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. Cuando pases esta pagina, seguramente lo haras para comenzar a jugar con Skies
of Arcadia. 0 guiza pasaras paginas y pdaginas hasta llegar a Phantasy Star Onli-

ne, sin darte cuenta de la maravilla de juego que estas dejando atrdas. Si perteneces

al primer grupo te acompaiiaremos durante las préximas cincuenta horas para
ayudarte a descubrir los secretos de este gran RPG. A ti que has elegido el buen
camingo, te espera una aventura que nunca olvidaras. B Manuel «vVatbE3» Martinez
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Si eres una de esas personas que se
desesperan a la primera dificultad,
que no tienen paciencia para los
puzzles, o simplemente no quieres
complicarte la vida, bienvenido a la
guia de Skies of Arcadia, donde in-
tentaremos explicarte de la mejor
manera posible los problemas que
pueda presentar el juego.

Los primeros minutos de juego
apenas ofrecen dificultad alguna (si
te pierdes aqui mejor déjalo ya).
Tras rescatar a Fina del barco de Al-
fonso apareceremos en el barco del
padre de Vyse, el protagonista del

juego.Habla con Fina y después
aprovecha para explorar el barco.
Después ve a hablar con el viceca-
pitan del barco.Tendras que contro-
lar el timén y llevar el barco ala Isla
de los Piratas (1). Durante el viaje
tendras algtn encuentro con bi-
chos indeseables. Aprovecha para
familiarizarte con algunas magias
como Sacri o Pyri. Usa también la
Moonberry que ganaras después
de vencer a Antonio para aprender
un nuevo SuperM.Cuando llegues a
la Isla del Pirata graba partida. Des-
pués aprovecha para conocer bien
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la isla, visita las tiendas de objetos y
de armas, y finalmente acude a la
oficina de tu padre, que se encuen-
tra en el subterrdaneo. Cuando la
reunién acabe acércate a la estan-
teria de libros que hay en una de las
paredes de la oficina del padre de
Vyse para acceder a un pasadizo se-
creto. Este te conducira a un cofre
con 150 Gold. Sal ahora de la zona
subterrdnea. Explora bien la zona
de arriba. Alli encontraras una Mo-
onberry (detras de una puerta de
piedra que hay a la izquierda de la
casa de Vyse), seis cristales Sacri y
dos Gotas Mdgicas. Espera a la
puesta de Sol para ver una lluvia de
piedras de luna. Una de ellas caera
en una isla cercana ala Isla de los
Piratas. A esa isla te dirigiras mana-
na en busca de la piedra. Antes de
marchar asegurate de que has ha-
blado con todo el mundo. Ademas
obtendras la Piedra de Luna Purpu-
ra, por lo que podras ejecutar he-
chizos de hielo.

LA ISLA DEL
TEMPLO [20]

Se encuentra al Norte de la Isla de
los Piratas, y la distinguiras por que
tiene una torre muy alta. Aterriza en
la isla.Entra en la torre y veras que
tienes que vaciar la isla para poder
coger la Piedra de Luna.Rodea la
habitacién corriendo por los lados
hasta que veas una puerta en la pa-
red derecha. Sal por la puerta y gira
a la derecha cuando estés fuera pa-
ra llegar a un cofre que contiene
dos cristales Sacri. Ahora vuelve a la
puerta y acciona el interruptor (cris-
tal) para hacer descender el nivel
de agua.Vuelve a entrar en la torre
y observa como muchas antorchas
se encienden cuando pasas a su la-
do. Sigue caminando por dentro de
la torre hasta que encuentres una
nueva puerta por la que salir al ex-
terior. Esta te llevard a un camino
que acaba en una escalera. Baja por
ellay sigue por la senda que lleva
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hasta una puerta. Abrela para dejar
salir mas agua. Entra en la torre otra’
vez. Pasa por la primera puerta que
encuentres a tu izquierda y sigue
recto por la izquierda cuando estés
fuera para encontrara una Moon-
berry. Entra otra vez en la torre, con-
tintia yendo hacia la izquierda y en-
cendiendo antorchas. Sube las es-
caleras, enciende las antorchas que
quedan y sal por la puerta que hay
ahi. Contintia alrededor de la torre y
baja por la escalera.Vuelve a entrar
en la torre. Coge los dos cristales
Sacres y enciende las dos antorchas

antes de salir por la puerta. Baja por
la escalera y rodea la torre. Recarga
viday graba partida. Abre la puerta
para dejar salir el agua. Dentro en-
contraras una Piedra de Luna, pero
para conseguirla tendras que des-
truir a Sentinel. Para vencerle lo me-
jor es usar el SuperM de Vyse Ira del
Sable. Conseguiras una Moonberry
por vencerla,ademas de la Piedra
de Luna. Ahora vuelve a la Isla del
Pirata. Alli descubres que la armada
de Valua ha arrasado tu pueblo y
secuestrado a los hombres y a Fina.
Ve a hablar con tu madre, que esta




1Un vestido Silvite tradicional, Lo |levan
" 1as nujeres de la Civilizacion de Plata.

en la oficina de Dyne.Haz los pre-
parativos necesarios y ve hacia Va-
lua.

RESCATE EN
VALUA [B]

De camino a Valua una ballena gi-
gante destroza tu barco y tu eres
rescatado por Drachma. El se unira
atu grupo y ganaras el control de
su barco, el Little Jack. Antes de diri-
girte a Valua tienes que parar en la
Isla de los Marinos (2). Alli encontra-
ras tres kits de reparacién en el Gre-
mio de los marinos.También hay
200 Gold en un cofre en el segundo
piso de la posada. Aprovecha para
armarte bien, ve a ver al hombre
que vende repuestos para barcos y
habla con Pinta. Inférmate sobre los
Hallazgos en el Gremio de los mari-
nos.Busca a Drachma en la taberna
para convencerle de que te lleva a
Valua. Ahora tendras que buscar un
pasaporte para poder entrar en Va-

lua. Un anciano te pedira que lo es-
coltes hasta Nasr a cambio de su
pasaporte. Acepta su oferta, graba
partida y parte hacia Nasr (alrede-
dor de 4).En el camino hacia Nasr
te topards con Blackbeard (Barba-
negra). Este serd tu primer combate
aéreo entre barcos, que servird a
modo de leccién. Después de ganar
al Barbanegra obtendras una bom-
bay un Galén de Capitén, que dara
mas vida y fuerza a tu barco. Ahora
ya puedes rodear las montafias de
Nasr para acercarte a la capital y de-
jar al mercader, que te dara su pasa-
porte.Con el pasaporte ya podras
entrar en Valua (6). Entra en la capi-
tal y aterrizaras en la parte marginal
de la ciudad. Alli podras cambiar tus
armas y encontrar dos cristales Sa-
cres, que estan en un cofre debajo
de un edificio. Ahora ve hacia un
ascensor que hay en el Oeste.Te to-
paras con un nifo llamado Marco,
que més tarde se acabara uniendo
a tu tripulacion. Busca ahora un ele-
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vador que te lleva hasta el Arra-
bal. Dirigete a la posada. Alli
encontrards a Drach-
ma.Ahora
busca por la
zona un pa-
saje secreto
que lleva al
Coliseo.Vuelve a la posada y pa-
sa allila noche. A lo largo de
ésta descubrirds que hay un
espia vigilandoos. Vyse saldra
detras de él persiguiéndole
por los tejados. Al final aca-
baras arrincondndolo. Des-
cubriras que se trata de
Marco, el nifio pobre. El
te llevara al Coliseo por
un pasadizo secreto a
cambio de perdonarle
la vida. A la manana si-
guiente ve hacia la al-
cantarilla, que estara
abierta.Baja porellay
avanza por el cami-
no hasta que lle-

L

gues a una escalera.Baja porellay
sigue por el camino hasta que en-
cuentres unos escalones. Pronto lle-
garas a un cruce.Ve por el camino
de la derecha (en el mapa) para
conseguir tres cristales Curia y una
caja Pyri.Vuelve al cruce y sigue ha-
cia abajo. Al siguiente cruce ve por
el Sur para obtener el Sable Asesino
y un traje de Armadura Pesada.
Vuelve al cruce y sigue por la dere-
cha. Continta por el pasadizo hasta
que llegues a un sitio donde pue-
des salvar.Hazlo y sube las escale-
ras para enfrentarte a Blelgock. Este
enemigo suele envenenar a sus
contrincantes, y tiene unos 4.750HP
de vida.No serd un combate muy
dificil, pero tal vez se haga un poco
largo.

Cuando le hayas vencido graba par-
tida, regenera tu vida y sube por la
escalera que hay al fondo de la ha-
bitacion donde has luchado. De es-
ta forma llegas al centro del Coliseo.
Después de que tus amigos esca-




pen te las tendrds que ver con Ver-
dugo, que parece bastante enfada-
do. Aunque tiene un ataque que
quita entre 500 y 700 HP, él tan sélo
cuenta con una vida de 1.700HP,
por lo que vencerle no serd muy di-
ficil si vigilas tu vida. Conseguiras
una caja Electri y un cristal Sacres.
Ahora baja por las mismas escaleras
por las que subiste y ve por la nue-
va habitacion.

Después de que Drachma deje el
grupo, llega la hora de salvar a Fina.
Sigue por el pasillo y sube la escale-
ra que hay al final. Después sube las
siguientes escaleras y saldras a la
parte rica de la ciudad de Valua. Lle-
gara un momento en que veas co-
mo Fina es subida por la fuerza a un
tren.Viyse y Aika saltaran sobre el
techo del tren. Alli tendras que vér-
telas con algunos soldados.
Después aparecera Lord Galcian. Es-
capad de é| hasta que lleguéis al va-
gon de Fina. Alli os enfrentaréis con
algunos soldados. Cuando Lord Gal-

cian llegue no te rindas, y en el tlti-
mo momento llegara el Little Jack
para rescataros.

A POR EL CRISTAL
ROJO

Fina te pedira que la ayudes en su
busqueda de los cristales lunares y
se unird a tu grupo. A partir de aho-
ra el Little Jack ya puede cruzar los
arrecifes de piedra. Desde este mo-
mento los combates entre barcos
seran mas usuales, por lo que equi-
pa bien tu barco. Busca nuevos Ha-
llazgos (se supone que debes llevar
los primeros ocho descubrimien-
tos), empieza a coleccionar Chums
y dirigete a Maramba(3). Alli Drach-
ma nos volverd abandonar. Busca
bien por todo el pueblo para en-
contrar un Chum y tres gotas Magi-
cas.Compra armas y objetos. Busca
a Bellena, una bailarina que nos de-
jara su barco.Tras pasar la noche en
la posada iremos con Bellena al
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templo Pyrynn (5). Entra en dicho
templo.Sigue el pasillo hasta que
llegues a un conjunto de piedras re-
dondas.Usa la de la izquierda para
cruzar al otro lado. Después usa la
otra piedra para entrar por la puer-
ta Qeste. Cada tesoro esta guarda-
do por tres estatuas. Si tiemblan te
atacaran. Obtendras 527 Gold por
el cofre que hay ahi.Vuelve al cuar-
to anterior y usa la rueda para vol-
ver de vuelta al otro lado. Al final
acabaras llegando a una habitacién
con mucho fuego.Ve hacia el fondo
de la habitacién y pasa por la puer-

ta al siguiente cuarto.En la parte Es-
te de este cuarto hay un cofre cus-
todiado por Zivilyn Bane.Tras ven-
cerle conseguiras una semilla De-
xus y una runa de Ill Omen.Vuelve a
la entrada del cuarto y pulsa el inte-
rruptor en el pedestal. Ahora ve por
el camino y salva partida. Atraviesa
la puerta.Te tendras que enfrentar
ahora contra Rock Wyrm. El método
mas facil para vencerle es usar un
SuperM de Vyse y dejar a Fina y Ai-
ka para reponer HP y usar el Enfo-
que.Cuando le hayas vencido sal
del templo con el Cristal Rojo. Tras
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la traicion de Bellena, para vencer al
Gigas Rojo debes dispararle tnica-
mente en el turno que el te dispare
a ti (cuando el cuadrito esté rojo).

