene ataques pro-
pios, pero al cabo de un rato de dar vueltas por la sala volvera a “animar” al custodio
y tendremos gue repetir la estrategia. Por tanto, fijale con R1 y usa tus combos mas
potentes con él, aunque seguramente te costara un par de intentos cuando salga fue-
ra del custodio para acabar con él.En la Gltima recta de la pelea, el Custodio lanzara
una especie de bolas de energia negras, cuando las esté formando aléjate y sigue
atacando una vez que las haya lanzado, son faciles de esquivar. Cuando la vida del
Custodio esté a cero, aparecera de nuevo el Usurpador y podras acabar con él reali-
zando un combo.

quedado descubierto y crizalo. Avanza elimi- podrés hacerte con una Tienda y un Trozo

nando enemigos.(hay un cofre con un de Mitrilo de sendos cofres. Al final del

Impulso Hahil) y cruza la puerta de en- pasillo@ cruza la puerta para llegar a la ha-

frente para llegar al Ala Oeste. Aqui, ade- bitacion de Bestia.
mas de pelear con un montdn de sincorazon, (VER JEFE BESTIA)
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Mientras Din Don mueve la palanca
para bajar los faroles, tienes que di-
rigirte con Sora hacia estos para,
usando rapidamente el Comando de
Reaccion, encenderlos todos antes
de que Din Don se canse. Si esto pa-
sa (veras una barra de “agarre” en la
pantalla), puedes volver hacia él y
usar A para devolverle las fuerzas,
aunque si te das prisa en avanzar y
en encender los faroles no habra ne-
cesidad (son solo tres los que nece-
sitamos encender)@ Si te encuen-
tras cajas por el camino, rompelas o
salta para evitarlas.

Si te queda tiempo suficiente, antes
de encender el daltimo farol abre los
dos cofres que encontraras aqui pa-
ra hacerte con una Ultrapocion y un
Trozo de Mitrilo (si no te da tiempo
no pasa nada, podras volver aqui
mas adelante).

@ rommncicn;
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Tras la escena, coge la Omnireceta del co-
fre, guarda la partida y Bestia se unira
a tu equipo. Desanda todo el camino hasta
el vestibulo del castillo derrotando enemigos
0 avanzando sin parar Desde allf, ve al
Patio de fuera y abre los tres cofres para
hacerte con una Ultrapocion, un Trozo de

DETIENES
Cura elemental

Devuelve la UT.
Se usa en el comando Magia. Coste PM: todos




PUNTOS DE VIDA: 156 / NIVEL RECOMENDADO: 13
OBTIENES: Espacio de armadura +1 para Sora, Vitalidad maxima aumentada para Goofy y Hahilidad Defensor para Donald.
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mientras no podras atacar, pero seras vulnerable ©.

Cuando a Bestia ya no le quede vida, acércate a él y pul-
sa repetidas veces A para liberarle del hechizo @. Si no
eres lo bastante rapido, tendras que seguir peleando con

cerle entrar “en razén” mientras esta atontado @. No
dejes que Bestia te arrincone, ya que sus combos y gol-
pes son muy poderosos. Eso si, tras cuatro o cinco

- “alarmas” tendras que recargar a Din Don de nuevo

El objetivo es liberar a Bestia del hechizo al que ha sido
sometido por el miembro de la Organizacion XIII “des-
pertandole” @. Para ello, tienes que utilizar el Comando
de Reaccidn con Din Don para que active su alarma y

entonces liarte a golpes y combos con Bestia para ha-

Mitrilo y un Impulso Hahil (). Vuelve al
vestibulo y dirigete a la hahitacion de Be-
I1a en el Ala Este y habla con el armario. Tras
el video, guarda la partida, vuelve otra vez
al vestibulo y, tras la escena, al Salon de
Baile (la puerta grande que estd en mitad de
las escaleras). Aqui, saltara otro video y un
nuevo combate.

(VER JEFE SOMBRA ACECHANTE)

Tras otro video, tendremos otro combate.
(VER JEFE ESPINAS DE SOMBRA)

Como recompensa, obtendrés la magia Cu-
ra Elemental @)y volveras a la Nave Gu-
mi, dirigiéndote (sf o sf) a Bastion Hueco.

acercandote a'a_y utilizando A, tenlo presente porque

€él y volver a usar este comando cuando esté disponible.
-

-

PUNTOS DE VIDA:176 / NIVEL RECOMENDADO:13/ OBTIENES: ---

En este primer combate, nuestro enemigo es un sincorazén que
ataca metiéndose en cosas y animandolas para atacar. Si anima la
pared del fondo te lanzara columnas de energia (se pueden evitar
poniéndose entre dos) @, si anima la lampara aléjate para evitar
que te caiga encima, si lo hace con las columnas, espera a que ter-

minen de “atacar” y golpea en la que esté el jefe (usa R1,aunque

si ves gque en algiin momento el jefe ya no esta marcado es que va

PUNTOS DE VIDA: 390 / NIVEL RECOMENDADO: 13

a hacer algiin golpe especial) y si anima el suelo, veras un marca-
dor bajo Sora, lo que indica que el espiritu esta debajo de ti: salta
para evitar su ataque @. Cuando esté dentro de un objeto y le ha-
yas golpeado lo suficiente aparecera el Comando de Reaccién
“Liberar” para expulsar al espiritu del objeto. Hazlo, fija con R1 al
espiritu y.golpéale sin parar @ (la forma Valiente y los ataques li-
mite con Bestia van muy hien aqui).

OBTIENES: Vitalidad maxima aumentad y Habhilidad Contracorte para Sora, Vitalidad maxima aumentada para Donald y Bestia y

Espacio para Objetos +1 para Goofy.

Fijalo con R1 cuando se vuelva invisible para saber donde es-
ta @. Trae a Goofy a tu equipo si lo dejaste fuera y usa la
forma Valiente, ya que asi le haras mas dafio en tus ataques.
Usa también el ataque limite con Bestia y, tras golpearlo lo
suficiente se activara el Comando de Reaccion el cual, al
usarlo, hara que nuestro rival se haga visible, nomento para

empezar a repartir lefa sin parar @. Si Sora es arrojado con-
tra alguna columna, pulsa A rapidamente para efectuar un
contraataque. Si te quedas en el centro de la sala, a veces
también podras usar un Comando de Reaccion triple en el
que usaras la lampara central como arma, aunque claro, tu ri-
val puede hacer lo mismo... ©@
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,Has sido tU quien nos
ha invocado, Merlin?

Tras el video, te encontraras en casa de
Merlin(@). Guarda la partida si quieres
y luego ve hacia Donald y examina el libro
que tiene en las manos@ De esta forma, en-
traremos en el libro de Winnie the Pooh. Una
nueva escena, tras la cual hay que ir a la hoja
con forma de &rbol de la izquierda (@). Asf en-
traremos en el Bosque de los 100 Acres,
un lugar que visitaremos unas cuantas veces
durante la aventura (sera opcional, te lo expli-
camos al final de la guia). Antes de acercarnos
para hablar con el osito Winnie, puedes si quie-
res echar un vistazo por la zona para abrir unos
cuantos cofres y hacerte con el Mapa del
Lugar, un Impulso Hahil y un Trozo de
Mitrilo, aunque podras hacerlo mas adelante
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si quieres. De cualquier modo, ve junto al
0s0 y habla con él para que salte otro video
@ Algo pasara y seras expulsado del libro.
Vence a los sincorazon en la plaza@y,
tras la escena, habla de nuevo con Pooh. Otro
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video y descubriras que faltan algunas pa-
ginas del libro del 0so Pooh, las cuales habra
que recuperar poco a poco. Merlin te daré el
Amuleto de Béishol y a partir de ahora po-
dras invocar a otros personajes Disney para

que te ayuden. Ya de vuelta en la nave Gumi, el
Ginico sitio al que podemos ir es al Coliseo, el
mundo de Hércules, aunque antes tendremos
que abrir la ruta con otra fase a bordo de la
nave gumi (Tormenta Fantasma)@

%bosque de loSs 100 aCLES *

ANILLO MAGNETICO
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IMPULSO DEFENSIVO
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o0s encontramos en el Inframundo.
Acércate a Megara y habla con
ella(@). Después, guarda la partida y
ve por el camino junto al que esta la chica
para llegar a la entrada de la cueva de los
muertos. De momento tenemos un problema,
porgue hasta que no tengamos la Pie-
dra del Olimpo no podremos usar nin-
guna fusidn ni invocaciones, aunque si
conservamos los ataques limite. Ignora
alas luces flotantes si quieres, despacha a los
sincorazén@que aparezcan y sigue avanzan-
do hasta llegar a otro escenario. Tras la esce-
na, avanza siguiendo la corriente del agua es-
quivando las rocas que caen del techo (hay un
pequefio desprendimiento primero, lo que te
indicara que la roca va a caer en ese Iugar)@
Gira a la izquierda en cuanto puedas y coge el
Eter, ¢ Impulso Habil y el Trozo de Mi-
trilo de los cofres que encontrarés aqui.
Vuelve a seguir el cauce del rio y avanza para
abrir otro cofre con una Ultrapocion. Al fi-
nal llegards a un punto por el que continuar,

6.COlIISEOIdEL OIMPO
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aunque coge antes la Roca de Mitrilo del
cofre que hay a su Iado@

Guarda tu partida en el punto para salvar y
abre los dos cofres (Mapa Inframundo y
Trozo de Mitrilo) y avanza para llegar a
otra zona, donde veremos en la escena cémo
un miembro de la Organizacion XIII nos dice
que huyamos. Ignérale y entra en el Valle
de los Muertos, subiendo por la rampa eli-
minando sincorazén para llegar a los dominios
de Hades (8). Aqui veremos al sefior del Infra-
mundo intentando “convencer” a Auron.
Cuando éste se niegue, se unird a ti en el com-
bate que vendréd a continuacion contra Hades.
No puedes vencerle, por lo que limitate a
golpearle sin parar@hasta que salte otro
video y dé paso a otro evento.

(VER ;DIRIGETE A LA SALIDA!)

Tras el evento, saltard otra escena y habremos

escapado de las garras de Hades por el momen-
to. Guarda la partida en el punto de esta zo-
nay vuelve a la entrada del Inframundo(?).

»

dIRIGETE A LA SALIdA

El objetivo es bajar por la rampa hasta
las puertas del Inframundo. Para ello, la
rampa se dividira en tres partes, teniendo
que superar una parte para acceder a la
siguiente y asi. Los enemigos cada vez
seran mas duros, y ademas contaran con
la ayuda de Hades@ al cual no puedes
hacer dafio y que te lanzara holas de fue-
go durante todo el rato (2) las cuales
tendras que esquivar ademas de derrotar
a todos los sincorazon que aparezcan en
el escenario para que desaparezca la ha-
rrera que te impide avanzar (usa el ata-
que limite con Auron@). Lo mejor es
avanzar hasta que no puedas mas y en-
frentarte alli a los enemigos, ya que si
juegas con la altura las bolas de Hades
no te daran. Los Comandos de Reaccion
tamhién estaran disponibles con algunos
enemigos, asi que no dudes en usarlos.

19
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Bueno, existe una piedra
gue protege contra la
maldicion del Inframundo.

Quieres practicar, &no?
Vale, jahora verds lo que es sudar!
.

»Por el camino saltaré otra escena y tendre-
mos que superar otro combate.
(VER JEFE CERBERO)

Guarda la partida y sube las escaleras
del fondo para salir. Ve a las Puertas del
Coliseo y saltara un video(®). Mientras
Hércules consigue la Piedra del Olimpo, ten-
dras que ir a ver a Fil para entrenar un
poco (también conseguiras el Mapa del
Coliseo). Sal por la puerta del fondo y, tras
la escena, habla de nuevo con Fil (8).

(VER PRACTICAS)

Después del video, habla con Hércules.
Tenemos que volver al Inframundo, asi
que ve allf sin perder tiempo, guarda la

MAPA

¥ coloso pel olimp.o, *

IMPULSO HABIL

ULTRAPOCION
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SALVAR ROCA DE MITRILO
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MITRILO
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TROZO DE MITRILO
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ULTRAPOCION
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TROZO DE
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PUNTO PARA SALVAR

TIENDA MOGURI DE MOSH

PUNTOS DE VIDA: 440 / NIVEL RECOMENDADO: 15

OBTIENES: Habhilidad Corte con finta para Sora y Vitalidad maxima aumentada para Auron.

N AL B ITE
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De nuevo te quedaras sin tus amigos en el combate, aunque
Auron estara contigo, ayuda mas que suficiente para superar

el combate gracias al ataque limite que puedes realizar con él,
muy potente @. En lugar de moverse por el escenario, Cerbero
se quedara quieto en un sitio hasta que salte a otro lugar (el
salto hace daio, salta ti también a la vez). Fija una de las ca-
bezas del perro con R1 y golpéala sin parar @. No te alejes

mucho o Cerbero lanzara holas de fuego. Si te atrapa en uno
de sus ataques (generalmente la cabeza del medio), usa el
Comando de Reaccién cuando te lo indiquen en pantalla en
tres etapas para liberarte y realizar un contraataque que deja-
ra al perrito inconsciente ©. Ni que decir tiene que aprove-
ches ese momento para golpear sin descanso a tu enemigo.
Repitiendo esta técnica las cabezas iran cayendo una a una.
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partida (coge un Impulso Hahil del co-
fre grande) y habla con Fil para que salte
otra escena y podamos acceder a las Ca-
vernas del Inframundo. Tendremos que superar dos practicas. de hacer solo que ahora necesitamos
En la primera, hay que destruir los ja- conseguir 100 esferas en el mismo
rrones que hay en el patio para conse- : tiempo. Liate a golpes y combos sin
A N guir 20 esferas dentro del tiempo que parar y lo consequiras Como re-
nada(i9). Antes de bajar, mira las antor- nos marcan, un minuto y medio. Si usas : compensa conseguiréscl?
chas azules: tienes que seguirlas para cru- comhos, puedes arrojar unos jarrones habilidad Aeroespiral. Mas
zar la zona. Ahora si, baja, elimina a los ene- contra otros y conseguir mas esferas de adelante, si quieres, podras
migos que aparezcan@y abre el cofre un’a sPIa vez@ pt'aro para esta primera volv_er aqui para rezpe_tirlas [}
para coger un Trozo de Mitrilo. Avanza si- practica no tendras problemas I? ha_g:ils reallz_al:_nuevas practicas en forma_x

. . como lo hagas. Tras superar el ejercicio de minijuegos, aungue no son obli-
guiendo las antorchas y llegaras, al fondo a habla de nuevo con Fil y te asignara ot gatorias, solo son necesarias para
la derecha, a un nuevo escenario “La sen- practica, que es la misma que acabamos : completar el 100% del juego.
da de la perdicién”. En esta zona hay 3

cofres, conun
Eter, un Trozo
de Mitrilo y una
Ultrapocion. Aqui
hay dos puertas, elige la que
estd junto al dltimo cofre @y que te
llevard a la “Entrada de las cavernas
del Inframundo”, aunque ahoraen la
parte superior (hay dos cofres conuna Ul-
trapocion y un Impulso Habil). Vuelve al
escenario anterior y cruza el camino que nos
queda por explorar. Coge la Tienda del co-
fre cercano y sube las escaleras (en el se-
gundo trameo, si saltas a la derecha podras
coger un Impulso Hahil del cofre). Sigue
subiendo derrotando enemigos@y al final
saltara una escena y luegootro combate.
(VER JEFE DEMYX)

Aqui veras que la espesa niebla no te deja
ver la parte inferior del escenario, no pasa

" 3 y L7 D
Después del video obtendremos la Pie- . W connbasW,

dra del Olimpo y ¢l Informe An-
sem 5. Cruza la puerta para llegar a
la Sala del Sello, abre los tres  »

PUNTOS DE VIDA: --- / NIVEL RECOMENDADO: 17
OBTIENES: Vitalidad maxima para Sora y Goofy y Habilidad Aspirar daiio para Donald.

Mas un evento que una pelea contra un je-
fe final, lo que hay que hacer aqui es eli-
minar las 100 formas de agua que invoca
Demyx en 80 segundos @. La clave esta
en agarrar a una de las formas de agua
usando el Comando de Reaccion “Danza
Salvaje” y atacar con este golpe, que eli-
minara de una tacada a bastantes formas
de agua @. Repite esto (aunque tampoco
dejes de realizar combos normales si no
esta disponible este comando) y superaras
este “combate”.

WEORBACITN
B seyundas!
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»cofres para hacerte con el Mapa de las
Cavernas, un Impulso Hahil y un Trozo
de Mitrilo. Guarda la partida y exami-
na la roca del medio con A para liberar a
Megara Después de la escena, métete
por el agujero y atento al combate.
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PUNTOS DE VIDA: 264
NIVEL RECOMENDADO: 18

DBTIENES
Emblema de héroe

Aumenta el dafio de los ataques
finales en el aire, en proporcidn
al nimero de golpes del combo.

OBTIENES: Habhilidad Limite Trio para Sora, Hahilidad Ultracura para Goofy y Vitalidad maxima aumentada para Donald.

(VER JEFE PETE)

Después varios videos, estaremos de nuevo
en la entrada del Inframundo (). Guarda
la partida y ve al Coliseo, ya que el lu-
gar esta siendo atacado por otro enemigo.
(VER JEFE LA HIDRA)

Sora recibird después del video una nueva
llave espada, Emblema de Héroe y vol-
veremos a la Nave Gumi Dirigete al mun-
do que ha aparecido tras Bastién Hueco, y
para el cual no hara falta abrir ninguna ruta.

"AVAvavavavaYA|

@ rorsncion
Pratege 3 Megara y acaba con los enemigos!

En la primera parte el objetivo es proteger a Megara del ata-
que de los sincorazon (Megara tendra una barra de dafio que
se ird llenando segiin la golpeen) y del villano Pete. Acaba pri-
mero con los sincorazén voladores @ y, cuando no haya ningu-
no, ataca a Pete para apartarlo de Megara (usa la forma

dara en la segunda parte. Ahora puedes romper el escudo de
Pete usando con Hércules el Comando de Reaccion, aunque
después tendras que golpearle para quitarle vida. Ignora a los
sincorazon y céntrate en Pete, golpéale sin parar y usa el ata-
que limite con Hércules, ya que tienes que derrotarle en menos

Valiente si la tienes disponible y cuidado con las bombas que  de dos minutos @. Si Pete lanza alguna roca contra ti, corre

suelta Pete y su escudo protector @). De esta forma, finalmen-
te saltara una escena en la que aparecera Hércules y nos ayu-

PUNTOS DE VIDA: 264
NIVEL RECOMENDADO: 18

junto a Hércules y pulsa A para que aparezca un gloho pro-
tector entorno vuestro.

OBTIENES: Habhilidad Limite Trio para Sora, Hahilidad Ultracura para Goofy y Vitalidad maxima aumentada para Donald.

