ous étiez un esclave de I'infaime Roi
Noir, mais vous avez cependant
réussi & vous échapper... Votre
aventure, une aventure que vous
n’aviez pas supposée possible lors de votre
évasion, va maintenant débuter.pour vous.
Venger la mort d’un ami cher, sauver votre
mo:_l_g,,di"li destruction, tel est votre destin,
estin du dernier Chevalier Gemme, ™
Heureusement, votre quéte de la paix ne se
fera pas dans la solitude, puisqu’une jeune
fille sera & vos cotés, une fille détentrice
d’un bracelet magique, celui-la méme qui
sera la clé de votre succés. Protégez celle-ci,
il en va de la survie de votre peuple... et de
vous-méme !

R

UARE CO., LTD. TO N
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02. REN-
CONTRE 4 .
AVEC 14 £ &
JEUNE . ~ r J LE BOSS DU MARAIS
FILLE - - . Pour battre aisément ce Dragon marin, il vaus suffit de vous placer en bas de I'écran, armé de la
: = R PSR Gty A M| Facille. Dés que vous verrez ledit dragon se places fu-méme lout en bas, mettez-vous dans e
EE Sl votre [uite, v A g : - Wl trou comme sur les photos, et n'arétez pas de frapper tout en restant dans celte position. Vous
vaus rencoitres un lonue mortellement = Lt k : : verrez que le dragon idiot tendra sa téte vers vatre arme. Une fois vaincy, le Dragon marin vous
blessé, ainsi qu nne jeune fille. Sauves haye S i L G il ‘ Iaissera le Pouvoir du Feu ainsi que le Mirolr de Vérité tant convoité.
L celle-ci et emmenes-la chez Bogard avan! o o 3 Bl
1. PROLOCUE d'uller & Wendel. . 2 ‘ 15
Ce prologue n’u pour but que de vous fumiliariser
avec les différentes comnandes que vous serez en = ;
droit d utiliser tont au long du jen. Ici, vous ne . n"!" ‘L”EZ BOGARD
rencontreres eucune difficulté majenre. Méme les Clest ict quepat LI
detx Boss que rous unres tt affronter ne seront _ me Ploche, fstrument
pas de laille pour ralentiv vos pas... indispensuble pour lu suite
de volre avenlure. Pour que
Bogard duigne vous ndresser
{a parole. il fardra Iui cau~
ser trois fois de suite, ot il
reconnaitra alors le penden-

tif de lu jeme fille. La

03, TOPPLE
. m] Dans cette premiere ville, vous pourres
ucheter urmes et objets divers, Avant

d’y aller, élimines un max’ d’ennemis, 3 E Plicozvousd - ik e
'y aller, élimi : nax” d'ennemis, Pinche o fraiia docressa T > svous d'abord tout en haut de Uécran et alles action-
pour monler en niweau d'une part, maty

‘ me § e e ner T’!‘utvrmp‘ieur s’y trouvant. Il vous fundra ensuite casser
d'autre part pour vous faire éguiement coffre 3 d les blocs de pierre en face de vous, sinon vous vous retrouve-
un max’ de blé. » " 4 X rez blogué. Descendes ensuite et allez actionner l'interrup-
teur du bas que vous pourres maintenant atteindre. Cela fuit,
un escalier menant aw Boss de cette grotte apparaitra,

Iei, vous trouveres la
Faucille dans un coffre.
Pour en ouvrir la d’entrée, il vous fout la (1 Essayez-la donc sur les
en Bronze. Dans eette grotie, vous irouveres de arbustes environnants...
) 2 5 g Parles & Paide en ln personne d’un magicien. Celui-ci vous ‘ Ainsi, chaque arme posséde-
05, GROTTE 1 R -~ ces deux révélera que certains murs cacnl des aceés & des ra des propriétés s
: - - personnes salle ates. Ces murs-lo rémmrnm bizarre- figues, allant de la Hache
cetle groite, il vous el vons J orsquie vous les frapperes. A part cela, c’est \ pourfendense de sapins, @
Jant utiliser la Pioche

i ; Gy = 5 ) . Sanires oil que vous trouveres le Bouclier de F, I Lest PEtoile destructrice de
eontre L'nun des A2 : : i % ﬁ

Pour pénélrer dans

se’lronve Faucille. Le Boss de cette grotte sei on \ TS
roehers en bloguant le

la Clé‘en ‘ marin ; le battre vous pérmetira d'ob Magie Tl
passage, En sortant Bronze,., 4 duFeu, ainsi que le Miroir. Vinterruptenr
de la grotte, alles

- 2N Places le coffre présent au milieu de la placé en bas
done fuire un tour X Sree e : L v | — salle sur interruptenr en bas a gouche. de Uéeran
chez le marchund et Un escalier menant it un petit lac, régé- pour fuire
achetes-lui le Hache nérateur de vie et riche en points de apparaitre
de guerre (150 GP). magie, apparaitre alors. Pescalier A,
winsi que des clés et
des Piocles.

Dans cette salle, vous pourrez récupérer le
Bouclier de Fer, mais il vous faudra anpara-

done ce bloc de pierre, qu
vant une elé pour en ouvrir la porie.

escalier, Puis prenez ce derni

| Cest contre ce sersitenr qu'il fandra utiliser le Miroir, Il
bloyue le passage menunt au donjon de Kett’s,

Parles & lo personne placée & droite de Pégran. Celle-ci vous donnera lo chambre de droite comme
chambre & coucher. Avant de vous lancer dans un sommeil réparateur, allez dans la chambre du haut et
discutez avec les personnes présentes, Vous apprendres alors que la clé ouvrant la grotte du marais est
enire les mains des lézards du marais. Pendant la nuit, la jeune fille vous dornera la Magie de la Vie,
mais au cours de ceite méme nuit, celle-ci se fera kidnapper.

