Le Prima Vista :
Vous commencez le jeu avec Djidane, un des membres des Tantalas. Restez dans le noir et allez au fond de la salle pour ouvrir les coffres qui s'y trouvent. Dirigez-vous maintenant vers le petite table au milieu de la pièce et allumez la lumière. Quatres personnages dont votre chef arrivent dans la pièce. Le premier combat commence ! Surtout pensez à volez plusieurs fois votre adversaire, il détient plusieurs armes. Une fois le combat terminé, vous découvrez enfin le visage de Bach, votre chef. Vous allez ensuite assister à une réunion qui a pour but de vous donner une nouvelle mission : kidnapper la princesse Grenat. Acceptez la et chargez vous vous-même du kidnapping.
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Alexandrie :
Vous dirigez maintenant Bibi, un magicien. Vous devez fouiller toute la ville et ainsi trouver de nombreux objets et de nombreux Gils.En vous dirigeant ensuite vers la place principale, vous allez pouvoir participer au premier mini-jeu. Celui-ci consiste à sauter le plus de fois et le plus longtemps possible. Le prix que vous allez remporter dépend du nombre de sauts que vous avez effectué. Allez au guichet au centre de la place. La personne vous apprend que le billet pour le spectacle de théâtre que l'on vous à donné est faux. Discutez du jeu de carte avec le vendeur et dirigez-vous vers une petite ruelle à gauche de la place. Vous allez faire connaissance avec un souriceau. Il vous propose de devenir son "esclave". Pour l'instant, refusez sa proposition ! Alors apparaît un homme, Jack. C'est cette fameuse personne que va vous apprendre à jouer aux cartes. Allez rapidement lui parler. Ceci fait, sortez de la ruelle et retournez-y. Le souriceau est à nouveau ici. Vous pouvez maintenant accepter de l'aider. Il vous entraîne dans les toîts de la ville. Fouillez toutes les cheminez car elles contiennent de nombreux Gils. Vous arrivez dans une église. Continuez à marcher dans les ruelles sans entrer dans les maisons et parlez avec l'enfant qui à perdu son chat. Revenez ensuite au tout début d'Alexandrie pour le retrouver et le lui ramener (il n'est pas très dur à trouver !) en échange d'une carte du jeu "Tetra Master". Retournez à l'église. Vous allez y rencontrer des êtres qui, si vous n'avez pas d'autres Final Fantasy, vous paraîtrons étranges. On les appelle les Moogles. Dans Final Fantasy IX, les Moogles sont les animaux qui vous permettent de sauvegarder votre partie. Ils vous demanderons aussi, si vous sélectionnez "Mog-Poste" lorsque vous leur parlez, de transmettre leur courrier à d'autres Moogles que vous rencontrerez plus tard dans l'histoire. Acceptez toujours de transmettre les lettres, vous aurez une très grosse récompense à la fin de l'aventure si vous avez parfaitement remplit cette tâche. Grimpez à l'échelle pour suivre le souriceau et assistez gratuitement au spectacle.


Le spectacle :
Vous allez devoir gagner plusieurs combats (qui comptent pour du beurre) pour que la pièce se déroule normalement. Ensuite vous allez devoir faire une autre scène : le faux-duel. Le principe est très simple : appuyez au bon moment sur les touches que vous indique votre partenaire pour épater le public. Vous pouvez recommencer plusieurs fois... Ceci-fait, la Reine Branet (mère de Grenat) vous donnera un objet en fonction de votre précédente prestation. Vous vous retrouvez ensuite dans un château qui n'est autre que celui d'Alexandrie. Après avoir enfilé votre déguisement de soldat, sortez de la pièce et montez les escaliers en spirales. Vous allez rencontrez un personnage lui aussi déguisé en blanc et rouge. Dévisagez le. Vous reconnaissez alors la princesse Grenat Di Alexandros, la fille de la Reine Branet. Voila votre cible ! Malheureusement, elle vous échappe. Pile et Face, deux bouffons que vous allez devoir supporter durant une bonne partie du jeu, expliquent ensuite à la reine que sa fille à disparut en emportant le pendentif royal. La reine demande à Steiner de retrouver Grenat. Vous voila dans la peau de Steiner, le chef des Brutos, un groupe de soldats débiles. Vous allez d'ailleurs devoir tous les retrouver pour leur demander de chercher la princesse (ils ne sont pas cachés bien loin rassurez-vous). Montez ensuite en haut de la tour du château pour enfin apercevoir Grenat poursuivie par Djidane. Vous reprenez alors le contrôle de ce dernier et continuez à courir après la princesse. Après votre course, vous vous retrouvez à coté de plusieurs musiciens. Allez dans la salle de droite et parlez avec la princesse qui vous demande elle-même de la kidnapper (!). Steiner débarque et vous poursuit. A ce moment du jeu, il n'y a qu'une seule issue possible. Continuez votre chemin et combattez Steiner. Pensez à le voler. Après ce combat, vous vous retrouvez sur la scène du spectacle. Après la formidable improvisation des comédiens, combattez de nouveau Steiner et montez dans le vaisseau pour vous enfuir. La méchante Reine Branet ordonne alors à ces soldats d'attaquer votre vaisseau au canon. Vous entamez alors le dernier combat contre Steiner et la Succube (grosse boule rouge derrière lui) qui finira par exploser et détruire une bonne partie du Prima Vista.


[image: image2.png]