A POR EL. CRISTAL
VERDE

De esta manera llegaremos a la
montana de la Piedra de la Luna.
Sube por la ladera y llegaras a una
gran puerta principal, pero que esta
soldada. Graba partida y entraen la
montana por el pasadizo que hay al
lado de la puerta. Nada mas entrar
pasaras por encima de un interrup-
tor.Una alarma se activara y queda-
ras encerrado en la montana.Una
secuencia nos mostrara una con-
versacion entre De Loco y Alfonso.
Observa la secuencia y después si-
gue avanzando. Continta por el pa-
sillo. El indicador de Chum empeza-
ré a pitar. Gira en el pasillo a la iz-
quierda y alli lo encontraras (ahora
Cupil se transformara durante los

combates). Sube por el pasillo y
después gira a la izquierda. Sigue
avanzando, pero cuidado: en el mo-
mento que tengas que pasar por
encima de una X o un O, pasa siem-
pre sobre la X, o de lo contrario se-
ras enviado al punto de partida.
Continda avanzando. LLegards a un
punto en el que el detector de
Chums comenzara a pitar otra vez.
Tienes tres caminos para elegir.Ve
por el de la izquierda, ya que en los
otros hay trampas que te devolve-
ran al principio. Después de haber
pasado, acércate al camino del cen-
tro. Alli encontraras el Chum. Antes
de ir por el camino de la izquierda
toparas con un pasillo que conduce
a un ascensor, pero de momento no
podras usuarlo porque esta desacti-
vado. Asi que continlia avanzando
por el pasadizo. Empezaras a bajar
por un pasillo con habitaciones a
los lados. Dentro de ellas encontra-
rés algunos tesoros (cuatro cristales
Curia, 800 Gold). Después entrare-
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mos en una gran habitacién en la
que de nuevo tendremos tres cami-
nos a elegir. El camino del medio no
conduce a ningun sitio. Pasa por el
camino de la izquierda (circulo). Ca-
erés a una habitacion donde en-
contraras la armadura de De Loco.
Ve hacia el circulo que hay en el
suelo en esa misma habitacion y si-
tlate encima para caer y regresar al
principio (no hay otra forma de sa-
lir, lo siento).Vuelve otra vez y ahora
pasa por el pasillo de la derecha
(circulo) y después cae por el tridn-
gulo del centro. Llegaremos a la ha-

bitacién de Centime el padre de
Hans. El activara los ascensores. De
nuevo llegamos a un pasillo. Avanza
y recoge los tesoros que encontra-
ras en las habitaciones que hay a
los lados. Contintia descendiendo
hasta el final del pasillo. LLegas a
una habitacion que contiene un co-
fre. Abrelo y obtendras el Taladro
de De Loco, un arma para Drachma.
Vuelve por donde has venido y en-
tra por un pasillo que hay a la dere-
cha. Avanza por la pasarela. Llegara
un momento en gue encuentres un
circulo en el suelo. No te sities enci-




iHas encontrado el "El Gran Pajaro™!

ma y sigue avanzando. Cuando lle-
gues al ascensor sube al piso de
arriba. Contintia y pasa el puente.
Entraras en una nueva area. Las
puertas se cerraran y tendras que
luchar contra algunos soldados.
Tras vencerlos recoge los objetos
que encontraras en las habitacio-
nes de los lados (Glifo de fuerza,
Bélsamo curativo, Simbolo veloz),
aparte de encontrar al sacerdote
Isapa, un viejo verde y medio loco
que parece cualquier cosa menos
un sacerdote. Atraviesa la puerta
grande que se ha abierto y sube al
ascensor.Graba partida y entra en
la habitacion de De Loco. Alli él in-
tentara acabar con tu vida aplastan-
dote con un techo lleno de pinchos.
Pero la entrada de Alfonso, ambicio-
so de éxito, pondré fin a sus planes.
Tendras que luchar contra Antonio-
2.No es un combate muy dificil. Uti-
liza cuantas veces puedas el Glifo
Lunar de Fina para dejarlo paraliza-
do.Una vez hayas acabado con An-

tonio-2, éste se derrumbara sobre
Alfonso, dejandolo atrapado. Ahora
De Loco intentara aplastarte otra
vez con el techo de la habitacion,
pero algo ha desactivado los meca-
nismos de la trampa. Sal de la habi-
tacion y te toparas con Centime.
Habla con él y después ya podras
salir de la montana. Pero antes vuel-
ve al primer ascensor de todos (al
que no podias subir porque no es-
taba activado). Llegaras a una habi-
tacién donde encontrards una Mo-
onberry.Ya puedes salir de la mon-
tana.

EN BUSCA DE RIXIS

Vuelve a Horteka. Alli busca a Centi-
me (est4 en el barco). El te dard
unas nuevas hélices para que tu
barco sea mas rapido. Ahora vuelve
al escondite del rey Isapa, que ver-
daderamente parece no tener ni
idea de donde se encuentra la ciu-
dad perdida de Rixis, pero os dara
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El Gran Pdjaro

i Las alas y 12 cola del
Gran Pdjaro indican los

equinoccios del calendario
antiguo verdilunar de
Ixa"takan. La zona de |a
Ilanura solia contar con
otras especies. que han

desaparecido con [a
expansién del bosque

f dejando al Pdjaro solo.

“,-_- ittt

Enorne rostro de piedra
enterrado a gran
profundidad en los bosques
de Ixa taka. Las piedras
que lo forman fueron
§ encajadas con tal
precision, que ni un
insecto podria deslizarse
entre ellas. Son restos de
und antigua civilizacion.

una pista para encontrarla. El Hom-
bre Dorado esta a la izquierda del
refugio del rey. Empieza a merodear
por esa zonha y a presionar el botén
A hasta que aparezca (es un méto-
do un poco cutre, pero funciona).
También en Horteka un hombre os
dara una pista sobre su situacion.
Cuando encontréis al Hombre Do-
rado obtendréis la gema: Ojo del
Hombre Dorado. El Gran Pajaro es
mas sencillo de encontrar. Situate
entre la isla de Horteka y el refugio
del rey,en un punto en el que te en-
cuentres a igual distancia de am-

Puertas de Rixis

bos. Ahora, disminuye tu altitud y
viaja al Oeste. Encontraras un lago
banado por dos cataratas. Al lado
del lago se encuentra el Gran Paja-
ro, que no es ni mas ni menos, que
un pajaro de grandes dimensiones
definido sobre la hierba. Ahora que
has encontrado el Gran P4jaro vuel-
ve hacia el Hombre Dorado. Este in-
dica hacia el Este. Sigue la direccion
que sefala y, entre un cimulo de
torres de piedra, encontraras la en-
trada de Rixis, que se encuentra al
pie de una de estas torres (se trata
de una pequefia piedra gris con for-




el rey.sabe |o que me
as guapas para re

ma de rostro). Ahora busca el barco
del Mercado Negro y véndele la in-
formacion sobre el nuevo descubri-
miento (este no es obligatorio ha-
cerlo).Y por fin podremos entrar en
Rixis. Nada mas entrar nos encon-
traremos tres cabezas hechas de
piedra. Introduce en la cabeza de la
izquierda el Ojo del Gran Pajaro,y
en la cabeza derecha el Ojo del
Hombre Dorado (cerca de la esta-
tua de la izquierda también encon-
traras otro chum),y se abrird la en-
trada a la ciudad perdida. Pero, al
contrario de lo que decia el rey, no
nos encontramos con una ciudad
hecha de oro, sino con unas ruinas
banadas por una densa niebla don-
de hace mucho tiempo que nadie
vive. ;Nadie? Nada mas llegar Aika
cree ver un extrano y misterioso
hombre que después desaparece
en la nada. Acércate a donde Aika
creyd ver al hombre. Entonces en-
contrarés un pasillo a la derecha.
Pasa por el pasillo y sube por las es-

caleras que hay después.Te toparas
con unas escaleras a ambos lados
de la pantallay en el centro un
enorme crater causado por una pie-
dra lunar.Ve por un camino que hay
antes de las escaleras de la izquier-
day méntate en el teletransporta-
dor para cruzar el crater. Cuando lle-
gues al otro extremo, baja por las
escaleras de la derecha para conse-
guir tres Cristales Risam.Vuelve
atras y sigue por las escaleras de la
izquierda. Continlia avanzando: hay
un tramo en el que el camino es
tinico. Llegaras a una zona donde
de nuevo veras dos escaleras, pero
las de la izquierda estan medio de-
rrumbadas.Ve por la izquierda para
coger un Cortapiedra. Después
vuelve a las escaleras y sube por las
de la derecha. Sigue avanzando
hasta que llegues a un estrecho pa-
sillo. Alli Vyse se detendra al verse
sorprendido por un extrano que le
vigila desde arriba. Sube por las es-
caleras, pero antes coge los dos
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ncontrado el

Cristales Sacrulen que hay a la iz-
quierda de éstas,y mdntate
b M en el teletransportador
' - siquieres volver al
principio. Si no es asi espe-
ra en la plataforma de pie-
dra que hay antes de las esca-
leras a que llegue otro tele-
transportador. Cuando el
nuevo teletransportador pa-
se por delante de la platafor-
ma, méntate en él. Este tele-
transportador no se detiene, asi
que te tendras que bajar en mar-
cha.Béjate en cuanto tengas la
oportunidad. Debes llegar a una ha-
bitacién que comunica con otra.
Sube por unas escaleras que hay
en la habitacién para coger un
Chum. Ahora baja las escaleras y
pasa al cuarto contiguo:alli habra
un cofre. Cuando vayas a abrirlo
Zivilyn se interpondra en tu ca-
mino.Tendras que luchar contra
él,aunque vencerle no es nada difi-
cil. Ahora ya puedes abrir el cofre y

coger La Mascara Dorada. Baja por
las escaleras que hay en esta habi-
tacion. Ahora abre el cofre que con-
tiene 1.186 Gold que hay a la iz-
quierda y después montate en el
teletransportador. Bdjate en cuanto
puedas. Pasa a la habitacién de al
lado y coge un Moonberry.Vuelve a
la habitacién donde te bajaste y su-
be por las escaleras.En el piso de
arriba conseguiras el Manto ligero.
Sigue subiendo las escaleras y en el
siguiente piso subete al primer tele-
transportador que veas (jj el sequn-
do te llevaria al principio!!). Bdjate
en la primera plataforma y obten-
drés el Brazo de las Ruinas. Ahora
vuelve a la plataforma y con el tele-
transportador vuelve a la platafor-
ma anterior.Ve hacia la plataforma
que hay a la derecha sube al tele-
transportador. Si te fijas, ahora pasa-
ras por delante de una plataforma
desde la que se puede ver al fantas-
ma. No te bajes ahi, sino en la si-
guiente, para conseguir la Semilla
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de Icyl.Vuelve al teletransportador
y ve a la plataforma donde estaba
la aparicion. Bajate ahi. Acércate al
hombre, y entonces comenzara un
didlogo. Después del didlogo el
hombre extrafio huira de ti, pero es
facil dar con él.Sélo tienes que em-
pezar a correr y girar a la derecha
tan pronto como puedas (aunque
él siga recto, tu gira a la derecha), y
en la siguiente estancia gira a la iz-
quierda. Si no lo haces asi empezara
a repetirse una rutina de persecu-
cién que te impedira alcanzarlo. Si-
gue tras él y veras que se sube en
un teletransportador. Sittate en la
plataformay espera la llegada de
otro transportador para ir tras él.
Llegaras a una zona donde ya no
hay niebla. Avanza y graba partida.
Ahora sube por las escaleras hasta
la cima del templo. Ahi tendras que
luchar contra Riktallish, un pajaro
gigante que tiene unos siete mil HP.,
Aungue el combate no deberia cau-
sarte ninguna complicacién, ten

cuidado con los ataques que afec-
tan al estado de tus personajes, co-
mo sueio, miedo o confusién.Tras
vencer a Rik tallish Vyse y sus ami-
gos, quedan desconcertados. El
Cristal Verde no esta. Drachma des-
cubre al misterioso hombre que ha-
bias perseguido antes.