07. LE MARAIS, LES LEZARDS
Une fois que vous qures discuté
avee les denx personnes i
Uauberge de Kett’s, vous verres
des lézards @ cet endroit. Tuez-
les et vous récupéreres Iu Clé en
Bronze, celle-la méne qui vous
ouvrire lu porte d'entrée de la
grotte du marais.
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> 09, RETOUR
A UAUBERGE DE KETT'S !
De retour it U'nuberge, sélectionnez ’ Paur fuire
le miroir dans vos objets et alles — e == : appariitie
k . reparler au gérant (a droite de Fescalier du
il g Véeran). Celui-ci se transformera BaFas® ‘f"f-“v Dol
alors en un loup-garow : battes-le ! 4 nuares i
LP.L.CE MIRDIR ...t | WOV ey elsuiial % cusser

UGGGG.. GRRRR .... donjon de Kelt's. Lamplore
. placée a cet

cindroil, @
Luide de la
Pioche.

Lt jeune fille se trouve dans le dewxione
cercueil du bus en partant de la droite,
Sauvez-la et ressortes de ce donjon, Vous
devres alors affrouter e vampire de Kett's.

LE VAMPIRE DE KETT'S
C'est 4 la sortie du donjon que vous
rencontrerez le Vampire de Kett's, mais
_ _ X . &6 Boss me dewralf pas vous poser trop
TS ” o e 1 de problémes. Prenez Ia Chaine ef frap-
et . Pioghe pode % : : ot AL pex-le de face. Faites simplement
T i L 95t - Sentends ‘ atlention larsgue le Vampire auvrira

Gy : ; Rk ; ! sa cape, ef tout devralt aller pour

- ] Ie migay,
Lt Chaine se trouve dans ni eoffre an milie 3 = G ———
de la piece. Cependant, dés que vous fer f = ] y oy l g
mine l;l’ rons f-.l: ﬂp;:rm-;u-r utl mur toj(‘rriq'- e & ity Avec lu Pioche, crées-vons un pas- §5 Aprds étve allé chercher ln f & 4 o 3
on'4 . s e AR sage jusqu errupienr. Celui-ei Chaine. vous n aves plus gu ' . ) f i <
; h - ra antour de vous. vous emprisonnani de ce : i % ) ! .
la Cha vousSy ’ fera apparaitre un escalier au bas | prendre cef oscalier-li, : e = e = == == q;ﬁ -

Juait, Houreusement, vous n’anres qit’a tous
équiper de la Chaine ef & vous acerocher,
grice i elle, sur le trone dCarbre placé a

rmettra de vous acero-
cher aux trones d’arbres.
Sur certains ennemis, il

ile lécran, Prenes ce dernier et
allez chercher la Chaine,

vous faud,m utiliser la eolre droite. Pour faive disparitre le mur,
Mugu; du Feu. Baties vous n'aures qu'd marcher sur linterruptenr,
enfin le vampire de Keit’s et le tour est joné !
et récupéres la Magie du
Sommeil, '

Cel escalier niene a wn endroit vii

rien dintéressant ne vous aitend...

Mais bou, il vant miews repérer lex
lienx au eas oit vous lomberiez duns
ta crevasse du 3. Sinon, alles directe-

ment on F. i
Tei, il vons fuudra déplucer le

caffre sar Lintorruptenr. Yous
_ ¢ verres alors upparditre un
Pour passer au-dessus de celte cre- e 155 ; | asealior,
rasse, wlilises le Chaine en la lengane ; é
sur le trone d’urbre placé

- vaus donnera alors la Magie du Soin, trés ntile pour soigner les empoisonnements et
on Jafe ae rous,

anires blessures.
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13. IA GROTTE 2

Utilises I'Huile pour faire bouger
le chariot. Aprés la balade, vous

i 2 Clest ici tomberez (le mot est juste, je
quii, pour 300 picces. vous vendra de ['Huile (juste ee qu'il r::” ';Lf:" erois I...) SIJS‘ Watss, lej . ’a"; s
toirs funt).

12. L4 GROTTE DU NAIN
Dans cette grotte, vous apprendres qu'il vous faudra impéra-
tivement de ['Huile duns ln grotte 2. Rendez-vons, done, au
Sud de la grotte des nains. Vous y trouveres un murchand

Iei, il vous faut casser les amphores do
gonche a Laide de la Pioche, pour pon-

voir alteindre Uinterruptenr du bus. Cel
] llq ] g | —— < = - 3 BRSS .| bl SRS T inlerruplenr, une fois active, fora appo-
rex ralron- turier. Il vous expliquera qu 1Bl Sk o) ; || L AR T R = raitre un excalier.
ver Wails el vous faut des armes en argent = S:3
Tui acheter pour pouvoir entrer dans la grotie
UEpée, de Gaia. Quand vous aurez battw
UArnure el de ce fait le Boss de cete grotie,
le Bouclier vous récupérerez de l'argent.
d’argent. Deonnes-le a Wetts et % le
[ Vous ponves rejol'ndm ala groite du nain.
p mainfenant
allor a la
grolie de
Gaie.

14. LA GROTTE DE G, |

Tout de suite apréx le manip” du 001, frappes eette fois vers la droite.
Vons étes dans la bonne divection pour la snite des événements,

Avee votre arme. frappes vers le liaul au niveau
de cel aiguilluge, Yous ires alors vers Te bas.