La Forêt Maudite :
Votre vaisseau parvient tout de même à prendre la fuite et à atterrir dans la Forêt Maudite. Suivez les séquences Active Time Events (ATE) qui montrent que Bibi et Grenat sont en danger. Vous devez intervenir ! Pour cela, dirigez-vous, après avoir sauvegarder auprès du Moogle, vers le tronc d'arbre situé près du Moogle. Traversez la forêt jusqu'à trouver Bibi. Commence alors un combat contre la créature qui à capturée Grenat. Attaquez-la massivement et pensez à donner des potions à la princesse (si elle meurt, c'est Game Over...). Après ce combat plûtot facile (la transe de Djidane est utile !), un nouveau monstre apparaît et emprisonne Bibi. Frappez-le et volez-le. Là aussi, le combat ne devrait pas trop vous poser de problèmes. Vous êtes ensuite containt de rentrer au vaisseau car Bibi et Steiner sont empoisonnés.
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Retour au Prima Vista : 
Fouillez la pièce afin de trouver un "Contrecoup" qui se trouve sous la carte du monde. Descendez alors vers la bas de l'écran pour sortir de la pièce. Allez dans la chambre de Bibi qui se trouve à droite. Discutez avec lui. Il accepte de vous aider à retrouver la princesse Grenat. Sortez et allez à gauche pour prendre le contenu du coffre. Déscendez ensuite l'escalier qui se trouve en face de la cellule de Steiner. Sortez de l'aéronef et sauvegardez auprès du Moogle. Retournez enfin au vaisseau, parlez à votre chef et affrontez-le. Volez-lui une Epée de Fer et une Maxi Potion. En trois coup, vous pouvez l'abattre. Parlez ensuite à Franck qui vous donne la clef de la cellule dans laquelle Steiner est enfermé. Allez aussi parler à Bibi qui se joindra à vous. Fouillez de fond en comble le vaisseau afin de trouver des objets interressants. Sauvegardez et retournez dans la Forêt.
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Retour à la Forêt Maudite :
Traversez la forêt et n'oubliez pas de sauvegarder auprès du Moogle caché dans le tronc d'arbre ainsi que d'aller à la fontaine pour faire le plein de MP. Continuez votre chemin vers la droite et combattez la plante géante (n'oubliez pas de la voler...). Vous pouvez lancer un attaque à la fois physique et magique avec Steiner. Après avoir vaincu ce boss, vous êtes poursuivit ! Combattez le peu de plantes qui vous pourchassent et sortez de cette maudite forêt ;-). Franck est alors coincé dans la forêt, paralysé... Dirigez-vous au sud et entrez dans la grotte de glace.
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La grotte de glace :
Avancez et montez les marches en ouvrant tous les coffres. Ensuite vous semblez coincés. Dirigez-vous ver un petit passage à droite de la grande salle et appuyez sur "croix" pour que Bibi utilise sa magie (il fera donc fondre la glace...). Continuez votre chemin en ouvrant de nombreux passages de la même facon que la fois précédente. Au bout de quelques minutes, vous arrivez à une intersection. Prenez d'abord le chemin de gauche pour dégeler le Moogle et sauvegarder; et prenez celui de droite pour combattre le Valseur 1 et Sealon (utilisez les attaques cadrage de Djidane quand il est en transe). Le combat terminé, montez et sortez par la porte Sud, après vous être reposés et avoir fait des achats. Attention, à partir de ce moment, Grenat s'appelle Dagga !
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Le village de Dali : 
Dirigez-vous vers le Belvédère de Dali. Vous allez devoir faire une mini-quête : trouver trois sortes de café dans le monde et les ramener à Moricio, un habitant du village. Reposez-vous à l'auberge er fouillez la chambre en vus de trouver des objets utiles. En face de l'auberge, il y a un magasin; achetez-y des équipements et des armes pour vos personnages. Dans l'une des maisons se touve la Première pierre Stellaire (que vous donnerez ensuite à une femme dans une autre ville), prenez-la absolument, il y en à encore 12 à trouver ;-). Retournez à l'auberge et passez au magasin. Vous allez parler avec Dagga. Allez ensuite parler à Bibi, qui se situe près du moulin. Retounez encore à l'auberge pour attendre ce dernier. Vous vous rendez ensuitte compte que Bibi ne revient pas. Cherchez-le où vous l'avez vu la dernière fois (au moulin); vous l'entendrez appeler à l'aide. Rentrez dans le moulin et inspectez la demi-sphère à gauche (un point d'interrogation apparait. Descendez ensuite par l'échelle pour atteindre le souterrain. Dans ces caves, vous voyez un Chocobo (étrange !). Ouvrez les nombreux coffres et savegardez le partie auprès du Moogle. Cgerchez ensuite Bibi qui est enfermé dans une caisse. Allez ensuite examiner la grosse machine d'où sortent les gros oeufs. Continuez d'observer la pièce et allez voir la grosse machine derrière la porte. Une séquence prend le relais. Vous dirigez (pour très peu de temps) Steiner. Perlez à Moricio et sortez de ce périmètre. Apès les dialogues, vous allez devoir combattre le Valseur 2. Utilisez la magie de Bibi, les coups de Steiner et volez votre ennemi. Utilisez Dagga pour soigner l'équipe. Reposez-vous ensuite à l'auberge.


[image: image7.png]


L'aéronef :
Le lendemain, vous donnez rendez-vous à toute l'équipe à la sortie du village pour monter dans l'aéronef. Après être monté dans la cabine de pilotage, vous devez combattre le Valseur 3. Il ne vous posera pas de problèmes, pensez simplement à ntiliser intelligemment Dagga pour soigner vous camarades. Lorsque Bibi est en transe, il peut lancer deux sort en un tour (!).
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Le château de Lindblum : 
Vous arrivez tant bien que mal au château de Lindblum. Montez les escaliers et dirigez-vous vers les chambres. Prenez les trésors puis retournez vers la fontaine. Prenez maintenant l'autre couloir qui mène au roi Cid, transformé en pulluche. Après une séquence assez longue, Djidane retrouve Freyja, une des ses (nombreuses) amies d'enfance. Après cette discussion, vous alez pouvoir explorer la ville : jouez au cartes, reposez-vous, allez dans les forges et achetez des équipements. Une fois que vous avez terminé de visiter le quartier commerçant, prenez un Taxair et allez au quartier théàtral. Entrez dans le monument sur lequel est situé une horloge. Prenez les trésors, dicutez avec des villageois et dirigez vous enfin dans le quartier ouvrier. Vous devez parler à tout le monde dans le but de trouver les quatres coffres pour essayer de redonner un aspect normal au roi. Cela ne vous posera aucunes difficultées ! Retournez ensuite au palais pour parler au roi et lui donner la mixture (une surprise vous attend...). Une fois le roi "transformé", vous allez devoir monter tout en haut du château pour entendre chanter Dagga. Pour aller à sa chambre, prenez les habits du garde qui fait des rondes et montez en haut de la tour. Parlez ensuite longuement avec la princesse. Regarder dans le télescope pour dévoiler des lieux sur la carte et participez ensuite à la fête de la chasse (allez sur la place principale pour battre le boss qui raporte de nombreux points).
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Recrutement dans les marais :
Sortez de Lindblum et allez dans la forêt des Chocobos pour avoir une monture. Trouvez aussi un café Moka à la sortie de la porte Sud. Allez maintenant dans les marais situé en face de vous. Vous y rencontrerez 2 Moogles qui vous apprendrons beaucoup de choses tout au long de l'aventure. Avancez encore et rencontrez Kweena, qui après avoir joué au "attrape-grenouilles" se joindra à vous dans le seul but de trouver à manger. 
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La caverne de Guismar : 
Vous entrez ensuite dans cette lugubre grotte. Le principe est simple : parlez aux soldats et prenez leur cloche qui vous ouvrirons les portes. Pour compliquer la chose, Pile et Face (encore eux !) vous ont placés quelques Mages Noirs sans réels dangers. En ouvrant une porte située au fond à droite de la salle vous pourrez sauvegarder votre partie après avoir parlé au Moogle aimant les grains de Coubo. Combattez enfin le Boss qui vous donnera du fil à retordre. Utilisez de la foudre et l'Amépée de Djidane pour le vaincre plus facilement.
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La porte Sud :
Vous prenez le contrôle de Steiner et de Dagga. Ils veulent retourner à Alexandrie mais pour cela il va falloir passer la Porte Sud. Une fois que les gardes vous ont inspectés, rentrez dans le village. Parlez à tout le monde (vraiment tout le monde et s'il le faut plusieurs fois !). Cachez vous ensuite dans le petit recoin à droite lorsque plus personne ne peut plus vous voir. Un garde vous surprend mais vous donne en fait un passe qui vous sera indispensable. Avancez encore dans le petit recoin et faites sortir Dagga du sac. Une fois Dagga changée (n'en profitez pas pour regarder !), entrez dans la cabine du train et dirigez-vous vers Tréno. Vous entre maintenant dans la peau de Djidane qui est sortit de la caverne. Allez ensuite au Nord, en direction de Bloumécia.
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Bloumécia :
Pile et Face sont encore là. Décidément ils ne vous laisseront pas tranquille ! Battez les deux mages qu'ils vous envoient puis fouillez la ville de font en combles. Un soldat vous donnera l'emplacement d'une clochette. Utilisez là pour ouvrir une porte située à l'extérieur. Vous allez rencontrer un soldat de Bloumécia. La discussion terminée, montez les escaliers puis allez à gauche. Vous allez davoir avancer plusieurs minutes (pensez tout de même à fouiller partout). Avancez jusqu'à un endroit avec un escalier et deux portes. Prenez la porte de droite. Vous allez rencontrer Steelskin, un Moogle voyageur qui vous permettra de sauvegarder et d'acheter des objets. Il se présentera plusieurs fois dans l'aventure. Fouillez aussi l'autre pièce puis montez les escaliers. Lorsque vous êtes bloqués, selectionnez la deuxième option pour que Freyja avance. Vous la suivez, difficilement. Vous rencontrez en haut la reine Branet qui parle avec Beate, une guerrière. Suivez la (longue) scène de discussions et combattez Beate. En fait, ce combat sera plutôt un long moment d'utilisation de potions... Frappez Beate tout en vous soignant. A la fin, Beate ne vous laisse qu'avec 1 point de vie...