El os confesara que es un alto sacer-
dote de IxaTaka,y que el rey va a
usar el cristal para invocar al Gigas
Verde y combatir a los Valuan. Antes
de comenzar el combate contra
Grendel, el Gigas Verde, graba parti-
da y ve al lugar donde tiene lugar el
combate subiéndote al teletrans-
portador. Antes de luchar contra
Grendel tendremos que vérnoslas
con De Loco y con su nuevo caiidn
Piedraluna (que, por supuesto, re-
sulta ser una chapuza). La batalla
contra el Camaleén es sumamente
fécil. Sélo tenéis que dedicaros a es-
perar el turno en que podais usar el
arpon, aguantando entre tanto para
lanzar algan cafonazo y reponien-
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doos la vida con la magia Sacri.No
te preocupes por el cafién Piedralu-
na, no suele quitar mas de 3.000 HP.
Si en cualquier momento del com-
bate tienes que elegir entre seguir
luchando o abandonar, elige seguir
con la batalla, aunque en este com-
bate |la toma de decisiones no afec-
ta mucho al resultado final. Tras
vencer al Camaledn seremos obse-
quiados con el Torpedo Cazador.
Pero acuérdate, tienes que acabar el
combate con De Loco en buenas
condiciones de vida, para llegar
bien al combate contra Grendel.

Little Jack VS. Grendel. La verdad es
que yo soy el primer sorprendido
por lo facil que resulta este comba-
te.Si la batalla contra Recumen te
parecié dificil, tranquilo porque es-
te vez el trabajo serd mucho mas
sencillo.Si me has hecho caso y has
llegado al combate en buenas con-
diciones de vida, no tendras ningu-
na complicacion. De las cuatro ér- -
denes que dispones por turno, de-
dica una a reponerte vida, otra para
aumentar los puntos de magia (pa-
ra poder lanzar el arpén), y las otras
dos gastalas en dispararle. Contintia




Me cuesta respirar

es nuy limpio
lando mucho r
bla en reali

asi una y otra vez. Cuando te pre-
gunte si le quieres disparar a la ca-
beza o a las piernas, elige la cabeza.
Y cuando puedas disparar el arpén,
hazlo. Llegara un momento en que
Crendel empiece a enloquecer. Se
llevard las manos a la cabeza y
avanzard hacia un valle. Sigue dis-
parandole por la espalda y cuando
puedas usa el arpén para que caiga
por el valle. Si lo haces asf la victoria
serd tuya, y seras obsequiado con
un Galon de Capitdn, un Ala Grande
y un Equipo completo. El jefe de

Ixa Taka te dara las gracias y te en-
tregara el Cristal Verde.

EL CRISTAL
AMARILLO

Antes de salir de la cabania del jefe
de Ixa Taka éste os avisara de que la
tripulacion de Valuan ha huido ha-
cia el Norte. Ahora es el momento
de atravesar la gran puerta de hie-
rro que hay al Norte del refugio del

rey.De esta forma entraremos en el
Océano Norte (temblad si tenéis
miedo de la oscuridad...). Avanzad
hacia el Norte. Al poco tiempo de
entrar en el Océano Negro seremos
abordados por Gordo (tal vez antes
0s encontraréis con un barco que
os daréd una bomba Pyro después
de derrotarlo), un pirata negro que
asalta los barcos para robarles la co-
mida. No serd un combate entre
barcos, sino cuerpo a cuerpo. Junto
a Gordo vienen sus tres Chefs. Des-
hazte primero de ellos y después
acaba con Gordo. Ten cuidado
Spray Loqua, que te resta 600 HP
cada vez que lo usa. Aparte de esto,
el combate no ofrece ninguna difi-
cultad. Conseguiras un Chum des-
pués de la batalla. Contintia avan-
zando hacia el Norte hasta que en-
tres en el reino de Valua. Alli, al No-
roeste de la capital, encontraras
Maw of Tartas, unas ruinas donde se
encuentra la piedra amarilla. Nada
mas llegar tendras que luchar con-
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tVysed
Plumas

v
levantado a estas hords?™
un Poco.

»
eno, desde luego esto es una isla
hdemas esta deshabitada.

tra cuatro soldados de Valuan. Des-
pués de vencerles, uno de los solda-
dos confiesa que Ultimamente se
ha visto una gran ballena volando
por la zona. Sin duda alguna se tra-
ta de Rhacknam. Enseguida Drach-
ma saldra en su busca, y cuando te
pregunte si deseas acompaiarlo,
dile que si. Antes de salir de Maw of
Tartas encuentra los tres Chom que
hay alli, pero no se los des a Cupil.
Pasaréis la noche descansando an-
tes de emprender las busqueda de
Rhacknam.Vyse, desvelado, decide
ir a dar una vuelta por el barco, en-

contrando a Drachma en cubierta.
Tras una secuencia de didlogo, en la
que Drachma cuenta a Vyse como
la gran ballena se tragé a su hijo
Jack (jigual que en Pinochol) cuan-
do era pequeno, la llegada de una
espesa niebla y ruidos extrafios ha-
cen sospechar que Rhacknam se
encuentra cerca del Little Jack. Co-
mienza ahora la bisqueda de la ba-
llena. Dedicate a dar vueltas con el
barco por donde la niebla es més
espesa. No existe una zona exacta
donde se encuentre la ballena, asi
que la busqueda puede llevarte cin-




Desde luego, espero que tengan algo que vaya
bien con el pescado

co minutos o mas de una hora (yo
tardé una hora y media). Se pacien-
te, y para ganar tiempo escapa de
todos los combates que puedas.
Cuando des con la ballena descu-
bres que otro navio anda detras de
ella.Se trata de Ramirez, vicecapitan
de la armada de Valuan. Lucharés
contra él,y cuando te pregunten si
quieres luchar a la defensiva o de
manera agresiva, responde que
quieres ser agresivo (respuesta
dos),y usa el arpdn para vencer a
Ramirez.Tras una secuencia de vi-
deo, el Little Jack es derrotado y en
tragico desenlace Vyse se separa de
Aikay Fina (que se quedan juntas),
y Drachma a bordo del Little Jack.
Vyse despierta en los que parece
ser una isla desierta. Sube a lo alto
de la montana por las dos rampas
que bordean la playa. Se desarrolla
una secuencia. Ahora, desciende y
ve hacia el fondo de la isla atrave-
sando el bosque. Cuando llegues al
pie de la montana verds dos cuevas.

En la entrada de la cueva de la dere-
cha estd el esqueleto de Gonzélez.
Coge el mapa que hay en su bolsillo
y entra en la cueva. A la derecha en-
contraras una Moonberry. Al fondo
estd el que fue el refugio de Gonza-
lez. Pasaras alli la noche. Mientras
tanto Aika y Fina se despiertan en
una cama de lo que parece ser un
lujoso barco. Alli conoceran a Clara,
una romantica pirata que os llevard
hasta Nasrad, entregandoos alli
5.000 Gold. Una vez en Nasrad, id a
la posada y decid que queréis que-
daros alli. Al mismo tiempo Vyse si-
gue pasando los dias solo en su isla.
El segundo dia se dedicara a cazar
(tendras que cazar unos quince bi-
chos).Encontrarés un cofre con
1.827 Gold en la cueva donde duer-
mes. El cuarto dia tendras que bus-
car algo de lefia para preparar una
hoguera, y el sexto dia lo pasaras
buscando piedras lunares.En el sex-
to dia Vyse es rescatado por Gilder,
capitan del Claudia. Al igual que su-
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ndidos Azules

cer tef

Soy:Clara. d
iEncantada.de

cedié con Drachma, Gilder se unird
al grupo y te dejara llevar el timén
de su barco. Ahora dirigete a Nas-
rad. Cuando llegues a la ciudad
aprovecha para comprar armas y
objetos en el bazar (en la parte Oes-
te de la ciudad). Alli encontraras
también una Semilla de Sylph. Aho-
ra ve a una taberna que hay a la de-
recha de la entrada del bazar,Veras
a un hombre que te hablara sobre
dos hermosas muchachas que tra-
bajan alli (imagina quiénes pueden
ser) y encontraras a Gilder ponién-
dose «tibio» de copas. Después ve

hacia la posada donde alojaste a Fi-
nay Aika. Di que deseas una habita-
cién, y te daran la contigua a la su-
ya. Sin cruzarse con Vyse, lleva a Ai-
kay a Fyna a la tienda de armas que
hay un poco mas arriba de la posa-
da. Alli encontraras al mercader al
que ayudasteis una vez y que te da-
rd un Cham Abirik.Ve ahora a la ta-
berna que hay antes de la entrada
al bazar. Alli Aika y Fina cobraran su
salario. Después vuelve a la posada.
Encontraras a un viejo (Pedro) en la
puerta. El te entregard un mapay te
hablara sobre el tesoro de Daccat.

{1os de los que ocuparme
ro. vete @ 1a posada y reposa.
Qaré-un poco mas tarde.




eAikay
I"éCono henos Ilegado aqui?
¢Y donde estamos exactanente?

Ahora tendras el control de Vyse.
Dirigete al palacio de Nasultan y di
a los guardianes de la puerta que
tienes informacién importante y
después habla con el Nasultan. Al
mismo tiempo Aika y Fina deciden
ir a Daccat en busca del tesoro. Diri-
gete con el barco hacia el Norte de
Nasrad. Cuando llegues a una zona
con varias islas ve hacia la mas
grande y pulsa A.Entraras en Dac-
cat.Coge el Chum y después acér-
cate a la roca con el escorpidn gra-
bado.Tomaras ahora el control de
Vyse. Llévale también a Daccat.
Cuando llegues acércate a laroca
con la salamandra grabada y ambas
puertas se abrirdn.Y preparaos para
un lio de 6rdago. Entramos en una
cueva con un extraio y original me-
canismo. Controlaremos a dos pare-
jas,Vyse & Gilder y Aika & Fina. Al-
ternaremos el control de las parejas
mediante unos puestos que hay
con una espada y un boomerang, y
cada vez que accionemos una pa-

lanca con Vyse se accionard un me-
canismo en el camino de Aika, y vi-
ceversa. Empezaremos el recorrido
con Aika. A la izquierda encontrare-
mos un cofre que contiene el Ala
Celeste. Sigue avanzando y cambia
el mando a Vyse. Ahora controlas a
Vlyse.Con él avanza y gira a la dere-
cha. Alli te enfrentaras con Zivilyn
Bane.Tras vencerle conseguiras el
Cristal de Alma. Ahora sigue avan-
zando y gira a la izquierda. Acciona
la palanca para abrirle paso a Aika.
Cambia a Aika de nuevo. Avanza,
coge el tesoro que tienes a tu dere-
cha (dos cristales Sacrulem) y accio-
na la palanca de a izquierda. Se
abrird el camino a Vyse.Con éste
avanza, abre el cofre de la derechay
sitUate en la piedra azul que hay en
el suelo frente a la puerta. Las puer-
tas del camino de Aika y Vyse se
abriran.Ve con Aika por las escale-
ras para coger la Armadura Bélica.
Cambia ahora a Vyse. Continta por
el camino y verds que unas escale-
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ras te impiden seguir avan- Coge el Cristal Risan que hay en un
zando.Usa una llave que hay  cofre a la izquierda y la Caja Elec-
a la izquierda con forma de trum que encontrards un poco mas

rueca para girar las escale- adelante a la derecha. Después situ-
ras.Sube ahora por éstas ate frente a la puerta. Las dos puer-
para obtener las cuatro tas se abriran. Avanza con Aika y
Gotas mdgicas.Sin girarla  cuando no puedas seguir avanzan-
llave, cambia el mando a do cambia a Vyse. Avanza hasta que
Aika. Sube con ella por las llegues a una llave como la de an-

|\ escaleras quellevanauna  tes.Gira las escaleras hasta que
= puerta que estd cerrada. puedas bajar por ellas. Baja y cam-