MEGAPIED
Mégapied est en fait un plantigrade des
s vicieux. Il se metira a zigzaguer
aufour de vous, et Ia plupart dy temps
sur vous. Pour ne pas vous faire foucher
par ge gardien, fout en fui assénant vos
coups, le migax est de se placer sans

Rien de spécial, comtinues sur
votre laneée. Faites cependunt
altention anx araignées, lour venin
est un poison souvent fatal,

Dés que vous passerez entre

deux colonnes (que ce soit
celles de droite ou celles de
gauche), la porte du bas se
refermera automatique-
ment. Le senl moyen de
rourir la porte est de
repasser entre ces colonnes,
Cependant, fuites attention

erreur & deux endraits précis. Equipez:
vous d"abord de la Faueille. Ensuite pla-
cez-vous comme sur fa photo 1 (2 droite
et presqu’d Ia verticale de la liane).
Frappez sans reldche fusyu' ce que
Mégapied ait effectué deux fours autour
de vous (ha, ha !). Puis placez-vous pres-
lement au deuxieme endroit stratégigue

Allez, e Boss n'est plus trés foin ! A la clé

Fargent pour vons forger des armes....

@ pas revenir de irop sinon,
en vous redirigeant vers le
bes, vous verrez la porte se
refermer une fois de plus,
Précision avant tout |

(cf. phote 2) et failes de méme.
Renguvelsz cette technigue sans faillir,
tel un métroname, el Ia victoire sera a vous | Vous récupérerez alors de argent,
et maintenant vous pouvez aller voir Watfs 4 la grotfe du Nain.

Aprés avoir té les enneniis présents, couches-vons

dans le lit placé en haut & gauche. pour retrouver:

| tons vos points de vie et de magie. N'oublies pas,
des lors, de sauvegarder votre partie.

Ici, rien de particulier ne vous attend, Travers
allpgrement la grotte et ne vous y attardes | I
la sortie, Bogard se joindra a vous.

La chambre dans laquelle se trouve la

Jeune fille est séparée en deux par un

i infranehissable. I va vous fulloir
en faire le tour par Uextérienr,

2 LV
Avant d'atteindre Uaéronef, il vout fdra passer dune le dune NN
autre. Pour ce fuire, il vous suffit d’utiliser la Chaine. Cependant, V N
T'un des troncs d’arbre ne sera pas & portée de celle-ci. Pour arri- ¥
ver néenmoins & vous agripper & ce fonc, vous n’aures en fait
qu’s attendre que votre niveou de frappe (Ia barre de niveau ¥
située en bas de Véeran) soit au maximum. Une fois dans
uver la jeune fille, et celle-ci vous
précieux avant d'étre une fois de

T
8
o
Ll

TR

Lei, tues d'abord tous les ennemis présents, puis
aetives Uinterruptenr de droite, Les pics de ganche
vont alors disparuitre, Activez ensnite I'intorrup-
teur de geuche, un escalier se déconvriva,
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18, COMMENT DECOUVRIR L'ENTREE DE L4 CAVE DE MEDUSA
En fuit, si vous avez donné le Sue de
Crocs au petit mime de Jade, celui-ci,

loin de vous montrer le chemin de la cave Dans la'eave, vous trouveres Amanda. Partes avee elle & la

de Mar!ﬂ:ia, vous dnnm?r.u quand méme le recherche rmes de lo Méduse. Dans cette cave, vous pour-
moyen d’y accéder, Voili: comment y arri- rex aussi

7 lo Magie du Gel et VAr or. |
ver : de Jude, descendes vers le Sud, et ceite cave eil, vous l’uaugr’u‘fz dem'née; 0 iadr:gdlijesgrnf:
Dous y lrouveres kne oesis sans ennemis. Malheureusement, une fois battue ,ceu;'d r:e vous miw g
A droite de l'écran, vous verres de pal- pour autant la Larme tant convoitde Heureusement, Ama
4 ] 'y

miers. Plantex-vous entre ees deux pal- mordue par Médusa et condamné it & se trans
miers el réafises un slalom en forie de luat horisontal autour d’eus. Vous Méduse g'éanm vous re:eltm ce;ed;;;ﬁm"g:f ouvéfsomu?
verrez alors une entrée se décowvrir... Cest celle de ln cave de Médusa | nant m:omw’r i la ville de Jade et dﬂl'ﬂr;!r le ﬁgm d’Amandi "

LArmure 5 | - =
P } Alles chercher la Magie du Gel dans la salle & eété. Il vous
permeitru de = I Jaudra utiliser la Chaine pour y arriver. En effet, places-vous
compléter < = : 2 donc sur Uinterrupteur placé en bas de Iéeran. La porte
votre dquipe- 5 : - s onrriva mais se refermera dés que vons bongeres. Votre seulo
ol s ISR =5 g ! solution sera de lancer la Chaine sur le poteau d'en face. La

i) s : porte resiera alors ouverte, é miracle !

ous aves denx Si vous ne pu.\‘.w'dr: pus e
il vous naves Pioche, en prenant Pesce-
i lier di 5b, vous vens
devez passer ralier retrouveres ici. Alles tont
die bas (a). Soit vous po en bas el montes les
dez une Piache et vous marches de Uescalier s’y
pouves aller alors directe- tronvant, Yous rous
ment en haul, en cassant relron alors en 5b.
griice @ elle une emphore, La sortie est proche !
pour prendre Uesculier du

Dt (b).

?--_-

Clest done par cel escalier que
vous allez ponveir ressortir...

Avec la clé,
ouvres celle
porle.
Derriere, se
eache tm
régénérateur
de vie.

