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LE MONDE
DE FINAL FANTASY X

A chaque nouveau Final Fantasy,
le joueur découvre un monde
différent. Qu'en est-il aujourd’hui ?

« Il détruit les mondes et séme la tristesse dans le ceeur

leurs forces et venir a bout de Pinévitable fléau.
Pourtant, il wexiste qu’une seule maniére de tuer Shin :
I'ultime invocation. Les invocateurs sont donc non setle-
ment les personnes qui peuvent assurer I sécurité de
ce monde, mais leur role social est autrement plus large
que ce simple fait. Ils sont chargés d’escorter les dmes
des défunts dans « 'autre monde », soigner les ceeurs

de paix et d’équilibre entre les nations. Mais le métier
drinvocateur implique de laisser derriére soi les émotions
personnelles, de faire preuve d’abnégation, d’oublier
la vision de la mort et surtout leur propre liberté. »

des hommes : Shin. Afin de le tuer, de tout temps, des |
femmes et des hommes se sont rassemblés afin d’unir |

des victimes ; le simple fait qu’ils existent est synonyme |

Les invocateurs apportent joie et réconfort
aux habitants du monde de Final Fantasy.

——— L'ESPOIR DE TOUT —
UN PEUPLE :
LINVOCATEUR ——

LEfrit, monstre de feu. Une invocation classique
dans le monde de Final Fantasy.

Le théme graphique de cet opus sera 'élément
aquatigue.

L'invocateur n’est pas seul, Ils sont quelques-uns
a étre élus chaque année dans cette difficile
profession. Une fois son examen terminé, un invo- |
cateur doit faire un voyage initiatique durant |
lequel il ira prier dans tous les temples du monde,
afin de renforcer ses pouvoirs et de pactiser avec
de nouvelles créatures. Bien entendu, il s’agit Ia |
d’un voyage fort dangereux. C'est pourquoi un |
invocateur est toujours accompagné d'un ou
plusieurs gardes du corps. Au début de histoire,
Yuna est préte a partir pour son voyage initia-

tique. |

Joypad n°111



FINAL FANTASY X

Le monde de Final Fantasy X

Le monde de Final Fantasy X est essentiellement lacustre.
De grandes cités en bord de mer, rappelant a 'homme son origi-
ne. De I'industrie aux loisirs, avec le Blitz Ball, I'élément aqua-
tique est réellement omniprésent dans ce volet de la série. On
notera d’ailleurs que la plupart des habitants du monde de FFX
peuvent vivre et évoluer sous I’eau sans connaitre le moindre
probléme respiratoire.

— UN MONDE EN —————
HARMONIE
 AVECLES 7 MERS ———

e L

T = TR T P

Scénario : 9/10
Originalité : 8/10

PR e
Yuna doit inviter les dmes des défunts
a rejoindre U'autre monde. Sa danse ne cessera
qu’avec la mort de Shin.

T

SHIN

Une mystérieuse entité qui, depuis de
nombyreuses années, tourmente les habi-
tants du monde de Final Fantasy X.
Indestructible, ce fléau vivant est un
monstre marin qui dévaste les cotes. 0n
dit qu’il est la punition des dieux pour les
hommes du passé, paresseux et oisifs : ils
avaient édifié un empire dans lequel les
machines accomplissaient leurs tdaches.

« SAISON DE NAGUY »

Lorsque Shin est détruit, il s’écoule
plusieurs années avant qu’il ne revienne a
la vie. Durant cette période, les gens vivent
en paix et les pays du monde entier pros-
peérent sans crainte du lendemain,

« L'AUTRE MONDE »

Lorsqu'un étre vivant est tué par Shin, son
dme ne trouve pas le repos et vient gros-
sir les rangs des monstres. Lorsqu’une cité
a été attaquée par Shin, le rile de Finvo-
cateur sera donc d’accompagner les dmes
des victimes dans 'autre monde afin
qu’elles trouvent le repos.

BLITZ BALL :

Sport national dans Final Fantasy X. Un
mélange de football, de kick-boxing et de
water-polo. Se joue dans une sphére entie-
rement remplie d’eau.
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ES PERSONNAGES
SE FINAL FANTASY X

Qui dit Final Fantasy
dit aussi galerie de
personnages charismatiques.

L’invocatrice au destin immense « JUSQU'A LA MORT DE SHIN, JE N'Al PAS
Fitle du grand invocateur Braska qui tua Shin LE DROIT DE MONTRER DE FAIBLESSE... »

il y a dix ans, Yuna est appelée elle aussi a .
b ‘\\

connaitre le méme destin. Mais a cause de
sa filiation particuliére, elle est vue diffé-
remment par les autres invocateurs, qui la
prennent pour une fille a papa. Elle espére
donc devenir suffisamment puissante pour
clouer le bec a ces médisants, en apaisant le
monde de ses maux. Mais lorsgu’elle a fait
le choix de devenir invocatrice, savait-elle
seulement ce que deviendrait son existence 7

Spécialités :
- Magie blanche
- Invocation

« L'INVOCATEUR
ET SES GARDES
SONT LA LUMIERE
DES ESPOIRS DE
SPIRA... »
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Les personnages de FFX

Lincrédule qui veut rencontrer Shin
Une superstar du sport le plus populaire dans le monde
de Final Fantasy X, le Blitz Ball. A cause d’un accident
provogué par Shin, il devient garde du corps de Yuna et
Yaccompagne dans son pélerinage. Sur les terves de Spirn,
il sera touché par le sacrifice et la détermination de
Yuna, ce qui le décidera a la protéger du mieux qu'il peut.

Spécialités :
- Agilité, vitesse
- Provocation

TR

« NOUS ALLONS
CHANGER
TOUTGA !»