(' Coge el Rocio magico bia a Aika. Ahora con ella tienes dos
j 5 que hay en el cofre de al la-  escaleras por las que bajar. Hazlo
P\E do.Cambia ahora a Vyse (te por las de la derecha y gira la llave

dije que esto era un lio), vuel-  dos veces. Supuestamente las esca-
ve juntoalallave y gira las es-  leras de al lado deben ir hacia aba-
caleras hasta que puedas ba-  jo.Baja por ellas y sube por las si-

jar por éstas. Coge la Arma- guientes y cambia a Vyse.Con él ve
dura Daccat y situate sobre hacia el siguiente punto de cambio
la baldosa azul para que la y cambia a Aika. Con ella vuelve ha-
puerta se abra. Continla cia donde estaba la llave y girala
ahora con Aika.Coge la Se- hasta que las escaleras se queden
milla de Vidal y una Moon- horizontales y puedas ir hacia la
bery que encontraras en dos cofres  puerta que esta cerrada. Frente a la
antes de llegar a la siguiente puer- puerta, cambia a Vyse en el punto

ta.Cuando llegues cambia a Vyse. de cambio. Con él ve hacia la otra




puerta y sitUate sobre la baldosa
azul. Un mecanismo os situaré fren-
te a dos puertas que se abriran pul-
sando A cuando estéis frente a
ellas. Avanza con cada uno de ellos
por el pasillo que se abre ante voso-
tros. Graba partida, recarga vida, y
sitla a Aika y a Vyse delante de las
puertas que hay cerradas. Estas se
abriran y una secuencia de video os
mostrard el reencuentro entre Aika
y Vyse. Pero cuando se disponen a
coger el tesoro de Daccat aparecen
Diestra y Siniestra. Se trata de dos
cabezas de tamaro descomunal.
Aunque sus ataques restan mucha
vida, si te deshaces primero de una,
la otra es pan comido. Personal-
mente te recomiendo que empie-
ces con la roja. Usa cuantas veces
puedas el SuperM de Gilder llama-
do Pistolero, que le suele restar
1.400 HP.Una vez te hayas desecho
de ella, acabar con la otra es so6lo
cuestion de tiempo. Al final del
combate conseguirds una Semilla

de Icyl y una Semilla de Magus. Por
fin llega el momento de ver qué
hay el gran cofre de Daccat. Yo des-
de luego no voy a decir lo que hay,
os dejo la sorpresa a vosotros.Tras
esto seremos testigos de como Ra-
mirez ordena a la flota de Vluan
arrasar Nasrad.Vuelve rapidamente
a Nasrad, entra en la ciudad y una
secuencia te mostrara cémo el pa-
lacio es bombardeado. Fuera en el
puerto te encontraras frente a fren-
te con Ramirez. Rindete, deja que te
secuestre y que te quite los cristales
rojo y verde (si, si, en serio). Nos en-
contramos en la cércel de Valuan
(eso te pasa por hacerme caso).Vy-
se y Gilder se encuentran presos en
la misma celda. Aika se ve acosada
por Vigoro en otra, y de Fina atin no
se sabe nada.Tras una oportuna in-
tervencién de Willy (el loro de Gil-
der) podremos escapar de nuestra
celda. Después de vencer a los sol-
dados graba partida y usa el ascen-
sor de la izquierda para ir al otro
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Wysed
Qué
Un fi

toca ahora? A lo mejor tor turados
nal-perfecto a un dia per ]

bloque de celdas. Ve hacia la celda
de Aika. Alli tendras que luchar con-
tra Vigoro. Es un combate facil, pero
ten cuidado con los ataques psiqui-
cos sobre Aika, que la confundiran y
haran que te ataque. Cada vez que
esto ocurra utiliza un Cristal Curia
sobre ella.Tras vencer a Vigoro ob-
tenemos la llave del cafién. Baja al
primer piso y graba partida. Una se-
cuencia nos mostrara la simpatia de
Enrique, el hijo de la emperatriz Te-
odora, por los piratas azules. Sube al
piso del caindn. Sal al exterior por el
piso del cafién y luego ve hacia la

izquierda para coger el elevador.
Comienza el ataque de la tripula-
cién de Gilder.Cuando el elevador
se pare salva partida y atraviesa la
puerta. Derrota a los dos guardias
(obtendras la llave del puerto) y sal-
va a Fina. Ahora vuelve a bajar por
el ascensor y ve a la que hay al final
a la izquierda. Llegamos a una pasa-
rela que esta compuesta por cuatro
plantas.Ten cuidado con las luces,
ya que si te detectan te veras en un
combate. Coge la Moonberry que
hay en la segunda planta.En la
cuarta tendras que luchar contra Zi-




vilyn Bane para obtener la Daga Im-
pura.Sal por la puerta que hay en la
tercera planta y salva partida. Recar-
ga vida y pasa por la otra puerta.Te
aparecerd el Drallkor Tank. No es
muy dificil ganarle si vigilas con cui-
dado la vida de tus aliados. Su ata-
que Wheel Blast puede quitar hasta
dos mil HP a todos los personajes
que se encuentren en una misma fi-
la (uno detras de otro). Por eso pro-
cura cuidar al méaximo la vida de tus
companeros (mi consejo aqui es
que reserves a uno exclusivamente
para reponer energia). Usa el Su-
perM de Vyse o Gilder para acabar
con 7.400 HP lo antes posible.
Cuando el combate acabe saltaré la
alarma. Una voz te ofreceras subir
en el ascenso. Acepta y empezara
una secuencia de didlogo entre En-
rique y el equipo de Vyse.El os
montara en el su gran barco, el
Delphinus. Después te preguntard
si puede formar parte de tu tripula-
cion. Tu di que si (mas que nada

porque el barco es suyo). Ahora s6-
lo falta salir de la gran fortaleza.En
la puerta hay un agujero que hizo
Gilder. Este combate, si es que se le
puede llamar asi, no supone nada
de riesgo.Tan sélo limitate a au-
mentar tu espiritu con el enfoque
para poder usar el cafién Piedralu-
na.No te preocupes de nada mas, ni
de defenderte, ni de atacar con
otros canones. No es necesario. Tras
salir de Valuan obtendras la Grasa
de Marchas. La tripulacién decide
nombrar una capitan y, cémo no
podia ser de otra forma, le tocara a
Vyse.Tendrés ahora la oportunidad
de explorar tu barco. Hazlo bien,
porque encontraras algunas cosas
interesantes. En la habitacion de
mando (donde esté Gilder) encon-
traras una Moonberry a la derecha
y a Marco escondido en la izquier-
da. Baja ahora a cubierta, donde es-
té Fina,y coge el Chum que alli hay.
Una vez hayas hablado con todos
los personajes ve de nuevo a ver a



320

superguias de gmm |

dLawrenced
e

s pidiendo que me una a 13
n de tu barco?

Pol ly»
Bueno, habéis venido al lugar adecuado
No lo Ilaman Isla Los Marinos por casualidad.
Sequro que encontrais muchoS“candidatos.

Gilder.El té dira que abandona tu
tripulacién (vaya, para uno medio
decente que habia).Y te dara tres
consejos antes de irte.

A POR EL CRISTAL
AZLIL

Lo primero de todo es buscar una
buena tripulacion para llenar tu
barco.Ve a la Isla de los Marinos. Alli
pagale a Lawrence 10.000 Gold pa-
ra que se una a ti. Polly, la duefia de
la taberna, también lo hara, y busca
también a Pinta. Ahora ve a Nasrad.

Alli, a la izquierda del puerto, sube
unas escaleras y habla con Khazim,
el cafionero, para que se unaatu
tripulacion. Entra el Nasrad.En el
Gremio, encima de la tienda de ar-
mas para el barco, vende la Moneda
de Daccat por 20.000 Gold.Busca a
Osman para que se una a tu tripula-
cion y finalmente coge el Chum
que hay debajo de la tienda de ar-
mas. Sal de Nasrad y ve a Crescend
Island (que sera tu cuartel general).
Alli encontraras a Izmael y Brab-
ham. Pagales las 100.000 Gold que
te piden en total para que te cons-

han®

y Brabhaa!

uedo arreglar cualquier cosa que se rompal
Soy el mejor mecanico que haya habido!

iBa-ba-ban! Soy I:zmael. ¢Quieres construir algo?
Yo lo construyo. éNo quieres construir nada?
Lo construiré de todas formas




#éQué vas a decir?» e
[LaTverdad es'que’ agn no he terBinddol™
= Ya-heivisto casi todo lo que queria ver,

truyan un fuerte y te arreglen el
barco, y después elige la bandera
que quieres para tu navio. Ahora
que tienes un barco en condiciones
podrds atravesar arrecifes y muros
de aire.Ve a Horteka por el Norte.
Antes de llegar pasaras por laisla
de Gordo. Alli encontraras a Domin-
go.Para que se una a tu tripulacién
tendras que hacer al menos treinta
descubrimientos. Luego ve hacia
Horteka. Alli Tikatika se unir4 a ti si
encuentras la isla Ixa’'Ness. Después
promete a Hans, el hijo de Centme,
que se unird a tu tripulacion, aun-
que lo haréd mas tarde. Ahora dirige-
te a Esperanza. Cuando llegues Fina
y Enrique se quedaran en el puerto,
ya que el segundo se encuentra al-
go indispuesto.Tu dirigete a la ciu-
dad. Alli, nada mas entrar, baja por
unas escaleras que hay frente a la
entrada. Encontraras un Chumyy
2.248 Gold.Vuelve a subir y dirigete
ala casa que hay al lado de la posa-
da. Alli,accionando una llave, baja-

ran unas escaleras. Sube por ellas

para obtener tres uniformes Valuan.

Sube ahora por la rampa y dirigete
a la taberna. Alli encontraras a Don,
un antiguo marino que ha perdido
la esperanza por completo.Tras ha-
blar con él Fina vendra avisando
que se acerca una flota de barcos
de Valua.Baja al puerto y habla con
Enrique. Después ve a la playa y co-
ge una Moonberry que hay cerca
del puesto del mercader. Finalmen-
te dirigete a la posada para pasar la
noche. A la maiana siguiente vuel-
ve al puerto y comienza la batalla

contra Gregorio. Es una batalla facil.

Antes de luchar contra el Auriga
tendras que enfrentarte a dos bar-
cos menos poderosos. El primer
barco es bastante facil. Sélo tienes
que acumular espiritu para poder
usar el cafién Piedraluna. Con un
solo disparo bastara. Contra el se-
gundo barco haz lo mismo. Usa el
enfoque para poder disparar el ca-
Aién Piedraluna y rellena tu vida de
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vez en cuando con el Sacres. Cuan-
do te pregunten selecciona la res-
puesta uno: significa que quieres
ser agresivo.Y por fin la lucha con-
tra el Auriga. De las cuatro acciones
que tienes por turno, deja una para
el Enfoque, otra para rellenarte vida
y las otras dos para atacar. Pero cui-
dado, cuando veas una casilla roja
en el préximo turno de ataque suyo
usa la magia Quika, de lo contrario
al siguiente turno te golpeard con
su barco. Si disparas el cafdn Pie-
draluna cada vez que puedas, no
tendras problemas para ganar. Al fi-

nal te obsequiaran con un Galén de
Capitan y un Gran Blindaje.

LA RUTA OSCURA

Ya has vencido a Gregorio. Ahora
tendras que dirigirte a la gruta Os-
cura (Dark Rift). La encontraras facil-
mente si te desplazas hasta el Este
todo lo que puedas, y después ha-
cia el Sur.Encontrards un vértice a
través del cudl podras pasar.Ya es-
tas dentro de la gruta oscura.Te
aconsejo que cojas una papel y em-
pieces a dibujarte un plano de por

1S 'sean las Lunas




donde vas, o te haras un lio.Tras pa-
sar el vortice llegarés a una zona ex-
trafa. Buscar dos barcos que hay
encallados.En ellos encontraras
una Semilla de Magus y una Arma-
dura de Musgo. Ahora ve por el pri-
mer tunel que hay a la izquierda.
Avanza hasta otro barco que hay
por alli y que te dara un Sable de
Sueno.Ve ahora por el vortice que
hay en esa zona. LLegarés a un sitio
en que hay muchas piedras brillan-
tes flotando en el aire. Acércate a
las més grande y presiona A para
descubrir la Piedra Negra. Ahora fi-
jate que en el sitio en el que estds
hay cuatro vértices divididos en
dos parejas.Si te sittias mirando a la
Piedra Negra y giras 180 grados a la
izquierda veras dos de ellos.El de la
izquierda es por el que has entrado
a esa zona. Pasa por el vortice que
hay a su derecha. Acércate ahora al
barco que ves nada mas entrar en
la nueva zona. Alli encontrards una
Moonberry y a Robinson, el marido

de Polly que se unird a tu tripula-
cidn. Busca otro barco que hay por
la zona para coger tres Cristales Sa-
crum.Vuelve por el vortice a la zona
anterior y busca los otros dos agu-
jeros.Entra por el de la derecha (el
de laizquierda te llevara al princi-
pio). En un barco encontraras un
Aura de Valor y en otro una Moon-
berry. En esa misma zona empieza
a dar vueltas con el barco y a subir
la altitud para situarte en las islas
flotantes de més arriba. Alli tendrds
que luchar de nuevo contra Zivilyn
Bane (este hombre no se cansa
nunca). Le arrebataras el Céliz de
Sangre. Atraviesa el vortice que hay
por alli cerca. Cuando llegues al
otro extremo salva partida y prepa-
rate para luchar contra la Anguila.
Es un combate muy sencillo.Cada
vez que te pregunte qué hacer eli-
ge permanecer en frente de ella
(respuesta primera) y dispara siem-
pre que puedas. Asi todos los tur-
nos hasta que salga del vértice. En-
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tonces descarga toda tu ar-
tilleria contra ella.
Cuando la hayas ven-
cido obtendras una
Bomba de impacto,
un Torpedo Pesado
y una Salida de Es-
cape.Ahora ya
puedes atravesar
al otro extremo de
la Ruta Oscura.