La habilidad “Aeroespiral” de Sora vendra muy bien aqui. Este
monstruo atacara tanto con su cola como con sus cabeza, ade-
mas de lanzar rayos de energia que surgiran de la nada y que se
pueden esquivar corriendo @. Puedes irte a una esquina para
evitar la cola, pero lo mejor es fijar la cabeza con R1 y, cuando
la Hidra baje la cabeza, golpéala sin parar hasta que esté dispo-
nible el Comando de Reaccion @. Pulsa A y le cortaras la cabe-
za. Ahora apareceran 3 cabezas en lugar de una. Fija una de
ellas y repite la estrategia atacandola sin parar para intentar
cortarla de nuevo. Fil nos ayudara ahora: cuando nos grite, si-
bete por el lomo del monstruo y pulsa A cuando te lo indiques

-
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para hacer un comando de reaccion conjunto con Fil @.
Aprovecha que la Hidra esta atontada para golpear sin parar las
cahezas hasta que se levante de nuevo. Repite esta técnica has-
ta conseguir cortar las tres cahezas. Pero esto no ha terminado,
ya que ahora habra multitud de cabezas que cortar. Sigue con la
misma técnica de todo el combate y espera a que aparezca, tras
golpear mucho a una cabeza, el comando de reaccion. Gracias a
él nos subiremos a lomos de Pegaso y tendremos que pulsar A
cuando no los indiquen para ir cercenando cabezas. Repitiendo
este ataque y finalmente aparecera un comando de reaccion
para atacar el cuerpo de la bestia y acabar con ella.
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En el Hangar Gumi, habla con Chip y
Chop@y luego sigue el camino para
llegar al Jardin, donde encontraras 7 co-
fres repartidos por el escenario y alrededor

de los cuales siempre apareceran un montén

PUNTO PARA SALVAR

IMPULSO HABIL

ULTRAPOCION

TROZO DE
MITRILO
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de sincorazon. Aprovecha para subir expe-

riencia, acaba con cada grupo que aparezca

junto aun cofre@, coge el item y pasa a
otro cofre. Hay una Receta Estelar, una

Ultrapocion, dos Trozos de Mitrilo, un
Impulso Habil, una Roca de Mitriloy
un Eter. Cuando los tengas todos, sigue el
camino de hierba hasta llegar a otra puerta
por la que volveremos a entrar al castillo@

Avanza por el pasillo eliminando a los

enemigos o ignorandolos (@), ya que no deja-
ran de salir. Ignora la puerta con un escudo

rosa a la derecha y pasa por la que ves al
fondo del todo, donde encontraremos a la

reina Minnie. Habla con ella(®)y, tras la
escena, Goofy y Donald saldran del equipo,
aungue Minnie nos ayudard un ratito. Antes
de salir obtendras el Mapa del Castillo.
Ademds, si abres el cofre grande de la sa-
la, conseguirds Paginas Arrancadas del
libro del osito Pooh. Guarda la partida y

vuelve al pasillo.

La reina Minnie tiene que llegar a la
Sala de Audiencias (la del escudo rosa),
pero tendremos que escoltarla@ Lo me-
jor es no alejarse de Minnie, pero silo

i

PUNTO
PARA SALVAR

RECETA
ESTRELLA

ETER

TROZO DE MITRILO

ROCA DE MITRILO
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haces aparecera un Comando de Reaccién

para llamarla pulsando A. Ademas, también
podréis realizar conjuntamente un ataque
llamado “Sanctus’ que ayudara bastante
a limpiar el camino. Sea como fuere, tienes
que llegar a la puerta con la reina y
usar A para que Minnie abra la puerta. Sal-
tard una escena, después cruza la pequefia
abertura para pasar a la sala del trono y sal-

tard una escena.
(VER CAMINO AL TRONO)

En esta nueva sala bajo el trono, y tras ver

otra escena, Goofy y Donald volverdn a tu

equipo y saldrd Minnie. Guarda la partida

PAGINAS ARRANCADAS

MAPA

xcastillo
de Disne\)ss

PUNTO PARA
SALVAR

A LA COLINA
DE RIO ETERNO

y con ese mismo punto sal al Mapa de los
Mundos para dirigirte a Bastion Hue-
€0, concretamente a la casa de Merlin.
Hablards con el viejo mago, tras lo cual esta-
ras de vuelta en el Castillo de Mickey. Aqui,
tras las escenas, prepara a tu equipo, guar-
da la partiday cruza la nueva puerta del
escenario.

AL TROIIO

Como puedes ver, el lugar esta toma-
do por multitud de sincorazén con
forma de campana, y tienes que llevar
a la reina hasta el trono del fondo.
Para ello, avanza despacio, espera que
te ataquen un par de enemigos, repar-
te golpes o usa el ataque conjunto
“Sanctus” para acabar mas rapida-
mente con eIlos@y sigue avanzando
repitiendo el proceso. Es lento y no
es necesario que acahes con todos los
enemigos de la sala, pero como tam-
poco es muy dificil y no hay tiempo
limite, hazlo si quieres para subir ex-
periencia. De todas formas, una vez
que llegues junto a la reina al trono,
pulsa A para que salte otra escena
con Maléfica, tras la cual tendras la
Habilidad Auto-invocar y un Espacio
para accesorios +1 para Sora.
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Estamos en un mundo en blanco y negro
cuya estética también afecta a nuestros
protagonistas @ Sube la colina y coge de
un cofre el mapa de la zona {cerca hay
otro cofre con una Recarga de Fusidn).
Ve a la entrada marcada como “Muelle” y
en esta zona abre los cofres junto a los &r-
boles para hacerte con una Ultrapocion y
un Trozo de Mitrilo. Hacho esto, ve al
muelle a hablar con el tipo grandote y feo@
Yy que se parece a Pete. Tras |a esce-
na, habra que pelear contra él.
(VER JEFE PETE)

Al completar los cuatro minijuegos consegui-
remos el Mapa Ventana Temporal.
Guarda la partida y ve al camino que lleva
al Canal@ Allf, después de la escena, ten-
dremos gue pelear contra el Pete “actual”.
(VER PETEY

EL BARCO DE VAPOR)

Tras la escena, en la que Pe-
te huird, abre los tres co-
fres que ahi aqui para
coger una Roca de
Mitrilo, una Ultra-
pocion y un Impulso
Hahil )y sigue por la
salida marcada como
Embarcadero. Alli en-
contraras a los dos Pete, el
bueno y el malo, acércate a
ellos para iniciar el combate (6).
{VER JEFE PETE 2)

Después de las escenas
(en las que se repite
la entrada de nues-
tro grupo), estare-
mos al principio

del nivel y vere-
mos 4 puertas
flotando &n el
aire. El objetivo

es entrar en cada
una para realizar un evento(3)
(VER PUERTAS
MISTERIOSAS)

Después de varias escenas mas, conse-
guiremos otra llave espada, Mono-
cromo y otra forma de fusion, Sabia,
a utilizar con Donald(@). Dirigete ahora
a Port Royal.

y golpéale de nuevo repitiendo esta técnica hasta conseguir
vencerle, lo cual sera enseguida.

0jo si acabhas lo comhos contra él cuando le golpees, ya que
le lanzaras por los aires y al caer al suelo creara una espe-
cie de onda que si te pilla cerca te hara dafo @. Salta para
evitarla si pasa esto.

En realidad es un “minicombate” mas que un combate con-
tra un jefe, y bastante sencillo, la verdad. Empieza enfocan-
do con R1 a Pete y golpéale sin parar @ hasta que comien-
ce a correr sin parar por el escenario presa del panico.

Cuando se acerque a ti mientras esta en este estado, utiliza
el Comando de Reaccion para hacerle entrar “en razon” @

OBTIENES: Habhilidad Golpe Siibito
para Sora, Habilidad Fantasia y Auto
Limite para Donald y Vitalidad maxi-
ma aumentada para Goofy.

La pelea tiene dos partes. En la pri-
mera, quédate quieto y usa el
Comando de Reaccion las dos veces
que te indiquen en cuanto aparezca
en pantalla para devolverle a Pete la
basura que te lanza @. Repite esta
técnica hasta que el barco se acer-
que a la orilla, momento en el que te-
nemos que ir hacia él y pulsar A jun-
to a la graa para subir a ella y gol-
pear la jaula en la que esta la piedra
angular @. Si la griia comienza a mo-
verse para tirarte, pulsa A de nuevo
para agarrarte y evitar caer, conti-
nuando golpeando la jaula. Si caes,
podras volver a subir pulsando A,
aungque apareceran varios sincora-
zon-bomba en el lugar @. Tarde o
temprano el barco se alejara y Pete
volvera a lanzarte bhasura. Repite toda
la estrategia para que vuelva a puer-
to y subete de nuevo a la griia hasta
que consigas romper la jaula.




Obijeto

Fusidin

PUERTAS INISTERIOSAS

En cada puerta tendremos que superar un minijuego en
el que el objetivo principal es acabar con todos los sin-
corazon antes de que acaben con algo, representado
siempre con una barra en pantalla. De izquierda a dere-
cha son:

Y EDIFICIO EN CONSTRUCCION: tienes que evitar que
haya demasiados sincorazén que puedan tirar la estruc-
tura. Usa siempre que puedas los comandos de reac-
cién. Cuanto mas golpeen los sincorazon-martillo la es-
tructura, mas se movera y saltaréis por los aires: apro-
vecha también para realizar combos aéreos@

MAPA

¥ RIO) EIEFIO) *

RECARGA DE FUSION

MAPA
VENTANA
TEMPORAL

TIENDA
MOGURI DE
MOGTARO

AL CASTILLO
DISNEY

@ EDIFICIO EN CONSTRUCCION
@ Liput

(@ ESCENA DEL INCENDIO

() cAsA DE MICKEY

PUNTO PARA
SALVAR

TROZO DE MITRILO

TROZO DE MITRILO

ULTRAPOCION
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T LILIPUT: hay que proteger la pequeiia ciudad del ata-
que de los aviones y el resto de sincorazén. Si vas junto a
la torre del centro de la ciudad podras usar su caidn (pul-
sando A) para acertar a los aviones, aunque es mejor
usarlo cuando ya hayas golpeado previamente a tus ene-
migos y rematarles de esta forma, ya que sélo con el ca-
fién no lo lograras ).

T ESCENA DEL INCENDIO: evita que los coches y los
sincorazon que aparezcan no hagan peor el incendio del
edificio mas de lo que es. Golpea a todos los que veas,

aunque para vencer de forma eficaz y directa a los co-
ches@ que se mueven muy rapido y cuyas embestidas
son poderosas, intenta usar la forma Valiente.

T CASA DE MICKEY: esta pelea es contrarreloj, asi
que enfréntate a los sincorazon y, cuando veas que el
agujero negro empieza a “chupar” los muehles a su in-
terior, enfdcalo con R1 y golpéalo para hacerlo peque-
fo y continuar derrotando a los sincorazén que que-
den en la habitacién (2) Usa también el Comando de
Reaccidon para moverte mas rapido por el lugar cuando
aparezca en pantalla.

IMPULSO HABIL

ULTRAPOCION




PUNTOS DE VIDA: 784 / NIVEL RECOMENDADO: 19

OBTIENES: Magia Reflejo Elemental

y Vitalidad Maxima aumentada para Sora, Goofy Tornado para Goofy y Vitalidad
Maxima aumentada para Donald.

Como ayuda adicional, el Pete bueno te ayudara contra el Pete malvado. Esta pe-
lea se ira moviendo a los distintos escenarios que ya hemos visitado antes, por lo
que en cada una, ademas de a Pete, tendremos que enfrentarnos a los enemigos

de cada escenario @. Enfoca a Pete con R1 y ten cuidado con sus hombas y on-
das de suelo mientras le atacas sin parar (recuerda que la forma Valiente va

muy hien aqui, asi como los ataques en salto y comhos aéreos). El Pete buena
también ayudara, aunque si empieza a ponerse nervioso corriendo sin parar ten-
dras que usar A para aprovechar y lanzarle contra el Pete malo @. Este quedara in-
consciente unos momentos, asi que aprovecha para golpearle sin parar. Usa tamhién
los Comandos de Reaccion que vayan estando disponibles en cada escena-

rio al que pases para tener mas ventaja sobre tu enemigo (sobre todo en

los dos iltimos escenarios, donde actlvara un escudo protector) y termi-

naras venciéndole.

P R I g R A I

ras el video, equipa la magia Elec-

tro como comando rapido y abre el co-
fre detras de ti para coger el mapa Naval
@ Sigue explorando el escenario y junto a
los cafiones podrés coger un Eter yenla
esquina del fondo a la derecha una Piedra
de Mitrilo. Vuelve al inicio del nivel, salva
y baja por las escaleras. Saltara otra escena.
(VER PIRATAS MALDITOS)

Después de |a escena, ve al puente de la iz-
quierda y saltard otro video en el que nos en-
contraremos con Will Turner 2)y tendre-

=
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Ot Royal

mos que derrotar a mas sincorazén. Tras la
pelea y la siguiente escena, explora el
pueblo rompiendo barricadas para en-
contrar cofres y desbloquear caminos@
Los cofres son 4,y tienen un Trozo de
Mitrilo, un Eter, un Impulso Hahil y
una Piedra de Mitrilo. Cuando los tengas
todos, ve al Puerto, donde saltard otro video
y nos toparemos con Jack Sparrow@el cual
se unird a nuestro equipo (deja fuera a Go-
ofy, ya que la magia Electro es mas potente
en Donald). Habla con Will junto al Inter-
ceptor y sube al barco(8). En éste, podrés

ER i B o S a2 el e o T 2 el

guardar la partida en el camarote de la
parte inferior, donde también habra una
tienda moguri. Luego vuelve a cubierta y
busca a Jack junto al timén para indi-
carle en el mapa que aparecerd en pantalla
que quieres ir tras la Perla Negra@ Saltara
una escena y seremos abordados, tenien-
do que derrotar a varios sincorazon y piratas
malditos (7). Después desembarcaremos en
la Isla de Muerta y Jack saldré de nuestro
equipo. Sigue el camino por el acantilado y
en la siguiente zona coge de los dos cofres
un Trozo de Mitrilo y un Eter (®). »

&Podriais
ayudarme?
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»Sigue avanzando y saltara una escena, des-
pués de la cual tendras que aguantar el
ataque pirata durante 1 minuto de-
fendiendo a Will y Elisabeth mientras vuelven

al barco(@) Tras ese
tiempo saltard otro
video y consegui-
remos el mapa
de laIsla de
Muerta. De

91rmurldn
s weats!

vuelta en el = @ > &
barco, guarda -f"ﬁ""—“”ﬁf'ﬁ? o | S fir N @
P e Y 2 = nia D EaS
la part@la y ha- o __._5% e _ e
bla con Will para Fasiel —_— S

indicarle en el
mapa que quieres
volver a Port
Royal. Por el ca-
mino caeremos

Al principio de este combate no podremos causarle dafio a esqueletos, momento en el que si les haran efecto nuestros
los piratas, por lo que sera mejor mantenerse alejado y devol-  golpes @. Si vuelven a las sombras seran invulnerables, asi
ver sus disparos con A hasta que salte un video @. que recuérdalo.

Ahora sabemos como derrotarles: hay que acercarles alas... La magia Electro les afecta bastante ralentizandoles, por lo

zonas iluminadas por la luna llena para que se revelen como fue sera un arma muy util en este mundo @.

De vuelta ya en la Isla de Muerta, si-
gue avanzando de nuevo hasta que llegues a

trilo y una Omnipocion. Una vez que lle-
gues a la sala del tesoro, disfruta de la esce-

de nuevo en otra emboscada de sincorazon
{i0). Acaba con ellos y, tras la escena, tendras

que vencer a los Piratas malditos.
(VER ABORDAJE MALDITO)

Tras la escena, guarda la partida en el

camarote@y vuelve a cubierta, ya que te-

nemaos que superar otro evento mas para

evitar que hundan nuestro barco.

la cueva del tesoro@ Por el camino te
asaltaran sincorazon y piratas maldi-
tos. En el escenario en el que hay varias ca-
jas llenas de pélvora podras encontrar
tras ellas, una vez destruidas dos cofres (o
piratas malditos) @ Los cofres tienen dos
Impulso Habil. En |a siguiente zona apare-

nay preparate para una pelea.
(VER JEFE BARBOSSA)

Después de las escenas, Sora conseguira
una nueva espada-llave, Sigue al Vien-
to, y volveremos al mapa de los mundos. De
los dos posibles, ve al que esta mas abajo.

(VER SALVAR
EL INTERCEPTOR)

ceran mas piratas malditos y encontraras
tres cofres con un Eter, un Trozo de Mi-

< ! - Usa la nave gumi para abrir la puerta “Carre-
| - tera antigua”y desembarca en Agrabah.
! g

bordAje mALd

El objetivo es vencer a los piratas malditos
que quieren apoderarse del medallén que tie-

ne Sora y atacar a la Perla Negra, que te dis-
parara con un cafién @. Si te alcanza algiin gol-
pe y te quitan el medalldn, busca rapidamente al pi-

rata que lo tiene (aparecera un icono con el medallén so-

te él) y eliminale de forma rapida para recuperarlo @, ya que

si pasa mas de un minuto sin que tengas el medallén fracasaras.
Usa también los cafiones que hay en cubierta con A @ para
disparar a la Perla y atrae a los piratas a las zonas de luz lunar
para hacerles vulnerables. Recuerda que la magia Electro ralen-
tiza a los piratas y que la forma Valiente o Sabia son mas pode-
rosas. Como recompensa, aumentaras la vitalidad de Sora y
Goofy y conseguiras la habilidad Atraccion para Donald.
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Los piratas de Barbossa han colocado 5 harriles explosi-
vos a hordo del Interceptor y tenemos que lanzarlos por
la borda para evitar que hundan nuestro barco.

Busca los barriles, ponte junto a uno y pulsa sin parar A
para lanzarlos por la borda@. El problema es que apare-
ceran varios sincorazon y piratas malditos en el barco pa-
ra complicar el asunto, asi que empieza por una esquina y,
cuando lleguen los enemigus@, vete a la otra punta para

PUNTOS DE VIDA: 612 / NIVEL RECOMENDADO: 21
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que te dé tiempo a lanzar el barril. Si recibes algiin golpe
mientras estas golpeando un barril tendras que volver a
empezar, y aunque no hay tiempo limite, algunos enemi-
gos intentaran hacer detonar los barriles {los sincorazén-
homba); evita esto @y superaras el evento, tras el cua
recibiras un incremento en Vitalidad Maxima para
Donald y Jack, un Espacio para Objetos +1 para Sordy |
la Habilidad Ultimo Estertor para Goofy.

OBTIENES: Indicador de Fusion aumentado y Habilidad Aerofinal para Sora, Vitalidad Maxima aumentada para Donald y Jack Sparrow y

Habilidades Unidad y Auto Limite para Goofy.

Jack volvera a tu equipo, por lo que deja fuera a Goofy a favor de Donald y su magia
Electro. En esta primera parte de la pelea, la criatura que ha invocado Pete dejara

todo a oscuras @, no pudiendo ver a Barbossa. Busca en la oscuridad dos puntos lla-
meantes (los ojos del hicho) y ve alli rapidamente intentando fijarle con R1 para que

no se te escape @, ya que no se queda quieto mucho tiem

Golpéale sin parar y la oscuridad desaparecera. Céntrate entonces en Barhossa y usa
tus ataques limite con Sparrow @ cuando estés cerca de Barbossa y le dé la luz de la
luna, ya que de otra forma, al igual que el resto de piratas malditos, sera invulnerable
a tus ataques. Como siempre, las formas de fusion de Sora tamhién vendran bien en
la pelea, con las que ademas recuperaras toda la vida y los puntos de magia. En oca-

siones se activaran Comandos de Reaccion @, usalos si puedes, aunque apareceran

sibitamente y duraran muy poco.