¥ -y ==
« PAS DE PROBLEME ! »

« CA RESSEMBLE A UN SACRIFICE
POUR LE BONHEUR DE SPIRA. .. »

)\ 4

Un visage radieux qui cache des larmes
L’un des gardes de Yuna, la comigue et légére
Rikku. Elle @ beau n’avoir que 15 ans, elle sait
mieux que quiconque 'importance de ses
responsabilités, ainsi que la réussite de la
mission de Yuna, Son caractére enjoué en fait
un personnage comigque, mais au fil de 'aven-
ture, son coté tragique et humain ressortira
plus d’une fois.

Spéciaiités :
- Vol
- Bricolage, imitation

| « GARDEZ-MOI
AVEC VOUS,
JE VOUS EN
PRIE... »

Joypad n°111 .



FINAL FANTASY X Les personnages de FFX

Un garde de légende, qui
connaissait le pére de Yuna
On dit de lui quw’il fut le garde du
pére de Yuna, Braska, et qu’il
combattit Shin il y a dix ans.
Véritable légende vivante, il |
semblerait qu’il ait a la fois perdu
et appris beaucoup de sa bataille
passée, mais il n’en parle jamais. |
Ancien ami du pére de Tidus, il lui L
apprend le maniement des armes
et décide de devenir garde de Yuna.

Spécialités :
- Attaques au sabre
- Protection

« BEAUCOUP D’HISTOIRES SE

TERMINENT, LA TIENNE NE FAIT
QUE COMMENCER... »

« SI TU LE DIS JUSQU'AU BOUT, JETE TUE... »

- _"

« U'ETRE HUMAIN EST VRAIMENT
TRES COMPLIQUE... »

La magicienne qui considére Yuna comme sa sceur
La garde de Yuna aux cheveux de jais. Maitresse de la magie
noire, elle ne parle pas beaucoup, mais lorsqu’il est question
d’étres qui lui sont chers, elle devient au contraire capable de
montrer des émotions insoupconnables. Il semblerait qu’elle
connaisse Wakka depuis un certain temps.

Spécialités :
- Magie noire
- Concentration
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Le garde silencieux aux cotés de Yuna

Protecteur de Yuna depuis son adolescence, il connait mieux
que personne Pinvocatrice ainsi que ses peurs et ses peines.
D’une stature impressionnante si on le compare a un étre
humain, il est cependant assez petit comparé a ses fréres

de sang de la tribu des Ronzo.

Spécialités :
- Magie bleue
- Jump

« C'EST KIMAHRI
QUI PROTEGE YUNA ! »

KIMAHRI

« KIMAHR! PART
DEVANT ! »

« LE BLITZ BALL,
C'EST UN REVE EPHEMERE. »

Le joueur qui choisit de partir en voyage

Joueur de Blitz Ball, il est originaire du méme village que Lulu
et Yuna. D'un caractére lourdaud, il est le premier a se lier
d’amitié avec Tidus, qui lui rappelle son petit frére mort
au cours d’'une guerre. Il tente continuellement d’intégrer Tidus
au sein du groupe trés fermé des gardes de Yuna.

Spécialités :
- Attaques du statut
- Visée

« MORTEL !
C’ETAIT QUOI
CECOUP ? »
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LES REFERENCES AUX
AUTRES FINAL FANTASY

qu'il ne faut surtout pas oublier ! g *
Personnage assez étrange, Lulu la Sorciére

Nom de Zeus ! combat en donnant vie @ ses poupées. Ces
derniéres vous sembieront avoir un air de déja-vu,
Q uand on parle de Final Fantasy, il est des choses que | et ce sera vrai ! La premiére qu'elle posséde sera

'on ne pourra jamais oublier et qui ont réussi @ | un Moogle. Par la suite, elle pourra obtenir des

traverser les divers scénarios et époques de tous les | poupées a l'effigie de Moomba ou méme de Caith
volets, pour continuer a exister ayjourd’hui encore dans | Sith, ce personnage trés étrange de Final Fartasy VII.
cet ultime opus. Comme les Chocobos, les Moogles, les | Il paratt méme qu’il en existerait d'autres...
bateaux volants, les Cactuéres (ou Cactrot selon les
versions) et bien entendu le personnage prénommé Cid.
Dans ces pages, vous pourrez redécouvrir ces éléments dans
leur version « X ». A quel endroit apparaissent-ils et quel
role peuvent-ils bien tenir dans FFX ? Ce sera a vous de le
découvrir...

UNE REFERENCE QUI A DU PIQUANT !

Selon les volets, son nom peut différer : Cactuére,
Cactrot... il reste en tout cas le Sabotender en japonais.
Personnage idiot créé par Tetsuya Nomura liui-méme a
I'époquie de la Super Famicom, il est tres vite devenu I'un
des personnages incontournables de Final Fantasy.
Ennemi redoutable et rare, il a toujours récompense les
Joweurs capables de le trouver et de le vaincre par une
montagne de points d’expérience ou d’argent. Son
attaque des 1 000 épines, qui fait 10 000 points de
dégats, est redoutable !
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LES CHOCOBOS ——— TOUT L'UNIVERS ——
L’icone la plus représentative du bestiaire de Final D E F l NAL F AN TAS Y

Fantasy est bien le Chocobo. Cette fois-ci, it appa- | '———— S{JB PS? ———
rait comme un animal de dressage et d’exploita-

tion. Utilisé comme mode de transport, la
premiére fois que Tidus et ses amis le rencontre-
ront, il prendra la forme de monture militaire.
Mais aprés avoir fait connaissance de I'escadron
des cavaliers de Chocobos, il sera plus tard

CID, L’ INDERACINABLE

Dans n’importe quel volet de Final Fantasy, vous retrou-

' verez toujours un personnage débonnaire au nom de Cid.
possible de chevaucher soi-méme ces 9ros 0ISeauX. | | pyic & navt je VIIIe volet, il a toujours 6té un bricolenr
;’ rfaes e”:t‘;’ Tait méme que des jeux de course soient bougon, mais avec le caeur sur la main. Cette fois-ci, Cid

est le chef de la tribu des Albed, des gitans de la mer
spécialisés dans le bricolage et la robotique. Il est aussi
accessoirement le pére de Rikku.
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FINAL FANTASY X Traduction des menus

Lire et comprendre I'univers
de Final Fantasy X

-~ omme dans tous les Final Fantasy sur PSone, il vous

' Suffira, lors de vos déplacements, de presser sur le

* bouton @ pour avoir accés au menu de commandes,

Cela vous permet, outre le fait de s’assurer de Pétat de vos

personnages ou de votre bourse, d’exécuter diverses
actions spécifiques a Final Fantasy X. Les voici :

’Gesﬁon des sphéres (voir page 22}.