HALCIA
YAFUTOMA

Nos encontramos
ahora en una tie-
rra desconocida.
Yafutoma, que
hasta entonces
sélo era una le-
yenda, ha sido
encontrada. Na-
da maés salirde la
Grieta Oscura di-
rigete al Norte,

pero antes equipa tu barco con tor-
pedos, que te haran falta para el
préximo combate. Cuando lleves un
tramo avanzando parecera el Ten-
kou.Es un combate normal, pero
usa tus torpedos para acabar antes
con él.Tras vencer al Tenkou te ten-
drés que verte la cara con Maoy
Jao, dos guerreros especialistas en
artes marciales que luchan sin ar-
mas. Cuando te pregunten si quie-
res luchar contra ellos o entregarles
sus armas elige luchar. La pelea es
bastante facil. Concéntrate en uno
de ellos, atacales con todos y usa el
SuperM de de Vyse (siete puntos de
magia), o el de Enrique (ocho pun-
tos de magia) para acabar con él en
dos o tres turnos. Después acaba de
la misma forma con el otro. Pero ten
cuidado con uno de sus ataques es-
peciales que quita mas de mil HP.
No lo suelen hacer mucho, pero pa-
ra que no pillen por sorpresa ten
siempre a tus aliados en buenas
condiciones de vida.
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Nada maés acabar el combate diri-
gete hacia el Norte, pero pulsando
continuamente el botén A. Encon-
trards la Isla de las Especias y conse-
guiras la especia Khale, que serd
usada mas tarde. Sigue hacia el Nor-
te hasta llegar a unas murallas. Esa
es la ciudad de Yafutoma. Alli habla-
ras con Mikado, el rey de la ciudad y
su hija Moegi. Después tendras que
explorar la ciudad (para mi Yatufo-
ma es uno de los mejores escena-
rios del juego, asi que deléitate in-
vestigandola a fondo). Nada maés sa-
lir del palacio de Mikado, encontra-
ras un Chum en las cataratas de la
izquierda. Busca la tienda de obje-
tos. Dentro de ellas hay una puerta
que da a un cofre con 3.000 Gold.
Ahora sube en uno de los botes pa-
ra que te puedas desplazar por el
agua. Cae por una catarata que hay
tras pasar por debajo de un puente
y encontraras a Kirala, una construc-
tora que se unird a tu tripulacion.
Busca un elevador que hay cercay

vuelve a caer por otra catarata. Aho-
ra, en un bote, ve al restaurante. Alli
encontrarés a Urala, la hermana de
Kirala, que también se unira a tu
tripulacion. En la tienda de armas
compra el sable Surian. Después ba-
ja por unas escaleras que llevan a
un cuarto donde te espera un hom-
bre con un barco. Equipa tu barco
con Torpedos y el Espiritu Yamato.
Después di al hombre que te lleve
al monte Kazai, y también obten-
dras el traje para ir por debajo del
agua. Nada mas llegar al Kazai en-
contraras una zona para grabar par-
tida. Hazlo y después entra en el
monte.Veras una cuerda que pasa
entre dos cataratas. Desciende por
ella.Sigue avanzando, pasa por de-
bajo del agua y contintia por el ca-
mino. Saldras a una gran habita-
cion.Justo en la entrada veras un
interruptor azul. Accidnalo para
abrir el conducto del agua. Ahora
ve por la puerta que hay en la habi-
tacion a la derecha. Avanza por el
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pasillo hasta que llegues a una ha-
bitacién en la que verds muchas
piscinas pequefas. De las dos pisci-
nas que hay en el centro, baja por la
de la derecha.Si has ido por la co-
rrecta debes haber llegado a un ca-
mino que lleva a otro interruptor.
Acciona dicho interruptor y des-
pués vuelve al cuarto principal
(donde estd el primero que pulsas-
te).Entra ahora por la puerta que
hay al fondo de la habitacién. Llega-
ras a lo que parece una zona de hie-
lo. Sigue avanzando hasta que lle-
gues a un cruce.Ve por el camino

de la derecha. Sumérgete en el
agua por la rampa y ve hacia el Sur.
Llegaras a un cofre, pero antes de
abrirlo tendrés que luchar contra
Zivilyn Bane (que como siempre es-
ta en todos sitios). Tras vencerle ob-
tendras una Esfera Aurea. Ahora
vuelve a la rampa por la que bajas-
te, pero en lugar de subir por ella ve
hacia el Norte.Ve a la izquierda en
el préximo cruce y activa otro inte-
rruptor para abrir otro canal de
agua.Vuelve ahora al cuarto princi-
pal y gira por el camino de la iz-
quierda. Cuando llegues a una habi-
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tacion amplia desciende por la ram-
pa que hay a la derecha.Ve ala
rampa central y presiona interrup-
tor.Vuelve a la entrada de esa habi-
tacion y veras que ha aparecido un
puente. Crizalo y acciona el inte-
rruptor que hay en el otro extremo.
Vuelve al cuarto principal.Veras que
esta lleno de agua. Baja por la ram-
pa que hay al fondo y sumérgete en
el agua. Pasa por la Unica puerta
que hay.LLegaras a una zona en la
que hay una cuerda y un pasillo al
fondo.Ve por el pasillo. Cuando lle-
gues a un cruce coge el Chum que
alli se encuentra y después sigue
recto para coger una Moonberry.
Ve ahora por el otro pasillo del cru-
ce (por la izquierda). Sales a un
cuarto con una salida al fondo y
dos estatuas a cada lado de ésta.
Cuando vayas a pasar por ahi ten-
dras que luchar con las estatuas.
Los Aluspheres no deben crearte
ninguna complicacién. Destruye
primero a uno y luego al otro. Cuan-

do pases por la puerta tienes dos
opciones. Pasar de largo el interrup-
tor y enfrentarte a unos cuantos
Aluspheres mas, o bien accionar el
interruptor que hay nada mas en-
trar en la habitacién (yo personal-
mente prefiero la sequnda). Si has
accionado el interruptor empeza-
ran a moverse unos bloques de pie-
dra.Cuando acaben, acciona el si-
guiente interruptor y cruza una
puerta que hay al otro lado de la
habitacion. Alli presiona otro inte-
rruptor. Una serie de bloques se ele-
varan formando un puente. Cruzalo.
Sigue avanzando siempre hacia
adelante (graba partida) y méntate
en la plataforma para llegar a un la-
go.La plataforma te deja en el ex-
tremo de un corredor. En el otro ex-
tremo hay una puerta.Ve hacia ella.
Antes de llegar tendras que luchar
contra Tortigar (vaya nombre).Se
trata de una tortuga gigante que en
algunos turnos transforma su cuer-
po de manera que los ataques no le
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afectan. Los mejor que puedes ha-
cer es dedicar los turnos a acumular
espiritu y reponer los HP que te qui-
te mediante la magia Sacri o Sacres.
Usa un Glifo de Fuerza sobre Vyse y
otro sobre Enrique. Como el blinda-
je de Tortigar sélo dura un turno,
aprovecha el siguiente para atacar-
la con el SuperM de Enrique y Vyse.
Tiene unos 10.000 HP, por lo que el
combate se puede hacer largo, pero
no dificil. Tras vencer a Tortigar ob-
tendras la Tunica Lunar y el Cristal
Azul. Ahora vuelve al pueblo.Ve a
ver al rey Mikado. Después seras in-

formado de que la Armada de Valua
estd en el puerto de Yafutoma. Ve al
puerto. Alli te toparas con Belleza y
Vigoro.Tras un largo didlogo, cuan-
do te pregunten si quieres luchar
contra ellos o esperar a ver que pa-
sa, elige la segunda respuesta. Be-
llaza y Vigoro tomaran Yafutoma
por la fuerza. Moegi te ensefiara un
pasadizo por el que debes escapar,
A la derecha encontraras cuatro
Cristales Sacrulen. Después ve por
laizquierda para llegar a una pe-
quena isla donde se encuentra exi-
liado Daigo, el hijo de Mikado.




Cuando llegues a la isla sube hasta
la cima (antes encontraras un Chum
y tendras algtin combate). Arriba,
en el templo, te encontraras con
Daigo.Tras un largo didlogo, cuan-
do te pregunte si quieres ayudarle
dile que si.Empieza ahora la lucha
contra Valua.Ve hacia donde dejas-
te el barco en donde llegaste a la is-
la de Daigo. Alli te subiras en el bar-
co del principe. Luego tendras que
retomar el control del Delphinus.
Tras el abordaje al barco y el com-
bate en cubierta contra algunos
soldados, ve al cuarto de mandos.
Alli te encontraras con Muraji y tres
soldados. Elimina primero a Muraji,
que puede convocar aliados. El res-
to del combate no es mas que un
puro tramite. Empieza lo bueno...

DELPHIUS V5.
DRACO

El combate contra Draco, el barco
de Vigoro, no resulta nada facil. El

canodn Draco te puede restar bas-
tante energia. Ademas lo usa muy a
menudo y en cualquier turno del
combate. Por esto es mejor que re-
cargues siempre que puedas tu vi-
da con el Sacres. Si te cuidas del ca-
fidn Draco, el resto es usar el cafién
Piedraluna siempre que puedas.
Tras vencer a Vigoro obtendras un
Galdn de Capitan.

DELPHIUS V5,
BLUHEIM

Bluheim, el Gigas Azul, ha sido des-
pertado. Sin duda alguna el comba-
te mas espectacular hasta ahora. Asi
se podria decir que, de no ser por
los disparos, se trata de un baile en-
tre Bluheim y el Delphius. Pero tran-
quilo, es un combate fécil. Sus ata-
ques no son muy poderosos. Usa
los torpedos y el canén Piedraluna.
Recarga vida de vez en cuando con
la magia Sacres y lo tendras hecho.
Has vencido al Gigas Azul, jenhora-
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buena! El rey Mikado os dara las
gracias y el Cristal Azul. Moegi se
une a tu tripulacion (con la consi-
guiente alegria de Enrique) y td de-
cides que quieres ir al Este.

Aqui se termina el dico uno. Graba
partida e inserta el disco dos.

Antes de llegar a tu cuartel general
(Crescent Island), convendria que
hicieses algunos descubrimientos
utiles, asi como unir algunos miem-
bros mas a tu tripulacién. Esto es al-
go que depende de ti, no tienes por
qué hacerlo si no quieres. Primero
ve a por Ryu-Kan. Su isla se encuen-

tra en cerca de la esquina inferior
izquierda del mapa, a la izquierda
del muro de aire.Ryu‘Kan se unird a
tu equipo. Ahora ve hacia la isla
Horteka. Para ir hacia alla tienes que
entrar por el agujero que hay en el
muro de piedra, al Oeste de la isla.
En laisla habla con Hans, que se
unird a tu tripulacion.Ve ahora a Es-
peranza.En la taberna habla con
Don para que se vaya contigo. Aho-
ra ve y habla con la camarera.Ella te
pedird que vayas a Maramba a ver a
su madre (la vieja que prepara bro-
chetas). Empezara asi una conversa-
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cion entre ambas en la que tu juga-
ras el papel de intermediario. Llega-
ra el momento en que la hija te dé
una brocheta (Kabal Skewer) para
que lleves a su madre.La madre te
mandaré de vuelta con la hija,y ella
te pedira que busques tres ingre-
dientes: Kabal, Khale, y Gentum. El
primero lo encontraras en en la isla
de Gordo (aqui encontraras un
Chum).Ve a hablar con él para con-
seguirlo. El segundo, Khale, lo con-
seguiste en la isla de las Especias (si
me hiciste caso, claro).Y el Gentum
estd en Nasrad (aqui encontraras
otro Chum).Ve a la tienda de obje-
tos, al lado de la de armas, y selec-
ciona la opcién de hablar con el
vendedor.Te vendera el Gentum
por 500 Gold. LLeva ahora los ingre-
dientes a Esperanza y déselos a la
camarera. Preparara una brocheta
para que se la des a su madre. LIé-
vasela a Maramba y después vuelve
a hablar con la hija para que te dé
un Chum Abirik.Vuelve ahora a Ma-

ramba, montate en el Dhabu para ir
ala otra parte del pueblo y habla
con Kalifa, que se unira a ti si pose-
es el sable Surian.