D espués del video de introduccion,
tienes que pelear contra to-
dos los sincorazén que aparezcan
@hasta que Iago, en una nueva esce-
na, nos “salve” de ellos (aprovecha pa-
ra ganar experiencia). Después del video
estaremos en la tienda del mercader, don-
de obtendras el Mapa de Agrabah. Guar-
da la partida (también hay una tienda mo-
gur) y sal fuera de nuevo. Recorriendo las
calles de la ciudad encontraremos diversos
cofres, aunque la mayoria estaran encima de
algin tejado@ Sube por la escalera que ve-
rés frente a tiy busca lo 7 cofres de la zona,
que tienen una Ultrapocion, 2 Trozos de
Mitrilo, un Impulso Hahil, una Recarga
de Fusion, una Roca de Mitrilo y un Om-
niéter. También, por supuesto, apareceran
grupos de sincorazon para atacarte (3), asf que
ya sabes. De cualquier forma, habla con Iago y
ve hacia el palacio, donde tras varias esce-

RECARGA
DE FUSION

ROCA DE
MITRILO

PUNTO PARA
SALVAR TROZO DE

ULTRAPOCION MITRILO

ALAS

RUINAS IMPULSO HABIL

ANILLO ;
HABIL i
e — ULTRAPOCION
ROCA DE =
MITRILO TROZOD — | PIEDRA
MITRILO DE MITRILO

PIEDRA DE LA SERENIDAD IMPULSO0

HABIL

IMPULSO HABIL

MAPA DE LAS CUEVAS
DE LAS MARAVILLAS
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PUNTO PARA SALVAR

PUNTO DE TELEPORTACION

nas Aladdin se unird atu equipo@ Vuelve a
la tienda del mercader para hablar con él y sal-
tara otra escena. De nuevo en las calles de la
ciudad, ve hacia la zona del Bazar. Aqui
veras un monton de puestos, pues bien, si los
rompes (la magia Electro va muy bien para ha-
cerlo) encontraréas algunos cofres ocultos,
ademas de los que hay en esta zona, custodia-
dos la mayoria por grupos de sincoraz()n@ En
total son 5 cofres, que tienen un Trozo de
Mitrilo, un Impulso Habil, una Roca de
Mitrilo (en el piso superior, algo escondida en
un lateral) y 2 Ultrapociones. Sal por la
puerta grande de madera para ir al desierto
(&) Abre los dos cofres (Anillo Habil y
Piedra de Mitrilo), salva la partida y sigue
hacia el desierto. Tras la escena, estaremos en
la entrada de la Cueva de las Maravillas
@ Antes de entrar, busca en la zona posterior
de la cueva y encontraréas dos cofres, con un
Trozo de Mitrilo y una Recarga de Fu-

IMPULSO HABIL

TROZO DE
MITRILO

OMIETER

PUNTO PARA SALVAR

TIENDA DEL MERrGADER
TIENDA MOGURI
DE MOJITO
PUNTO PARA

IMPULSO HABIL

sion. Ahora si, entra en la cueva. Aqui, limitate
a avanzar derrotando a los enemigos y supe-
rando escenarios a la vez que abrimos cofres
En la primera sala hay 4, con una Ultra-
pocion, un Trozo de Mitrilo, una Roca
de Mitrilo y un Impulso Habil. En la se-
gunda sala, examina la gema flotante@
y la estatua del fondo.

(VER GUARDIANES DE PIEDRA)

Antes de seguir, guarda en el punto para
salvar que ha aparecidoy continua hacia la
siguiente sala. Lee la inscripcion de la
rocay elige la segunda opci6n.

(VER ABISMO DE LOS DESAFI0S)

Se activara un punto de teleportacion,
que podras aprovechar més adelante, ya que
en esta misma roca estaran disponibles més
eventos opcionales que podras disfrutar vol-
viendo aqui. Para seguir la aventura, guarda
la partida en el punto de la plataforma supe-
rior, abre los dos cofres para coger el Mapa
de la Cueva de las Maravillas y un Im-
pulso Habhil y lee la inscripcion de la roca
@para que se abra la puerta que da a la sala
del tesoro. Después del video, acaba con to-
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IMAPA

X Agrababse

RECARGA DE FUSION

TROZO DE MITRILO

MITRILO

TROZO DE MITRILO

CUEVA DE
LAS MINAS



La vida tiene que ser
muy aburrida sih Gehio...

dos los sincorazén (son unos cuantos, asi que
utiliza las formas de fusién y todos los
Comandos de Reaccion que aparezcan, asf
como el ataque limite con Aladdin)(2)
tras lo cual recibiras un Incremento Maxi-
mo de Salud para Sora, Donald y Aladdin y la
habilidad Autocura para Goofy.

“abismo de.
LOS dESAFIOS

Tienes 2 minutos para acabar con to-
dos los sincorazon que aparezcan@
El grupo estara sobre plataformas
que iran desapareciendo, teniendo
que acabar con todos los enemigos
que aparezcan antes de que se cum-
pla el tiempo. Para los sincorazon
‘“gordos’, procura golpearlos por de-
tras o esperar a que, mientras caigais
a otra plataforma@ golpearles con
combos aéreos hasta que aparezca el
Comando de Reaccion para hacerles
mas dafio.

FORERCIESN

(2 ):]

1
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Tras el combate saltara otra escena y estare-
mos de vuelta en Agrabah (en la sala del te-
soro han quedado por abrir dos cofres
con un Impulso Hahil y un Guijarro Se-

TS
-_— A

GUARAIATIES

de piedrA

Deja que tu equipo se encargue de
los cristales que caen y céntrate en
Abii, ya que tienes que ayudarle a
cruzar hasta el otro lado de la sala
para que cologue la gema en su lugar
@ Cuando aparezca la ola que ven-
dra hacia ti y el mono, pulsa A cuan-
do el comando de reaccion aparezca
en pantalla y saltar para evitar la pa-
red de agua@ Sigue ayudandole pa-
ra que llegue hasta el final de la sala
y pulsa A cuando te lo digan para
colocar la gema. Como recompensa,
obtendras un Aumento de la
Vitalidad maxima para Sora, Goofy

y Aladdin y la hahilidad Hielo Donald
para Donald.

0Fﬁ‘h‘ﬂﬂrl£f‘

reno, pero puedes volver aqui mas ade-
lante a por ellos si quieres). Guarda la
partida en la tienda del mercader y ve al pala-
cio de nuevo. Alli, después de las escenas que
saltaran, tendremos un combate contra un jefe.
(VER JEFES VOLCANICO / GELIDO)

PUNTOS DE VIDA: 351
NIVEL RECOMENDADO: 23

Tras el video tendras a Genio como invoca-
cion gracias al Amuleto Lampara que te
daran. Mas escenas y abre la ruta con la
puerta “Carrera Truncada” superando la fase
con la nave gumi y desembarca en Ciudad de
Halloween.

OBTIENES: Hahilidad Explosién para Sora, Incremento maximo de vitalidad para
Donald y Aladdin y un Espacio para Armadura +1 para Goofy.

Cada jefe representa un elemento, Fuego y Hielo respectivamente, por lo que lo que
hay que hacer es atacarles con el elemento opuesto a cada uno @. De todos modos, co-
mo se iran turnando para atacarte, céntrate en uno, fijale con R1 y golpéale con com-
hos aéreos y con el Ataque Limite con Aladdin o las formas de Fusion @ hasta que es-
té disponible el comando de reaccién con el gue le lanzaras contra el otro jefe ©.
Esquiva sus ataques (cuando golpees mucho a uno de los jefes se dividira en enemigos
pequenos, los cuales dejaran eg’feras de vida para Sora) y repite esta estrategia hasta

-

vencer finalmente a los dos.
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Tras la escena introductoria (con nuevo Ya en el exterior, saltara otro video y tendre- a tus enemigos junto a ellas y que sean gol- Cruzalo sin entretenerte demasiado con los

"Iook”@), abre los dos cofres para mos que vencer a todos los sincorazén que peados, lo cual facilitard mucho tu tarea. No enemigos para llegar hasta el Bosque, don-

coger una Ultrapocion y un Trozo de vayan apareciendo@, aunque ten cuidado, obstante, usa los combos y magias habitua- de, ademas de mas enemigos, encontraras 3
Mitrilo. Sigue avanzando hasta la plaza y, ya que algunos elementos de la ciu- les, asi como los Comandos de Reaccidn dis- cofres con un Impulso Habhil, una Pie-
tras las escenas, nos encontraremos en el dad, como la puerta doble, la guillotina o la ponibles y terminaras en un periquete. dra de Mitrilo y una Ultrapocion. Acér-
laboratorio del Dr. Finkelstein@ An- fuente del centro de la plaza te golpearan Tras el video, abre los dos cofres que hay cate a Jack, que esta junto al &rbol que tiene
tes de salir, abre el cofre para coger el ma- si te acercas mucho a eIIas@, aunque aqui para coger una Omnipocion y una un arbol de Navidad@como puerta y salta-
pa de Ciudad de Halloween y salva. claro, también puedes usar esto para atraer Piedra de Mitrilo y ve al Cementerio. ra otro video.

MADA
xecludad de Hallowe e *

MAPA DE LA

CIUDAD DE
HALLOWEEN PUNTOS DE VIDA: 1140
iy

NIVEL RECOMENDADO: 25
OBTIENES: Aumento de Vitalidad

A LA CIUDAD DE

HALLOWEEN maxima para Sora, Goofy y Jack, y
la Habilidad Ultracura para Donald.
PUNTO PARA PARI;\USNI;I.I?VAR # El combate tiene 3 fases. En la prime-
SALVAR CASA DE ra nos atacara con holas de fuego y es
TIENDA SANTA CLAUS dificil acercarse para realizar combos
ROCA DE MITRILO MOGURI DE GUMO \ cuerpo a cuerpo @. Inténtalo mientras
f l esquivas los proyectiles y golpéale sin
y parar (el ataque limite con Jack y las
. " Ry PIEDRA DE formas de fusion te iran de perlas).
\,  PLAESE ULTRAPOCION MITRILO Cuando le hayas quitado algo de vida,
' LLTI'NA/ 3 el villano te arrojara lanzas de hielo
T
desde las alturas. Para alcanzarle
mientras esquivas su ataque, sube a la
ROCA DE MITRILO colina, enfocalo con R1 y salta cuando
esté cerca para golpearle todo lo que
PUNTO PARA puedas. Si lo haces bien volvera al
SALVAR suelo y podras golpearle junto a tus

compaieros. En la tltima fase tienes
que acercarte para hacerle dafo y te
perseguira sin parar. Usa el Ataque
Limite con Jack y tus mejores comhos
y ataques. Si-yuelve a alguna de las
etapas anteriores, repite la estrategia.

e

!
CEMENTERIO

IMPULSO
HABIL

MAPA DE LA
CIUDAD DE

ULTRAPOCION NAVIDAD

ROCA DE MITRILO /8
BNy’ sosaue

f IMPULSO HABIL

gl
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Ahora estas en el mundo de la Navi-
dad, asi que guarda la partida (también
hay un punto de teleportacién) y ve colina
abajo hasta llegar a la plaza, donde saltara
otro combate. Vence a todos los sincorazon
(puedes usar el tiovivo de la plaza gol-
peandole con el comando de reaccion para
que dé vueltas sin parar y dafie a tus enemi-
gos)@y abre los 4 cofres de la zona
(Eter, Piedra de Mitrilo, Roca de Mi-
trilo y Ultrapocion). Después, entra en la
casa de color rojo y saltara otro video, en
el cual conoceremos a Santa Claus (7). Cuan-
do tengas el control de Sora, abre los dos co-
fres para hacerte con el Mapa de la Ciu-
dad de la Navidad y un Impulso Habhil.
Guarda la partida y ve al taller. Tras el
video, disponte a seguir las huellas de

quieres suhir experiencia por el cami-
no derrotando enemigos puedes hacerlo@.
Siguiendo las huellas llegaras a una nueva
zona pasado el cementerio, en la cual tendre-
mos un enfrentamiento contra un jefe man-
dado por los tres “simpaticos” nifios.

(VER JEFE CARCELERO)

vuelta a Ciudad de Halloween (8), desandan-
do el camino que hiciste para llegar aqui. Si

PUNTOS DE VIDA: 371/ NIVEL RECOMENDADO: 25
OBTIENES: Espacio para ohjetos +1 para Sora, Aumento de Vitalidad maxima para
Donald y Jack y la Hahilidad Una vez mas para Goofy.

Estas en la cinta del centro,y Oogie te lanzara regalos. Utiliza el comando de reac-
cion para lanzarselos de vuelta y romper la cabina en la que esta @. Cuando esto
pase, ve a por él y golpéale sin parar. Después Oogie subira de nuevo y cambiara de
cinta, lo que tienes que hacer entonces es avanzar hasta el final de la cinta en la
que estés @ y pulsar A cuando esté disponible el comando al final | arte por
el hueco y moverte a la cinta izquierda o derecha, dependiendo de d (3
Oogie. Si no te cambias a tiempo y abres algiin regalo de tu cinta, apare n sinco-
razon, asi que procura evitarlo. Oogie también te atacara con una mano gigante in-
tentando aplastarte @, la cual se puede esquivar ficilmente gracias a la sombra
que proyecta, y con varios regalos explosivos, los cuales también se pueden esqui-
var si no te quedas quieto mucho rato. Ah, también usara un rayo para intentar
acertarte @, pero una vez gue viene a por ti no cambiara de curso, por lo que mo-
viéndote a izquierda o derecha podras evitarlo.

Vuelve a casa de Santa Clavos, guarda
la partida y entra en el taller...
{VER JEFE 00GIE BOOGIE)

Tras los videos volveras al Mapa de los Mun-
dos. Como va tienes Magneto Elemental,
puedes ir a Atlantica para disfrutar de
otro reto musical. Para seguir la historia, ve
aTierras del Reino superando con la nave
Gumi |a fase “Tormenta Solar”..
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el otro lado del escenario.

Después de un nuevo video, tocard comba-
te contra dos sincorazén que estan
atacando a Nala@ El que parece un ri-
noceronte cargara contra vosotros, asf que
mantente en movimiento y usa el Comando
de Reaccién cuando brille para montarte so-
bre el bicho y vuelve a pulsarlo para lanzarlo
de cabeza contra el suelo y terminar de re-
matarlo@ Una nueva escena y nos encon-
traremos en un escenario lleno de hue-

ado que aqui Sora y el resto del grupo

han vuelto a “mutar” (@), las habilida-
des del Sora ledn seran distintas a
las del Sora normal, asi que echa un vis-
tazo al mend en cuanto puedas, aunque en lo
esencial seran iguales.
Después de la escena, abre los cofres de
esta zona (esa especie de peras) para hacer-
te con el mapa de la Sabana, un Eter y
una Roca de Mitrilo. Guarda tu parti-
da en el punto correspondiente y avanza por

IMAPA

ROCA DE
MITRILO

PUNTO PARA
SALVAR

ROCA DE

OMNIETER MITRILO
PIEDRA DE
MITRILO
MAPA ROCA
DEL CLAN
ULTRAPOCION
ETER
ROCA DE
MITRILO
ROCA DE
ULTRAPOCION (¢ MITRILO
TROZO DE

MITRILO

ROCA DE
MITRILO

PUNTO PARA
SALVAR

MAPA DE LA
SABANA
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TROZO DE
MITRILO

PIEDRA DE
LA SERENIDAD
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sos de elefantes. Si miras el mapa veras
que, aungue es enorme, el lugar solo tiene la
entrada de la que vienes y una salida al otro
extremo del todo. En tu avance hacia esta
nueva salida encontrarés diversos cofres,
cinco en total, con una Ultrapocion, Roca
de Mitrilo, Trozo de Mitrilo, Impulso
Habhil y un Eter. También apareceran diver-
sos sincorazdn, a los cuales puedes derrotar
(®u obviar hasta que llegues a la salida que
lleva hasta la Sabana. Avanza sin parar

¥ tierras del REITO *

ULTRAPOCION

PAGINAS
ARRANCADAS

TIENDA
MOGURI
DE KUMOP

IMPULSO

PUNTO PARA
SALVAR

MAPA
DEL O0ASIS

ROCA DE
MITRILO

S R
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hacia el Norte (habra mas sincorazén por
el camino que te daran experiencia al ser de-
rrotados) hasta que llegues a la Roca del
Clan, donde empezara otra escena de video.
Cuando termine, ve hacia donde estan las
leonas y abre los 3 cofres que hay aqui pa-
ra hacerte con el Mapa de la Zona, un
Omni-Eter y una Roca de Mitrilo. Antes
de salir de este escenario volviendo por el
camino que esté junto al &rbol, guarda tu
partida en la cueva, llamada Oquedad
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@, que hace las veces de guarida de Rafiki,
el mono sabio.

Ahora si, vuelve a la Sabana y, mirando el
mapa, ve hacia la otra marca roja distinta de
la que acabas de salir y de la que viniste en
primer lugar desde el cementerio de elefan-
tes para llegar hasta el Valle del ﬂu@
Tras el video recibiras la habilidad ““Ve-
loz’", con la que correrds mas rapido. Avan-

za por el camino que recorre el valle derro-
tando sincorazon y abriendo los cofres que
encuentres(7)para hacerte con una Ultra-
pocion, un Impulso habil, una Roca de
Mitrilo, una Tienda y una Roca de Mi-
trilo. De esta forma llegaremos hasta las
Tierras Baldias, donde habra que seguir
el camino hasta llegar a la jungla {no tiene
pérdida). Por el caming, ademas de mas

combates podrés coger un Trozo de Mi-
trilo, una Ultrapocién y una Roca de
Mitrilo de sendos cofres). En la jungla
también encontraras enemigosy otros 3
cofres, con una Roca de Serenidad, una
Ultrapocion y una Roca de Mitrilo. Si-
gue avanzando por la izquierda hasta que lle-
gues al Qasis, donde encontraras a Simha
en una divertida escena de vfdeo@

Cuando acabe vuelve a la Jungla donde, tras
otro video, regresaras al Oasis. Aqui, ade-
més de un punto para salvar y una tien-
da moguri, encontraras 3 cofres con el Ma-
pa de la zona, ms Paginas arrancadas y
un Impulso Hahil (9 Habla con Simbay,

tras un video, te dardn una nueva llave
espada, el Circulo de Vida, la cual te
recomendamos equipes enseguida. »
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cueva(4)para, despuss de ver otro video, lu-
char con Scar.
(VER JEFE SCAR)

MTienes que volver junto a Simha, el cual se
unird a tu equipo (deja fuera a Donald, Goofy en
su forma de tortuga es mas poderoso), hasta la
Roca del Clan, donde estaba la manada de leo-
nas, asf que tendras que desandar el caming he
cho hasta aqui, derrotando sincorazén y ganan-
do experiencia en el camino@ Alllegar a tu
destino y termine el video, Simba saldra de tu
equipo y tendras que entrar en la cueva@
(VER JEFE BANZAI, SHENZIY ED)

Después del combate, y tras los videos,
obtendrds Fuego Elemental.Ya en
el mapa de los mundos, verds que se
han anadido capitulos nuevos en Bas-
tion Hueco y El Coliseo, pero son opcio-
nales. Ve a Villa Creplsculo.