»Items. Permet d'utiliser les objets que transportent les personnages.
Chagque objet est accompagné d'un petit descriptif trés utile.

’Abiﬁty. Permet de vérifier ou d'utiliser les capacités de chacun de vos personnages.
Pour les soins... c'est g qu'il faudra se rendre.

>Gverdrfve. Permet de choisir le type de super-attague ainsi que le style de charge de celle-ci.

’E quipement. Pour équiper des objets acquis en combat ou chez le marchond.

>Status. Vue de l'état de vos personnages, leurs forces, etc.

>I nvacations. Vous permet de reriforcer vos invacations grace a {‘utitisation d'objets particuliers.

> Battle Member. Une option qui vous permet de définir qui va prendre part au combat en premier,

>Customisation. Clest ici que vous vous rendrez pour transformer vos armes et leur donner
de nouvelles capacités (voir aussi page 19).

Config. Pour régler le son, les voix... et, 6 miracie !, le choix est enfin donné de voir les scénes
d'invocations en entier ou bien les zapper.

Help. Une aide de jeu entiérement en japonais. Vous étes bien avancé, hein ? Sauf si vous parlez
> nippon, évidemment...

Joypad n°111
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Traduction des menus

LE STATUT DE VOS PERSOS
o
OVERDRIVE DE SPHERE

Votre jauge d’Overdrive. Elle vous
permet, en un coup d’ceil, de savoir quel
personnage est le plus affiité pour
lancer sa super-attaque. Voir aussi la

section des combats.

We 1480/ 1480
e 125/ |25

WEERN G0
W7
RN

S.lv et Ap. C'est ici que vous
saurez combien chague
personnage a obtenu de
niveaux de sphéres. lLe
ey chiffre en dessous indique

combien d’Ability Points le
Joueur doit encore obtenir
pour gagner un niveau de
sphére.

BANDEAU D’ACCES

Accés aux capacités de chaque personnage.
On peut en gros diviser les capacités en deux
catégories : les capacités actives, qui vous
demandent de les exécuter, comme les sorts
par exemple, et en opposition, les capacités
passives, qui se déclenchent seules, comme
+20 % de magie ou encore Protection contre

ESUME
DE L’EQUIPEMENT

L'arme et Farmure que votre personnage
porte actuellement, Cela ne sert pas a
grand-chose étant donné qu’une arme du
méme nom pourra avoir des capacités
différentes (voir aussi page 19).

STATUT ET
PERFORMANCE

Les parametres de vos person-
nages. Dans lordre, de haut en
bas en partant de la gauche :
force d’atiaque, de défense,

force magique, défense magique.
Colonne de droite : vitesse, chan-

le poison.

ce, esquive, précision.

LE MENU D’EQUIPEMENT

Les armes dont peut s'équiper votre personnage
apparaissent en bas a gauche de ['écran.

L'objet dejci équipé est indiqué par un petit triangle orange.
En bas a droite, s'affichent les capaates gue vous apporte

Interface : 8/10
Systeme d’équipement : 7/10
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LES COMBATS

Voici donc le nouveau
systeme de combat
de FFX!

vec FFX, Squaresoft nous offre
A des combats encore plus admi-

rables qu’auparavant. Mais
outre leur beauté, les joutes ont subi
de grands changements si I'on
compare celles de FFX a tous les
autres volets de la série. Tout cela
grdce au génie de M. Tsuchida,
concepteur des assauts des trois
Front Mission, qui, en intégrant
I'équipe FF, a apporté avec lui un
grand nombre d’éléments strate-
giques. Cela nous donne des
moments trépidants, peut-étre
méme les meilleurs du jeu...

FENETRE D’ACTION

Il s’agit de la fenétre de
commande. Comme toyjours,
c’est ici que vous allez décider
de vos actions. Une nouveau-
té cette année : pour fuir un |
combat, vous naurez plus a
presser L ou R (touches |
désormais allouées a autre
chose) mais & vous déplacer
vers la droite pour faire appa- |
raitre un second menu. Ici,
vous pourrez changer d’arme
ou d’armure, voire fuir. Et si
vous vous déplacez vers la —
droite, vous aurez accés a
P'Overdrive.
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FINAL FANTASY X

Les combats

LA FENETRE CTB

C’est la fenétre qui vous
indiquera lordre dans
lequel les personnages
présents a 'écran vont
agir. Le prochain a s’exé-
cuter se trouve tout en
haut, le suivant est placé

en dessous, etc. Il sera |

possible de voir la suite de
cette succession des
maneeuvres de chacun en
appuyant sur R2. Bien
entendu, les actions des
ennemis sont aussi indi-
quées. Et avant de lancer
une magie agissant sur la
vitesse, VOUS pourrez

confirmer sur la fenétre |
'effet que cela aura sur |
le  déroulement du

combat.

==

4744 mr 1SB

H
-

ie 1025 Whi 222

POINTS DE VIE,
POINTS DE MAGIE

Il s’agit des points de vie
et de magie de chaque

personnage. Comme d’ha- |
bitude, si les héros du |
Joueur se font frapper ou |

s’ils utilisent de la magie,
ces points diminueront. En
dessous des points de vie,
se trouve une barre jaune.