Une fois que vous aures récupéré la Magie Comme d Tabitu-
du Gel, vous pourres venir découvrir de. pour ouvrir

Fentrée secréte qui se troure ici. Derrivre, celle entré

vous verres un bonhomme de neige et un te, il vous faut uti-

interruptenr, Places le bonhomme de liser la Pioche.

neige sur Uinterruptenr en le ponssant, La

porte s'onvrira alors. En revanche, dans la

16. MENOS . 3 - . v salle suivante, il vous faudra geler un

Une fois dans Menos, coures acheter la Lance du Vent. Parlez une fois & ; ; 3 e . ennemi avee la Magie du Cel (normal.
tout le monde puis sortex du viflage. Déscendes d'un éeran, puis alles vers la E5; : = : EEEEEE ?1...) et pousser celui-ci sur Linterrip-

droite et remontes. Regardez alors le plan et vous pourres trouver vers le s : ! 7 i | Py teur pour que I porte du hant s’ouvre i
Nord un @uf de Chocobo. Celui-ci va sclore. Montez-le (actives ['aide dans e > o S = / o lout
F le nienut des options), el vous étes mail L ible. Génial, non ? /

Médusa est un Boss
assez facile & vaincre,
1 vous suffira de vous
placer au niveau de sa

1éte et de la frapper
constamment, avec la
Chaine de préférence.
Attention, cependant,
. Eaa SUis t|  aumoment oil elle se

: ! = . p S 4 rapprochera de vous :
17. JADE = o g 7 : fuyez ! Sinon, if vaut
migux que vous ayez
acfivé la Magie de Ia

Fonees mai i Jade, Au passage, essayez de récupérer un Sac

de Groes en tuant un mex" de monstres dans le désert entourant cette o

ville. Vous en aures en effet besoin pour apprendre comment trouver

la cave de Médusa. A Jade, faites un petit pen de “shopping”, avant de fuire un tour dans le chiteau de Davia. Parlez au proprio
et remarques lu présence dun perroquet... Apres cela, vous pouves foncer vers lu cave de Médusa.
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20. RETOUR A JADE

21. LE CHATEAU DE DAVIA

De retaur @ Jade, fonces vers le chitean de Davia et partes voir le X
i i A8
£y t. Ce perroquet n’est en fait que Lester, le s
£ i frére d’Amanda, transfor- Davia se irouve'en haut de la tour de _}:_7 :
mié en volatile par Davia ce chiteau. Avant d’y aller, n ‘oubliez 2
“himself”. Prenes done la gau de recﬁererh &
Larme de Méduse et ser- 3
vez-vous en & proximité de Gel vous sera mdu- |
Lester. Celui-ci retrouvera pensable pour ouwrir
alors son apparence nor- l{l ﬂﬂe donnant

accés & cette noumlle

arme. Vous aures éga-

lement besoin de deux
pioches et de eing
clés. Une fois Davia

; ¥ : 5 vaincu, Lester vous

conseille lu _ ' 2 remeitra lo Magie du

'l[‘[(.\f( Fine lel”l[)ll oar rou qf"’" J’I(H - s ¢’ Chﬂﬂ-
erreur, de revenir an paint de départ...

male et décidera de vous
aider a neutraliser Davia.

~

Utilises la Magie du
Gel pour geler nn
ennemi el pour pous-
ser ve dernier sur
linterruptenr. La
porte menant i lu
Hache s'ourrira alors.

DAVIA
Pendant le combat, Davia va s'entourer de houles de feu pro-
teclrices, De plus, pour corser le tout, il vous en enverra
quelques-unes ! Armez-vous de I Hache (Ia deuxiéme que vous
A ; i awrez récupérée). Dés la transformation de Davia, foncez en bas
entrée secréte. o EE 3 (R T ] de I'écran, Maintenant, abservez bien les boules. Davia vous
lu demiére étape x oM e R enverra en fait deux sérigs de boules avant de faire une bréve
arant Davie. = S e pause. Il vous suffit d'éviter ces deux séries, sachant que la
== _ deaxieme est la plus dangereuse. Pendant toute cette
! AT = LA mancuvre 8'évitement, tachez de ne pas frapper pour que votre
L - O O O O .. J— - - 1 N8 S laates o S barre de lorce sait au maximum, Une fois Ia deuxiéme série de

Uiilises iz Pioche
ponr outrir ceflo

\ous aures & vaincre. Une fou cela fait, emprun~
tex Pescalier pour sortir de la grotte.

——

Boules dvitée, arrangez-vous pour vous placer en face de Davia
et frappez. Au maximum de sa puissance, vous pourrez lancer ia Hache tel un projectile. Quatre coups de ce
Pusses impérative- type seront suffisants pour battre Davia. Mais bon, ¢'est plutdt hardi et il favt éire bien synchro !
ment par ici si vous ne
vonles pas avoir la
mauiaise surprise de
vous retroucer dans
1n cul-de-sac.

LE CRABE DE METAL:
Le déplacement du Crahe
peut étre divisé en frois
temps. D'abord, il va se
déplacer de gauche a
droite en haut de I'écran.
Placez-vous en dessous
e, tle Jui et frapper-le ave
la Faucille. Ensuite, il va commencer 3 descendre en passant par [a droite. Placez-vous donc 3 gauche
&1 4 mi-chemin entre le haut et Iz bas de I'écran. Puis placez-vous tout de suite toat en bas, 2 gauche ;
de I'écran, car le Crabe va remonter 4 sa place initiale. Profitez-en pour le frapper encare une fois (ou ;E
§ deuy, si vous Etes un “pro parmi les pros™ 1),
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Surtout n'alles pas it gunelie. vous Iei, mettes d’abord un coffre sur Inn des interrupteurs,
reviendries au point de départ. Alles Enlezves-le ensuite avant de marcher vous-méme sur Uinter-
done @ drvite.

l 24. LE CHATI:.AU DU ROI NOIR

rapteur en question, La porte s ouvrira elors...