Despugés de vencer a las hienas, puedes subir
por las escaleras de piedra del fondo de la
cueva para enfrentarte a Scar o salir,
guardar tu partida en la cueva de Ra-
fiki, @y luego volver a entrar en la

PUNTOS DE VIDA: 305

NIVEL RECOMENDADO: 27
OBTIENES: Aumento de Vitalidad
maxima para Sora y Donald y
Habilidad Vaya suerte para Goofy.

El objetivo de las tres hienas es co-
merse a Pumba, al cual tendras que
proteger durante todo el combate @.
Para asegurarte de que viva, no te ale-
jes mucho de él o usa el Comando de
Reaccion si lo haces para llamarle a tu
lado @. Por lo demas, las hienas cuen-
tan con dos barras de vida y no deja-
ran de moverse por el escenario, por lo
gue lo mejor sera esperar a que ven-
gan a por Pumba y usar tus combos,
junto a algunos hechizos como Electro
o Fuego, para daiarlas a la vez y darte
tiempo a acercarte a ellas para asestar-

les combos de golpes. PUNTOS DE VIDA: 915 / NIVEL RECOMENDADQ: 27

OBTIENES: aumento de puntos de magia maximos para Sora, aumento de vitalidad maxima para Goofy y Simba y habilidad
Extrapiro para Donald.

Q)00 re—— 1) R (3)

COMBOMAY. 54

Este combate es dificil, porque Scar es uno de los jefes mas
‘““fieros” del juego. Como Simba vuelve a estar en tu equipo,
usa siempre que puedas los ataques Limite junto a él para ba-
jar la barra de salud de Scar @. Cuando no te queden puntos
de magia, corre por el escenario o ataca de frente a Scar,
siempre y cuando no empiece a brillar con una luz azul, mo-

mento en el que tienes que apartarte de él @ lo maximo posi-
ble porque lanzara un terrible ataque del que no podras huir.
Si te coge, usa el Comando de Reaccion cuando aparezca para
contraatacar y librarte de su presa @, y acuérdate de utilizar
Ultrapociones para rellenar antes la barra de magia y seguir
con los ataques Limite junto a Simba.
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N ada mas aterrizar Vivi nos dira que hay
prohlemas en el solar deportivo
@. Ve hasta alli y saltara otro video, tras el
cual tendremos que luchar contra algunos
umbrios. Utiliza la finta del Comando de
Reaccién para sorprenderles por la espalda y
acabaras rapidamente con ellos (2). Para el
de la espada, sorpréndele por la espalda
también y, cuando suelte la espada,
acércate a ellay usa el Comando

b £ a0 |
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de reaccion “Locura’” para cogerlay
usarla(®). Una vez que derrotes a todos los
enemigos, saltard otro video y obtendras co-
mo recompensa el Trofeo de Seifer.

Para terminar de momento aqui, ve a la es-
tacion del tren para ver algunas secuen-
cias més, tras las cuales conseguiras la lla-
ve-espada Prometida(@). Va de nuevo en
el mapa de los mundos, y tras el aviso de
Chip y Chop, vuelve a Bastion Hueco.
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Prometida

Mejora la magia y aume

duracidn de una Forma

ala

de Fusidn. 4
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Me enfrentaréia quienipersonifica
todo'lo Pscugotdue haylenim’

i

espués del video, ve a casa de Merlin.

Por el camino, ademas de derrotar a los
enemigos@que apareceran en algunos puntos
del recorrido (hazlo para ganar experiencia), te
encontraras con Cloud, preguntando por Se-
phirot@ personaje al que mas adelante, y de
forma opcional, también podremos enfrentar-
nos. Una vez que superes un par de combates y
estés ya en casa de Merlin, saltard otro video.
Cuando recuperes el control de Sora, guarda
la partida y ve hasta el Patio para que salte
otra escena en la que apareceran las protagonis-
tas de Final Fantasy X-2 aunque. .. ¢de qué lado
estan?(3). Contindia bajando las escaleras derro-
tando sincorazon hasta que llegues al acceso que
lleva al castillo, el Postigo (puedes usar si
quie*res el monopatin para desplazarte mas

rapidamente), donde saltara otro video més y en
el que veras jpor fin!,al rey Mickey. Antes
de dirigirte al castillo, examina la zona para ha-

certe con el Mapa de la Cerca del Castillo,
una Piedra de Mitrilo y un Impulso Habil.

dicas un rato a examinar los diferentes pasillos,

encontraras una Ultrapocion, una Roca de
Mitrilo, un Cristal de Mitrilo y un Impul-
so Habil. Ahora nos encontraremos en el es-
tudio de Ansem el Sahio, donde tras unos

RESTAURACION

Guarda la partida@y ve al el castillo. videos, abre el cofre que tiene una Receta P&ﬁggﬁ%’:
Al avanzar te encontraras en un pequeio labe- Habhil y habla con Le()n@ Despusés, sigue
rinto, pero tranquilo, ya que todos los caminos por el pasillo que se ha abierto para llegar a la
llevan a la salida por la sala de ordenadores y a otro video, tras el cual )
i i . IMPULSO HABIL MAPA DE
gue continuar, Si te de: nos meteremos dentro del ordenador. LA CERCA DEL
CASTILLO
ULTRAPOCION

IMAPA
»* Bastion
bueco3) *

IMPULSO HABIL

RECETA HABIL

A ESPACIO
PARANOIDE

ROCA DE
o MITRILO
CRISTAL DE

MITRILO
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PUNTO PARA
SALVAR

AL ESTUDIO
DE ANSEM
(BASTION

HUECO)

ORICHALCUM

IMPULSO
HABIL
SALA DEL
NUCLEO
1

@)

§

D espués del video y de las presentacio-
nes, tienes que abrir la puerta de la
celda para escapar. Para lograrlo, golpéa-
la sin parar hasta que aparezca disponi-
ble el Comando de Reaccion y puedas usarlo
con A (D). Tras el video, Tron se unira a
tu equipo (deja contigo a Goofy).

Avanza por el pasillo y abre los cofres para
coger el Mapa del Area de Celdas y un
Cristal de Mitrilo.

Sigue hasta llegar al circulo de luz, el cual
te llevara al area siguiente. Después de otro
video, avanza eliminando enemigos@y, an-
tes de acercarte a la enorme maquina que
veras en una sala circular, examina todo
el camino hacia arriba para abrir los 4
cofres y hacerte con una Recarga de Fu-

< 90 _STEFRISRET, %8 ST
MAPA DE CRISTAL DE
LA CELDA MITRILO

AL ESTUDIO
DE ANSEM

(BASTION

HUECO)

MITRILO

TIENDA

PUNTO PARA
SALVAR

MAPA NUCLEO
ORDENADOR
CENTRAL

CELDA

=~ coHRHDROE

sion, una Roca de Mitrilo, una Omnipo-
cion y una Roca de Mitrilo. Ahora si, ve
ala sala central y examina la maquina
pulsando A (3).

(VER ACTIVANDO EL NUCLEO
CENTRAL)

Una vez la maquina esté activada, tienes que
volver a la celda donde empezaste, asi
que deshaz el camino hasta alli(®). El orde-
nador ya funcionard, asi que activalo con
A y elige volver al laboratorio de
Bastion Hueco, aunque mucho antes de lo
que crees volveremos aqui.

Después de la nueva escena de video, sin
moverte de donde estés, pulsa A para
examinar los dibujos y frases de en la

PIEDRA DE

MOGURI DE
ARTEMICIO

Paranoico

R W o R I S

TIENDA

IMPULSO
HABIL

ROCA DE
MITRILO
RECARGA
DE FUSION
IMAPA

* €Spacio

PAranoico)(3)

pared (8). De este modo averiguaras la
contrasefia que necesitas, ademas de ha-
blar con el rey Mickey. Después de la
larga escena con Ledn y el rey Mickey@,
obtendremos como recompensa una nueva
forma, la Forma Maestra.

OMNI-POCION

AL ESTUDIO PUNTO PARA CINTO
DE ANSEM SALVAR DE GAIA
(BASTION

HUECO)

MAPA DE
LATORRE

ACTIVAIIAO EL

IMUCLEOD CEITTRAL
Tienes 2 minutos de tiempo para en-
contrar el bloque gue necesitas enca-
jar en la maquina para conectar la
corriente (7). Es facil de encontrar
porque es rojo, lo que pasa es que se
mueve mucho y rapido. Lo mejor es
intentar romper el maximo de blo-
gues hlancos sin parar para coger las
esferas que sueltan@y llenar la ha-
rra de clusters. Cuando esté llena,
podras usar el Comando de Reaccion
para “congelar” la maquina y detener
el movimiento de los bloques.
Acércate hasta él y pulsa A.

»
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» Tenemos que volver de
nuevo al mundo
de Tron, asi que
regresa a la sala
/ de ordenadores
{en el pasillo en-
contrards un co-
fre que contiene
una hueva invocacion,
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Amuleto ukelele
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el amuleto Ukelele, que te permitira in-
vocar a Stitch (7).

Cuando la tengas, guarda la partiday
pulsa A junto al ordenador para ir de nuevo
ala celda virtual (8) (ahora también habré
aqui una tienda moguri, por si necesitas
algo...). Después del video, nos enfrentare-
mos a otro reto.

(VER CARRERA DE MOTOS)
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Con I2 ayuda de dos amiges, usa
el comando Invocar y
Stitch te echard una mano.

Una vez que hayas escapado y tras el video
pertinente (), ve a la zona del Cafion,
sube hasta arriba del todo peleando contra
sincorazon y gira a la derecha para dirigirte
a una puerta que se ve al final, que es la ha-
bitacion Entorno de Datos (0.

S S C s,

Sora tiene que hallar la salida de la
rejilla de juegos, y para ello hay que
conducir esta futurista moto girando
para no chocar contra los muros y
repeliendo los ataques enemigos
Toma nota de los controles tal y co-
mo te indican al principio del desa-
fio y preparate, porque la dificultad
ira aumentando conforme te acer-
ques a la salida, ya que el reto cons-
ta de dos fases. La primera es muy
facil, para que te hagas con los con-
troles, en la cual tendras que derro-
tar a unos cuantos sincorazon @)
Pero en la segunda fase, tendras que
sobrevivir hasta lograr escapar del
lugar saliendo por la brecha de la pa-
red, y apareceran hastantes enemi-
gos en pantalla. Si puedes, céntrate
mas en conducir y girar a tiempo
que en golpear a tus enemigos, ya
que si no lo haces casi seguro que te
acabaras estrellando mas de una vez.
Con un poco de habilidad, consegui-
ras evitar la mayoria de los atagues
o hacer que tus rivales choquen con-
tra las paredes.




Acércate al ordenador y examinalo
para empezar otro desaffo.
(VER APAGAR EL ORDENADOR)

Sal de esta sala y, ya de vuelta en el Cafién,
sigue recto hasta el final y gira a la derecha
hasta “montar” en el circulo de luz(i)
que hay alli para que te lleve a la torre. Avan-
za eliminando enemigos y abre los dos co-
fres que encontrarés@para hacerte con
un Impulso Habil y una Tienda hasta lle-
gar a la Sala de Comunicaciones. Alli,
después de varios videos, abre los cofres
para hacerte con el Mapa de la Torre y un

PUNTOS DE VIDA: 640 /
NIVEL RECOMENDADO: 28

Cinto de Gaia. Guarda la partida si
quieres en el punto de salvar y vuelve a la
sala anterior para enfrentarte a un jefe @
(VER JEFE PROGRAMA HOSTIL)

Tras el combate y los videos, vuelve a exa-
minar el ordenador y elige el lahora-
torio de Bastion Hueco (i4) como desti-
no para salir de aqui. Como recompensa por
tu ayuda aTron, obtendras una nueva lla-
ve-espada, Depurador Fotonico y tu
barra de Fusién subira hasta 5@) asi
que tendras disponible otro capitulo en
Atlantica si quieres entretenerte.

OBTIENES: Indicador Fusion aumentado y Hahilidad Corte Horizontal para Sora,
Aumento de Vitalidad maxima para Donald y Tron y Hahilidad Mas premios! para Goofy.

Como ya es tipico en este lugar, tienes que golpearle para que suelte esferas y lle-
nar la barra que te permitira usar el Comando de Reaccion @. Con este movimiento
conseguiras pararle en seco, momento que tienes que aprovechar de nuevo para
golpearle con tus mejores combos y hechizos, ademas del movimiento conjunto con
Tron, que también se realiza con el Comando de Reaccion, y que te sera muy util

aqui @. Si empieza a gi-

rar sin parar por todo el or
escenario de forma rapi-
da, quédate en el centro
del escenario y espera a
que termine su movi-
miento, puesto que mien-
tras no le podras danar
©. Uno de sus ataques
principales constara de
varios rayos que lanzara
de sus dedos y que te se-
guiran por la sala. Si te
pones detras de él los ra-
yos no te tocaran, jpero
ta podras seguir “zum-
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Depurador fotdnico

Aumenta el dafo
de los ataques Electro.

ADAGAR
€L ORderiAdoRr

De nuevo nos encontramos con un
desafio contrarreloj. Tenemas dos
minutos para apagar tres monitores
que hay en la sala@ Lo que hay que
hacer es derrotar a los sincorazén
que aparezcan para recoger las esfe-
ras que sueltan y llenar la barra que
aparece en la parte superior izquier-
da de la pantalla@ Una vez que esté
llena, tenemos que ir hasta uno de
los monitores a apagar y utilizar el
Comando de reaccidn para apagarlo
(3) Hay que hacerlo tres veces en to-
tal, una por monitor. Como recom-
pensa, conseguiras un Aumento de
vitalidad maxima para Sora, Goofy y
Tron y la habilidad Extraelectro para
Donald.

EroaTERT
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rrotar a todos los incorpdreos que
aparezcan@ Repite la misma estrategia
de antes y no tardaras nada en eliminarlos.
Cuando acabes, busca un hueco en la pa-

Intenta acceder al

ordenador del es-
tudio y saltard una es-
cena (1) Ve a la si-

guiente sala. red de la derecha por el que colarte@. En
(VER DERROTAR él podras encontrar dos cofres, uno con un
ATODOS) Impulso Habil y otro con una Receta

Lunar. Abrelos, claro.

Sal de nuevo fuera y sigue hacia el acantilado
para que salte otra escena(8). Después de
disfrutarla tendrés que enfrentarte a un
miembro de la Organizacién XIII. Prepérate
para el combate.

(VER JEFE DEMYX)

Tras el video y la aparicién de Sephirot, es-
tards en la parte exterior del castillo, en el
Postigo@ Guarda tu partida y ve ha-
cia las Obras de Restauracion.

De nuevo, por el camino te asaltard otro pe-
querio evento en el que tendrés que de-

MAPA

x bastiom bueco x

A LA CIUDAD

AL POSTIGO

RECETA LUNAR
IMPULSO HABIL

ELIXIR

PAGINAS ARRANCADAS PELEA CON SEPHIROTH
QUEBRADA (,_ PUNTO PARA
DE CRISTAL _> SALVAR
{3 L

MAPA DE LA
GRAN GARGANTA

AL POSTIGO

42

ST R 5

TR _ S CPPITRIT 9

INEHCADOR DE LIMITE

deRROTAR

A TodoS

Como indica el titulo, tienes que aca-
bar con todos los enemigos que sal-
dran en pantalla, y seran unos cuantos
@ ya que segiin “despaches” a unos
apareceran otros cubriendo su lugar.
Liate a golpes sin parar, no fijes a nin-
giin enemigo y usa el Comando de
Reaccidn (2), las invocaciones o las
magias mas poderosas que tengas pa-
ra superarlo rapidamente.

A LA CIUDAD




TOMANIDOS
ftacar i

Objeto
|- Fusidn

Después veremos algunas escenas més@y,
de momento, Sora se quedara solo para
hacer frente a algunos desafios. En ellos,
tendremos que ir derrotando a un grupo
determinado de enemigos que aparece-
rén en el escenario al que lleguemos, aunque
eso sf, en cada uno contaremos con la ayuda
de algin personaje amigo para limpiar la zo-
na@ A estas alturas, estos retos nos val-
dran solo para obtener experiencia, ya que
no suponen ningin problema, sobre
todo si usamos el Ataque Limite junto a la pa-

TMIVEL
321

iPLATINES!

reja que nos toque en cada ocasién (8). De
esta forma, avanza hasta que salte una esce-
na de video y Goofy y Donald vuelvan a nues-
tro equipo. En el caso de Goofy, ten-
dras que volver a asignarle todos los
items, hahilidades y hechizos que te-
nia antes de dejar el equipo, pero no tarda-
ras mucho. Ademas de Cura Elemental,
podremos obtener, si abrimos los cofres de
esta zona, Paginas Arrancadas, el Mapa
de la zona, un Impulso Hahil y un
EIixir@. Tras cogerlo todo, guarda tu

PUNTOS DE VIDA: 1005 / NIVEL RECOMENDADO: 30
OBTIENES: Espacio para armadura +1 y magia Hielo Elemental para Sora, Hahilidad Extrahielo para Donald y vitalidad maxima

aumentada para Goofy.

DETIENES
" Impulso habil

partida y sal de la cueva por el lado contra-
rio al que estd el punto de salvar. Otro video
més y después un nuevo combate.

(VER LOS 1000 SINCORAZON)

Ahora saltaran de forma consecutiva varias
escenas de video, de las cuales obtendras al
final el Informe de Ansem 1, un Hela-

do y una Foto. Finalmente, cuando acaben
los videos volveras al Mapa de los Mundos.

Para continuar |a historia, ve de nuevo al
mundo de Mulan.

Q, 033344 VE
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Si tienes a Goofy equipado con su hahilidad limite Trabajo en
equipo y Autolimite no tendras demasiados problemas, aunque

el ataque limite “Cometa” de Donald tamhién es poderoso y

muy eficaz @. Nada mas comenzar la pelea, tienes que destruir
las 50 formas de agua que Demyx creara a su alrededor cons-
tantemente en menos de 40 segundos, algo facil si usas el co-
mando de reaccién junto a una de ellas o cambias a una forma
mas poderosa de Sora @. Es posible que Demyx vuelva a atacar
mas adelante con las figuras de agua, en cuyo caso seran 10 las

que habra que destruir en 10 segundos. Tras usarlas Demyx pa-
sara a atacarte personalmente @ (cuidado con acercarte mu-
cho, en las distancias cortas es demoledor), por lo que sera me-
jor usar el atague Limite con el personaje que te acompaiie, ya
que de esta forma le quitaras bastante vida de golpe. Mientras
se rellena tu barra de magia para volver a realizar este ataque
(usa Ultrapociones para rellenarla antes), muévete sin parar por
el escenario esquivando a Demyx y vuelve a ejecutar el ataque
limite cuando esté listo.

SITT CORAZOIT

Aunque parezca mentira es verdad:
tenemos que derrotar a 1000 sinco-
razén, aunque no es tan dificil como
aparenta ser. Asi que relajate.