Il s’agit de la barre |
vous |
permet, une fois remplie, |

d’Overdrive  qui

d’utitiser
spéciales de

fes attaques

vie, son comportement
a Pécran s’en ressentira
et il aura Pair fatigué !

chacun |
des personnages. Détail |
amusant : si un de vos |
gars manque de points de |

QUELLES ACTIONS POSSIBLES ?

Comme dans tout Final Famtasy, les actions
réalisables différent selon les personnages.
Voici un échantillon de ce qu'il sera
possible de faire dans Final Fantasy X.

ATTAQUE : La commande de base, qui vous
permettra de frapper un ennemi,
Cependant, le style d'attaque variera selon
le personnage utilisé. Tidus sera par
exemple capable de tuer les ennemis
rapides. Kimahri et Auron pourront éliminer
plus facilement les monstres a carapace.
Quant a Wakka, il sera le seul a pouvoir
tuer les ennemis volants grace o sa balle.

MAGIE : Subdivisée en deux sous-groupes
de magie blanche et noire, la magie de
Final Fantasy X reste assez classique.
Sorts de soins, d'attaques a base de feu
ou de poison, et méme ralentissement
des ennemis.

TECHNIQUES : Legérement différentes de
la magie. Les technigues s’apprennent
sur le Sphere Board (voir page 22) et
peuvent avoir différentes utilisations.

Le terme « technigues » regroupe en fait
toutes les attaques un peu spéciales
auxquelles s'qjoutent des effets
secondaires assez intéressants.

En voici quelques exemples :

- Power Break : Une technique qui réduit
1a puissance de l'ennemi.

- Blind Attack : Aveugle I'ennemi pendant
3 tours, le rendant incapable d’attaguer.

PARTICULARITES : Similaires aux
techniques, les particularités
s’apprennent sur le Sphere Board. Mais
la grosse différence avec les technigues
ou la magie, c’est que les particularités
n’utilisent aucun point de magie !

Il sera donc possible de les sélectionner
a Vinfini ! En voici quelques exemples :

- Encouragement : Remonte la force

et la résistance de ses compagnons.

- Vol : Dérobe les objets de 'ennemi.

- Utilisation : Permet d’utiliser des ohjets
contme les grenades ou les appats.

- Concentration : Augmente la puissance
et la résistance magique des compagnons.
- Priére : Soigne les compagnons.
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Les combats

VITESSE DES COMBATS

Comme dans tout bon Final Fantasy, les combats surviennent
de la méme maniére. Le joueur se déplace sur la carte et il
est aléatoirement pris dans des assauts. A chaque fois, le
premier personnage a agir est le plus rapide. Il ne sera donc
pas rare, si Von tombe face a des monstres vifs, qu’ils atta-
quent en premier sans vous laisser le choix de vos actions
pendant un certain temps. Et vi que les monstres sont assez
rapides dans FFX, mieux vaut contrdler 'état de santé de ses
personnages assez souvent pour se protéger de morts subites
et idiotes.

ECHANGES DE PERSOS

L'autre grande nouveauté des
combats dans Final Fantasy X,
c’est la possibilité de changer de
personnage lors d’un affronte-
ment. Il suffira, @ n'importe quel
moment du tour, de presser le

bouton L1 pour qu’un tableau
affichant les compagnons qui
n’ont pas pris part a la bataille
apparaisse. Il suffira alors de
choisir le perso voulu, qui échan-
gera immédiatement sa pilace

avec le précédent. Le gros avan-
tage de cette option, c’est que le
nouvel arrivant agit tout de
suite. On pourra ainsi mettre sur
pied des techniques trés élabo-
rées, facon « Tag Battle »,
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Les combats

MAITRISE DE L"OVERDRIVE

Les fameuses technigues inspirées des
jeux de combat, qui avaient fait leur
apparition pour la premiére fois dans
Final Fantasy VI, sont de retour !

DIFFERENTS TYPES D’OVERDRIVE

CLASSIQUE : Plus le personnage se fait attaquer, plus sa_jauge
se remplit.

COMBATTANT : A la maniére d’un jeu de combat, c’est en frap-
pant ennemi que I'Overdrive de votre perso augmentera. ldéal
pour les protagonistes rapides.

VICTORIEUX : A chague combat gagné, la jauge se remplit.

FINISSEUR : L’Overdrive
augmente avec chagque
5>1 ennemi non pas frappe,
| mais uniquement acheve.

| ALTRUISTE :

| Le personnage remplit sa
Jauge d’Overdrive en
Soignant ses compagnons.
Idéal pour Yuna.

C’est lorsque la jauge d’Overdrive est plei-
ne qu’il vous sera possible de déclencher ia
super-attaque de chacun des personnages.
Comme dans les précédents volets de Final

Fantasy, I'Overdrive se remplit d’une |

maniére classigue dite de la « réaction aux
coups recus ». Mais par la suite, les
personnages pourront chacun gagner
différentes maniéres de remplir leur jauge
d’Overdrive. Pour les sélectionner, il faudra
aller dans le menu de configuration

en pressant le bouton @. Certaines s’ob- |

tiendront avec le temps, alors que
d’autres...

L= NP

F_—E:M

DECLENCHEMENT DES OVERDRIVE

Lorsque le joueur décide de
déclencher UOverdrive d’'un
personnage, il aura quelques
petites actions a effectuer s'il
veut que tout se passe comme
prévu. Dans le cas de Tidus par

spn MR s WP
Tady WR_Z0) |2 BIF

el RR I SN ST L

exemple, il faudra presser le
bouton de la manette en rythme
avec la petite barre qui se dépla-
cera sur I'écran. Ce sera réeile-
ment le seul moment des combats
oil le joueur devra faire appel a

son habileté. Bien entendu, s’il
réussit ces mini-épreuves, I'at- 1
taque sera trés puissante. S’il ’
|
|

rate, elle se déclenchera tout de
méme, mais perdra de son effica-
cite.

i
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FINAL FANTASY X Les combats

QUEL OVERDRIVE POUR

QUEL PERSONNAGE ?