La porte Sud :
Vous commencez ce CD avec Steiner et Dagga. Prenez le téléphérique et montez tout en haut de la montagne. Ensuite, vous retrouvez les membres des Tantalas, et parlez avec eux (laissez Steiner s'exiter tout seul...). Reprenez le téléphérique. En route, vous apprendrez qu'il existe un remède capable de sauver Franck de la Forêt Maudite. Tout à coup, vous tombez nez-à-nez avec le Valseur 3 (donc le dernier) qui ne vous posera pas trop de problèmes. Cependant pensez à utiliser la magie blanche. Combat, terminé, vous pouvez reprendre tranquilement votre route. Vous arrivez à une intersection. Prenez d'abord à gauche pour pouvoir continuer votre chemin puis prenez à droite pour vous retrouver sur la carte du monde. Dirigez-vous vers la ville de Treno.


[image: image13]Treno :
Lorsque vous arrivez à Treno, vous aurez le droit de contempler les différentes scènes ATE. Vous contrôlez Steiner et vous devez trouver Dagga. Prenez le même chemin qu'elle et allez au Nord lorsque vous arrivez à une intersection. Vous y trouverez de nombreux objets et de l'argent. Vous pourrez aussi participer à une quête secondaire en ramassant des objets et en les ramenant dans une maison pour obtenir des bonus. N'oubliez pas que vous êtes à Treno, la ville où se déroule le tournoi de carte ; toutes les personnes que vous rencontrerez pourrons jouer aux cartes avec vous et vous donnez des cartes rares. Dirigez vous ensuite dans la salle de ventes aux enchères (située au sud de la ville). Vous devrez ensuite rechercher Marcus. Prenez le même chemin que lui lors de la séance ATE et entrez dans la petite maison. Ressortez et allez voir Bach sur le quai et montez à Bord d'un navire. Vous dirigez ensuite Dagga qui se dirige dans un magasin et renontre son ancien professeur nommé Toto. Il vous dit où se trouve l'aiguille de Platine qui pourra libérer Franck. Allez ensuite dans la maison de Toto, qui vous donnera l'aiguille. Ceci-fait, vous partez pour Alexandrie avec votre équipe.
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Vous arrivez dans un endroit étrange. Dirigez-vous vers la gauche pour récupérer des trésors et actionner l'interrupteur. Puis retourner en arrière pour parler avec Maitre Toto. Vous entrez ensuite dans cette étrange cabine qui, au bout de quelques mètres s'arrête et déclenche un combat contre un monstre (un peu moche d'ailleur...). Frappez-le massivement avec vos personnages et utilisez Dagga pour vois soigner. Arrivé dans les sous-sols du château, Pile et Face vous font prisonniers. Vous reprenez alors le contrôle de Djidane qui est encore à Bloumécia. Dirigez-vous vers l'arbre entouré d'une tornade.


[image: image15]Entrée de Clayra :
Vous voici dans cet immence arbre appellé Clayra. Avancez et actionnez un levier en haut des escaliers. Vous pourrez alors entrer dans la pièce voisine. Vous vous trouvez maintenant dans une pièce remplie de sable. Il vous arrivera de combattre un cyclope en sable, qui résistera à toutes vos attaques. Pour le vaincre, il vous faut cibler son diamant rose et le frapper durement. Il vous faudra ensuite enfoncer votre main dans un trou, ce qui provoquera un écroulement de sable. Revenez sur vos pas et monter à l'étage supérieur. Vous aurez alors la chance de sauvegarder auprès d'un Moogle. Ensuite, vous devrez prendre, à une intersection, le chemin de gauche pour récupérer un bonus (une canne pour Bibi), puis celui de droite pour entrer dans Clayra. Traversez le pont et rentrez dans une grotte. Actionnnez l'interrupteur situé au fond de la pièce et récupérez les trésors. Dirigez-vous alors à gauche de votre écran. Vous arrivez maintenant dans un pièce remplie de tourbillons. Ne vous en fait pas ! Pour en sortir, il vous suffit de presser rapidement la touche "Rond". Prenez enfin l'échelle pour entrer dans le village de Clayra.