También puedes aprovechar para
hacer algunos descubrimientos que
te seran utiles para que Domingo
se una a tu tripulacién. Para encon-
trar los Pajaros Errantes, sitlate en
la parte Norte del monte Kazai mi-
rando hacia la misma direccién y
espera allf hasta que éstos aparez-
can. Presiona A sobre ellos para
descubrirlos. Al Este de esta misma
zona, en el muro que rodea el mon-
te, encontraras una isla que contie-
ne el Dheerse. Hay muchas més co-
sas que puedes encontrar mientras
viajas en busca de tripulacién. Sien
algtin momento ves que la aguja de
la brajula se descontrola, presiona
Ay podras descubrir otras cosas co-
mo la Orquidea Mistica o los Muros
Guardianes.

Vuelvo a repetir que todo esto es
voluntario, y no es necesario para
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seguir avanzando en el juego.
Ahora ya es hora de que vayas a
Crescent Island, o la Isla de la Luna.
Nada mas entrar
habla con Izmael
y Brabhan, que se
unirdnatu

grupo.Veras también a
una joven cerca del
lugar donde se salva
partida. Es Belle. Ha-
bla con ella y se uni-
rd a tu tripulacion,
junto con sus ami-
gas Lilly y Nara. En-
contraras un Chum de-
bajo de la escalera. Para sa-
lir pasa por delante del
puesto de Osman.Te pedira
2.000 Gold. Daselos. Ahora
sal al exterior. Busca a Kira-
la y dile que construya
una taberna para Polly.

Ve ahora a la playa y sube por cual-
quiera de las dos rampas que hay a
los lados. En la cima encontraras un
Chum, ademas de poder cambiar tu
bandera. Después de explorar bien
laisla, dirigete al elevador que hay
al lado de la entrada derecha de la
cueva. Sube por él para llegar a la
sala de reuniones.

EN BUSCA DEL
CRISTAL PURPLURA

Ha llegado la hora de ir en busca
del cuarto cristal. Nada mas entrar
en la cueva encontraras un Chum.
Pasa ahora por la puerta de la en-
trada. Avanza hasta el centro de la
habitacion y habla con el cristal que
alli descubres .Te planteard un acer-
tijo al que debes responder con la
palabra «hielo». Pasa por la puerta y
déjate caer por la rampa.Cruza las
dos siguientes puertas y entrards
en otra sala con otro cristal. De nue-
vo te planteara un acertijo.En esta
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ocasién, la respuesta es «dos». De
nuevo pasa por la puerta que se ha
abierto, baja por la rampa y cruza
las dos puertas siguientes. Llegas a
una habitacién similar a las anterio-
res, donde se te planteard un Gltimo
acertijo.La respuesta es «voluntad y
espiritu».Ve por la puerta que se ha
abierto y desciende la rampa. Ya es-
tas en Glacia, la ciudad de hielo.
Avanza recto hasta la plataforma.
Esta te dejara en un puente.Ve por
él hasta que llegues al final. Alli en-
contraras un cruce. Sigue por el ca-
mino de la izquierda, baja por las
escaleras y coge el Cortahielo del
cofre.Ve de nuevo al cruce del
puente, pero esta vez gira por la de-
recha. Baja por unas escaleras que
hay al final a la izquierda. Cuando
veas un camino hacia la izquierda
ve por él. Llegarés a un cofre que
contiene la Esfera Infernal, pero an-
tes tendras que enfrentarte a Zi-
vilyn Bane (ha vuelto, es él). Conti-
nua ahora bajando por las escaleras

y sube a la plataforma. Esta te deja-
rd en un cruce. Sigue recto para co-
ger la Espada Helada.Vuelve al cru-
ce y ve a la derecha a por un Chum
y después a la izquierda. Salva parti-
da, avanza y preparate para luchar
contra Veltarn.

Veltarn tiene unos 10.000 HP. Si
quieres vencerle de la manera mas
rapida, usa el SuperM de Vyse Furia
del Pirata. Los demas ataques no le
quitaran mucha vida, por lo que
vencerle de otra forma te llevara
mucho tiempo y serd mucho mas
dificil. Excepto su ataque Avalanche,
los demas no suelen ser muy peli-
grosos. Dedicate a recargarvida y a
usar el Enfoque para conseguir
punto de espiritu y usar el SuperM.
Una vez hayas vencido ve por el
puente. Gira a la derecha para con-
seguir una Moonberry y después ve
por la puerta del centro para asistir
a una de las secuencias mas impor-
tantes del juego.Ya tienes el Cristal
Parpura. Retorna ahora a Crescent
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Island. Habla con Brabham para que
te instale el nuevo motor. Luego su-
be al pueblo y habla con tu tripula-
cion para ver si necesitan dinero. Fi-
nalmente dirigete a al cuarto de
reuniones para decidir el préximo
destino.

A POR EL CRISTAL.
AMARILLO [2]

Con el nuevo motor ya instalado en
el barco nos dirigimos a buscar el

Cristal Amarillo. Ahora, cuando via-
jes con el barco, si estas por encima

€0snan»

o por debajo de las nubes, los ene-
migos no te atacaran. Dirigete hacia
Valua. Desciende hasta la altitud mi-
nima y busca una cueva que hay
debajo del territorio de Valua. Antes
de entrar encontraras las Luces
Danzantes. Entra a la cueva y prepé-
rate para un buen nimero de com-
bates. Avanza hasta que llegues al
primer cruce. Ve por el camino de la
derecha. Aqui los tesoros se en-
cuentran en grandes cristales ama-
rillos. Sigue avanzando hasta que
veas un gran cristal amarillo, donde
obtendras una Semilla de Dexus.

A que los piratds suelen espada, Vale, ya pe he decidido. Voy a ir con vosotros

fo que a lo mejor tambien podiamos tener en el navin,

ensd(
en la bandera, iProbablesente pueda ganar alqo de dinero!
v
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Vuelve al cruce y ve de nuevo por el
que ahora es el camino de la dere-
cha. Avanza por este tunel hasta
que llegues a un nuevo cruce. Aqui
ve primero por el tinel de la iz-
quierda para conseguir una Moon-
berry. Ahora vuelve al cruce y ve
por la izquierda, salva y continta
adelante por el tunel.

Cuando llegues a una cueva donde
no encuentras salida, sitdate en el
centro y empieza a elevar tu altitud.
Tras una breve secuencia comenza-
rd nuestra batalla contra Yeligar,el
Gigas Amarillo.

DELPHINUS V5.
YELIGAR

Es un combate bastante facil. Dispa-
rale con tus cafiones cuando tengas
oportunidad y usa el Enfoque para
poder utilizar el cafién Piedraluna.
Después de vencerle obtendremos
el Cristal Amarillo,ademas de un
Galon de Capitan y el Sable de True-

no.Ahora vuelve a Crescent Island.
Alli te estara esperando Gilder, que
tiene que decirte algo importante.
A la manana siguiente vuelve a tu
barco, pero antes hablaras con Gil-
der por segunda vez. Ahora dirigete
ala isla Drangal. Esta se encuentra
por debajo del nivel de las nubes, al
Sudoeste de la Isla de los Marinos.
Cuando llegues a la isla, una se-
cuencia te mostrara la reunién en-
tre Galcian y todos los altos cargos
de la Armada. Graba partida y baja
por la escalera que hay.Sigue hasta
la siguiente puerta, baja por la nue-
va escalera y sigue avanzando por
el corredor. A la derecha encontra-
ras un ventilador cuyas hélices te
impiden continuar tu camino. Gira a
la izquierda cuando puedas. Llega-
ras a una habitacion donde hay una
palanca para parar las hélices. Ac-
cionald. Ahora ya puedes pasar por
debajo del ventilador. Avanza hasta
que llegues a un pasillo donde hay
varias puertas.Ve por la puerta que
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hay la derecha, y avanza hasta que
llegues a un almacén donde encon-
traras los planos del barco sobre
una mesa. Cégelos y vuelve al pasi-
llo donde habia muchas puertas.
Pasa ahora por la puerta que esta
en frente. Llegas a un pasillo que
tiene tres habitaciones a cada lado.
Encontrarés tesoros en la primera
de la derecha, las dos del medio y la
tercera de la izquierda. Los tesoros
son una Moonberry, un sable Impe-
rial, dos Cristales Sacrum y 4.000
Gold. Sal por la puerta por la que
has entrado y vuelve al pasillo.Tras

una de las puertas te espera Gal-
cian, Cuando lo encuentres apara-
cerd Gregorio para salvarte la vida a
costa de la suya propia. Aprovecha
para salir de la isla.Vuelve otra vez a
Crescent island. Dale los planos del
navio a Brabham. Cuando hayan
pasado los diez dias que necesita
para hacer el nuevo motor ve al
puerto. Ahora tienes que ir al Vor-
tex. Antes Enrigue hablara contigo.
El Vortex lo encontraras volando
por debajo de las nubes al Sur de
Shrine Island. Es un gran agujero
negro que veras en medio de la na-




da. Acércate y entra en él. Luego,
una vez dentro, presiona el botén
de disminuir la altura del barco para
descender y poder rescatar el navio
de Fina.Una vez abajo Enrique os
ensefnara a manejar el Delphinus
para sacar cosas de la tierra. Pero
para que no tengas que molestarte
en buscar y ahorrarte combates
inutiles, aqui tienes las coordenadas
del barco de Fina y los dos Velorium
(las coordenadas empiezan a partir
de la celda superior izquierda del
casillero):

- Barco de Fina: columna 5, fila 8.
-Velorium: columna 8, fila 4.

- Velorium: columna 2, fila 5.