TIDUS : Techniques a I'épée. Une barre
apparait au centre de l'écran, oit un
curseur se deplace de gauche a droi-
te. Il s’agira de presser le bouton au
moment ol le curseur se trouve au
centre de Ia barre.

YUNA : Invocation de maitre. Yuna
invoquera une créature qui pourra
directement lancer son (verdrive sans
avoir a patienter quelques tours de
Jeu (voir page 20).

Wakka : Slot Ball. Une roulette appa-
rait. Le joueur devra aligner trois fois
a méme couleur, correspondant a une
attaque élementaire (feu, eau, etc.).

LULU : Tentation. Le joueur aura
4 secondes pour faire un maximum de
tours complets avec le stick analo-
gique droit. Le nombre de tours effec-
tués correspondra au nombre de sorts
consécutifs lancés par Lulu sans
discontinuer sur tous les ennemis
presents a écran !

KIMAHRI : Techniques de I'ennemi.
Lorsqw’il rencontre un opposant,
Kimahri peut tenter de lui voler ses
attaques spéciales. Ce sont ces
derniéres qu’il utilisera en Overdrive.
Voir aussi l'encart a propos de
Kimahri.

AURON : Techniques secrétes. Lorsqu’il
se prépare a frapper, I'écran est gelé
net et une suite de boutons apparait
@ ’écran. Le joueur aura alors moins
de 4 secondes pour tous les presser
dans Pordre, afin de réussir Uattaque.
Pius tard dans le jeu, Auron posséde-
ra de nouvelles techniques, aux combi-
naisons de plus en plus compliquées.

RIKKU : Bricolage. Digne fille du brico-
feur Cid, Rikku posséde un Overdrive
assez étrange. Il lui sera possible de
prendre deux objets, de n’importe
quelle sorte, et de les assembier pour
obtenir des résultats assez étranges.
Au _joueur d’expérimenter toutes les
combinaisons d’objets possibles afin
d’obrtenir le meilleur résultat.

Les Overdrive d’Auron
demanderont toyjours
des manipulations de
plus en plus compliquées
au fur et a mesure de
votre avancée dans le
Jeu. Bien entendu, effi-
cacité de ces attaques ira
de pair avec leur difficul-
té d’exécution.

KIMAHRI ET LES TECHNIQUES DE L’'ENNEMI

Lorsqu’il déclenche son Overdrive, Kimahvi ouvre une liste de
techniques précédemment apprises des monstres qu’il aura combat-
tu. Il suffira au joueur de choisir celle qui conviendra le mieux face
a 'adversaire qu’'il aura en face de lui pour en finir avec ce dernier.
Généralement, ce ne seront pas des attaques d’une puissance
foudroyante, mais elles permettront néanmoins de toucher tous les
ennemis présents a I'écran.

Intérét des combats : 10/10 Innovations : 9/10
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LES MODIFICATIONS
D°ARMES

A la grosse différence C'est ici que 'on vous indique le nombre

d’olpjets nécessaires pour apporter une
des autr BS’ VO! ets de la nouvelle capacité a votre arme.
saga, les équipements

A gauche, se trouve le nombre que vous
possédez, et a droite, ce quw’il vous reste-

m'apporteront pas force ra apres utilisation.
et puissance mais de Voici toutes les capacités

eg z que vos objets et/fou
nouvelles capacités. VoF ciapdtences %04s |
Exp”caﬁons d’un permettent d’ajouter a —

. T el votre arme. Ici, dans
systeme inédit. Fordre : scruter, attaque | |[oo
aveuglante, attaque silen- o

Jusqu’a présent, acheter de nouvelles | cieuse, attague poison, L | s

armes dans un RPG était synonyme de | dégdts +3 %, force ma- IR

gain de puissance chiffrée. Une épée, | gique + 3%. Selon le ni-
par exemple, pouvait augmenter la force | veau d’avancée dans le |
de frappe d’un personnage de 20 points | Jeu, ces capacités peuvent |
et une armure, sa défense de 20 points. | changer. 4
Dans Final Fantasy X, rien de tout cela. . ]
Non pas que les armes et armures solent
en carton, mais pour la premiére fois Lg hom de votre arme
dans Phistoire de la saga, les équipements ainsi que les capacités |
ne possédent pas ces attributs. En quelle posséde déja.

revanche, armes et armures procureit a Les lignes violettes indi- |
leurs porteurs de nouvelles capacités quent des espaces non | [T EEETA
passives. Cela pourra aller de Faugmen- || L 230 81 ut_uis;}s et donc custo- .

misables,

tation des points de vie de 5 % ou de la
résistance d la pétrification jusqu’a +20 %
de dommages, ou encore I'auto-résurrec-
tion. Pour obtenir les meilleures armes
possibles, il faudra donc soit avoir un gros
coup de chance et les dénicher chez un
marchand itinérant, soit les fabriguer soi-
méme, une fois que Rikku avra rejoint
Péquipe. Chaque arme et armure posséde
des espaces, dans lesqguels on pourra insé-

rer une nouvelle capacité. Les
armes possédant le plus d’es-

b 3 10 R

Sur Uécran d'équipement

des armes, vous pouvez

a chague instant comparer

les capacités de {'arme que vous
avez équipée (en haut é droite)
avec celles de [a liste de gauche.

QT ZEA
o IRk 10%
JoruE. .

Lorsque vous agrémentez votre arme Bopnonm.. |
de nouvelles capacités, son nom peut G 5 S

changer et son prix augmenter
considérablement. Pour les petits
trafiguants en herbe, un bon filon

0 ] i ; .
pour se faire du pognon rapidement LT

dans FFX... Ici, la Barogue Sword =
devient la Seeker Sword.