[image: image16]Clayra :
Vous voilà à Clayra. Après une brève visite du village, fouillez les lieux de fonds en combles pour trouver des bonus. Dirigez-vous ensuite dans la cathédrale pour rejoindre Freija. Elle vous demande de retourner à l'auberge. Retournez donc à l'auberge et sauvegarder votre partie. Un habitant criera et vous devrez vous battre contre le Fourmillon su vilage. Une fois cette affreuse bestiole vaincue, vous discutez avec le roi de Bloumécia. Il vous propose de participer à une cérémonie. Malheureusement, la harpe avec laquelle un des habitants jouait se brise et la tornade disparait. Clayra est alors "nu". Après la petite scène au château d'Alexandrie, reposez-vous et ressortez du village. Tuez la ruée de soldat qui vous agressent et remontez encore au village de Clayra lorsque vous apprenez que les Mages Noirs. Sauvegardez auprès du Moogle qui se trouve là où vous avez tué le Fourmillon. Demandez aux deux oracles d'aller à droite puis à la famille d'aller à gauche, puis à droite. Vous vous retrouvez alors avec cette famille dans la cathédrale. Ensuite, Beate vole la perle et vous combat. Malheureusement, elle est encore trop forte pour vous. Suit une superbe cinématique (avec Odin !).


[image: image17]Peine de mort :
De retour à bord du vaisseau de la Reine, Beate s'empare de la perle et apprend que Dagga devra mourir. Après les nombreuses scènes de discussion, reprenez les bulles qui vous ont amenées jusque là.


[image: image18]Passons à l'action :
Vous reprenez le contrôle de Steiner, enfermé dans une cage avec Marcus. Balancez vous et frappez le mus afin de détruire votre cage. Grimpez ensuite à l'échelle qui se situe à votre gauche pour retrouver vos camarades. Vous devez maintenant retrouver Dagga en moins d'une demi-heure ! Entrez dans le château et montez les escaliers Entrez dans une petite pièce et actionnez le chandelier près de la cheminée afin d'ouvrir un passage secret. Vous tomberez, à un moment donné, nez-à-nez avec Pile et Face, qui vous devrez combattre. Frappez en un pour que les deux s'enfuient ! Le combat terminé, approchez-vous de la princesse et suivez les quelques scènes... Sauvegardez votre partie et remontez afin de vous retrouver dans la "salle à la cheminée". Pile et Face vous retrouveront et enverront Beate pour vous éliminer. Comme d'habitude, le combat sera remportée par la guerrière. Mais à la fin du combat, Beate se joindra à vous (plus particulièrement à Freyja) et se battra contre un monstre envoyé par la Reine (pendant que les autres s'enfuient...). Vous dirigez ensuite Djidane et les autres membres. Faites quelques mètres et sauvegardez votre partie. Prenez la navette. En cours de route, un monstre viendra vous défier. Ce n'est pas un réel danger mais il faudra quand même penser à jeter un oeil à vos HP. Vous serez, à la fin du combat, poursuivit par votre ennemi. Vous ne pouvez donc pas vous arreter à Treno ! Continuez votre chemin et suivez les quelques scènes avec Branet...


[image: image19]Les pouvoirs de Dagga :
Nous voici maintenant aux Roches de Pinaccles. Vous rencontrerez ici un Mage qui vous lancera un défi : celui de trouver cinq morceaux d'histoire dans les roches. Cet endroit étant très linéaire, vous ne tarderez pas à les trouver (il y en à déjà deux près du mage). Il vous faudra aussi remettre les morceaux dans l'ordre (il n'y en a 5, vous avez tout le temps que vou voulez...). Suite à cette recherche, Dagga aura un nouveau pouvoir. Pendant la nuit, vous retrouverez le vaisseau de Branet, en train d'attaquer Lindblum... Allez-y. Vous avez rendez-vous avec le roi, qui vous apprendra que Kuja est la cause de toutes ces destructions. Reposez-vous, fouillez la ville et allez dans les Marais des Kwe.


[image: image20]Retour aux Marais :
En avancant un peu dans les marais, vous retrouverez Kweena qui se joindra à vous. Retournez à l'entrée et prenez le passage à droite. Kweena s'écarte, et trouve par hasard un passage secret. En entrant dans celui-ci, vous serez poursuivit par un monstre. Courez et évitez les différents pièges qui vous seront tendus. A la fin de votre course, une ennemie vient vous combattre (elle ne sera pas très dur à battre, deux ou trois tours suffiront !)... Vous arrivez maintenant sur le nouveau Continent, le Continent Extérieur.


[image: image21]Les Mages Noirs / Rencontre avec Eiko :
Vous arrivez donc sur ce nouveau Continent. Dirigez-vous dans le village situé sur un pont (vous devez faire un petit détour pour y accéder -> attention aux Pampas !!!). Après des scènes ATE, vous apprenez que les Mages Noirs habitent dans un village dans une forêt, non loin de là... Vous devez vous y rendre. En arrivant au village, faites plein d'achats ! Allez vous reposer et regarder Bibi, qui pendant la nuit, parlera aux Mages. A l'aube, vous apprenez que Kuja a été vu au Nord du Continent. Seulement, il vous faut faire une cérémonie de mariage pour pouvoir passer (sinon, les gardes du magasin d'armes ne vous laissent pas passer...). Après les dialogues, vous parvenez quand même à passer. Eiko, une petite fille bien insolente, fera votre conaîssance. Prenez le chemin indiqué (prenez tous les trésors) et combattez un monstre, près d'un arbre. Pour le tuer, qualques attaques de Glace devraient suffir ^^. Après ce rapide combat, vous arrivez à un carrefour, où vous devrez prendre à droite afin de ramener la petite chez-elle.


[image: image22]Madahine Salée :
Arrivé là bas, vous assisterez à de nombreuses scènes de dialogue. Allez près de la fontaine pour parler à Bibi et Kweena. En essayant d'entrer dans la maison, un Moogle vous dit que la nourriture n'est pas encore préparée. Il vous emmène près du mur des invoquations. Appelez Dagga pour venir avec vous. Après quelques minutes, vous devez retourner chez Eiko. Elle vous apprendra qu'elle est la dernière survivante de sa famille, et qu'elle à elle aussi la possibilité d'invoquer des chimère. En l'aidant à débarrasser, vous parler de l'arbre Ifa. Eiko accepte (difficilement) de vous y emmener le lendemain. Prenez donc le chemin à gauche, à l'intersection où vous avez tué le Boss.