Ahora que tenemos el barco de Fi-
na podemos salir del Vortex. Busca
el agujero por donde entraste y sal
por ahi. Ahora dale al botdn de ele-
var altura para salir del remolino.
Nada mas salir con el barco del Vor-
tex seremos atacados por De Loco.
De nuevo el combate no tendra
ninguna dificultad. Cuando su vida

esté a punto de agotarse te lanzara
un arpoén, aungue con eso lo Unico
que consigue es acelerar su derrota,
ya que tus disparos ahora serdnmas
certeros. Obtendrés un Galén de
Capitan por vencerle.Es hora de
que vayas a la Isla de los Marineros
para dejar a Enrique. Antes tendras
que luchar por segunda vez contra
Baltor y su barco Barbanegra, aun-
que vencerle serd bastante facil.
Vuelve ahora a tu cuartel general
(Crescent Island). Alli te esperan Gil-
der y Clara.Todos celebran que ha-
yais reunido los cinco cristales. Pero
cuando todo parecia ir bien, un ata-
que de la armada comandado por
Ramirez echaré todo aperder.No
tienes nada que hacer.En ese mo-
mento Ramirez es invencible (su es-
pecial Eclipse de Plata es fulminan-
te). Ramirez se lleva todos los crista-
les,y tu cuartel queda destrozado. A
la mahana siguiente ve a hablar con
todo el mundo para dar dnimos y
reconstruir la ciudad. Gilder se unira
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a tu grupo. Partid ahora hacia el
Gran Relicario de Plata en el barco
de Fina. Llegamos asi al que para mi
es el mejor escenario del juego. Sal-
va partida y después ve a la maqui-
na que hay al final del corredor para
transportarte al centro del relicario.
Comienza a andar. Sigue recto en el
primer cruce y lo mismo en el se-
gundo para coger la Armadura de
Plata. Date la vuelta. Comienza a
avanzar.Gira a la derecha dos veces
para coger una Moonberry. Ve aho-
ra por el camino que hay a la dere-
cha del cofre, avanza y gira a la de-

recha. Sigue recto y usa el teletrans-
portador que hay al final de la ca-
rretera. Sigue recto por el nuevo ca-
mino para conseguir una Moon-
berry.Date la vuelta ahora y gira a
la derecha. Gira a la izquierda en el
siguiente cruce para obtener la Ar-
madura de Plata.Vuelve al cruce y
ve por la izquierda. Toma la puerta.
Comenzara una secuencia que fina-
lizard con Galcian y Ramirez huyen-
do con el Cristal de Plata. Los ancia-
nos te transportaran a la entrada
del Relicario. En cuanto llegues a tu
cuartel general, ve hacia Delphinus.
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A POR EL CRISTAL
DE PLATA

Ve hacia la isla de Dangral Haz lo
mismo que la vez anterior. Pasa por
debajo del ventilador y ve en direc-
cén a la habitacién donde cogiste
los planos del barco de Galcian. Pe-
ro en lugar de entrar en esta habita-
cion, ve todo recto hacia la derecha.
Coge la plataforma para ir a Soltis.
En ese momento te enfrentaras a
Vigoro. Esta vez se ha vuelto un
enemigo peligroso. Su Cafién de
Fuego te restara mas de 3.000 HP.
Usa la Ira del Pirata para acabar con
sus 14.000 HP. Cuando llegues al
otro extremo ve por la puerta que
hay justo en frente. Sube las escale-
ras y usa la maquina para descen-
der.Cuando la maquina se pare, sal-
va partida. Atraviesa las dos si-
guientes puertas y preparate para
luchar contra Galcian y Ramirez. Es-
te ultimo llamard a al Eliminator.
Tiene unos 20.000 HP, y su cafndn

Blaster te restara 1.200 HP.Se puede
prever cuando va a usar el Blaster
porque en el turno de antes lo car-
ga.Sabiendo esto ya sabes cuando
te tienes que defender.Como ata-
que usa la Ira del Pirata. Despues de
vencer a Eliminator (a mi me resulté
més dificil Vigoro), conseguirds una
Moonberry. Una secuencia nos
mostrara ahora el poder de Galcian.
Tras la lluvia vuelve a tu base.En ese
momento empezardn a llegar bar-
cos con la intencién de aliarse con-
tigo para vencer a Galcian. Algunos
de los que vendran seréan Gordo,
Dyne, Centime, Drachma...Por la no-
che habla con Fina y Aika, que estan
al lado de la bandera y en la sala de
reuniones. A la mafnana siguiente
empieza la lucha. El primer barco es
bastante facil. Contra la élite de Gal-
cian, cuando te pregunten qué
quieres hacer, responde «conservar
la posicién». No es un combate muy
dificil.Y finalmente esta la Hydra, a
bordo de la cual va Galcian. Procura



superguias de Em% |

andar siempre bien de vida.Cuan-
do te pregunten qué quieres hacer
la primera vez, responde «la parte
de mas arriba». La segunda vez que
te pregunten responde «la parte de
abajo». Aunque es un combate muy
largo, no es tan complicado como
aparenta. Con Galcian derrotado de
momento es hora de que entres en
su barco. Entra y avanza por el ca-
mino. Cruza el puente y coge el ca-
fi6n que hay en un cofre. Después
sube por la barra. Usa la escalera
que hay a la izquierda.LLegards a
una zona exterior.Ve hacia la dere-

chay baja por unas escaleras que
hay, después por la barra de la dere-
cha. A tu derecha hay un cofre que
contiene tres cristales Sacrulen. A la
izquierda encontraras una Moon-
berry.Vuelve a la zona exterior.Ve
hacia la izquierda del todo y baja
por la escalera. Atraviesa el puente
y baja por la barra. Atraviesa la
puerta de la izquierda. Salva parti-
da. Sube por la escalera y lucharas
contra Galcian. Es un combate fécil
mientras Galcian no use el Eternum.
Usa el Enfoque con todos menos
que con Vyse, que ejecutara la Ira




del Pirata. Si ganas, después del
combate Galcian escapa, pero Be-
lleza le mata. Ahora podras aterrizar
en la isla Relicario. Hazlo y salva par-
tida. Una vez hayas entrado en Shri-
ne atraviesa la gran puerta de en-
trada. Empieza a bajar por el pasillo.
Gira a la izquierda, y después a la
derecha, y finalmente sigue recto.
Gira a la derecha cuando entres en
una gran habitacion circular. Atra-
viesa una puerta y, en el siguiente
cruce, sigue recto hasta el final. Gira
a la izquierda en el siguiente cruce
y haz lo mismo para el préximo. Gi-
ra dos veces a la derecha. Otras dos

veces mas para conseguir un Chum.

Vuelve atras al ultimo cruce y sigue
recto para encontrar la salida. Cruza
el puente para entrar en Soltis. Baja
por el camino y usa el teletranspor-
tador. Coge ahora el segundo tele-
transportador. Usa los dos siguien-
tes, Atraviesa la puerta y lucha con-
tra Zivilyn Bane. Ahora usa el tele-
transportador. Llegaras a la habita-

cién donde tiene lugar la batalla
con Ramirez. Es un combate com-
plicado, ya que tiene 22.000 HP y
sus ataques son muy potentes.Usa
el Enfoque para que Vyse pueda re-
alizar la Ira del Pirata tantas veces
como pueda. Cuando hayas venci-
do a Ramirez, éste se fusionaréa con
Zelos. Esta vez el combate serd a
bordo del Delphinus. Elige volar di-
recto hacia él y atacarle de frente.
Su Rayo de Luna no resta mucho
HP.Si es peligroso su ataque Judg-
ment, que quita unos 20.000 HP.La
mejor estrategia es la usada en to-
dos los combates: recarga vida de
vez en cuando y usa el cafién Pie-
draluna cuando puedas.Tiene en
total 200.000 HP. Pero si ganas este
combate Ramirez también volver3,
y esta vez con 24.000 puntos de vi-
da.Si usas de nuevo la Ira del Pirata,
vencerle no te resultara dificil...no
como a mi hacer la guia, que me ha
agrietado el cutix y secado el cere-
bro.«Lo que é e lo que é»,






. No es un juego de rol al uso, y por Io tanto ésta tampoco es una guia normal.

Aqui no vas a encontrar una detallada diseccidn de las aventuras en el planeta

Ragol (cosa que seria innecesaria dada la linealidad y la falta casi total de tra-

ma del juego), sino un compendio de consejos, descripciones de enemigos y

mundos y técnicas gque te ayudardn a defenderte en tan inhdspito planeta.

Suerte y que la salud y la Meseta te acompafien. B por Dani3P0

PHANTASY STAR
ON-LINE
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| CHARACTER SELECT

O erta O Prddous

La Primera decisién que tomaras
una vez introducido en el mundo de
PSO es la eleccion del personaje. Hay
tres clases y tres razas distintas:
HLUMAR: HLUNTER + HU-
MAN: Son excelentes en la lucha a corta distancia. Maneja armas blan-
cas y de fuego. Puede utilizar técnicas de recuperacién y ataque.
HUNEWEARL: HLINTER + NEWMAN: Menos eficientes con
las armas blancas que los anteriores, aunque tienen mayor versatilidad y
dominio de las técnicas.

HUCAST: HUNTER + ANDROID: Utiliza una gran variedad de
armas y tiene el HP més alto de todos, pero no puede usar técnicas.
RAMAR: RANGER + HLIMAN: Uno de los personajes mas equili-
brados. Maneja muy bien las armas de fuego y puede emplear algunas
técnicas.
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RACAST: RANGER + ANDROID: Puede usar todas las armas
de fuego, pero no técnicas. Su poder de ataque es de los mas altos.
RACASEAL: RANGER + ANDROID: Parecido al anterior, aun-
que su fuerza es inferior. Usa todas las armas de fuego. Cuenta con una
capacidad de evasién muy considerable.

FOMARL: FORCE + HLMAN: El méas equilibrado de los Forces.
Muy habil con las técnicas. Tiene un gran potencial de crecimiento.
FONEWM: FORCE + NEWMAN: Tienen el nivel de TP mas alto.
Domina todas las técnicas. Sus armas no son muy potentes.
FONEWEARL: FORCE + NEWMAN: Aunque son muy débiles
en el combate cuerpo a cuerpo, tienen mas defensa, aunque menos HP
que los anteriores. Dominio total de las técnicas.

Mi consejo es que para empezar a jugar os decantéis por un personaje
hébil con las armas de fuego, para luego pasar a combatir cuerpo a cuer-
po y dejar los Forces para cuando tengéis un gran dominio del juego.
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Mothmant

El mundo del bosgque
no presenta grandes dificul-
tades, y os servira de entrena-
miento para lo que vendra
después. Los habitantes de
este mundo son:los Booma,

Attribute:Native k. . . Goboomba, Gigoboomba, ca-

da uno mas resistente y fuer-
te que el anterior.Lo mejor

que puedes hacer es dispa-
rarles desde lejos 0 emplear la téctica de «golpea y corre». Los Rag Rappy
son una especie de pinguinos amarillos que aparecen en grupo. Son faci-
les de eliminar, aunque suelen huir.Si acabas con ellos soltaran un item.
Los Mothmant son unas plantas que sueltan pequefios insectos llamados
Monest. Liquidalos a ambos desde lejos. Los Savage y Barbarous Wolf son
rapidos y pueden esquivar los ataques facilmente, aunque sus ataques
son débiles y no muy frecuentes. Ademas pueden estar revestidos de ma-
gia que les hace mas fuertes y resistentes. Por tltimo, los Hildebear son
los enemigos més poderosos del bosque, aunque no aparecen en gran-
des cantidades. Desde lejos lanzan fuego, y en el combate cercano propi-
nan potentes golpes. La mejor estrategia es atacarles un par de veces y
escapar antes de que contraataquen. Por lo demas este mundo no pre-
senta mas complicaciones, ya que no hay trampas y el mapeado no tiene
pérdida. Solo una cosa: ten cuidado en la zona anterior al gran dragén, ya
que se presentaran muchos enemigos a la vez.



Rag Rappy i
Attribute:Native

| savage W
Attribute:Nativ

MISIONES: La magnitud
del metal: en el primer nivel,
encuentra a la androide y si-
guela. Afirmando su dere-
cho: encuentra al hombre en
el primer nivel y luego las
tres piezas perdidas. Entre-
namiento de batalla: acom-
pana al androide y sigue sus
consejos. La actividad perio-
distica: es la primera en el se-
gundo nivel.Escolta y prote-
ge ala chica hasta el lugar
donde elevas el puente con
el interruptor. El impostor
amarillo: en el primer nivel
acaba con todos los Rag
Rappy hasta que encuentres

on ¥
a4 Attribute:Native
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LEFE FINAL..

A pesar de suimponente aspecto, no os causara muchos quebrade-
ros de cabeza si llegais con el nivel adecuado (recorreos el bosque
unas cuantas veces o realizad misiones para aumentar la experien-
cia). La mejor estrategia es permanecer cerca de él, para que no os
afecten las llamaradas que lanza. De vez en cuando, se quedara in-
mavil y bajaré la cabeza, momento en el que deberas aprovechar
para atacarle. Cuando vuela, lo mejor es no quedarse quieto,

uno con el que puedas hablar. Estudio de la Flora y Fauna: tienes 20 mi-
nutos para recoger cinco muestras de animales (Boomba, Rag Rappy, Mo-
nest, Hildebear y Wolf). Tendrds que recorrer rdpidamente Forest 1y 2 de-
rrotandolos a todos. El bosque triste: otra de e3colta. Tendrds que reco-
rrer el segundo nivel y enfrentarte a muchos Hildebear. Gran Squall: pri-
mero habla con todos los hunters del primer nivel, luego en el segundo
llega hasta el Central Dome y salva a la chica.
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En este segundo
mundao |as cosas empiezan
a ponerse serias.Ya cuenta
con tres fases, cada una de
ellas (sobre todo la primera)
oxmage ; : de extension muy considera-
Attribute:A.Beast =) ble. Aqui aparecen las tram-
! ; pas, en forma de minas que
aparecen de repente y se pe-
gan a ti. Para evitarlas, puedes
emplear el Trap Vision o, si puedes, disparar desde lejos. Los interruptores
que abren las puertas también empiezan a encontrarse mas lejos. Se ha-
ce necesario mantener un ojo en el mapa. Otra caracteristica especial son
las habitaciones a oscuras. Primero descubre el interruptor que activa la
luz y luego acaba con los enemigos.Te encontraras con Evil, Pal y Guil
Shark, tres variaciones del mismo ser, y el habitante mas numeroso de las
cuevas. Son lentos y no atacan a distancia, asi que puedes freirles desde
una posicién segura. Poison Lily es una planta estatica con la que tienes
que mantener las distancias, ya que lanza esporas venenosas. El Grass As-
sasin es menos fiero de lo que parece. Intentara inmovilizarte, pero si te
mueves continuamente no podra. Atacale con combos y no podra reac-
cionar. Migium y Hidoon son dos bichos que se unen en uno sélo. Cuan-
do estan asi sélo le afectan las técnicas, lo contrario que cuando estén se-
parados. El Nano Dragon es una criatura que puede volar y ademas cuen-
ta con un rayo muy poderoso. Atécale con técnicas o con armas de fuego.