FINAL FANTASY X Les invocations

Depuis Final Fantasy i, les
invocations font partie intégrante
de la saga. Mieux encore, elles en
sont la carte de visite technique,
émerveillant a chaque fois le joueur
par les trouvailles technigues et
graphigues mises en ceuvre par

les artistes de Squaresoft.

plus encore... Jusqu’a présent, les invocations se

résumaient @ un monstre apparaissant a écran
et frappant I'ensemble de ses ennemis, ce qui ne les
différenciait quassez peu des magies d'attaque. Cetie
fois-ci, les créatures invoquées restent a P'écran et
combattent selon vos indications comme le ferait un
personnage de votre équipe. Ce nouvel élément straté-
gigue vous aménera a repenser complétement votre
maniére d'appréhender les divers ennemis que vous
serez amené & opposer a ces créatures. Car celles-ci,
comme vos personnages, peuvent mourir si elles encais-
sent plus de dégats qu’elles ne peuvent en supporter.
D'un autre coté, elles possédent, comme les personnages
Joueurs, une barre d’Overdrive qui se remplit selon les
dégats regus. Il faudra donc calculer au plus juste pour
que la créature invoquée voie sa jauge augmenter, afin
de balayer I'écran d’une impressionnante super-attaque,
sans que ses points de vie ne diminuent jusqu’a la mort...

U ne fois de plus, on en prend plein les yeux, et méme

Booster ses créatures

Comme pour les armes, il sera possible de customiser
ses créatures d’invocation. A la base, ces derniéres
gagnent en puissance en méme temps que Yuna. Qui
dit Yuna puissante, dit invocations ravageuses, donc.
Mais il sera aussi possible de leur apprendre de
nouvelles capacités en utilisant des sphéres de
pouvoir. Les possibilités s’annoncent nombreuses, et
méme si, généralement, il ne s’agiva que de leur
apprendre de nouveaux sorts, il sera aussi possible de
teur adjoindre des capacités passives ! esquive,
contre-attaque ou encore concentration. Inutite de
préciser que sans ces séances de renforcement, vos
créatures seront vite dépassées par les ennemis
rencontrés. Un intérét supplémentaire pour tous les
fans d’assemblage qui aiment trouver les combinai-
sons de la surpuissance dans chaque jeu de rile.

Yuna peut, a nimporte quel moment du combat,
invoquer la créature de son choix. Le panel de personnages
4 invoquer augmente selon le nombre de temples visités.

Linvocation du monstre. Des scénes superbes mais un peu
longues. Pour la premiere fois dans [histoire de Final
Fantasy, on pourma les raccourcir afin de ne pas s'en lasser !

que les autres personnages se retirent.
Chaque créature posséde une gttaque normale,
une attaqgue spéciale et des sorts magigues.
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FINAL FANTASY X Les invocations

Les Overdrive des créatures d'invocation sont surpuissants.
Malheureusement, ils les laissent sans défense pendant le
6 S T 4 tour suivant. 51 ['Overdrive n'est pas venu é bout de tous
Si votre créature a recu suffisamment de points de dégdts, les adversaires de l'écran, c'en est fini de votre invocation.
sa jauge d'Overdrive est remplie. Avant qu'efle ne meure, il Mais rassurez-vous, une créature morte au combat ressusci-

e il 3 ———t

faudra qu'elle l'utilise afin de balayer les ennemis restants. te automatiquement aprés 8 batailles.
La premiére ligne correspond I'l"'r“' 2 :—“z .

a lattaque spéciale de votre
créature. Ici, c'est Aero | | g —JL)\ i/~
Spark. La seconde ligne
correspond @ son Overdrive.

1491/ 1491
bl 36/ 36

Z = E S Al g ':[
- €  TouiER .

1./

Voici ("écran de customisation de vos créatures i 2]
d'invocation. En haut a droite, se trouve l'objet a utiliser
pour apprendre telle ou telle capacité. A gauche, bien
entendu, la liste des capacités que pourra apprendre la
créature sélectionnée ; en gris, les capacités que vous ne
pourrez lui enseigner par mangue d'objets correspondants.
Dans lordre sur cet écran, de haut en bas :
Encouragement, Visée, Concentration, Scruter, Soin, Soin+,
Soin max, Libra, Résurrection.

Voici les capacités de votre créature. Comme
pour les fiches de personnages de vos compa-
gnons, sa puissance est divisée en plusieurs
catégories. De haut en bas en partant de la
gauche : force d’attaque, défense, force
magique, défense magique, vitesse, chance,
esquive et précision.

Innovation des invocations : 8/10
Profondeur de jeu : 8/10
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FINAL FANTASY X

Le systéme des sphéres

LE SYSTEME DES SPHERES

Un Final Fantasy sans points d’expérience, ce n'est plus un Final
Fantasy ! Ca, c'est ce que penseront tous les joueurs avant d’aveir
essayé le nouveau systeme de montée en puissance, symbolisé cette
fois par des Sphéres. Une idée lumineuse qui en scotchera plus d’un.

-

Ia fin d’un combat, on attend
A towjours sa récompense. lUn

objet, de rargent et bien
entendu les substantiels points d’ex-
périence. Sauf que cette fois-ci, les
points d’expérience sont remplacés
par des points d’habilité, Et ces
points ne sont méme pas pour vous
mais pour le Sphere Board, ou
Platequ de Sphére. Systéme révolu-
tionnaire, le Plateau de Sphére est

Voici le parcours réalisé par Auron
Jusqu’'a présent. En orange, le tracé de
son chemin. Sachez qu'il est possible
de faire un grand zoom arriére sur le
tableau de Spheres afin de savoir ol
en est chacun de ses personnages.

Pendroit out se déroulera la crois-
sance de vos personnages durant
laventure. Pour parvenir @
comprendre plus facilement, il faut
imaginer un plateau. Un plateau de
Jeu de société, le Jeu de I'Oie par
exemple. A chaque fois que vous
gagnez des points d’habilité, ils sont
comptabilisés. Passé un certain
nombre de points d’habilité gagnés,
vous remportez un niveau de Sphére,
Ce niveau de Sphére vous permettra
d’avancer sur le plateau de jeu. Et
bien entendu, plus on avancera dans
Ie jeu, plus vous aurez besoin de
points d’habilité pour gagner des
niveaux de Sphére.