[image: image23]L'arbre Ifa et la mystérieuse Brume :
Eiko vous aide à entrer dans l'arbre. Vous devez actionner l'ascenceur, qui vous mènera à un endroit un peu étrange, où vous devrez progresser à pied (pensez à prendre TOUS les coffres...). En bas, des phénomènes un peu bizarres se produisent, et un monstre communique avec vous. Des tremblements se font sentir et vous engagez le combat. Ce monstre n'est pas très compliqué à battre... Pensez juste à avoir la main sur la Potion. La Brume est enfin dissipée, mais un Moogle vous annonce que Madahine à été pillé. Vous surgissez donc rapidement dans le village. Vous y apprenez que la Pierre Sacrée à été dérobée. Eiko va ensuite prier dans le mur des invokations. Seulement, Bibi vient vous annoncer que Eiko à été enlevée. Une guerrière vous demande le pendentif Royal. Observez bien ce qui se passe plus tard (en gros, Tarask, un inconnu, libère Eiko mais vous défie...). Djidane accèpte le défi, et se bat contre lui (combat très simple !). Récupérez le joyau et laissez Tarask partir une fois le combat terminé. Retournez à Ifa. Vous y verrez Kuja. Observez les nombreuses et superbes cinématiques, qui se termineront par la (triste ?) mort de la Reine Branet, laissant Dagga Reine d'Alexandrie.

Alexandrie :
Le troisième CD de Final Fantasy IX commence ici, à Alexandrie, quand Grenat s'apprête à devenir Reine. Vous contrôlez Bibi, et devrez vous rendre dans la taverne pour retrouver Djidane, un peu déprimer par ce qui se passe... Le barman vous dit que les Tantalas sont au théàtre de Ruby. Vous pouvez, avant de vous rendre au théàtre, faire des mini-jeux comme la course contre Hippo (qui vous permettra de gagner des prix !). Au théàtre (qui est en fait dans la ruelle où Puck, au premier CD, vous a fait monter sur les toits de la ville), vous verrez Markus et Frank, qui vous proposent de voir la pièce (acceptez bien sûr !).
Retour au château, où Grenat recevra trois nouvelles chimère (Shiva qui sera utilisée avec Opale, Atomos avec Amethyste et enfin Ifrit avec Topaze). Des scènes montreront Eiko, qui veut écrire une lettre à Djidane. Après avoir parlé avec Totto, sortez du château. Vous vous ferez prendre par Bach, qui accèptera d'ammener la lettre à Djidane, mais qui la laissera tomber par inadvertance dans les rues d'Alexandrie... Beate la retrouvera et pensera qu'elle provient de Steiner...
Retour à Djidane, qui souhaite revenir dans l'équipe des Tantalas. Bibi décide ensuite d'aller voir la nouvelle Reine... Fouillez la ville afin de trouver des petits trésors, et prenez la lettre du Moogle dans le clocher. Allez ensuite dans la grande place pour partie (prenez aussi les objets de chaque côté). Passez par la gauche pour contourner la tour et prenez un Résurex. Entrez et allez dans l'ascenseur conduisant à la mer. Pansez à prendre la pierre Stellaire Lion... Vous retrouverez, après être entré dans le château, vous amis ainsi que Grenat ; et assistez à une scène plutot rigolote ! Vous décidez ensuite de partir pour Treno...
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Treno :
Vous arrivez à Treno. Sortez de chez Maitre Totto et regardez l'ATE qui concerne Bibi. Plus tard, vous aurez le choix entre deux ATE : prenez "Si je retournais chez moi". Encore plus loin, vous aurez des ATE de Tarask et Eiko. Visitez la ville et allez donner vos pierre Stellaire à Stella.
Vous pouvez aussi participer au tournois de cartes, mais préférez vous rendre dans la Grotte de Kwane, près de Treno (à l'Est) pour trouvez la pierre Scorpion, des objets et pour récupérer vos HP / MP près du lac...
Allez aussi dans le village de Dali, où vous irez dans la maison du maire... Vous y verrez son fils, en train de se reposer. Marchez doucement, et fouillez PARTOUT où vous le pouvez. Cherchez dans le Poele, pour trouver une clé, qui vous permettra d'ouvrir la porte fermée du moulin (qui cache 30000 Gils). Vous trouverez aussi le Kafé Bluemoutain...
Revenez à Treno et participez au tournois de cartes... Sauvegardez dès que vous le pouvez si vous gagnez ! Attention, il y a plusieurs tours, ne faites pas la moitié du tournois :) ! Le tournois gagné, vous remportez un Métempsy... Seulement, Kuja surgit tout d'un coup, et cherche à détruire Tréno !
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Retour à Alexandrie :
Vous voici de nouveau à Alexandrie, qui est totalement en crise ! Vous devez absolument donner des ordres aux Brutos si vous voulez que la population soit sauvée. Voici l'ordre qui vous permettra de remporter un maximum d'objets :
- Renseignements -> Bloutch et Kohel
- Aide aux habitants -> Weimar et Hagen
- Grand canon -> Toghebon et Melgentheim
- Demander de l'aide à Cid -> Bayroyd et Lauda

Tuez maintenant un maximum d'ennemis avec Steiner et Beate...
Pas de réelle difficultée dans les combats, compte tenu de la force hallucinante de Beate, qui exterminera les ennemis avec Lame Saint... Vous pouvez enlever l'équipement de Beate pour pouvoir l'utiliser plus tard avec vos autres persos :)...

Retour à Grenat, à Alexandrie. Allez au deuxième étage du château, dans la chambre, et prebez la porte de gauche pour monter un escalier. Suit une superbe séquence, un combat entre deux des plus puissantes chimères du jeu !
Retrouvez Djidane, qui reprendra le même chemin que Dagga, et "admirez" la destruction d'Alexandrie...
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La reconstruction de Lindblum :
Djidane se réveille... Sortez de la chambre après avoir fouillé les coffres, et parlez avec Frank, qui vous donnera des nouvelles fraiches. Assistez à l'ATE de Kweena, et montez là où vous avez trouvé Dagga au premier CD. Parlez lui un peu, puis partez pour la chambre de Cid (pour entrer, parlez au garde).
Soudain, Eiko apparait et vous annonce que Dagga est devenue muette. Allez donc dans la chambre. Maitre Totto ne pourra pas vous aider, mais pense soudain à un remède pour Cid. Il vous faudra donc trouver un Remède Etrange, que Cina (au quartier Théàtrale) vous donnera ; un Remède Suspect que vous trouverez dans la maison de l'artiste près de la station de Taxairs dans la même quartier ; et un Beau Remède que vous donnera Alice dans le quartier commerçant. Pensez aussi, pendant que vous êtes ici, à prendre la pierre Sagittaire à gauche du second écran du quartier... De retour au château, vous assistez à l'expérience, qui ne rendra pas la situation mieux qu'avant :) !
Vous décidez ensuite de poursuivre Kuja, et d'aller dans le village des Mages Noirs. Si vous souhaitez que Kweena rejoigne l'équipe, reprenez la là où vous l'avez laissée (sachez que cela coûte 100 Gils, et qu'elle pourra revenir plus tard toute seule !).
Rendez-vous au sous-sol, à la porte du Dragon Aquatique, et prenez le Narcisse Bleu.
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Les Mages Noirs | Le Palais de Kuja :
A l'Est se trouve une petite plage qui vous permettra de vous rendre sur la terre ferme. Vous trouverez le village très facilement ! Là bas, vous verrez un village totalement désert. Rendez-vous au cimetière avec Bibi, et parlez avec le Mage. Allez ensuite voir le nouveau Chocobo et retournez dans le bateau pour ensuite aller dans le désert de Quieras.