Y para acabar, el bicho mas
pesado de las cuevas: Pofuilly
Slime, una criatura viscosa
contra la que sélo podras im-
pactar cuando adquiere for-
ma, e inmediatamente vuelve
a su estado liquido. Pesado
pero inofensivo.
MISIONES: Comida adic-
tiva: una chica te pedird un
dulce.Tendrés que ir hasta la
tercera fase de las cuevas y
encontrar una panaderia.
Una novia perdida: una mi-
sion de escolta dificil, ya que
el personaje al que proteges
no puede ser herido ni utili-
zar items para recuperarse.

De Rol Le
Attribute: A Beast
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AEFE FINAL.,

De Rol Le es un enemigo muy duro, por lo que serd mejor que reco-
rras varias veces las cuevas para ganar la experiencia necesaria. Pri-
mero te atacard con unas minas espinosas que tendras que destruir
antes de que exploten. Después lanzara bolas de energia puirpura
bastante dificiles de esquivar (aprovecha el hueco entre ellas).
Cuando se encarama a la barca podras atacarle mas tranquilamen-
te, aunque intentara clavarte en el suelo con sus tentaculos.

Mantenlo alejado de los monstruos hasta la catarata de la segunda fase.
Entrega secreta: tienes 45 minutos para entregar el envio al androide en
la segunda fase de las cuevas. El mayordomo de los Grave: has de en-
contrar a este individuo en la segunda fase.Lo mejor es que sigas las indi-
caciones de los mensajes de las luces, que te guiaran en tu camino. Papel
Negro: tienes que llegar hasta la segunda fase y enfrentarte con varios

Hunters. Bastante facil.
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Gillchic s = Gilichic
Attribute:Mach 2 Attribute:Machine

3 HP 98 !_! 5

Un mundo tecnolagi-
co en el que el aumento de
AW e ‘ dificultad es menos acusado
. | que en el anterior, aunque se-
rd recomendable que llegue-
mos con un nivel superior a
15 como minimo. El mapa se
complica considerablemente,
y tendréis que hacer uso de
todo vuestro sentido de la
orientacion. Los enemigos a los que os enfrentaréis son: Los Gillchic, que
constituyen el grueso de los habitantes de las minas. Son resistentes y
atacan de varias formas: punetazos (con los que pueden hacerte ir mas
despacio) y laser a distancia. Su gran debilidad es que tras unos pocos
impactos caen al suelo y mientras se recuperan te da tiempo a acabar
con ellos. Los Dubchic son parecidos, aunque bastante mas infrecuentes.
No importa la cantidad de dario que reciban; es imposible acabar con
ellos atacandoles directamente. Lo que hay que hacer es centrarse en el
pequerio objeto flotante que siempre les acompana. Una vez fuera de
combate, ellos caerdn vencidos. Canadinde y Canane son dos pequefios
robots flotantes que trataran de alcanzarte con su laser. Mantente en mo-
vimiento y no daran en el blanco. Cuando estan cerca del suelo son méas
vulnerables. Los Sinow Beat y Sinow Gold son grandes y peligrosos. Lo
mejor es atacar y huir antes de que reaccionen. Los dorados ademas pue-
den curar a los demas. Garanz es el engendro mas mortifero de las minas,




ademas del méas grande. So-
bre todo ten extremo cuida-
do cuando lance sus misiles.
Aligual que con los anterio-
res, la mejor manera de aca-
bar con ellos es atacar y huir.
MISIONES: Conociendo
el corazon propio: en tu pri-
mera misién en las minas de-
beras escoltar a una persona
a través de la primera fase. Lo
bueno es que la persona es
un Ranger que podra colabo-
rar contigo.Tendras que lle-
gar hasta un terminal y acti-
varlo. La investigacion del
Dr. Osto: esta mision es facil.
Lo Unico que has de hacer es

"-C-”"'&"

JEFE FINAL.

Vol Opt es el engendro con el que te tocara lidiar, y la verdad es que
no es demasiado dificil. En su primera forma no es demasiado peli-
groso. Tu objetivo seran los monitores (cuando se pongan rojos pue-
des atacarlos) y los pilares del centro de la habitacion (ataca al de la
luz roja). Una vez que le hayas infringido suficiente daiio, tomara
forma en el centro de la habitacién como una maquina con mlti-
ples extremidades. Hiérele y esquiva los lasers que te localizan,

volver al terminal y activarlo para recoger una informacion. Puerta abier-
ta: en esta misiéon comienzas en la segunda fase y tendras que hacer el
recorrido a la inversa de lo habitual, es decir, ascender hasta la primera fa-
se escoltando a otro personaje. Una vez consigas llegar a este punto, un
trasportador te conducira a un tunel donde te veras las caras de nuevo
con el Jefe de las cuevas aunque ahora tendras que velar por la seguri-

dad de tu companero.
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Dimenian
Attribute:Dark

EFE FINAL.,

Dark Falz, el final boss del juego, se presenta en varias formas, aun-
que para luchar contra la definitiva tendras que jugar en modo
Hard o V-hard. Primero te atacara con minas rotatorias, Para vencer

has de destruir tres de ellas que sean violetas. Después apareceran
tres cabezas; el mejor momento para atacarle es cuando una de
ellas golpea el suelo ( lanzara mas minas). Por tiltimo, mostrara to-
do su potencial y te atacara con técnicas. Concéntrate en el bulbo.

El altimo munda, y el
mas dificil de todos. Los ene-
migos que te encontraras se-
ran las tres versiones de Di-
menians (como los Evil Shark
de las cuevas pero mas fuer-
tes), los Bulclaws que produ-
cen Claws (parecidos a los
Monest y los Mothmants del
bosque) los Delsabers (que
blogquean los ataques, por lo
que tendras que pillarles por
los flancos o por la retaguar-
dia) los Chaos Sorcerers (que
utilizan técnicas de hielo y
fuego) los Dark Belra ( actuan
como los Hildebear del bos-
que) y los Chaos Bringer (es-

quivalos cuando cargan contra ti y luego atacalos con lo que tengas).
MISIONES: En El plan secreto de Doc tendras que seguir a Elenor y
acabar con los enemigos de las zonas en las que se detiene. Encuentra a
mi maestro: protege a Shingo a traves de el primer y segundo nivel de
las Ruinas. Muy dificil. En la dltima, De las profundidades, empezaras en
Ruins 2 y deberds encontrar a un equipo de investigacionen Ruins 3.
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Item Pack

Atague lineal
) | para golpear a
| los enemigos de
| frente.

OiDimate

MALG

El aparatejo que flota sobre tu espalda no es un mero acompanan-
te o mascota. Es un MAG, y puede convertirse en tu mejor aliado si le ali-
mentas bien.Cada poco tiempo tu MAG tendra hambre, y deberas em-
plear items para hacer que crezca y se desarolle. Elige Items, Mag y Give
Items. Aparecerd una lista con todos los objetos disponibles para alimen-
tarle. Escoge uno y veras como sus atributos suben. Cuando uno de ellos
llena la barra de color, el MAG subira un nivel.

Los diferentes parametros del MAG también afectan a tus estadis-
ticas. Por cada nivel de DEF que suba el MAG, tu defensa se incrementara
en 1.Por cada nivel de POW, tu ATP subira en 2. Si lo que aumenta es su
DEX, tu ATA se vera incrementado en 1.Y por Gltimo, si consigues un nivel
mas en su MIND, tanto tus TP como tu MST subiran en 2 cada uno.

Los items que aumentan el apartado MIND de tu MAG son: Moon
Atomizer, Fluids, Antiparalysis y Star Atomizer. Para subir el POWER debes
utilizar Mates, Sol Atomizery Star Atomizer.Para mejorar la DEX Antidote,
Moon Atomizery Star Atomizer.Y para la DEF Antiparalysis, Sol Atomizer y
Star Atomizer.

El medidor que aparece al lado de tu barra de HP se va llenando a
medida que atacas o eres atacado. Cuando se llene completamente, tu
MAG estara listo para ejecutar un Photon Blast, que infringird mucho da-
fo a los enemigos. Seglin progrese tu MAG, nuevos Photon Blasts estaran
disponibles. Activalos en el menu de comandos secundarios.
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| sveie | | normac | Javanzanol | cura | | Arovo |
FOEI GIFOEI RAFOEI RESTA SHIFTA
Una bola de Un anillo de La més poten- Recupera tu Aumenta tu
fuego es lanza- fuego que apa- te de las técni- saludylade poder de ata-
daeimpacta recey quemaa cas de fuego. tus aliados cer- que (y el de tus
en un objetivo cualquien ene- RABAR- canos (en nive- aliados cerca-
BARTA migo cercano TA les altos) nos)
Un rayo de hie- GIBARTA Flechas de hie- ANTI DEBAND
lo penetrante Una técnica de loimpactan en Cura estados Incrementa tu
que puede hielo que con- todos los obje- alterados, y defensa
afectar a verios gela a varios tivos cercanos afectaalos JELLEN
enemigos. enemigos con RAZON- aliados en ni- Reduce el po-
ZONDE proyectiles DE veles altos der de ataque
Una reldmap- GIZONDE Electrocutaa REVER- de los enemi-
go de luz cae Técnica de rayo todos los ene- SER gos
sobre un ene- que ataca ava- migos alrede- Reviveaun ZALLURE
migo. rios enemigos dor compaiero Reduce la de-
gracias a una GRANTS muerto en fensa de los
reaccion en ca- Potente técni- combate enemigos
dena. ca de rayo indi- RYUISER
vidual Abre un tele-
MEGID transportador
Una oscura al Pioneer 2
maldicion afec-
taa un enmigo
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CONSE_ILOS

TELEPIPE: Esta herramienta os sera de gran ayuda en el juego. Antes
de enfrentaros a un Jefe, abrid uno para que, en el caso de que caer en
combate, podais volver rapidamente desde el Pioneer 2 para recuperar
vuestra arma y la Meseta que haydis perdido.

COMBOS: Las combinaciones al atacar son fundamentales. La mejor
para mantener a los enemigos a raya es la de débil + débil + fuerte.

ARMAS: A la hora de hacerte con una nueva arma, ademas del poder
de ataque, fijate en la compatibilidad con los tipos de enemigos a los que
te vas a enfrentar, que son iguales en cada uno de los cuatro mundos. Por
ejemplo, si vas a comenzar el mundo de las minas, consigue un arma que
haga dafo adicional a las maquinas.

ARMADLIRAS: Cuando consigues un blindaje nuevo, has de tener en
cuenta que lo mds importante no es sélo el nivel de proteccién. Una ar-
madura con varios slots donde poder insertar capsulas que mejoren tus
niveles puede ser fundamental.

PILARES: Cuando acabes con el Jefe de las minas, te encontrarés en
una caverna con el acceso a las ruinas bloqueado. Lo que has de hacer es
volver a cada uno de los mundos anteriores, al segundo nivel, y activar
cada uno de los tres gigantescos pilares que encuentres. Una vez que los
tres estén activos, tendrds que regresar a las minas, enfrentarte de nuevo
al Jefe y atravesar la puerta recién abierta.