Reculer de trois cases ?

Imaginez un Jeu de I’Oie classique,
un parcours avec des cases.
Certaines cases sont « vides ». Mais
sur une majorité d’autres, vous trou-
verez des bonus de toutes sortes.
Dans FFX, on compte les bonus
physiques, qui augmenteront les
points de vie, de magie ou encore la
force et la défense d’un personna-
ge ; les bonus sous-physigues, qui
augmenteront la chance, la vitesse
ou Pesquive ; les bonus d’aptitude
enfin, qui vous permettront de
gagher de nouvelles magies,
attaques ou capacités. Mais pour
gagner tous ces bonus, il faudra
encore les acheter. Pire que les
autoroutes francaises, les voies du
Tableau de Sphére sont ultra-taxées,
Pour avancer d’une case, il vous
faudra donc utiliser un niveau de
Sphére. Et pour acheter une capaci-
té, il faudra faire du troc avec de

I'argent Sphére obtenu a la fin des
combats. Cet argent Sphére peut se
diviser en quatre catégories : les
Power Sphere, utiles pour acheter
les points de vie, etc. ; les Magic
Sphere pour acheter les points de
magie ; les Speed Sphere pour ache-
ter précision et vitesse ; et enfin les
Ability Sphere pour acheter de
nouveaux sorts ou techniques. En
outre, il vous arrivera aussi de
tomber nez a nez avec une porte
fermée par un Sphere Lock.
Généralement, on trouve derriére
ces portes un chemin assez intéres-
sant parsemé de super options. Mais
pour ouvrir ces portes, vous aurez
besoin de clés correspondant aux
niveaux de fermeture. Et ces clés,
elles sont cachées un peu partout
dans le jeu....

Comment la jouer fine ?

Avec le curseur, le joueur peut se
déplacer librement sur le Sphere
Board. 1l ne lui est donc pas interdit
d’aller voir ce qui attend ses person-
nages s’ils empruntent tel ou tel
chemin. Un choix judicieux sera
parfois exigé aux embranchements,
et on pourra ainsi faire un peu ce
que l'on veut de ses petits gars. Par
exemple, lorsque Rikku arrive dans
Phistoire, elle est un peu plus faible
que ses compagnons. On choisira
donc de lui faire prendre la méme
route que Kimahri pour qirelle fasse
le plein de points de vie et de défen-
se qvant de la renvoyer sur sa route
oi1 se trouvent les capacités inhé-
rentes aux voleurs. Sinple comme
bonjour, non ?
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LE NIVEAU DE

SPHERE 0U
DEPLACEMENT

Voici le niveau de
Sphere d’Auron. Il a
atteint 11, ce qui signi-
fie qw’il pourra avancer
de 11 cases s’il le désire.

T £ 7 b Ml

S AENIND TR F

Les boules grises entourées en
orange représentent Ia distance
que peut parcourir Auron avec le
niveau de Sphére qu’il posséde.
Cela signifie qu’avec ses 11 ni-
veaux de Sphére, il peut avancer

de 11 cases. Mais cela ne lui
permettra pas de gagner toutes
les capacités qu’il risque de
traverser.

SPHERE
COLOREE
= ACHETEE

Les Sphéres de couleur
sont les Sphéres
dont le bonus a déja
été acheté par le
personnage. L'éti-
quette orange corres-
pond au nom du
personnage ainsi qu’a
sa position actuelle.

23



FINAL FANTASY X Le systéme des sphéres
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NOTATION

Efficacité du systéme : 9/10
Originalité des Sphéres : 10/10

Wakka se trouve face a une porte Sphére
niveau 1. Il a donc le choix entre continuer son
chemin sur la route normale ou ouvrir cette
porte pour aller acheter les capacités qui se
trouvent derriére. Attention, les clés des portes
Sphére n’existent qu'en nombre timité, et il
faudra donc bien réfléchir avant d'en utiliser
une pour ouvrir une porte.

Auron avance de 3 cases. Celo Lui permet d'étre en contact avec

3 Sphéres possédant quelque chose G vendre. Apparait alors en bas a
gauche de l'écran la monnaie Sphére dont il dispose pour acheter des
capacités. Sachez que, méme si l'on n'est pas directement placé sur
une Sphére, il sera possible d'acheter ce qu’elle posséde si on se
trouve en ligison avec elle. Ici, on se place entre deux Sphéres, ce
qui permet d'acheter plusieurs capacités d'un coup. Clest beaucoup
plus efficace que d'avancer case par case et d'acheter ses capacités
une par une.

AL

TAT—9ART |

Wakka vient d’ouvrir la porte. La porte Spheére Gréice G ce systéme d'évolution complétement nouveau, il vous sera
se transforme donc en Sphére vide. Mais dans passible de faire ce que vous voulez de vos personnages. Voici par
Final Fantasy X, vous serez aussi parfois amené exemple le parcours type de Lulu, compesé
@ trouver des Sphéres de création. Elles vous essentiellement de Sphéres a orientation magigue. Mais il ne sera
permettront de créer quelgue chose d des absolument pas défendu de lui foire prendre un autre chemin,
endroits ot il ny a rien, comme ici. Il suffira composé principalement de Sphéres & orientation offensive et
donc a Wakka d’utiliser la Sphére de création de défensive. Il sera donc possible de faire un magicien avec un
chance pour avoir, en lieu et place de la Sphére guerrier et vice-versa, chaque personnage pouvant apprendre les
vide, une Sphére de chance. capacités de ses compagnons grdce & ce systeme de ouf !
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Linfluence d'Okinawa