De nombreux tourbillons sont présents dans ce désert situé à l'Est du continent. Prenez le tourbillon le plus au Nord Est pour aller dans le palais de Kuja...
Vous êtes maintenant enfermé avec Cid dans le Palais du Désert. Sortez de votre cellule et allez au centre de la pièce. Arrivé dans une autre pièce, Kuja vous donne une mission : celle de trouver le Roc de Goulg à Euyevair. Choisissez intelligemment votre équipe et pensez que la magie ne pourra être utilisée là bas !!!
Allez ensuite dans l'anorme vaisseau et allez au Nord du Continent Oublié !
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Euyevair :
Allez vers le Sud, à Euyevair (visible sur votre carte). Il vous faudra faire quelques détours pour y accéder car il est facile de se perdre dans le canyon... Une fois entré, vous apercevez un Moogle. Achetez énormément d'objets de soins et sauvegardez. En effet, la magie ne peut être utilisée dans Euyevair donc les Maxi-Potions sont les bienvenues :) ! Entrez et fouillez un peu la ville et allez à droite pour trouver un Moogle et Steelskin (achetez les objets qu'il vous propose !). Revenez en arrière et prenez l'escalier, puis allez à gauche. Activez le premier levier, qui deviendra rouge après l'avoir touché. Examinez l'hologramme qui apparaît et allez en bas à gauche (il y a un petit escalier). Dans la pièce qui suit, vous devrez activer les lumières dans cet ordre : en haut à gauche, en haut à droite, en bas à droite et en bas à gauche. Prenez ensuite l'escalier à gauche. Examinez l'orbe et continuez vers la gauche pour revenir en arrière. Passez la porte bleu qui se trouve après l'hologramme...
Vous verrez une pièce entourée de visages qui vous parleront quelques minutes... Suite à cette conversation, retournez là où vous avez vu Steelskin, sauvegardez et passez par la droite en prenant la plate-forme et apprêtez-vous à combattre un Boss...

Vous voici devant Arkh, le Boss qui m'a posé le plus de soucis dans le jeu ! Pour le vaincre, prenez la compétence Détrouble, et utilisez Crabunkle... Pensez à vous soigner souvent et frappez sans vous arrêter ! Enfin à bout de ces 20000 HP, vous pouvez prendre le Roc de Goulg, et retournez voir l'autre partie de l'équipe...
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La chasse aux flambeaux :
Une fois dans le couloir, entrez dans la salle à droite. Vous verrez un monstre, assez redoutable pour Cid ! Il faudra donc presser la touche "Rond" lorsqu'il sera retourné pour avancer sans se faire prendre. Près du sablier, placez les poids B, C et D pour monter et obtenir la Clé. Vous vous retrouvez donc avec les autres personnages, enfin libérés. Prenez le passage à gauche pour entrer dans le palais. Examinez la perle près des statues pour prendre un objet et avancez...

C'est parti, vous êtes prévenu, il faut bien suivre le passage qui suit si vous voulez sortir vivant du Palais !
Déplacez les statues en face de vous pour qu'elles regardent vers le bas, et prenez l'escalier lumineux. Entre ensuite dans une salle remplie de flambeaux, qu'il faudra allumer dans un ordre spécial.
Allumez en premiers les troisqui sont à gauche de la pièce, et passez par la porte pour aller de l'autre côté de la pièce. Allumez le flambeau en bas à gauche puis revenez à gauche de la pièce pour allumer les flambeaux du milieu. Allumez les flambeaux de droite, puis le dernier qui est sur la petit balcon. Examinez la statue et prenez la perle.

Prenez ensuite la porte de droite et allumez la statue devant la statue, pour prendre la perle. Montez l'escalier au fond à gauche du couloir et allumez le flambeau pour continuer vers la bibliothèque. Allumez le chandelier à gauche, montez les escaliers et allumez les bougies. Prenez enore la perle et examinez les livres en haut de l'échelle. Allumez la cire à droite et passez par la nouvelle porte. Allumez les flambeauxet revenez dans la pièce pour allumer les dernieres bougies. Un nouvelle porte s'ouvre, et vous devez encore allumer des flambeaux... Sortez de la salle et sauvegardez auprès du Moogle.

Dans la dernière salle, allumez les deux flambeaux et regardez la perle. Allez à gauche et allumez les bougies dans la salle qui suit pour regarder la perle. Allumez la bougie sous le tableau et revenez dans la salle précédente pour éteindre la bougie qui est à gauche de la statue et prenez l'escalier qui vous mènera à un Boss... Pas de réelles difficultées pour ce Boss qui vous forcera quand même à attaquer à l'arme... Une fois le combat terminé, allez sur la plate-forme qui vous mènera à l'ante de Kuja.

Djidane revient, et toute l'équipe tente d'empêcher Kuja de prendre le Roc. Suivez un peu les évènements et prenez la carte Nemingwhay. Sortez du palais et actionnez le levier pour retrouver le Narcisse Bleu dehors. Une fois à bord, allez à Gaza Est, ville située dans les montagnes au Nord Ouest...
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Gaza Est | Pic de Goulg | Lindblum :
Entrez donc dans Gaza Est et parlez avec le personnage qui avance. Il vous apprend que Kuja est passé. Visitez un peu la ville, choisissez vos personnages et partez pour le Pic de Goulg. Là, allez vers la droite, passez la pièce et déscendez (en pressant action lorsque le "!" apparaît). Cherchez ensuite un peu à droite pour trouver un objet et des informations sur le puits. Reprenez la corde et déscendez. Prenez les objets que vous voyez et continuez vers la droite pour prendre des escaliers qui vous mèneront à un autre objet. Reprenez le puit et affrontez deux dragons, assez coriaces. Le combat fini, allez vers la gauche du puit pour prendre l'objet et allez voir le Moogle plus loin. Entrez ensuite dans une petite cabane pour reprendre un objet et combattre un dragon. Retournez (encore) au puit et activez 3 fois le levier. Suit un nouveau combat contre des dragons... Ensuite, vous devez aller tout droit et admirer la nouvelle scène avec Kuja... Un petit combat contre Siamois se prépare !
Utilisez des attaques de Feu et prenez des antidotes contre les attaques Poisons du Boss. Venu au bout des 24350 HP de ce Boss, vous voyez la femme de Cid, et partez du Pic...