Liate a golpes con los sincorazén
normales @ e intenta atrapar, usando
A ©,a los que flotan en mitad del
aire de color marron.

Si lo consigues, usaras un atague
laser demoledor (Fumigar), que ira
despejando bhastante el escenario.
Repite esta formula sin parar hasta
que, finalmente, todo el escenario es-
té limpio de enemigos.

Como recompensa, obtendras
Antibloqueo.




i7ic)

Lo
7

Tras del video , Mulan se unira al
equipo, asi que guarda la partida y
ve hacia la cima de la montana para ayu-
darla a encontrar al misterioso miembro de
la Organizacién XIII. Sube varios tramos ha-
cia la cresta de la montafa derrotando ene-
migos (1) hasta que salte un video...

(VER JEFE ENEMIGO MISTERIOSO)

Después del combate y la escena, guarda
la partida en el punto para salvar que hay

IAPA
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en la aldea y luego dirigete hacia la Ciu-
dad Imperial por la otra salida 2.
Cuando llegues a la Plaza Imperial ten-
dras que derrotar a varios sincorazon. Usa
tus ataques Limite tanto con Mulan co-
mo con Goofy y Donald y tus formas evolucio-
nadas para despacharlos répidamente y ve a
las puertas del palacio.

Saltara un video y estaremos en la Antesala.
Ve hacia el miembro de la Organizacién XIII
y, tras otro video, saltara una batalla en la

Ti€lTa DE DLagoIes, (2)x

MAPA DEL I"fﬂ%'ffo CRISTALDE  PAGINAS
PALACIO ORICHALCUM  MITRILO  ARRANCADAS
(B | I
MPULSO
HABIL
ot | H \
1 | |
| |
| |
b - RECETA DE
¥ o e L LA REINA
"y i ' "k
" . } .
i
Eiiono PUNTO PARA ALA
SALVAR ANTESALA

TSR e b g

que habra que derrotar a un grupo de
umbrios(3). A estas alturas no seran pro-
blema para ti. Ataca como sabes y, tras de-
rrotarlos y ver una nueva escena, te encon-
traras en la Sala del Trono.

Abre los cofres del escenario, ocho en total,

para hacerte con un Cristal de Mitrilo, el
Mapa del Palacio, un Orichalcum, Pa-
ginas Arrancadas, 2 Impulso Habhil, un

H
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Escudo de Ogro yla Receta de la Rei-
na (4). Tras este jugoso botin, guarda la
partida y ve de nuevo al exterior para, des-
pués de una nueva escena, enfrentarnos a
un nuevo y peligroso jefe.

(VER JEFE JINETE DE TORMENTAS)

Tras superar la batalla y las escenas que ve-
remos, dirigete al mundo de Bella y la Bestia.

PUNTOS DE VIDA: 760
NIVEL RECOMENDADO: 32
OBTIENES: --

De nuevo estas solo ante el peligro. Lo mejor frente a este misterioso adversario es in-
tentar buscarle los costados y la espalda @. Si te acercas lo suficiente, prueba con tus
comhos mas poderosos y usa el Limite Trio €. No podras evolucionar a una forma mas
poderosa, asi que tomate con calma la pelea, porque durara un rato.Y no te olvides de
los sincorazén que apareceran para ayudarle, aunque si puedes céntrate en él, ya que
cuando le consigas quitar mas o menos una barra de vida se ira por donde ha venido.

PUNTOS DE VIDA: ---

NIVEL RECOMENDADO: 33

OBTIENES: Aumento de Vitalidad maxima para Donald y Mulan,

Magia Rayo Elemental para Sora y Habilidad Tornado Fusion para Goofy.

OOLPES

et LIV LY E——
COMRG A XS 14D KDMCADCH D€ LIMTTE.

Equipa habilidades que tengan que ver con comhos aéreos para Sora, como Aeroespiral,
antes de salir de la Sala del Trono. Su punto déhil son los cuernos, pero para subirte a él
tienes que usar los remolinos que vayan apareciendo y saltar hacia arriba, dirigiendo el
salto y moviendo la camara para aterrizar sobre su cabeza. Fija con R1 uno de sus cuer-
nos y golpea sin parar (puedes hacer ataques Limite con Goofy o Mulan @). Si va a ha-
cer un giro, aparecera un Comando de Reaccidn para agarrarte a sus cuernos, si no lo ha-
ces caeras y tendras que volver a subir con los remolinos. Cuando aterrice, creara barre-
ras a los lados y te lanzara bolas de energia. Puedes atacar igualmente a sus cuernos o a
los apéndices que emiten las bolas, ambas cosas le haran dafio (si destruyes a la vez las
dos cargas de los apéndices, el jefe quedara K.0. un rato). En ocasiones cargara contra
ti desde el otro lado de la pantalla @, pero dispondras de un Comando de Reaccién
de contraataque para evitarlo y golpearle a su vez. De esta forma, le derrotaras.
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H abla con Bestia y, tras la escena, se
unird a nuestro equipo@ Poco des-
pués tendremos que derrotar a todos los um-
brios que apareceran en el salén de baile.
Usa los ataques limite con Bestiay
las formas de fusion para derrotarles
(2)-Tras la escena, Bestia volvera a salir de
nuestro equipo, asi que ve al vestibulo y de
ahi dirigete al Ala oeste, superando unos

cuantos combates@(o avanzando ignoran-
do a los enemigos) hasta llegar a la hahita-
cion de Bestia.

Alli, saltara otra escena y después estaras
de nuevo en el corredor. Entra otra vez en la
habitacién de Bestia y habla con él. Obten-
dras una nueva llave-espada, la Rosa
del Estruendo y el mapa Murallas del
Castillo (4). Ademés, Bestia volvera a

DE bestla

2 TR el W AL R

nuestro equipo. Vuelve de nuevo al Ves-
tibulo, guarda la partida en el comedor
con la chimenea y sal al Patio para enfren-
tarte a un nuevo jefe@

(VER JEFE XALDIN)

Tras la pelea, obtendrés el Informe An-
sem 4 (6). De nuevo en el Mapa de los Mun-
dos, ve hacia Port Royal.

¥
combes tonsecativameate.

PUNTOS DE VIDA: 1155 / NIVEL RECOMENDADO: 38

TRBICADGH DE HITE

Procura que tu equipo llegue con varias pociones, Ultrapociones
y Eter. Equipa a Goofy con las habilidades de limite “Unidad” y
Autolimite, ya que estos ataques son los que mas daiio le hacen.
Deja fuera del equipo al principio a Donald y vete alternandole
con Goofy o Bestia cuando se quede sin puntos de magia.
Empieza el combate fijando a Xaldin y realizando combos aéreos
@, ya que este jefe es muy rapido y dificil de golpear cuerpo a
cuerpo. Aprovecha los comandos de reaccion cuando aparezcan
en pantalla, sobre todo “Aprender” @, con el que acumulas ata-
gues en salto cuantas mas veces le des al hotdn, golpe contra el
que Xaldin no tiene defensa y con el que quedara algo aturdido.
Ese es el momento para realizar un ataque limite con Bestia o

o | —
INIRCAIGH DE LMITE TRMCAGH DE LMITE

Goofy y darle de lo lindo (este salto también te ayudara a evitar
algunos de sus atagues brutales). Si empieza a brillar de color
verde, corre y aléjate, ya que va a realizar un ataque “berserker”,
haciéndose mas rapido y fuerte de lo normal @. Si te pilla en es-
te estadgl_l_late por muerto... aungque si caemos aparecera
Mickey para ayudarnos, pudiendo controlarle mientras Sora esté
fuera de combate. Aunque con Mickey también podemos golpear
a Xaldin, el objetivo con el raton es revivir a Sora pulsando A
cerca de él de forma repetida para luego lanzar una magia sobre
Sora (si al hacerlo Xaldin nos golpea se interrumpira la magia).
Gasta tu magia en atagues Limite con Goofy o Bestia en lugar
de fusionarte en alguna forma.

THRIT 00 _SrCPrRES. o
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ada mas llegar aqui ve al puerto. Alli,
tras la escena, tendremos que ayudar
a Jack a defenderse de los piratas@, que
por lo visto siguen malditos.
Repite la estrategia utilizada anteriormente
(atraerles hacia las zonas donde dé la luz de
la luna llena para que sean vulnerables) para

Chjete.

AMULETO
DE PLUMAS

PUNTO PARA
SALVAR

Fusiﬂn.
derrotarles y ve a la Perla Negra2).
Guarda la partida en el camarote y busca
a Jack junto al timén para dirigiros de nuevo
alalsla de Muerta(®).
En el camino, seréis nuevamente embosca-
dos por varios piratas malditos y sincorazén
@ Acaba con ellos, contempla la escena

IMAPA

RECARGA
DE FUSION

it ROpal

_ Maafa
Objet

que vendra después, sal del camarote y ve-
remos otro video en el que aparecera
Luxord, otro miembro de la Organizacién
XIIIy su criatura, la Parca Pirata. Ya te ima-
ginas lo que vien ahora...

(VER JEFE PARCA PIRATA)

PUNTOS DE VIDA: ---

NIVEL RECOMENDADO: 37
OBTIENES: Habilidad Extrainvocar
para Sora, Aumento +4 de Vitalidad
maxima para Donald, Hahilidad
Atraccion para Goofy y Aumento
+10 de Vitalidad maxima para Jack
Sparrow.

En este primer enfrentamiento
contra esta criatura no tendras nin-

giin problema. Fijale con R1 y usa
combos, ataques Limite con Jack o
el resto del equipo @ o usa alguna

DT 0 el T T o R

¢ Qué diablos haré yo regresan
a la Isla de Muerta...?

Tras el combate estaras en el Cementerio
de Barcos. Abre el cofre para hacerte con
el Amuleto de Plumas, con el consegui-
ras otra invocacion (Peter Pan)@ Guarda
la partida y avanza al siguiente escenario,
y podras coger una Recarga de Fusion+,

ANTNCADOR D LIMITE

de tus formas si quieres para acabar con él, sera pan comido. Pero no te confies, que

luego volvera y entonces si que sera duro.

% port rRoyal (2)x

CRISTAL
DE MITRILO

RECETA

DEL REY ORICHALCUM

BASTION
METEORICO

ALA PERLA

IMPULSO
HABIL
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la Receta del Rey y un Cristal de Mitrilo
de3 cofres@ Sigue avanzando y, tras la es-
cena, tendréas que hacerte con la pieza de
oro maldita que tiene el umbrio (7). Acaba
con ély te dirdn que tienes que recuperar
tres piezas mas para acabar con la maldi-
cién y te daran el Mapa del Cementerio
de Barcos. Ve alliy, en la parte inferior del
esqueleto del barco, ademas de encontrar a
un umbrfo con una moneda (&), encontrarés 3
cofres (Baston Meteorico para Donald,
Orichalcum e Impulso Habhil).

. (VER PIEZAS DE ORO)

Cuando tengas todas las monedas en tu po-

der, vuelve a la Perla Negra, guarda la

partida y dile a Jack que quieres volver a
Port Royal. Una vez alli, y después de la
escena, tocara el segundo asalto contra la
Parca Pirata.

(VER JEFE PARCA PIRATA 2)

Después de las escenas, conseguiras el In-
forme Ansem 6 y podrés acceder a otro
capitulo en el mundo de la Sirenita.
Para continuar la aventura, ve al Coliseo del
Olimpo.

TS
- -

Pigzas dg Oro

Las piezas de oro estan escondidas
tanto en la Isla de Muerta como en
el Cementerio de Barcos, y estan en
poder de un umbrio cada una ().
Cuando entres en una parte de un es-
cenario donde se oculte el enemigo
con la moneda, saltara un aviso en
pantalla y te daran una cantidad de
tiempo limite para conseguir vencer-
le y recuperar la moneda.
Si no lo consigues en el tiempo que
te dan, sal de ese escenario y vuelve
después a entrar para reiniciar el re-
to. En total hay 6 incorpéreos distri-
buidos en estas localizaciones: 4 en
la Isla de Muertay 2 en el
Cementerio de Barcos, no te costara
mucho encontrarlos.
Eso si, los tiempos que te daran para
cumplir tu misién, en funcion del
umbtrio y la zona, iran de los 10 se-
gundos a las 3 minutos, asi que si al-
guno se te resiste por falta de tiem-
po, busca en otro lado jsélo necesitas
3 monedas! Ah,y no juegues con
ellas aunque aparezca el coman-
do de reaccion disponible, tienes
muchas posibilidades de conver-
tirte en una carta por un rato.
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PUNTOS DE VIDA: 790

NIVEL RECOMENDADO: 37

OBTIENES: Magia Magneto Elemental para Sora, Hahilidad Fulgor Cegador para
Donald y Vitalidad Maxima aumentada para Goofy y Jack Sparrow en +5 y +15, respec-
tivamente.
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Es el mismo jefe que antes, pero ahora esta maldito también por las monedas azte-
cas. En pantalla veras las monedas que tiene este jefe, las que hay en el arca y las
que tiene Sora. El objetivo es golpearle sin parar para que suelte monedas @ y con-
seguir restituir en el arca todas acercandote y soltandolas pulsando A para que,
cuando la maldicion acabe, el jefe sea de nuevo vulnerable a nuestros ataques @. El
problema es que el jefe usara un movimiento “succionador” junto al cofre para recu-
perar las monedas que vayas dejando @, aunque puedes interrumpirle usando los dis-
tintos Comandos de Reaccion que apareceran en pantalla si eres rapido @. Si preten-
des acumular muchas monedas antes de dejarlas en el cofre para evitar esto olvidalo,
ya que en cuanto recibas un golpe las dejaras caer. Intenta atacar a este enemigo con
alguna magia que dure, como Extrapiro o Rayo Elemental, por lo que sera mejor te-
ner a Donald en tu equipo, mas poderoso con las magias @. Cuando el jefe sea vulne-
rable, usa tu forma Valiente @ y salta junto al jefe para realizar combos poderosos y
acabar antes con él, aunque hasta que le cojas el truco a esto de quitarle monedas y
conseguir llenar el arca quizas tardes un rato. No te desesperes...

WFORBRELAN
es1a robands ¢l oro! Detenls!
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H abla con Panico tras la escena para
participar en la Copa Hades@
Vence a todos los enemigos que aparezcan
@y vuelve a hablar con Panico para partici-
par en las semifinales. Derrota de nuevo a
todos los enemigos y ve al Valle de los
Muertos, que esté pasada la puerta azul.
Tras la escena, tienes que ir a las de-
pendencias de Hades, que estan cruzan-
do de nuevo la puerta azul (3). Saltar4 otro
video de |a pelea entre Auron y Hércules,
y mientras tendremos que ir peleando
contra unos sincorazén (@) hasta
gue lleguemos a los aposentos de
Hades y salte otro video,
tras el que conse-

b T R el Mo £

guiremos el Mufieco de Auron (). Des-
anda el camino hasta la entrada al Infra-
mundo derrotando enemigos, habla con
Panico para participar en la final de
la Copay, tras otro video@, tendremos
que enfrentarnos a Hades para derrotarle de
una vez por todas.

(VER JEFE HADES)

Tras acabar con é| se activaran el resto
de copas opcionales del Infiernadro-
mao, en las cuales podras participar cuando
te apetezca (aunque son algo dificiles, ya lo
verds...)y obtendras la llave-espada
Guardian del AIma@. Ya en el mapa de
los mundos, ve a Agrabah.

(7 1

TN
Guardiia del alma
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Tiese gran pader y aumeata b
tidad de dafio que cawsan les

o D R W

PUNTOS DE VIDA: 1230

NIVEL RECOMENDADO: 37
OBTIENES: Vitalidad maxima au-
mentada en +10 y la Habilidad
Contrabloqueo para Sora, Espacio
para Accesorios +1 para Donald y
Aumento de Vitalidad maxima para
Goofy y Auron en +5 y +15, respec-
tivamente.

Golpea a Hades nada mas empezar
este combate todo lo que puedas
para descubrir que es invulnerable a
todos tus ataques.

Llegado un momento, saltara un
video en el que Hércules se unira a
nuestro equipo. Gracias a él podre-
mos daiiar a Hades, ya que Hércules
creara unas esferas que podemos
lanzarle al villano con A @ para ha-
cerle vulnerable (pasara del color
rojo de las llamas a estar azul).
Cuando esto suceda, usa la artilleria
pesada de tu equipo (Ataques
Limite, formas, magias... lo de siem-
pre) para golpearle sin parar y qui-
tarle toda la vida que puedas. Repite
esta estrategia y le derrotaras sin
problemas.
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PUNTOS DE VIDA: ---
NIVEL RECOMENDADO: 37
OBTIENES: Fuego Elemental para Sora.

Tendras que volver a usar la alfombra
voladora para derrotar al genio Jafar.
Tiene dos puntos débiles, su estomago
y su caheza. Fija el estémago de Jafar
con R1 y golpéale hasta que baje las
manos para cubrirse y agache la cabeza
©, momento en el que tienes que gol-
pearla sin parar. En ocasiones aparecera
un comando de reaccion para desorien-
tar a Jafar @, aunque acabaras un poco
lejos de él. Vuelve y golpea su cabeza
de nuevo. El ataque mas peligroso de
Jafar es uno en el que os transportara a
otra dimension y habra que esquivar to-
dos los edificios que nos lance hasta
que volvamos a la dimensién “normal’’
y seguir con la misma estrategia.

21 AgFaBaH
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Tras el regreso de Jafar (@), dirigete junto

a Aladdin, que estard en tu equipo,

hasta la enorme puerta doble de made-
ra que lleva a las afueras de Agrabah (Puer-

tas de Palacio). Guarda la partida y ha-

bla con Iago (2), ya que tienes que ir a las

ruinas. Tras la escena, saltara un evento.

(VERVOLANDO EN LA ALFOMBRA)

Examina el monumento de la torre
redonda y veras la localizacion de los tres

interruptores que hay que activar para en-
trar (3). Tienes que hacerlo por ordeny
esperar a que los simbolos que forman cada
interruptor sean iguales para usar la magia

igual a la de su dibujo y activarlos@ Este

es el orden: primero el que esta justo debajo

VOLAHdO €n

LA ALFOINDRA

Manejamos a Sora que, a lomos de la
alfombra voladora, tendra que avan-
zar esquivando los ataques enemigos
y los obstaculos que iran surgiendo
en el camino (7) Tras vencer la prime-
ra oleada de sincorazon, fija con R1
a Jafar y persiguele golpeandole un
par de veces cuando veas que intenta
lanzar magia. Dos asaltos mas de sin-
corazon y superaras el evento.