Muintenant. alles
@ guuche. Vous
rous refrouveres

uu point de départ

de la grotte. Alles
ensuite tout droit
vers le haut, le
Golem vous
attend...

2 .IA GROTTE
DU MONT ROC

Dans cette grotte se trouve
un Golem, Une seule arme
peut le détruire : I'Btoile.
Pour Pobtenir, il vous fou-
dra avant tout tuer le

gyelo . Puis, une fois que

m sera ehmme vols
abﬂandm;laﬂagw de

Se balader dans ce chiteau detient quelque peu hasardeus...

En eﬁet les. ennemis commencent é p r un peu ir0p @ mon
goiit | En revanche, c’est un endroit idéal pour monter de niveau
assex rapldemm. Cest é, nt ici que vous retrouveres lu
iepne fille, D’auire en cherchant bwn, vous pourres trouver

],Epee de Sang. Enjg:"; la sorﬁedu ché-
teap, vous attendra le Roi Noir ! Seule
I’Epée Noire sera efficace contre lui,
Apres votre bataille contre le Roi Noir,
vous verres Ju!uu portir avee la j Je:me
fille ; Vaventure n'est pas ﬁme sitot |

VEclgir.

Prenes impérativement la Casses ce mur
porte du haut. sinon vous ris- avec la Pigche,
queriez de tourner en rond et el en avant [

de revenir sur vos pus.

Alles voir le Cyclope. Pour le battre, rien de plus facile avee lu Fuucille, En fous
les eas, ne restes jumuis en face de ce Boss plis d'une seconde. Essuyer de le
LE GOLEM fmjnper par le haut penl s'avérer également asses risqué. Le miewx st de
Pour battre Ie Golem, il vous faut s'aeharner dessus par le bas. Une fois mort. le Cyclope vous vemettra {'Eloile.,
passéder 'Etoile. Placez-vous & seule arme efficace contre le Golem.,

coté de Jui et frappez-le deux ou
{rois fois. Puis changez de coté en 3

| i

;;"- Pi |

passant par dessous. Faites
%‘h P |

cependant attention 3 ses vous n'uves pus de Pioche, utilises I'Etoile), puis

P OUDFIF tine porle ave 1é. Réservez-vous wn
brusques sautes d'humeur. Sinon, 0| porte avee une clé. Résery

vaici une autre technique, lente
mais efficace : placez-vaus dans
Pentrebaillement de Ia porte et
frappez de fout volve soill, car le
Bass ne peut vous foucher,
Cependant, pour que cela marche,
il faut qu'il fonce sur vous et c'est
sur ee point que eette technique
s'avére plutat lente...

pen d'énergie pour ln suite, vous en aures hesoin !

Cest ici que se trou-
ve l 'épﬁo de S
Elle vous sera in
: pensable pour coti-
H vons fuut s s < A o - & 3 : ) - hatire le Roi Noir.
avant foul acti- Iei, vous ponves
ver Uinterrup- ; reprendre de lo vie,
teur si vous . ] e, Utite pour lu
rotlez qu'un '. Segt ol ET to suite L.
escalier appa- : - === - Gelez deux ennemis
raisse. Pour | ] 3 . R 55 -~ T (Magie du Gel) et posi-
Uatteindre, uti- ‘ = : 1 tionnez-les sur les denx
lisez ln Chaine. interrupteurs. L'escalier
Noublies pas - ” 2 upperaitra alers, et seu-
fque §i vous | R ; s - i & e AL lement wlors...
concenlres s - == :
volre nivedi de
frappe au Dans cette salle, il ne faut, sous ancun prétex-
maximmn, te, toucher ou détruire les coffres posés sur les
totre Chaine interrupteurs sinon escalier disparaitra, Tues
sere plus done les ennemis présents & Faide d'un pou-
longue. toir magiqgue el noi avec une arme.




24, LE CHATEAU DU ROI NOIR (suite) | ﬂ,'
4.. I 3

26. LA GROTTE DE GIACE |

Yous moniez le Chocobo, Allex

Que vous preniez cel esca-
lier, on Fantre situé en haut

Vous étes fin ensuite ou quai qui se frouve au o -
prét pour aller Nord de lo ville msh ef diriges- el fl gﬂllll‘ll" rf\n p)[m:, {r
affronter le - == . vous vers la grotte de parcoirs sera & peu prés ¢

Roi Noir. LS O Eh | St A d'identique longwenr, A

Armez-vous de

glace. Celle-ci e frouve \ A, | 1 = BLET vous de voir, er fone-
I au Nord du chiteau de | [ i 1 e

tion de vos envies (pile |

IEpée de Sang Lorim. Dans la grotte de o Jica
si ce nest déji I glace, vous aurez besoin s
fait, el sauve- de la Chaine (normale ou
gardes par de Flamme) pour avancer. De
sécurilé, ¢'est I lus, vous tomberes sur des
plus prudent. P s de gloce qu'il vous fau~

I dra négocier avec tact et assu-
. rance, Sachex également que les
LE ROI NOIR murs abritant les passeges secre