Vous revoilà au château de Cid. Sortez et montez à l'étage pour retrouver vos amis. Parlez un peu avec Hilda et suivez les ATE. Ensuite, vous retournez à Alexandrie et retrouvez Dagga (qui parle !!!) et Beate. Tout ce petit monde entre dans l'Hildegarde 3. Vous avez la possibilité de faire ce que vous voulez avant de continuer la quête. Vous pouvez donc vous entraîner (pour augmenter votre niveau si vous n'êtes pas au point), faire la quête des Chocobos... Fin prêts, rendez-vous au château d'Ypsen, au Nord-Est du Continent Oublié...
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Le château d'Ypsen :
Ce château est assez spécial ! En effet, ici, vos armes les plus mauvaises, sont extrèmement puissantes, et les meilleures deviennent risibles... Il vaut mieux, donc, changer tout votre équipement ! Une fois entré, Tarask vous propose un défi... Fouillez la salle pour trouver deux paquets et passez la porte pour arriver dans la cour. Achetez des armes nulles si vous n'en avez pas... Allez en bas, prenez l'escalier de gauche et continuez... Prenez l'échelle et les deux coffres qui se cachent en haut. Redescendez et prenez l'autre échelle, déscendez toujours pour prendre un coffre, et passez la porte qui est après la dernière échelle... Vous retrouvez Tarask. Une fois parti, prenez les mirroirs et combattez le Boss nommé Dahaka !

N'utilisez ni la Terre ni la Glace contre lui ! Ne le frappez pas physiquement lorsqu'il devient petit et soignez-vous régulièrement... Une fois ce combat fini, cherchez tous les secrets du château (c'est facultatif !) ! 

Passage facultatif : Pour celà, il vous faudra regarder de plus près le symbole à terre et choisissez plusiseurs fois la même option pour qu'aparaisse "Foncer dessus". Choisissez ensuite "Se reposer 2 minutes" pour obtenir un objet... De retour dans la cour, utilisez la trappe en haut pour tomber et trouver un objet, qui vous permettra aussi de trouvez un second secret...Revenez ensuite dans le hall et prenez le passage au centre. Prenez l'objet à gauche puis prenez l'ascenseur. Prenez le coffre à geuche et prenez le vase. Il faudra ensuite déplacer les vases dans le sens inverse des aiguilles d'une montre pour que l'un des vases brille. Allez voir celui-ci et prenez l'objet caché...
Il faut ensuite sortir du château et voir que Tarask n'est pas revenu... Retournez donc dans la cour et décendez le mât pour le retrouver. Demandez-le de vous suivre et ressortez.
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Les différents sanctuaires :
Votre équipe doit maintenant se diviser en 4 équipes de 2 personnages. Pas la peine d'élaborer des stratégies pas possibles pour composer les équipes, car vous retrouverez toujours Djidane et Kweena ensemble... Allez tout d'abord au Sanctuaire de l'Eau, où Dagga et Eiko déposeront le Miroir correspondant. Ce sactuaire est au Sud d'Ypsen, dans l'océan... Vous devez ensuite aller au Nord de Gaza Est pour aller au Sanctuaire de Feu. Reste encore Bibi et Steiner à déposer au Sud du continent Oublié, dans la faille où le vent souffle... Djidane et Kweena sont donc ensemble, et vous devez aller au Sud du Palais du Désert, là ou le sol tremble tout le temps... Vous trouverez là bas le Sanctuaire de la Terre... Entrez-y !


[image: image33.png]


Sanctuaire de la Terre :
Avancez et allez dans le passage à gauche. Vous verrez que les murs se rapprochent mais ne BOUGEZ PAS ! Attendez qu'un "!" apparaîsse pour pressez "Croix"... Vous devrez reproduire cette action plusieurs fois plus loins. Avancez, avancez encore (^^) et posez le Miroir Monde sur un socle. Et voilà que Barbarian apparaît !

Ce Boss est assez puissant ! Vous pouvez par exemple vous équiper des Desert Boots pour réduire ses attaques de Terre. Soignez-vous et utilisez la Magie Bleur Cannibale de Kweena lorsque le Boss à perdu 15000 points de vie... Le combat terminé, vous retrouvez vos amis et parlez un peu dans le vaisseau... Rendez-vous maintenant dans l'Ile de Lumière...
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Terra | Branval :
Arrivé dans cette île, vous serez aspiré dans un syphon... qui vous mènera à Terra. Vous y rencontrerez Garland, avec qui vous parlerez quelques minutes... Vous verrez une jeune fille qui s'enfuira dès qu'elle vous verra. Prenez quelques objets et suivez-la. Plus loins, vous prendrez un coffre à gauche et continuerez votre chemin. Continuez à courir tout en prenant les coffres... Au bout d'un moment, elle finira pas parler avec vous. Avancez jusqu'à une plate-forme. Entre dans l'ouverture pour prendre des objets et allez à Branval...

Arrivé là bas, vous verrez l'Invincible, qui rendra Dagga toute molle... Visitez ensuite Branval et allez à droite du village pour voir un Moogle et un coffre. Sortez et rentrez à nouveau pour voir SteelSkin. Achetez-lui des objets et montez dans le bâtiment en haut, pour trouver un coffre près de l'escalier. Vers la gauche, vous devrez fouiller le filet d'eau, et vous devrez parler au personnage au bord. Eiko vous invite alors à venir au labo'. Une fois Dagga réveillée, fouillez la chambre et allez dans le laboratoire. Parlez avec la fille et suivez-là. Vous dirigrez ensuite Eiko. Regardez les ATE et retrouvez les membres de l'équipe pour voir Kweena et Tarask près du petit pont. Parlez ensuite à la fille qui est vers le passage plus haut...


[image: image35.png]


Pandémonium :
Vous voilà à Pandémonium. Allez tout droit et commencez à discuter avec Garland. Suivez-le et parlez sans arrêts. Plus loin, Djidane perd conscience...

Lorsqu'il se réveille, une superbe séquence suit... Un monstre viendra vous provoquer (une fois qu'il aura perdu des HP, Freyja viendra vous aider, puis Tarask). Djidane continue encore seul, bien que ses amis essayent de le raisonner... Alors que deux des membres de l'équipe combattent un monstre, Djidane vient quand même à leur secours... Il tombera ensuite en tête à tête avec un BlinDragon (sympa...). Dagga viendra l'aider lorsque ses HP seront très bas... Frittez le monstre et retournez avec vos camarades... Revenez en arrière et retrouvez toute l'équipe... Allez voir le Moogle et allez dans la salle de commandes à gauche. Pressez le bouton en haut à droite et allez rejoindre le pont de lumière. Touchez un rayon et vous serez directement envoyé en plein combat (pas très cool quand même)...