TAPITTIT 90 X grd iR 8 Dy i RISl 9
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¥ AGTaBaH (2)*

COMIENZO DEL

MINIJUEGO
CON LAALFOMBRA
MAGICA
MAPA DE
LAS RUINAS
PUNTO PARA
SALVAR
PAGINAS
ARRANCADAS
INTERRUPTOR
" . PIRO
del puente que hay junto a la torre. Se activa
con magia Piro. El segundo esté bastante INTERRUPTOR
lejos, sobre una torre en el pueblo destroza- HIELO
do y se activa con magia Electro. El tercero .
A i 4 ALA
estd a la derecha de la torre si tenemos ésta MURALLAS

detrds, bajo unas ruinas, y se activa con
Hielo (8). Tras activarlos tendras 20 se-
gundos para volver volando a la torre
y entrar por la puerta que se ha abierto@.
Dentro de las Ruinas Enterradas, abre
los dos cofres para coger el mapa del lu-
gar y més Paginas arrancadas (?),
guarda la partida y avanza. Tras el video,
tendras que superar un pequefio evento en
el que habra que golpear a los sinco-
razon que aparezcan para “estamparlos”
contra otros objetos mientras te mueves la-
teralmenteTras la escena, tenemos que
volver a Agrabah. Graba la partida en
la tienda del mercader y ve al Palacio.

(VER JEFE JAFAR)

DE PALACIO

Tras el video ob-
tendras una nue-

va llave-espada,
Lampara Magica \§
y tendrés que volver
a Ciudad de Hallo-
ween (guarda la partida
en la casa de Merlin).
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Creo que estos regalos 5|:|nﬂ
- f
de Santa Clavos.

I

Tras la escena, Jack entrara en el equipo
(@@. Ve al taller de Santa Claus en la

segunda pIanta@(subiendo por larampa) y

preparate para otro combate.

(VER JEFES LOCK,

SHOCKY BARREL)

Guarda la partida en la casa de Santa
Claus y vuelve a la plaza de la Guilloti-
na en Ciudad Halloween (3), donde saltara

S a0 e W £ 2

un pequefio evento en el que habra que re-
cuperar los 4 regalos robados por los
sincorazon. Golpéales sin parar y al vencer-
les recuperaras los regalos@, no tiene mas
misterio. De nuevo en casa de Santa Claus,
vuelve al taller del segundo piso, hahla
con el Elfo @que hay aqui y elige la se-
gunda respuesta para participar en un diver-
tido minijuego.

(VER ENVOLVER REGALOS)

-
e -
-y

er reqalos, 4no? 47 Atacar_ A

ar esta maquina.
les)

PUNTOS DE VIDA: ---
NIVEL RECOMENDADO: 38
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Tras el minijuego, guarda la partida, ha-
bla con Santa Claus(®)y elige la segun-
da opcién y... jotra vez a pelear!

(VER JEFE EL EXPERIMENTO)

Tras las escenas que vendran, y con las que
nos despediremos de este mundo, obtendre-
mos la llave-espada Calabaza Decisiva
y volveremos al mapa de los mundos. Seria
buena idea ir a visitar a Simba.

Magia __{ Bien, ¢estais todos listos?

OBTIENES: Espacio para Ohjetos +1 para Sora, Vitalidad Maxima aumentada en +4
para Donald y +5 para Jack y la Habilidad Cambio Automatico para Goofy.

Tienes que encerrar a estos tres mocosos en las cajas que hay en el escenario. Para
ello, enfoca a uno con R1, golpéale sin parar hasta dejarle atontado @ y luego ve
hacia una de las cajas y, mirando hacia el niiio, pulsa A para golpearla y lanzarla
sobre él @. Es posible que te cueste mas de un intento, pero procura tardar
poco, ya que aungue tengas a algin niiio en una caja, si tardas mucho en
meter a los otros dos en las suyas se liberara y tendras que volver a ence-
trarlo en ella.

T R
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€EITVOLVER REGALOS

Hay que envolver 100 regalos usan-
do el caidn. Si te quedas sin jugue-
tes, pulsa A para “recargar” el ca-
fién y sigue llenando cajas @. Si
aparecen de nuevo Lock, Shock y
Barrel, disparales juguetes para que
no molesten.

PUNTOS DE VIDA: 1290

NIVEL RECOMENDADO: 38
OBTIENES: Vitalidad maxima aumenta-
da en +5 y Habilidad Salto Letal para
Sora, Habilidad Mas premios para
Donald y un Aumento de Vitalidad maxi-
ma de +5 para Goofy y +10 para Jack.

Enfoca al jefe y golpéale sin parar hasta
que se rompa en tres trozos. Busca y en-
foca al torso y, ademas de seguir gol-
peandole, podras cogerlo con A cuando
esté disponible para golpear con él al
resto de las partes de este rohot @, que
seguiran moviéndose y atacando por to-
do el escenario. Si se vuelven a unir las
piezas, vuelve a golpearlo hasta que se
rompa y repite la estrategia.
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23. Tlerras pel Reio!
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D irigete hacia la Roca del Clan y, tras Elefantes, donde te aguarda otro combate. ~ equipa a Sora con pociones, activa Tras la pelea y la despedida @, ve desde el
las escenas@, entra en el cubil del (VER JEFES ED,BANZAIY SHENZI) sus hahilidades aéreas y ve a la Sabana. mapa de los mundos a Bastion Hueco.

rey. Tras el video, conseguiras la habilidad (VER JEFE TERREMOTO SALVAJE)

Placaje Brutal y tendras que ir a ver a Tras la escena, ve al Qasis en busca de Sim-

Rafiki a su cueva, la Oquedad(2). Guar-  ba(®), que habra huido. Allj, tras un par de

da la partida y habla con Rafiki para des- escenas, volveras a la Roca del Clan. Guar-

cubrir que hay que ir al Cementerio de da la partida en la cueva de Rafiki@,

PUNTOS DE VIDA: 445

NIVEL RECOMENDADO: 39

OBTIENES: Espacio para Accesorios +1 para Sora, Vitalidad Maxima aumentada en
+4 para Donald y +5 para Simba y la Habilidad Aspirar Dafio para Goofy.

LEOMANDTE

Aqui tienes que usar la habilidad Placaje Brutal y correr muy rapido enfocando a
una hiena para alcanzarla y golpearla @. El escenario no ayudara, porqué habra dis-
tintas alturas y las hienas corren mucho y cambian de sentido enseguida. Ademas,
los combos que uses les lanzaran lejos de ti. EI comando de reaccién con Simba
también funciona aqui muy bien, siempre y cuando estés cerca de una hiena, claro
@. Cuando acabes con una, enfoca a otra y repite hasta vencer a las tres. Ellas no
te atacaran, solo huiran de ti al verte.

' »
\hhes= Mayluchainunca  tiene! fin.
ilesleligraniCiclo de la Vida 1

PUNTOS DE VIDA: 1424

NIVEL RECOMENDADO: 40

OBTIENES: Vitalidad Maxima aumentada en +5 para Sora y Magia Rayo
Elemental y Magia Maxima aumentada en +5 para Simba.

BB
=1 peato didil estd e la cabera dul g

Sora y Simba se enfrentan solos a este descomunal enemigo. Primero tienes
que esquivar sus pisotones con el Comando de Reaccion durante 5 veces conse-
cutivas @. Tras quedar atontado, atacale a uno de sus ojos.

Si baja a tierra, fija una de las patas delanteras o su cabeza utilizanda R1 y
ataca para que aparezca en pantalla el Comando de Reaccion @ y puedas subir
a su espalda para golpearle en el “niicleo” que alimenta al bicho (utiliza aqui el
ataque Limite con Simba), aunque estando aqui tamhbién recibiras ataques.

Si te caes, vuelve a atacar con tus combos aéreos para intentar subir de nuevo
o hacerle daiio.

Este jefe te atacara con ondas y laseres flotantes, esquivalos moviéndote sin
parar por el enorme escenario y no tendras problemas.

Cuando le hayas quitado bhastante vida, se activara otro Comando de Reaccién y
tendras que volver a las estrategias previas.




24, bastion bueco’
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Ve a casa de Merlin derrotando a los habla con las tres protas de FFX—Z@y hasta llegar al ordenador desde el que se pasillo de la izquierda para pasar a la Fabrica
sincorazén que aparezcan en tu camino conseguiras un cofre con la llave-espada accede al mundo deTron@Tras la escena de sincorazén y abre el cofre para coger una
Dy, tras la escena, ve al castillo. En la zona Ala de Gaviota. Entra dentro y ve al estudio  obtendrés otra llave-espada mas, Leon Cadena Cédsmica(@). Vuelve al ordenador y
del Postigo, antes de entrar en el castillo, de Ansem (usa el monopatin si quieres) Durmiente. Antes de visitar a Tron, ve por el entra en el mundo de Tron pulsando A.

251, ES aClO ATAroOIDE
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INDICADOR DE LIMITE

Laboratorio

Mata de luz

ucciond.

G uarda la partida, examina el orde- Torre I/0. Alli saltaré otro evento con mas
nador y elige la segunda respuesta sincorazén@ Acaba con ellos y atraviesa la
“Moto de Luz”@para que salte un puerta de enfrente que esta en la pared roja
evento en el que vencer a las distintas olea- ara llegar al Entorno de Datos E ;
das de sincofazc’)n que apareceran, algo facil ?ras la Sscena avanza hasta el Hangz’de A naye 28re abord?da por diferentes
g D grupos de sincorazén, a los que ha-
a estas alturas y que te vendra bien para su-  Simulacién y examina la consola verde. bra que derrotar de la forma mas ra-
bir algo més de experiencia@Tras la esce- Activala para montar en una nave. Durante el pida posible, ya que veras una barra ’
na Tron entrard en tu equipo y tendréis que viaje, examina el ordenador. de peso limite que no debes exceder /
ir ala Sala de Comunicaciones de la (VER EXCESO DE EQUIPAJE) o la nave se estrellara.

Cuantos mas enemigos haya en la na-
ve, mas aumentara el indicador de la
¢ : barra, asi que ponte las pilas y usa
) —" T — Y toda la artilleria para despacharlos
firte cismica | répido@ Como recompensa, conse-
guiras un aumento de la Vitalidad
Maxima para Sora, Goofy y Tron y la
Habhilidad Prisa PM+ para Donald.

Aumenta mucho la fuerza y el poder
de la magia, ¥ los PH maximos en
forma extraordinaria.

i

fitac}
Magia|
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Tras llegar al Niicleo Central, abre los
cofres para coger un Orichalcum+, un

Impulso Habil, el mapa de esta zonay
un Arte Cosmica(E) Guarda la partida
y avanza hasta el siguiente escenario donde, ; :
trasla escena@, tocara otro combate, es- ‘- — = PUNTOS DE VIDA: 230/ 920

ta vez doble. ¥/ AL NIVEL RECOMENDADO: 41
(VER JEFES SARKY J | - I OBTIENES: Vitalidad Maxima aumentada en +5 y Magia Reflejo

/ " Elemental para Sora, Vitalidad Maxima aumentada en +4 para Donald y
PROGRAMA CONTROL MAESTRO) v \ J' +5 para Tron y Espacio para Accesorios +1 para Goofy.

Tras las escenas de despedida de este
mundo (que cambiara de nombre por el ¥}
de Vergel Radiante (7)), guarda la ".0
partida en el mapa de los mundos y
ve a Villa Creplsculo, aungue antes !
tendrés que volver a abrir la ruta(®). I

Acaba con todos los sincorazon y espera a que Sark haga un ataque lanzan-
do su disco (después de teleportarse) y podras devolvérselo con A @. Cuando
esté atontado, acércate y usa el ataque limite con Goofy o Tron y acabaras con él

enseguida usando esta estrategia, aunque esto solo ha sido un aperitivo @.

Tras una pequefia escena, el PCM revivira a Sark y le convertira en un gigante,
entrando él tamhién en el combate ©.

Ataca a las piernas de Sark hasta que se agache y golpéale en la cabeza hasta de-
jarle inconsciente @. Entonces céntrate en golpear la barrera de cuadrados que
rodean al PCM y, cuando rompas uno, usa el ataque limite junto a Tron (sin él no
funcianard) y machaca A sin parar para quitarle vida @ hasta que te atague con
rayos laser circulares o Sark vuelva a la vida y te lance su disco.

Si se te hace muy pesado, huye de Sark hasta que cree una barrera en el escena-
rio {y asi se cargan tus puntos de magia) y pulsa A junto a ella cuando aparezca
el Comando de Reaccion para saltar y atacar a Sark directamente en la cabeza
© y dejarle inconsciente. Sigue asi (es algo larga, pero la pelea es muy facil) y
les derrotaras a ambos.

eunn-a )
Borrar resuies

53



26. villa’ crep,

Sculo (3

TR TTIT 90 _STrd R 90 ST rr i R 00 T ,ﬂw
ALTUNEL Sal de la estacion y ve a la plaza, derro- ta““2” que da al tdnel, coge el Cristal de
TIENDA tando por el camino a los enemigos@ Mitrilo y el Orichalcum que hay aqui en

TIENDA que te ataquen o avanzando mas répido con sendos cofres y avanza para salir a las Te-
TROZ0 DE A " N . "

DE WANTZ MITRILO IMPULSO €l monopatin. Antes de ir a la Vieja Mansion, rrazas del Atardecer. Salta sobre el

(OBJETOS)

entretente un poco cogiendo los ulti- tranvia@y de ahf a la azotea de un edifi-

mos cofres que quedan aqui. Busca la cio a la derecha para coger un Orichal-
puerta ““5” a la derecha de la puerta de la cum+ de un cofre. Baja por el lado izquierdo
estacion y accede a la Explanada Subte- de la misma y veras otro cofre con un Im-
" rrénea@, un lugar lleno de tineles donde pulso Habil. Por Gltimo, en una casa baja a
TABLON DE hay 4 cofres con un Cristal de Mitrilo, la izquierda de la fuente donde nos en-
una Roca de Mitrilo, un Impulso Hahil frentamos al doble encontraras otro cofre
TIENDA y un Orichalcum. Sal de aqui por la puer-  con un Trozo de Mitrilo.Ya con todo en tu

TIENDA DE JESSE
DE WALLACE TIENDA

ARMA
¢ 5) DE ELMINA

TABLON DE
TRABAJOS 1

Mo

POCION

4 fiboar

ULTRAPOCION
TIENDA

IMAPA

s % Villa) eepusculo (3)*

AL LUGAR DE
SIEMPRE

POCION

ELIXIR POCION

CRISTAL DE ROCA DE 1 i PUNTO PARA
MITRILO MITRILO ULTRAPOCION SALVAR

PUNTO PARA i - i M?gnn.o
) - SALVAR 1
A LA ESTACION ORICHALCUM

CENTRAL

o
EEEENEEE R
N
=

TROZO DE
MITRILO

CUARTO BLANCO

IMPULSO
HABIL

ULTRAPOCION

PUNTO PARA

SALVAR TROZO DE

MITRILO

TROZO DE
MITRILO

RECETA
DEFINITIVA

ORICHALCUM

54



poder, ve por la puerta “3" de la Explana-
da Subterranea para volver a la callejuela,
que esta junto al Lugar de Siempre, donde
puedes guardar la partida y desde alli ve
ala Vieja Mansion.Tras la escena, derro-
ta a los umbrios que aparezcan hasta que
salte otra escena (obtendras mas salud tras
ella). Entra en la mansién.

Aqui hay nuevos cofres. En el comedor (a
la izquierda), hay 2 con un Cristal de Mi-
trilo y una Piedra de Mitrilo.En el vesti-
bulo, bajo la escalera otro con un Cristal
de Mitrilo y, subiendo las escaleras, en el
segundo piso 2 con una Roca de Mitriloy
un Elixir. Ve a la habitacion de arriba a la iz-
quierda, el Cuarto Blanco, para guardar
la partida, sal y ve al del otro lado, la Bi-
blioteca. Baja por las escaleras al s6tano,

coge el Orichalcum del cofre y tras cruzar
la puerta saltara un video. Habla con Pen-
ce y elige la 2® respuesta, Helado de Sal
Marina. Saltara otra escena, tras la cual ve a
la Entrada al Sétano y sigue avanzando
hasta llegar al Pasillo para abrir el cofre
con la Receta Definitiva, imprescindible

para fabricar en las tiendas moguri el arma
mas poderosa de Sora. Vuelve a la sala del
ordenador, guarda la partida y examina
la qu@Tras la escena, estaremos en la
dimension paralela de este mundo, y recibi-
remos el Informe Ansem 10. Ve al Séta-
no, mira en la esquina la esfera de oscu-

ridad y examinala, tras lo cual tendrés que
enfrentarte dos veces seguidas contra un
grupo numeroso de umbrios (la 22 vez Axel
acudirdentu rescate@).Tras el combate, re-
cibirds una subida de Puntos de Magiay
una llave espada, Lazo de llamas y llega-
remos al mundo final.

7€l mMunpY inexistemte
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D espués de la secuencia de video llega-
ras de forma automatica aqui. Guarda
la partida y ve a |a siguiente zona, Pasaje
de la Otredad @ Sigue avanzando y abre
los cofres para hacerte con una Piedra de
Mitrilo, un Cristal de Mitrilo, un Ori-
chalcum y un Impulso Habil. Llega al si-
guiente escenario y, tras el video, consegui-
ras el Informe Ansem 8.

Abre los tres cofres del escenario (a ambos
lados del Rascacielos del centro) y hazte con
un Impulso Habil, un Cristal de Mitri-
lo y una Piedra de Mitrilo. Sigue avan-
zando por la izquierda del Rascacielos de los

e Rl W ey Rl Wt ey Rl Wt e R ol ]

Recuerdos@para que salte otro video. Des-
pués de verlo, y cuando te encuentres en el
nuevo escenario, abre primero el cofre
grande para hacerte con el Mapa de la
Ciudad Oscuray luego el de la esquina
para coger un Orichalcum+. Guarda la
partida y avanza por el puente para entrar
enel castillo®).

Ya dentro, abre los dos cofres para coger
un Orichalcum y una Roca de Mitrilo y
cruza la puerta para llegar a una plataforma
que empezara a subir. Mientras lo hace, apa-
recerdn varios umbrios con los que luchar,
nada de qué preocuparse (3).

PUNTOS DE VIDA: ---

NIVEL RECOMENDADO: 50
OBTIENES: Magia Magneto
Elemental para Sora, Vitalidad
Maxima aumentada para Goofy y
Espacio para obhjetos +1 para Donald.

Procura ir cargado de pociones y contar
con habilidades para atague aéreo. Este
jefe no se quedara quieto, teletranspor-
tandose por el escenario y lanzandote
sin parar rayos, los cuales puedes de-
volver con el Comando de Reaccion si
eres rapido. Primero realiza el coman-
do Ataque Subito cuando te lo indi-
quen en pantalla de forma repetida pa-
ra anular el ataque oculto de Xigbhar y
hacerle aparecer @. Enfdcale entonces
e intenta acercarte a él lo mas rapido
posible para golpearle sin parar. Siguele
a donde vaya aunque cambie la disposi-
cion del suelo (siempre habra un cami-
no para llegar a él) e intenta esquivar
la rafaga grande de rayos que lanzara
por todo el escenario y que caeran des-
de arriba moviéndote sin parar o reali-
zando entonces un ataque limite, por
ejemplo. Si en lugar de rayos rojos
lanza unos de color blanco, puedes
devolvérselos con el Comando de
Reaccion. Tras rebotar varias veces
acabaran por darle a él.