Le Roi Noir est un chevalier maniant I'épée avec dextérité. If o j é " i aveg
¥ous sera impossible de Je frapper de face. En revanche, vous ! E}t)ode, P lus besoin de Pioche,

remarquerez que votre Epée de Sang vous redonnera de 12 vie 3 Tl ot s bt b & T lﬁ” i aiie B donc. Aprés ':r"‘-' longue "ﬂ"e"f;,
chaque fois que vous toucherez volre adversaire, donc utill - el i i S e e

sez cetle fonction au mieuy, En effet, Ia force du Rol Nolr ba : }.‘ P“Io;m Evezt p;rdu conmﬁlizsunce el vous vous ;el:ouvez. fi uom; Cary. Ulw’ fuia,ce de;%eryaj:cu, Sesal S 2 i " —
, 1é51de ans ses JR— changements de direction, L2 fech- reveil, a Ish. C'est dans cetie ville que vous apprendres votre véritable vous recupgﬁreﬁ pee ae ety g 3 4 - l"f!;lll" Manip g
nigue pour le battre est simple, mais demande un bon o PR S 002 1a Joraengh
“timing", Imaginons par exemple que le Roi Noir se 25 Heatels: ff:'-:h" e

aéplace de gauche & droite. Alignez-vous avec celui-ci et frappez-le en changeant sl
constamment de direction (gauche-droite). Dés que le Rai Noit se mettra 3 aftaguer
verticalement, faites de méme mais cette fois dans I'avire sens (haut-bas). Avec

cette technigue, vous pourrez vous en sortir sans un pet puisque votre niveau de vie
sera confinuellement régénéré a chague coop.

| Pas la peine de venir dans celte
salle, vons risquericz d’éire
dégu, et pour rien, en plis !

Dés que vous melirez un pied
snr la voie de glace, vous glisse-
rez lout du long suns pouvoir
vouts arréter. Pour ce faire, il
vous suffira de sélectionner fa
Chaine (ou ta Flenune) et de
vous egripper gréee i elfe 4
Pun des piliers (en vous tonr-
neant du coté guuche, par
exemple). Enswite, vous n’anres
i’ appuyer sur les deux inter-
riupteurs poar envrir la porte
{eommences par cefui du

milien).

(o s0iov ]

identité. Faites un tour & Uarmurerie et équipes-vons des Armes de
Flanume, Chez le marchand d’objets, achetez done aussi des clés puis ren-
dez-vous elies le docteur Bowow, Celui-ci aura soigné un Chocobo et
Faure préparé spécinlement pour vous. Gréce & ce gentil oisean, vous
pourrez vous balader rapidement tout en devenant invincible, et vous
pourrez méme vous déplacer sur Uean. Einfin, retournes voir Bogard qui
vous expliquera la suite des démarches a effectuer.

Ponr rentrer dans eetle
salle, vous deves possé-
der une clé, Profites-en
pour vérifier que vous en
possédes bien une autre,
qui sera utile pour la
suite des événements,

Ici, utilises la Chutue
POUE passer oty

Piaces-vaus sur Uinterruptenr
avant-de deseendre prestement
vers le bas de Uécran. Aitendesz
que 'J' f"l"hll"l""’ ('ﬁ”"‘,"" com-

le sur ledil interruptour. La
porie s'onvrira tlors.

A ———

CARY
Ge gardien operera un mouvement de bas en haut et
de droife 2 yauche. Tant que celui-ci ne sera pas
fout en haut, placez-vous y et frappez de toutes vos
forces. Ensuite, descendez rapidement ef attendez
que e Boss ait fini de balayer le haut de I'écran (il
lancera trois pieux puis dewx, avant de redes-
cendre). Recommencez la manip” dés fe deuxidme

langer...

Encore un point de régénération du nivean de
vie. Si vous ne possédes pas de elé, vous ne
pourres cependant pas en profiter,

Cary vons wttend.
Armes-vous de
PEtaile et de bean-

Descendes ici et
alles casser le
near du heut
pour conlinner

dans le jeu.

coup de paticaee,,,

Agrippes-vous avee le Chaine & Uunt de ces
poteanx. Ensuite, découvres Lentrée secréle
avee une Pioche on avee U'Eioile.

Cette chose n’'est rien
d’antre qu'un rail fait de
plagues de glace, votre

but étant d'arriver au
point 007.

Pour aceéder @t
Pescalier du haut, il
vous fuud ntiliser la

Chatue. Comme
dTaed’, quoi !

Bientol ke fist de cetle
grolte... Anmez-vous de
Tt Chedine (ore de fa
Flarmne) et pusses
allegrement cette salle,
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27. LE CHATEAU DE LORIM
‘Maintenant, dirigez-vous vers le chiteau de
Lorini. Vous vous apercevres que la porte
de droite est dégelée, Prenes-la et discutes
wvee Ciba: Celui-ci vous remetira alors ln
Clé d’0s, qui vous donnera la possibilité
d'acceder @ la grotte des roes flottants.

Casses ce
nutr an lien @

Armez-vous de ['Etoile
el casyes les blocs de
pierre placés devant
{interruptenr du
haut, Aetionnez ledit
interruptenr, fraver-
sex, el failes de méme
en bas, La porle
Sand, s ‘ouvrira alors.

de conlinuer
a manler.
En haut, il

'y aura en
effet rien
d'intéres-

! 30. GROTTE 3

A gauche du volean sous-marin se trouve

lu grotte 3, et duns celte grotte se trouve

Lich. Bates-le pour obienir lu Magie de
I Bombe.

28. IA GROTTE DES ROCS FLOTTANTS

Avant d’entrer dans cette grotte, assures-vous
que la Clé d°0s ainsi qute des clés normales
sont bien en votre possession. Vous ne trouve-
res aucune arme ni objet intéressant dans
cette grotte. Il vous I:Era donc d’aller
affronter Kraken, lo gardienne des rocs flot
tants. Une fois Kraken battue, un passage
s’ouvrira. Vous pouves maintenant aller a la
grotte du volean sous-marin.