Dans l'autre salle de Commandes, choisissez "3" sur la machine. Prenez l'ascenceur et prenez le coffre remplit de Gils. Allez en bas et essayez toutes les combinaisons... Après vous être divisé en deux groupes, choisissez le chiffre 1 pour vous évader... En haut, décendez lorsque vous êtes au croisement. Continuez à droite et prenez les téléporteurs pour trouver un Moogle qui vous fera sauvegarder. Continuez et soyez prêts à combattre trois Boss !
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Les trois Boss :
SilverDragon : Soignez vous dès que vous le pouvez avec Dagga et utilisez la glace de Bibi. Attaquez avec Djidane et les autres membres. SilverDragon a environ 24000 HP !
Garland : Ce Boss ne peut pas attaquer tous les personnages en même temps ! Sacré avantage ! Soignez-vous progressivement pendant que les autres foncent dans le tas ! Rien d'autre à dire quand à ce Boss, qui a près de 40800 HP.
Kuja le méchant :) : Dernier combat de ce CD : Kuja, qui a exactement 42382 HP !!! Lui aussi ne peut attaquer qu'une personne à la fois... En fait, il n'est pas si dur que celà à vaincre si vous utilisez la même méthode qu'au combat précédent... Mais de toute façon le combat ne peut pas être remporté par les gentils, car il se termine par l'invoquation de Kuja : Ultima...

Vous reprendrez ensuite Djidane en main. Courez le long du chemin et regardez les dernières images de ce dernier CD !

Le début de la fin de l'histoire :
Vous voici au dernier CD de Final Fantasy IX. Comme dans un peu tous les FF, le dernier CD n'est pas très long contrairement aux trois premiers... Vous reprenez donc le contrôle de l'Invincible. Allez doit à droite pour finir le jeu, ou finissez vos quêtes annexes... Mieux veut finir les quêtes annexes :) ! Sinon, rendez-vous vers Ifa !

Vous verrez une boule assez bizarre au-dessus de l'arbre... Appuyez sur "Rond" pour entrer... Dès que vous entrez, plein de SilverDragons vous foncent dessus et Shinryû, un Boss de toute beauté vous attaque ! Pour le tuer, pas de réelles difficultés : Utilisez Somni et autres Magies qui pourront altérer l'état du Boss, et attaquez pendant 54940 HP :) !


[image: image37.png]


Le monde des souvenirs :
Vous voilà maintenant à Mémoria. Choisissez une équipe et entrez. Sauvegardez près de l'orbe qui brille, et prenez le Caïn derrière les pilliers. Avancez encore et faites une partie de cartes en pressant "carré" lorsque vous êtes en bas à gauche et que le "!" apparaît... Continuez et prenez La Tour dans le coin de la pièce. Montez les escaliers et battez-vous contre votre premier Boss de cette zone... (heu, oui il y en aura d'autres ^^') 

Utilisez la compétence Invincible et n'attaquez pas avec du Feu ! Chargez avec vos magies de Glace et utilisez Boomerang. Attention, cet ennemis fait une attaque de 3000 HP de dommages avant de rendre l'âme ! Merilith a presque 60000 HP...

Soufflez un coup, buvez une gorgée de café et repartez pour l'aventure ! Une fois le Boss vaincu, vous reverrez Alexandrie en train de se faire détruire... Cherchez la Angeflute autour de la stèle et sauvegardez... Dans la pièce qui suit, vous pourrez encore jouer aux carte (à gauche). A droite, vous verrez la mère de Grenat, qui quitte Madahine-salée... Continuez encore vers la droite, fouillez la pièce et montez les escalier... surprise !!!

C'est maintenant un Boss de 60000 HP, Tiamat que vous allez combattre. Utilisez Nichonifroa et attaque à MP pour faire ce combat... Dès qu'un personnage lévite, ramenez-le au sol (non pas en lui collant une grosse patate mais en utilisant l'objet approprié...) ! Soignez-vous, souriez et combattez ! Une fois le combat terminé, avancez, sauvegardez dans l'escalier et jouez aux cartes (si vous le souhaitez) dans la pièce suivante. Allez ensuite à gauche et pleurez devant la scène qui suit :) ! Dans la salle d'près, allez à droite juste avant l'escalier et emprunter le chemin secret, pour ensuite presser "Croix" et trouver Pluton, un autre Boss. Prenez enfin des escaliers et allez tout droit pour vous battre contre Cariatide !

Encore un Boss de 60000 HP ! Vous devrez attaquer ici le corp de ce Boss. Utilisez en gros Foudre, Attaque à MP et DevilKiller pour en venir à bout... Ensuite, allez tout droit et allez à droite des escalier pour sauvegarder près de l'orbe... Vous pourrez aussi jouer aux cartes avec un fantôme plus haut... Continuez vers la gauche, grimpez l'échelle et prenez l'arme la plus puissante de Bibi : Makila... Vous pouvez encore jouer aux cartes de l'autre côté... Continuez à gravir toutes les échelles et battez-vous contre le dernier Boss... de cette zone.

Devinez combien de HP à Kaozium ? Hé oui c'est encore 60000 HP que vous devrez affronter, en attaquant avec DevilKiller, Feu et Attaque à MP... Une fois le combat fini, sauvegardez et allez au centre de l'écran, jusqu'à la lumière...
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Le monde de Cristal :
Vous arrivez dans un paysage bien sombre... Avancez tout bêtement, et faites votre dernière sauvegarde... Inutile de vous dire que les derniers Boss seront pas cools avec vous :) !

Sulfura : Vous prendrez d'entrée une attaque redoutable, qui vous tuera immédiatement si vous n'êtes pas à la hauteur... Pour tuer ce Boss, utilisez la Glace et soignez-vous...
Kuja (en transe) : Bizarrement, Kuja est assez simple à battre ! Utilisez encore Attaque à MP, Tueur et Sort de Tarask... Vous pouvez aussi utiliser Choc de Steiner si vous l'avez dans l'équipe...
DarkNess : C'est parti pour ce dernier combat ! Choisissez vos personnages et commencez le combat. Dès que ce Boss change votre état, prenez un Remède !!! Darkness exécutera de nombreuses attaques dévastatrices... Utilisez encore Choc de Steiner, et profitez des Transes... Abusez des magies curatives et continuez le combat jusqu'au bout de la nuit...