»Cuando se pare, sigue avanzando hasta lle-
gar a la zona Vista Crepuscular, en la
que hay un cofre con un Cinto Cosmico
en un cofre y un punto para salvar. Avan-
za al siguiente escenario y saltara un video
bastante reveladur@. Y luego, a pelear.
(VER JEFE XIGBAR)

[Rik

HAtUlnuncalvolyisteistalcasas
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Tras derrotarlo conseguiras el Informe
Ansem 3. Cruza la puerta cerrada para lle-
gar ala Senda del No Ser, llena de um-
brl’os@(aprovecha para subir experiencia).
Encontraras 3 cofres (Piedra de Mitrilo,
Orichalcum y Cristal de Mitrilo). En la si-
guiente zona, y tras el video @, conseguiras

PUNTOS DE VIDA: --- / NIVEL RECOMENDADO: 50

OBTIENES: Aumento de la Vitalidad maxima en +5 para Sora.

la llave-espada Recuerdos Lejanos y el
Mapa del Castillo del Mundo Inexistente.
Cruza la puerta y, tras la escena veala
siguiente estancia, Prueba de existencia. Sal-
vay ponte sobre la tumba azul@para ini-
ciar uno de los combates més dificiles.
(VER JEFE LUXORD)

De nuevo pelearemos solo, lo que aumentara hastante la
dificultad del combate, que ademas va por tiempo.
Tenemos que conseguir que la barra de Luxord se acabe
antes que la nuestra, lo cual conseguiremos, evidentemen-
te, golpeandole sin parar y evitando que él nos haga daino
@, puesto que si nos quedamos sin vida también perdere-
mos. Comienza a golpear a Luxord tras haberle fija@ag‘a
primera descarga que te transformara en dado no podras
evitarla, asi que muévete por el escenario hasta que se pa-
se el efecto o atacale, también le haras dafio). Tras gol-
pearle mucho en ocasiones dira “Un desafio” y aparecera
el comando de reaccién en pantalla para jugar con él.
Entonces tenemos que acertar cuando haya un circulo en
la barra @ que tenemos marcada (hay que esperar un po-
co para gue vaya mas despacio, pero no mucho). Si acer-
tamos haremos que baje su barra de tiempo, ademas de
soltar esferas de vida, quedando atontado momentanea-
mente y pudiendo golpearle @. Si fallamos al pulsar, nos
convertiremos en carta temporalmente @, asi que tendre-
mos que movernos por todo el escenario evitando sus
ataques hasta que volvamos a ser de carne y hueso. En

|

otras ocasiones Luxord se convertira en carta y se mez-
clara entre otras @. Mueve la camara cuando esto pase
para ver por detras la que tiene su imagen y golpea esa
con A, ya que asi desapareceran las demas y le quitaras

vida. Hacia el final del combate hara otro ataque, en el
cual creara una barrera de cartas y tendremos que

acertar tres circ

o e

—-—_}Q

LUXORD

ulos seguidos para superarlo Q.

4
O:inrorarcidn
{Busca la carta de Luxord!

SORA
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LUXORD
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Prueba de Existencia.

Tras el combate volveremos junto a nuestros

amigos y obtendremos el Informe Ansem mAij‘ A

9. Cruza la puerta azul y volveremos a la l t t

O T R ariot parci 2 €l TNUTIDR.O) ITIEXISUEITIE %
ponte sobre la tumba de la segunda fila a la

derecha, que esta en azuI para librar otro

combate. Después de derrotar a tu enemigo CI;;IS_I'_I%II.-([))E PUSNJSVZQRA cclggﬂfgg‘
conseguirés el Informe Ansem 12, pero IMPULSO
primero tienes que pelear...

PUNTO PARA

(VER JEFE SAIX) » SALVAR

ORICHALCUM
ROCA DE

MITRILO TIENDA

MOGURI DE
STILTZKIN
PUNTOS DE VIDA: --- B ! -
NIVEL RECOMENDADO: 51 : ek CRISTAL DE

OBTIENES: Indicador de Fusion au- - | J MITRILO
mentado para Sora, Vitalidad maxima / 4

aumentgda para Donald y Espacio A KINGDOM
para Objetos +1 para Goofy. HEARTS

BATALLA

ORICHALCUM PIEDRA DE

MITRILO

Este jefe ataca con una espada muy ORICHALCUM

poderosa y cuando se llena la barra
de locura que aparece en pantalla
realiza un ataque letal @. Fijale na-
da mas empezar y usa el ataque li-
mite con Goofy o Donald si puedes
©. De esta forma, cuando le golpees
mucho soltara una espada, la cual ! A {
podras utilizar (al igual que con los =) : MAPA DE
incorporeos de los espadones ;re- \ LA CIUDAD
cuerdas?) usando el Comando de — | = O0SCURA

PUNTO PARA
SALVAR

PUNTO PARA

Reaccion junto a ella para moverte SALVAR

mas rapido y atizarle un poco si te

pones junto a él y pulsas A. Sigue W\ TIENDA

usando esta técnica y los ataques li- A % I\ B e MOGURI DE

mite y conseguiras vencerle sin de- \ . | STILTZKIN

masiados problemas. : = IMPULSO
7N ROCA DE HABIL

O — . \ MITRILO

PIEDRA DE MITRILO

CRISTAL DE
MITRILO

ORICHALCUM

ROCA DE
MITRILO

IMPULSO HABIL

— »--.-.-r.lll
e

PUNTO PARA
SALVAR
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»Sal de aqui por la puerta para volver a la sala
de las tumbas (1. Guarda la partida y ve
por la puerta del fondo. Tras un video, te da-
ran el Informe Ansem 11 y ipor fin!
Rikku se unira a tu grupo. Ve ala si-
guiente zona. Aqui vendran una serie de es-
cenarios conectados por plataformas que,
aunque parece que no estan conectadas, se
irdn uniendo segin avances td y se cree el
camino@ En este camino, ademas de un

PUNTOS DE VIDA: 1500
NIVEL RECOMENDADO: 53
OBTIENES: Magia Maxima aumentada.

Fijale con R1 y comienza a golpearle
sin parar hasta que Xemnas te lance
una magia que empezara a quitarte vi-
da hagas lo que hagas @. Entonces, ve
hacia la puerta del edificio y se activa-
ra un Comando de Reaccién con el que
haras, pulsando cuando te lo indiquen,
un golpe contra Xemnas, ademas de
anular la magia @. Si quieres hacerle
mas daio, de los tres comandos que
aparecen para activar el golpe, deja pa-
sar los dos primeros, y usa solo el final.
Sera espectacular. Aprovecha que ade-
mas luego volvera a tierra firme para
golpearlo sin parar antes de que se te-
letransporte por el escenario. Intenta
esquivar sus atagues y pillale por la es-
palda para no rebotar contra el escudo
que crea en ocasiones y le derrotaras

sin problemas.

4 Preparado para afrontar tu destino?
MNecesito tiempo para tranguilizarme.

,y~iVamos, terminemos con esto!

1\

FbFiF puerta

montén de enemigos, podrés hacerte con
una Roca de Mitrilo, un Impulso Habil,
un Cristal de Mitrilo y un Orichalcum
de sus respectivos cofres. Cuando llegues a
la cuarta plataforma, cruza la puerta y salta-
ra otro video. Tras él, sube por las escaleras
para ver una nueva secuencia@y después
tendrds que enfrentarte a Xemnas, el lider
de la Organizacién XIII.

(VER JEFE XEMNAS)

PUNTOS DE VIDA: 1000
NIVEL RECOMENDADO: 53
OBTIENES: ---

Xemnas aparecera con una nueva ar-
madura y sentado en un trono.
Enfdcale con R1 y acércate para en-
trar en el cuerpo a cuerpo @ (el
ataque limite con Riku es aconseja-
ble aqui, igual que la fusién en la
forma Maestra).

Si levanta la lanza aléjate o salta, ya
que sera muy dificil si no esquivar
este ataque. Si levanta un escudo,
espera a que desaparezca y muévete
por el escenario mientras se recarga
tu magia y volver a usar una fusion
o ataque limite @ (a veces tus com-
bhos conseguiran pasar el escudo y
hacerle daiio, depende de si eres ra-
pido). Eso si, no te alejes demasiado
o te atacara con nuevos ataques que
te lanzaran por los aires. Quédate
cerca del trono.

Tras el combate y la escena que vendré a
continuacion, conseguiremos el Informe
Ansem 11. Antes de entrar en Kingdom
Hearts, guarda la partida (4)y equipa
bien a Sora y Riku (sélo contaras con ellos),
porque una vez cruzada la puerta nos espe-
ran 4 combates seguidos contra Xemnas en
distintas encarnaciones y no se podra guar-
dar ya en ningin punto. Aseglrate también
de tener al menos un nivel 50 como minimo.
Si no es asi, revisita algin mundo donde que-
den enemigos para subir de nivel. Ademés,
para ver el final secreto tienes que comple-
tar el 100% del juego, es decir, superar todas
las visitas opcionales y retos que te indica

PUNTOS DE VIDA: 1200 / 1500
NIVEL RECOMENDADO: 53
OBTIENES: ---

Pepito en su diario. Una vez que entres y ter-
mines la aventura, no podras completar el
juego, tienes que hacerlo antes de entrar en
Kingdom Hearts, asi que td mismo...

Si estas listo, ve hacia la puerta, exami-
nala y elige la 2* respuesta (). Cruza la
puerta y, cuando los edificios te ataquen, es-
pera a que se active el Comando de Reaccién
y pulsa Acuando te lo digan para abrirte
camino. Avanza y saltaré un evento.

(VER SOBRECARGAR EL NUCLEO)

Apareceremos en una sala con el niicleo
principal protegido por una barrera. Fijala

Cambio de tercio, ya que ahora nos vamos al espacio a matar marcianitos @.
Xemnas se ha convertido en una enorme nave dragon. Mientras Riku maneja

vuestra nave, lo que tienes que hacer tii es ahsorher los rayos de las naves enemi-
gas con ® @ para llegar la barra que te permite lanzar un rayo enorme a la nave
Xemnas. Si quieres, puedes ignorar a los enemigos cercanos y demasiado lejanos
y céntrate en llenar cuanto antes esta barra absorbiendo los rayos enemigos, ya
que tienes que destruir 5 partes en la nave que podras fijar con R1 ©.

Eso si, segiin avances en este combate la cosa se ira complicando, ya que la nave
Xemnas empezara a lanzar un ataque con misiles y otro con rayos laser @ que se
forman por toda la pantalla que cada vez seran mas dificiles de esquivar, asi que
muévete sin parar por la pantalla.




FORRACION
aWorgial

i

y golpéala@hasta que aparezcan enemi-
gos, acaba con ellos para continuar con la
puerta y esquiva los atagques que caerdn
hasta que se active un Comando de Reaccién
con la puerta para destruir el nicleo (8), tras
lo cual pasaremos al 2° asalto.

(VER JEFE XEMNAS 2)

Una nueva secuencia y el siguiente asalto.
(VER JEFE XEMNAS 3)

Otra escenay vuelta ala pelea

(VER JEFE XEMNAS 4)

Un video y el Gltimo combate del juego.
(VER JEFE XEMNAS 5)

PUNTOS DE VIDA: 1000 / NIVEL RECOMENDADO: 53
OBTIENES: ---

iEnhorabuenal Disfruta de las escenas fi-
nales @)y espera hasta después de los
créditos para ver un video adicional (el

Xemnas ha vuelto a su armadura y a su trono, por lo que la estrate-
normal o el secreto).

gia a seguir sera similar a la del combate ““2”. Eso si, ahora cuando
Xemnas esté sentado contara con cuatro rayos laser @ que recorre-
ran todo el escenario.Y también, de vez en cuando realizara un gol-

pe muy potente que nos lanzara al espacio. Para volver al escenario
del trono, podremos flotar y volar usando ® o W, pero habra que es-
quivar los edificios voladores gque nos mandara y esquivar los ata-

ques con rayos laser @.

PUNTOS DE VIDA: 1500 / NIVEL RECOMENDADO: 53
OBTIENES: --

-

SODRECARGAR
LOS ITUCLEOS

Tienes que golpear a todos los ene-
migos que aparezcan en los tres es-
cenarios que visitaras para que se
estrellen contra los nucleos que ha-
bra a los lados y los sobrecarguen
llenando las barras que hay en pan-
talla@ Cuando esté lleno, podre-
mos pulsar A para irnos de aqui an-

En este escenario un tanto psicodélico, nada mas empezar

tes de que exploten y aterrizar en
otra zona. A los enemigos, con gol-
pearles una vez hastara.

Xemnas nos lanzara por los aires para golpearnos. Dedicate a
esquivar sin parar sus ataques pulsando A en el momento jus-
to y pasa de golpearle, ya que al final te acertara. Espera a vol-
ver al suelo y fija a Xemnas con R1 mientras intentas acertarle
© (no para de teletransportarse) con tus combos o con los
ataques limite conjuntamente con Riku. Después de quitarle
algo de vida de esta forma, empezara a moverse por la sala
lanzandote rayos laser dificiles de evitar, intenta saltar o parar
alguno o usa alguna pocion si vas mal de vida. Es posible que,
aungue te cubras o te mantengas lejos de Xemnas, llegue un
momento en el que te coja y, realizando una magia, comience
de nuevo a quitarte vida @. En ese momento pasaremos a
controlar a Riku, y nuestro objetivo sera acercarnos a Sora y
Xemnas para pulsar A cuando esté disponible y librar a Sora

Lo que hay que hacer entonces es acercarnos a la altura de los edifi-
cios que estan quietos flotando y usar el Comando de Reaccidn las
veces que nos indigquen (2 en total) para devolvérselo y poder volver
junto al trono, donde continuar golpeando a Xemnas (sobre todo
con los atagues limite @). Aqui, cuando te quedes sin magia o para
esquivar los laser, quédate flotando sobre el trono mientras se llena
tu barra (no te preocupes por Riku, no morira e incluso en ocasio-
nes te curara con alguna magia).

del ataque. Pero no es facil, ya que un doble de Xemnas in-
tentara evitarlo, para lo cual podremos o hien realizar ata-
ques cortos con % o a distancia con W. Procura usar los cor-
tos calculando el momento en el que se acerca justo antes
de que levante su barrera y poco a poco Sora y el otro
Xemnas se iran acercando a ti. Recuerda que la vida de Sora
ira bajando, asi que no te duermas. Si empieza a teletrans-
portarse sin parar, espera a que esté disponible el comando
de reaccion para contraatacar, aunque no siempre sale.
Cuando le dejes sin vida, empezara un pequefio evento en el
que tendremos que pulsar sin parar durante mas o menos un
minuto ©@.La % y el A a la vez para devolver los rayos que
te lanzan hasta que salte una escena y te dejen acercarte a
Xemnas para, pulsando A, asestarle el golpe final (tranquilo,
que no se defendera).
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de vez en cuarpo, Si te apetece camsiar pe tercid pobrds pisfrutar pe algunos pivertinos lT[Il'Il]UCgOS
los cuales te servirdri Si los Haces Biell para completar €l 100% Del juego p ver el fimal secreto, aunque
110 SOIT Necesarios para corcluir el juego. AQUJ te inpicamios los que Hayp.
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recuperar a Goofy en el equipo.
% TIERRA DE DRAGONES: en

Tras la primera visita a este mundo, que es obligato-
ria, podremos volver a visitar nuevos escenarios den-
tro del libro para disfrutar de divertidos minijuegos. la sala del trono.
Eso si, primero hace falta encontrar las Paginas #* AGRABAH: en la Cadmara en Rui-
Arrancadas del libro, 5 en total, que se encuentran nas.
ocultas en cofres en los mundos que visitaremos. Las 5 Cada vez que encuentres una de estas pa-
paginas estan en: ginas, podras volver a la casa de Merlin
% CASTILLO DISNEY: en la Biblioteca donde en- en Bastion Hueco y entrar
contramos a la reina Minnie. en el libro, tras lo cual la pagina se afiadi- ra
% TIERRAS DEL REINO: en el Oasis donde encon-  automéaticamente y podrds visitar esa zona. Son,
tramos a Simba. en este orden:
% BASTION HUECO: en |a Quebrada de Cristal, tras ~ Consed eniatumsan ut irit augiamc onulla feu

visita 1\ Wy visita 2 Wy

Entra en esa nueva péagina, a la izquierda
dentro del libro de Winnie the Pooh y llega-
rds hasta la casa de Piglet.

Después de la escena de video que vendra
a continuacidn, antes de rescatar a este
simpatico personaje de la rama del arbol,
explora la zona para hacerte con una
Piedra de Mitrilo, un Impulso Habil y
un Impulso Defensivo de tres cofres.
Una vez hecho esto, ve hasta la rama
donde cuelga Piglet. Pulsa A para usar el
Comando de Reaccion y, tras la es-
cena de video, tendra lugar
otro evento.
(VER RESCATE
TORMENTOSO)

UIT RESCATCE TORH]EHTOSO

Este minijuego es bastante sencillo
de superar. Tienes que goperar todos
los objetos que aparezcan en pantalla
mientras mueves el globo con el stick
para evitarlos (1) Si te acercas a un
remolino y pulsas A cuando esté dis-
ponible el Comando de Reaccion, lim-

piaras la pantalla de objetos@ Si al-
guno te alcanza Pooh se caera de tus
brazos, asi que tendras que moverte
hasta él y pulsar de nuevo A para re-
cogerlo. Finalmente, cuando llegues
junto a Piglet, usa el Comando de
Reaccion para salvarle.

Ve al nuevo punto que se ha afadido en el li-
bro y, después de la escena de inicio, abre
los tres cofres que verds para hacerte con un
Anillo Magnético, un Cristal de Mitri-
loy un Impulso Hahil (). Después dirige-
te hacia el grupo donde esta Pooh @y salta-

T
LR T ]
M3

En esta ocasion, tienes que llegar al fi-
nal de la carrera antes de que la barra
de vida de Pooh se reduzca a cero ().
Para ello, tendras que ir esquivando to-
dos los obstaculos que iran aparecien-
do moviéndote a izquierda o derecha.
Ademas, por el camino podras coger es-

ra otro video. Ahora tendrds que superar
otro divertido minijuego.
(VER CUADRO TOBOGAN DE MIEL)

Después de superar |a carrera volveremos al
Mapa de los Mundos.

feras de miel (@), las cuales tamhién te
indicaran el camino. Si chocas con algo
y pierdes de vista a Pooh, acércate a él
lo mas rapido posible y pulsa A cuando
te lo indiquen para volver a cogerle. Si
mantienes pulsado M, te moveras mas
rapido, recuérdalo.
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visita 3

visita 4

Entra en la zona afiadida a la izquierda y abre
los cofres (Orichalcum, Impulso Hahil e
Impulso Magico). Habla con Tigger@
(VER BRINCOS Y GLOBOS)

Tras el evento, otra escena y volveremos a
casa de Merlin. Entra de nuevo en el li-

hro (guarda si quieres la partida antes) y ve
ala Cueva Tenebrosa@ donde, tras ha-
blar con el canguro, empezara otro evento.
(VER LA EXPEDICION)

Tras las escenas recibirés la llave-espada
Dulces Recuerdos y el mapa de la Cueva.