Maintenani, vous alles
devoir affronter la pieusre
Kraken. Suuvegardez ot
partes, Bon courage !

Concon, vous voules
recouvrer de la vie el
de le magie ? Cest ici

GUE § 3¢ PUSSE...

Armé de
FEtoile, pla-
CEZ-VOuS all-

tessus de

o

Kraken et frap-
pez vers Ig bas,
Dégagez-vous
alors preste-
ment avant que
ses mandibules
ne vous Etour-
dissent.

Recommencez

la maneavre autant de fois qu'il e faudra,
Noubliez pas de vous remetire de Ia vie pendant

Ce persoana-
ge plutat
squelettique
adore, avant
fout, tourner
aulour de

vaus, lei, pas

te technique
i tienne,
asstrez-yous
fue vous
avez sélec-
tionng la
Magie de la
Vie, et fon-
CEZ Sans
complexe sur
Lish avee
[Efoile.
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le combat...

31, RETOUR A ISH
De retour @ la ville de Ish, allez & la crevasse du désert de cris-
tal. Pour en trouver Uentrée, partes d’un écran & gauche de ln
ville, pm:s montez de deux écrans avant de vous déplacer d'un
écran vers la gauche, tilisez lu Magie de ln Bombe sur le
al de droile. Lentrée de lu crevasse se dévoilera alors & vos
yeux ébahis...

>

| 29. T4 GROTTE DU VOLCAN SOUS-MARIN
Ouvrez les aeeds aus salles secrites d Paide de UEtoile. Dans
celle groite, vous pourres vous équiper de la Hache de Zeus
et de U'Epée de Rouille, aprés avoir battu Iflyte, le gardien.

Détruises d'ebord les feuillages (avec la
Faucille) se trouvant autour des deux inter-
ruptenrs el ee, sans luer @lcnn ennemi.
Geles alors ces derniers avec la Mugie du Gel
el places-les sur les deux interrupleurs déga-
gés, Lescalier apparaitra alors.

Clest dans ceite
salle que vous
récupéreres la

Hache de Zeus.

Alles ensite an

point 003,

Lescalier du bas & droite est
recouvert d un bloc de pierre.
Casses done eelte derniére
avec [Etoile et le tour est joné.

IFLYTE
Iffyte est une sorte de gros
felin poilu, dont Iactivité
principale consiste a se
mettre en boule et 3 foncer
aux quatre coins d'un
endroit isolé. Pour le
battre, il vous suffira de
I’éviter dans ses phases
“boule” et de le frapper dés
qu'il se stabilise un tanti-
net. Bon courage !

ASTUCES MANIA

La Pioche ou
[Etoile. @ vous de
choisir pour casser
le wur vous sépa-

rant de cet esca-
fier...

Prenes lu porte
de droite. c'est

la bonne.

Gluces detr ennemis
selon la famense tech-
nique de ln Magie du
Gel ot placez-les sur
les denx interrup-
teurs. Le tour est
Joué. i vous le Boss !




-
22. LA CREVASSE DU DESERT DE CRISTAL LA MANTE ‘

Dans cette crevasse, vous trouveres le
Bouclier ainsi que I'Epée du Dragon. De
plus, il vous faudra impérative=
meni le Bouclier de Rouille pour WS R TTR T
vous sortir de 'une des salles, confrontd i lu
Vérifies done si elle est bien en  JRICTIN: X
10iTe possession... el alles dans la
salle de droite.
Ponr désactiver
Finondation de
celte piece, ufili-
sez ['Epée de ln
Rouille sur tinter-
Iupteur,

S Te—

33. L4 TOUR DE DIME

A P'Ouest du Désert de Cristal se trouve la Tour de
Dime. Dés Uentrée, vous trouverez Marcie le robot, qui
se joindra & vous pour vous aider. Avec lui, allez cher-
cher UArmure du Le gardien de cetle tour sera

Paigle Goruda. Eliminez-le rapidos et partes pourla
derniére phase du j_'eu:‘z Chateau Fi

Placez-vous au centre de 'écran lorsque 1 ;n*' 4 7/
Mante se blottira en haut 4 gauche: 4 3
Ensuite, frappez sans discontinuer avec |
I'Etoife, tout en faisant attention de rester
au centre. Restaurez votre vie autant de
fois qu'il le faudra.

@

Leirieiele
v“r":“o—‘o—
&
by S
oF

Armez-vous de la Chtine ou Prenes ensuite Uescalier du

de la Flonuve, Agvippes- haut, dans cetie salle. Vous
vous au pilier du bas. étes pres du but !

Maintenant, actionmes les
interrupteurs duns le sens

des aigilles d’une monire,
et la porte s’ouvrira. Pour

sortir sans probléne, lunces
la Chaine sur le pilier du
hant; et le tour est joué !

Empruntez avant toul cet escalier,
puis alles en B,

Attention, ne tombez
pes dans le trou !

Dans cette salle, vous trouteres ln i = = === S - e | Prene: pluiot Pescalier
Bouclier du Dragen. Equipes-rous en de =1 === = B L de eelte salle au lien

supins & ['aide
de la Huche.
sans luer
wurun ennemi
aH pussuge.
Geles alors
ces derniers
pour ourritla
porte du haut.

suite, ¢'est un conseil d'ami | e ~ - . : ; i de vous altarder -

dessns du précipice..

Remettez-vous de la vie et des
peints de magie, avant de vous
aventurer plus evant.

Prenes cet escalier et
alfes cherchez
IArmure du Dragon.

Iei, vous rencontreres le pre-
mier Dragon, L'épée du Dragon
en viendra a bout,

Ici, soyex intelligent. Eneffet, il n'est pas utile

l de retraverser le chateaw. Allex complétement i
gauche, a la cascade. De li, vous serez alors
automaliquement propulsé au Chéteau Final,
Attention cependant, car vous ne pourrez reve

nir en arrigre | Assurez-vous donc que vous avez
[ait le plein d'objets et le plein d’énergie, vous

L'AIGLE GARUDA eliguroz besoin... ; ; Prenes c iélépor-
b I Dans ce chiteau, vous aurez trois dragons o+ [ EET AL M | : teur, c'est le seul
Gt aile ffectuers défier. Pour les dews premiers, 'Epée du - oE qui oussoit utle,
constamment des mou- I Dragon devrait faire Uaffaire. Pour le dernier, * e - > Les uutres n'ont
vements &n diagonale, en revanche, lo Chaine de Flamme devrait étre = E = === /v :
I vous suffira donc de plus intéressante. En passant, n’oublies pas de e : e de vous fidire SRR T o el e lranes
; O {EpEIE'HES mnmeq!s de récupérer le Casque du Samourai, Une fols sorti e R ; torrner et rond. . rea, aprés avoir butiu le premier
Hottement pour frapper, Marcie pouvant vous régénérer les points de magie, du chateau, lu jeune fille vous remetira Iépée : %0 R S R : Dragon. Alles en 2
'hésitez pas 3 vous remetire de Ia vie 3 donf, on w'est jamais trap prudent ! ! Excalibur, ['épée Wthdaire du Chevalier R o : s e
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Gemme. Vous étes fim prét pour affronter Juliusy
I alles donc @ Uarbre ...



Aprés avoir battu
le Dragon Ronge,
cest dans cette
salle que vous
atlerrisses.

LE DRAGON ZOMBIE
Pour ce detmier
Dragon, prenez I

immédiatement taut
4 gavche de I'écran
et frappez sans dis-

cependant, aux
boules de feu que

[e Dragon est 1 Gilei
gon st un peu plus balaise que son prédécessenr. chablora Tordtle

Néanmains, vous e deyriez avoir aucun mal 2 e passer.

Sguls poinis a retenir : I'arme qui en viendra 2 bout sera L

V'Epée du Bragon, et sachez que ce Dragon est vuinérable
de face.

Flamme. Mettez-vous

continuer. Attention,

éporteur s’y
Hrouvant.

Le téléporteur

9 vous eméne-

ra dans cette
salle.

Alles dans cette
salle et prenes le
téléporteur s’y
trouvant.

Vous arrivez ici en prenant le

téléporteur du 2, Equipes-vous
de I'Etoile ef allez en 3.

Pour ourir In perte de droi-
te, il vous faut utiliser la
Magie du Gel. Diriges le

projectile magique f travers
les conloirs de celte sulle

Jusqu'i l'ennemi placé sur

Uinterruptenr el ce, grice @

la eroix de direction.

Attention, car il vous foudra
faire preuve de précision

poury arriver !

Dans eelte salle, vous trounveres le Casque
du Seanourai, Si vous aves découvert
Fdmurre du Samourat précédenument, vous

ne powrres abtenir ce Casque.
LE PREMIER E;MH

Vous paurrez venir a bout du premier dragon en
utilisant I'Epée du Dragan. Il vous faudra
cependant le frapper de cdté, ce Dragon étant
intouchable de face. N'oubliez pas de régéné-
rer voire vie aussi souvent qu'il le faudra...

Le téléportenr 11 vous ame-
nera dans cette sulle.

LE COMBAT FINAL

Jufis est dominé par fa haine et lanagie noire, De ce fait, il vous faudra le vaincre trois fois de suite. Bon courage !

LES TROIS JULIUS
Prenez Excalifiur et Ia Magie de fa Vie, Ici, ne
cherchez pas a comprendre, tentez colite que
coite de frapper le plus possible es frois
Julis e vous verrez a I'écran. Un conseil
cepen-
dant:
essayez
tle Jgs
stpprimer
o par um,

|

i LA TROISIENE TRANSFORMATION
LE DEMON = o
Ce démon est assez fasile & Vous pensiez a e
battre s vous prenez fa peine e
de le prendre 3 revers... Detrompez-vous car
Woubliez pas de vous remetire sa derniere trans-
des points de vie au passage. farmation amive.
Ici, essayez de
frapper ce Boss de
| face, en vous plagant entre ses deux bras. Surtout
| ne tentez pas de 'attaquer par les cotés, ce serait
| suicidaire. Enfin, chargez la jeune fille, qui vous
| avra rejoini, de vous régénérer constamment voire
JI vie, cela vous sera frés ulife... ;

-7 WOeuf duGhocobo, alias

Le 1éléportenr 3
volts aménerd
dans cette salle.

Apres cetle sulle; le deuxiéme Dragon, le
Dragon Rouge, vous ultend.

C'est au tour dn
Dragon Zombie de
vous affronter. Cest
le dernier Drugon
avant fe Boss de fin,
alias Julins.

Gelez un ennemi et
places-le sur linter-
ruptenr se trowvant
tout en bas i
gauche de l'éeran.

35, LE MOT DE LA FIN
Nous tenons it remercier Virgin pour leur pré-
e collnboration dans la réalisation de ce
di v ainsi que les Oies Sauvages. les Sealps,
les Billes de Clowns. les Sports & Aventures I el
IL les Shoat Again, les Replican et le

Mansters pour leur fuir-play et pour leur non-nide dans cette réalisation
{de toutes les facons, un jour, on les bottra au Paintball !...).

Dossier réalisé par

| ™

purée-man, champion de
Paintball (pour son fair- *
play ef son aptitude a
étre “Out” en 53
secondes...).