LSS
Z S € >

DRITICOS Y GLODOS

Tienes que saltar sobre los glohos
que aparecen en pantalla hasta reven-

tar el nimero indicado (10)@ Los

0" ._ia--ﬁ-f T

mas grandes cuesta romperlos mas,
pero saltando sobre ellos subiremos
mas alto. No te costara superarlo @)

Tienes que encontrar a Pooh, que se ha
escondido dentro de la cueva. Tienes tres
minutos para ello y, ademas, te acompa-
nara el resto del grupo, a los cuales ten-
dras que ir indicando que paren o que se
muevan. Si te alejas mucho es posible
que tengas que volver a por alguno de
ellos que se ha quedado rezagado (tran-
quilo, te llamaran si pasa eso). Ademas, la
barra de animo se ira gastanda, y si se
queda vacia tus amigos se asustaran, por
lo que tendras que acercarte a ellos y
pulsar A para calmarlos y volver a llenar
la barra. Pero es que ademas también se-
remos atacados por distintos peligras, ro-
cas que caen,abejas...@intenta adelan-
tarte un poco al resto para despejar el

camino y que no se retrasen mucho. No
obstante, el sitio es algo laberintico y
ademds hay 6 cofres que abrir, por lo que
te recomiendo que primero te dediques a
abrir los cofres y, aunque falles, cuanda
vuelvas a empezar el minijuego (hablan-
do con el canguro de nuevo) los cofres
ya estaran ahiertos y no tendras que pre-
ocuparte. Eso si, tienes que llegar hasta
Paoh, que se encuentra al final del se-
gundo camino a la izquierda en el claro
de la cueva @, con todo el equipo, asi
fue no les dejes atrds. Los cofres tienen
2 Piedras de Mitrilo, una Receta de
Bloqueo, 2 Impulso Hahil y un
Orichalcum. Cuando encuentres a Pooh,
habla con él.

Ve a la nueva zona que ha aparecido y coge
de los cofres un Anillo Césmico y una
Receta de Estilo (). Luego busca a Pooh
y habla con él para iniciar otro evento@

TS
-

€L TARRO

Tienes que sacar la cabeza de Pooh
del tarro, y es tan simple como pul-
sar dos veces A y listo (D)

(VER EL TARRO DE MIEL)

Tras ayudar a Pooh, obtendremos Cura
Elemental y un Orichalcums+.
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Desde el mapa de los mundos, ve ala ruta con la puerta Isla del Rocio. Supera la fase a bor-

do de la nave gumi y desembarca en Atlantica, hogar de la Sirenita. Después del video y de

ver que nos hemos convertido en “sirenos” y de aprender a movernos bajo el agua@,
busca a Flounder (el pez amarillo) y habla con él pulsando A cuando estés cerca@

#9 capitulo 1 Wy

Tras la escena, disfrutaremos de un pequeio evento en forma de

tutorial para aprender la dindmica de los retos musicales de este mundo.

Tras superarlo te dardn el mapa de esta zona. Localiza al cangrejo
Sebastian y habla con él. Elige la segunda respuesta @y empezara el musical.

¥ capitulo 2WEY

diversion susmarina _parte pe tu murnpo

Ahora, por cada excelente que consi-
gas obtendras una Nota, y necesitas
tener 3 alfinal de la cancion para superar el
evento (7). Si fallas al pulsar la % en el mo-
mento justo, te quitardn una nota. Intenta
centrarte sélo en el circulo con la barra a pul-
sar cuando aparezca en pantalla y olvidate
de la coreografia de la cancion o te dis-
traerds. Al principio no pasa nada porque los

circulos estan quietos en pantalla, pero a ve-
ces se mueven y es diffcil acertar (2).

Tras la escena volveremos a la nave Gumi, ya
que necesitamos la magia Magneto
para avanzar aqui. Quedan 4 capitulos
mas, y en cada uno necesitaremos conse-
guir una habilidad o magia para pasar al si-
guiente reto musical, cada vez mas dificiles,
claro, aunque igual de divertidos.

. Habla con Flounder de nuevo y tras las
escenas que vendran después tendremos

i que superar otro musical (7).

¢ La dindmica del juego es igual que antes, so-
¢ lo que ahora necesitas obtener 5 Exce-
¢ lentes (o mas) seguidos. Esta vez apa-
receran circulos donde tendrés que pulsar %8
: 0 A.Aligual que antes, tienes que pulsar el
botén indicado en la franja amarilla final del

circulo para obtener la puntuacion indicada
(@. Cuando aparezcan dos circulos en panta-
lla, si pulsas bien el botén (con una vez bas-
ta) obtendrés el doble de puntuacion. Si fa-
llas, vuelve a hablar con Flounder
para empezar la cancion de nuevo.

Para disfrutar del capitulo 3 necesi-
taras que tu barra de Fusion sea de
5 0 mas.




w ca ftulo 3 WY w

ba]o el mar

Ve directamente a hahlar con Sebastian
@. Responde que quieres practicar cuando
te pregunte. Tienes que animar a Ariel duran-
te la cancién, asi que tendras que pulsar
M cuando el hotdon de reaccion mues-
tre a Ariel @)y ganar puntos de esta for-
ma. Ten cuidado, porque a veces la ima-
gen cambia repentinamente por la de

Sehastian, y si pulsamos M entonces los
puntos bajaran. Si la imagen de Sebastian
aparece directamente, con no pulsar ningdn
botén lograremos subir puntos.

Después volveremos a encontrarnos en el
Mapa de los Mundos, ya que nos dirdn que
necesitamos el hechizo Magneto+
para seguir avanzando.

Wy CapltUlo 4 Wy

La VEerigarnza De ursula

Habla con Ariel y elige la segunda respuesta
para que salte una escena@Tras ella, habla
: con Sehastian y elige la segunda respuesta
para, después de la escena que veremos, en-

i frentarnos a otro reto musical. En esta ocasién

nos enfrentamos durante la cancién a Ursula,
por lo cual, ademas del circulo de anteriores

:eventos donde hay que pulsar 3% o A en la zona
¢ amarilla, aparecerd también de vez en cuando

Wy Ml capitulo 3 Wy Wy

un circulo con una barra morada. Cuando
éste aparezca, hay que machacar sin pa-
rar la % para quitarle vida ala viIIana@ Al va-
ciar esa barra, acabaremos con Ursula.

Tras la cancion saltaran més escenas y conse-
guiremos la llave-espada Abismo Miste-
rioso y volverds al mapa de los mundos, ya que
necesitas la magia Electro++ para
completar el tltimo capitulo.

AITIAIIECETr DE UIl rnuevo dia

Habla con Sebastian y elige la segunda opci6n para ini-
ciar la dltima cancién@ en la cual hay que conseguir
una puntuacién de al menos 30.000 puntos(®). To-

das las barras que han aparecido en anteriores
eventos se mezclaran aqui, incluida la que aparece
Sebastian y durante la cual no hay que pulsar nada(®). A es-

9‘[ INTOS 7 00500/230000

tas alturas ya dominards este minijuego, por lo que no te cos-
tara superarlo. Al finalizar los eventos de este mundo recibi-
ras Hielo Elemental y un Orichalcum+.

9\[‘-}”'% 23500/030
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De las 4 opciones, elige desembarcar en la Entrada del Inframundo y, tras la
escena, habla con Panico y Dolor (los dos ayudantes de Hades) para participar en la Copa

del Infiernddromo.
(VER COPA PANICOY DOLOR)

Después de superar esta copa, siempre que vuelvas aqui y hables con el personaje que te indi-
guemos podras disputar nuevas copas y torneos, cada vez contra enemigos mas podero-
sos y dificiles. Si quieres disputarlas, asegtrate de venir con un buen nivel y con habilidades y ob-
jetos poderosos. Como recompensa, obtendras algunos items poderosos, pero no ganaras

experiencia.

i

a‘mmg

Rtacar
Magia

Debes tener al menos nivel 20 para afrontar las cuatro
rondas de combates que disputaremos en este torneo. Equipa
tus habilidades mas potentes (tanto en ataque como en defen-
sa), asi como los accesorios y armas que den mas “cafia”. Cuan-
do estés listo, habla con Panico y, tras las indicaciones que te da-
ran (no puedes usar formas de fusién y no ganaras

9/ 1350
PUNTUACION
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experiencia) disputards 10 rondas de combates contra
diversas clases de sincorazén@ aunque tranquilo, ya te has en-
frentado antes a ellos y no tendras problemas, excepto en dos
rondas. En la 8 tendras que aguantar durante 1 minuto el ataque
de maltiples enemigos que aparecerén@ Usa los comandos de
reaccion y no te quedes quieto en ningdn sitio. En la ronda 10

0 GOLFPES

COMBO MAX. 11

e} 1529
PUNTUACION
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te enfrentaras a Leon y Yuffie. El primero es muy fuerte
en combates cuerpo a cuerpo, asi que fijate primero en acabar
con Yuffie, que no dejara de teleportarse por el escenario {ffja-
la con R1) golpeéndola sin parar@y después encérgate de
Ledn. Como recompensa por ganar la Copa conseguiras un
Anillo Afortunado y una Roca Serena.

V¥ copa cerBero

HABLAR CON: Panico/ NIVEL RECOMENDADO: 28
PREMIO: Baston Dragon Naciente y Cinto Protector.

HABLAR CON: Pénico/ NIVEL RECOMENDADO: 41
i PREMIO: Escudo de Genjiy Anillo Talentoso.

copa Titdm Wy

Otros 10 asaltos en los que Sora pe-
leara solo y con limite de tiempo,
aunque se afadiran 15 segundos cada vez
que superemos un asalto (7). Usa tus magias
y formas para acabar de forma rapida cada
uno de ellos. Sora tamhién puede usar
fusiones, y aunque la barra dura menos,
aprovéchala siempre que puedas. Los alti-
mos 3 asaltos pelearés a oscuras y el alti-
mo del todo pelearas de nuevo con-

64

tra Cerbero (2). Para derrotar a este
simpatico perrito, usa la magia Electro hasta
que vacies casi del todo la barra de magia y
usa entonces el ataque limite Trio, bastante
poderoso y (til para la ocasién. Sigue luego
con la forma de fusién Valiente (o Final si la
tienes) para aumentar tu velocidad y rellenar
tus puntos de magia y sigue golpeando a es-
te enemigo hasta que caiga. No te entreten-
gas, que el tiempo corre.

i Ahora tienes una barra de dafio. Sora
: peleard de nuevo solo y solo podra reci-
¢ bir 500 puntos de dafio como maximo
i enlas 10 rondas que tendra que superar (D),
¢ en cuya Gltima batalla tendra que derrotar al
¢ mismisimo Hércules. Aqui no se pueden
usar formas de fusion, aunque si ma-
gias e invocaciones (pero no restauran
¢ los puntos de dafio perdidos, tenlo en cuen-
ta). Usa la magia de Sora para atacar a dis-

tancia y usa los
Comandos de Re-
accion cuando
estén disponi-
bles para sa-
car venta—;ﬂ\'
jaenla
pelea

W




W c.piosa del destimo Y¥¥ W c.para Leén y yuffie

HABLAR CON: Panico/ NIVEL RECOMENDADO: 53
PREMIO: Llave espada Emblema Fatal y Orichalcum+.

HABLAR CON: Hades en sus aposentos / NIVEL RECOMENDADO: 60
: PREMIO: -

Cada una de las 10 rondas tiene sus
propias reglas, algunas van por tiempo,
otras por dafio, otras son en total oscuri-
dad... Ten en cuenta las normas de cada
asalto para saber si puedes usar fusiones,
invocaciones o magias, por ejemplo@
El asalto final sera contra
Hades. Usa ataques rapi-
dos y aléjate antes de que

pueda golpearte. Si le oyes decir “Siente el

calor” significaréd que va a lanzarte bolas de :

fuego, las cuales pueden bloquearse y de-
volver a Hades (2).

Este villano estaré acompafado de algunos
enemigos, pero como Donald y Goofy
estan con nosotros en esta ocasion,
tampoco tendremos que preocuparnos mu-
cho por ellos.

W/c.parapboja cersero Vv

. Las formas de fusién no estaran dispo-

nibles, pero los limites consumen me-

¢ nos magia de lo normal. Estas copas se-

¢ ran parecidas a las anteriores, pero los

¢ enemigos seran més diffciles de derrotar. Eso

i si,Donald y Goofy estaran junto a Sora
@ Las estrategias a usar para derrotarles son
: las mismas que has usado en combates ante-
riores, la (nica pega es que ahora tus rivales

: tendrdn una barra de salud més grande.

V¥ c. parapoja Titdn Wy

HABLAR CON: Hades en sus aposentos / NIVEL RECOMENDADO: 70

PREMIO: --

HABLAR CON: Hades en sus aposentos / NIVEL RECOMENDADO: 80

{ PREMIO: -

Sora estara solo en este combate, pe-
ro la barra de fusion estara disponible y se
llena méas rapido de lo normal. Tienes 5
minutos para vencer a Cerbero (),

aungue conseguiras 15 segundos adicionales :

al finalizar cada asalto. Contra Cerbero, usa
la magia Electro++, le hard mucho dafio,
o alguna de las formas de Sora(2).

De nuevo Sora tendra que pelear en
solitarie y esta vez no puede usar la barra
de fusién, aunque si contaras con
invocaciones (la mejor es la del Genio) @

Tienes de nuevo la barra con 500
puntos de daiio, asi que vigila tu salud y
usa la misma estrategia que en la otra copa
para vencer a Hércules (2.

WY c. parapoja bapes Y

: HABLAR CON: Hades / NIVEL RECOMENDADO: 99

: PREMIO: Copa Trofeo Hades

Este Gltimo combate es muy dificil, incluso
- con nivel 99. Hay 50 rondas (), dividi-
das en bloques de 10 en
cuyo ultimo asalto ven-
dra un jefe. Cada serie
tendréd sus propias
reglas (). En los
. combates en los
\ i} que no haya
tiempo limite,
usa el ataque sa-

bito cuando puedas para huir de tus enemigos
y para atacar recurre al ataque limite Trio, las
invocaciones si se puede y cuidado en los
combates en los que cuentan los puntos de
dafio. Los jefes a los que te enfrentards son:
Asalto 10: Tifa y Yuffie.

Asalto 20: Pete

Asalto 25: Cloud y Tifa.

Asalto 30: Hades (normal).

Asalto 40: Leon y Cloud.

Asalto 50: Hades (Paradoja)




villa ecrepusculo

dELIRIO CALLEJERO

Donde: habla con la chica que esté junto a
la tienda de objetos de Wantz en la Calle del
Mercado: Altos de la Estaci6n.

Qué hay que hacer: practicar con el
monopatin y terminar con 1000 puntos.

struggle
Donde: en el tablon del solar deportivo.
Qué hay que hacer: pelear contra Hay-
ner, después contra Setzer (tras haber venci-
do 10 veces a Hayner) y contra Seifer, tras
derrotar también 10 veces a Setzer.

DASTIOT hUueco

ESTILO LIDRE

Donde: habla con el Tio Gilito en la plaza del
mercado.

Qué hay que hacer: practicar con el
monopatin y conseguir 200 puntos.

COMDATE COITTRA SEPDIROTH

Donde: en las Oscuras Profundidades, la si-
guiente pantalla a donde te enfrentaste a los
1000 sincorazén, pasada la quebrada de
Cristal.

Qué hay que hacer: pelear con él a muerte.
Lo harés solo y sin magias, ni invocaciones ni fu-
siones. Sephiroth tiene 3000 puntos de vitalidad
y es mas rapido y su espada alcanza mas, asf
que procura venir al menos con nivel 65-70 y mo-
verte sin parar golpeandole con ataques aéreos
(esquiva su ataque al principio con A y las veces
que lo repita 0 moriras al momento) y preparate
para un combate muuuyyy largo... Sile ganas,
conseguiras la llave-espada Fenrir y un
Indicador de Fusién +1.

POLt ROpaAl

COIITRARRELO]

Donde: en el Baluarte, habla con Will Turner.

Qué hay que hacer: coger los 23 cristales que aparecen en orden secuencial en 40 segun-

AGRADAD

dos usando el monopatin.

PATII dE ARETIA

Donde: tienda del mercader, habla con él.
Qué hay que hacer: patinar durante 30
segundos por la ciudad recogiendo los 40
cristales segln aparecen, al igual que en
Port Royal, y acabar con 10 puntos.

ALFOmMbDRA mAGICA

Donde: examina la losa de piedra que esta
en la cdmara en ruinas, al fondo del todo.
Qué hay que hacer: supera la ruta por la
que pasas volando con la alfombra golpean-
do enemigos y consigue 65 puntos al acabar.

¢. de bAlLlLeoWEETT

€EINIVUELVE REGALOS

TALLER dELIRAIITE

Dénde: en el taller de Santa Claus. Habla
con el duende de la segunda planta.

Qué hay que hacer: envolver en 60 se-
gundos la mayor cantidad de regalos dispa-
réndolos a las cajas. Conseguir 150 puntos.

ESPACIO) PARATIOICO

moro de Luz

Donde: habla con Lock en la colina de Navidad.
Qué hay que hacer: tienes 30 segundos
para realizar acrobacias con el monopatin
por el escenario y conseguir al menos 1000
puntos.

Donde: en el ordenador de la celda, al entrar en este mundo.
Qué hay que hacer: tienes que vencer a 30 sincorazén para

escapar de aqui y terminar con 30 puntos.

(IS s R M I o s R o

ARTEMA: LA LLAVE-ES-
_DAdA dEFITIITIVA
Para conseguir esta arma para Sora,
tendremos que fabricarla en una
tienda moguri. Para ello, hacen falta
1 Orichalcum, 1 Cristal de Mitrilo,
1 Cristal Denso, 1 Cristal Crepus-
culary 7 Cristal Sereno, ademas
de la Receta Ultima y 13 partes
de Orichalcum-+. Lo que pasa es que
en el juego solo hay 7 de estos dltimos,
por lo que necesitaras que el moguri que
fabrique el arma tenga nivel 9, con lo que
solo haran falta la mitad de los ingredien-
tes de la receta, o afiadir un cristal
de poder a tu receta, que consigue el
mismo efecto reduciendo la cantidad de
ingredientes a usar. Los siete trozos de
Orichalcum+ se encuentran en:
Atlantica: al completar los 5 retos mu-
sicales.
Bosque de los 100 Acres: al liberar
a Pooh del tarro de miel.
Coliseo del Olimpo: al superar la
Copa Diosa del Destino.

El mundo inexistente: en un cofre en
el umbral de la desesperanza.

Espacio Paranoico: en un cofre enla
loma del ordenador central.

En cualquier tienda moguri: al en-
tregar todas las clases de materiales que
nos piden.

Villa Crepuisculo: con Sora, busca un
cofre en las terrazas del atardecer.

FIITAL SECRETO

Para verlo, hay que completar el juego en
dificultad Experto o llegar a la fase final
del juego (los enfrentamientos finales con-
tra Xemnas en Kingdom Hearts) habiendo
completado antes el 100%6 del diario de
Pepito en modo Normal, lo que significa
superar todos los eventos opcionales y
minijuegos (las fases con la nave gumi no
se cuentan en este 10096, asi que no hay
que hacerlas). Para saber cémo, puedes
consultar el diario de Pepito y ver lo que
te queda por hacer (en ocasiones te pedi-
rd una puntuacion concreta en algunos
retos para darlos por superados).

DTN
Orichakosm-+

ade tadas las matnriates du fabricatién
il

Elige tu nueva arma y jal ataque!