L'INFLUENCE
D" OKINAWA

fle japonaise située au sud-

ouest du japon. Elle se retrouve
parmi plusieurs petites iles quasi-
tropicales et posséde une surface de
1 000 kim de large par 400 kim de
long environ, ce qui forme un petit
réseau. L’ile d’Okinawa est baignée
dans un climat sub-tropical et ia
température moyenne est de 23°. lin
paradis pour les Japonais qui
connaissent de rudes chaleurs
humides en été (35°, avec 80 %
d’humidité dans Pair) et parfois de
sacrés coups de froid [Ihiver.
Okinawa est @ la fois proche et éloi-
ghée du Japon, que ce soit géogra-
phiquement ou sociologiquement.
En effet, la principale source de
revenus de I'ile est bien entendu la
péche. Aussi, plus que sur I’archipel
en lui-méme, le rapport a la mer
qu’ont les habitants d’Okinawa s’est
développé jusqu’a s’ancrer dans une
culture locale des pius typiques.
L'ambiance et apparence semi-
tropicale d’Okinawa se reflétent
dans les plages de sable blanc (le
Japon et ses plages brunes dues aux
roches voicaniques est towjours en
extase devant les plages d’Okinawa)
et Pabondante verdure rencontrées
dans le jeu. Yuna, chose inhabituel-
le dans un Final Fantasy, est
habillée dans un pur style tradi-
tionnel japonais. Tetsuya Nomura, le
designer de la série, a d'ailleurs
plusieurs fois expliqué qu’il s’était
inspiré des kimonos traditionnels
d’Okinawa, plus légers, pour conce-
voir les vétements de la jeune fille.

L a préfecture d’Okinawa est une

Comme sur beaucoup d’iles,
il existe un dialecte typique
a Okinawa, incompréhensible
pour la plupart des habitants
de Tokyo, par exemple. Pans ce
patois typique, « Yuna » signifie
« la fleur »... tropicale.

Pour chague Final Fantasy, une source

d’'inspiration. Cette fois-ci, c’est bel et bien
I’Asie en général, et Okinawa en particulier,
qui ont fortement influencé les concepteurs
graphigues de I'équipe. Petite présentation

de cette ile japonaise. ..

Nobuo Uematsu, le compositeur des
musiques du jeu, a lui-méme adéfini-
tivement craqué pour Okinawa. La
preuve ? Cette fois-ci, la chanson du
Jeu est interprétée par Rikki, une
chanteuse de rock-folk typique
d’Okinawa. Et nous laisserons le mot
de la fin au producteur de ce jeu,
Yoshinori Kitase : « Au cours des
divers épisodes de Final Fantasy,
HOUS HOUs sommes beaucouy inspi-
rés de la mythologie nordique, ainsi
que de I’heroic-fantasy typiquement
européenne, voire des films holly-
woodiens. Nous avons donc décidé,
cette fois-ci, que le théme de Final
Fantasy X serait pleinement asia-

tigue. » Okinawa regroupe dans son
patrimoine des influences cultu-

relles japonaises, mais aussi
hindoues et thailandaises. Quoi de
plus normal, finalement, pour un
Jeu japonais !
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LE BLITZ BALL

Dans I'univers de Final Fantasy X,
les gens sont comme vous et moi,
ils ont besoin de détente. Et qui dit
se détendre dit jouer ou regarder
des matchs de Blitz Ball ! Un sport
étrange qui occupe une place fort
importante dans l'univers de ce
dernier FF.

que P'on pratiquerait sous Peau, le Blitz Ball est un

sport a la fois technique et violent. Technique
parce qu’il ne se_joue pas & la maniére d’un jeu d’action
mais comme un combat au tour par tour et violent
parce que tous les coups sont permis | Aprés quelques
heuires de jeu « classique », le joueur sera obligé de faire
un match. Mais par la suite, il pourra jouer uniquement
s’il le désire, sans aucune contrainte de scénario. « Sans
aucune contrainte » signifie comme touwjours chez
Square « vous pouvez ne pas le faire mais si vous le
faites, c’est mieux ». Cette fois encore, le bon vieil adage
se vérifiera puisqu’en cas de victoire au championnat,
Wakka et Tidus se verront remettre de bien rares objets,
voire de nouveaux Overdrive pour Wakka. Le probléme
qui se pose maintenant est le suivant : comment joue-
t-on au Blitz Ball 7

Et la téte !

Apres les jeux de cartes de Final Fantasy VIII et IX,
il wétait pas question de nous ressortir la méme chose
trois fois de suite ! Voici donc un concept tout a fait
original, mais pourtant assez semblable au jeu de
cartes de FFIX. Il va en effet exiger une certaine concen-
tration et un sens logique implacable pour gagner
quelques matchs. Tout se passera en effet sur le plan
des soustractions et des choix tactiques, un peu a la
maniére des vieux jeux de Captain Tsubasa (Olive et Tom
en V.F.) sur Super Famicom, pour ceux qui connartraient.
On déplace son personnage sur le terrain, et un ou
plusieurs adversaires 'interceptent. La, il va falloir
regarder la force d'attaque de son personnage et la
force de défense des adversaires. Commence alors un
travail de soustraction pure pour le joueur. Il faudra
tenter toutes les options possibles : passe, shoot ou

C oncu comme un mélange de plusieurs jeux de balle

T ,‘ ¥, Sy
TR T e (7

dpas 2cur

l
SHT.  1car i

B1sPo

Premrer écran aw:mt le match Cest ici que vous choisissez
les joueurs qui vont aller sur le terrain, ainsi que fes
Joueurs adverses qu'ils vont marguer.

PEITx]
SR BT F

[ %-
S 7

Sur cet écran, vous cheisissez les coups spéciaux qui vont
équiper les joueurs de votre équipe. Attention, seuls les
Joueurs de niveau 3 + pourront s'équiper de coups spéciausx.

forcing, en fonction de la puissance du ou des joueurs
que 'on aura en face. Si Fadversaire a une bonne défen-
se mais une mauvaise interception, mieux vaudra tenter
une passe a un coéquipier ou directement un shoot dans
les buts. Si les adversaires sont plus nombreuy, il faudra
tenter d’en forcer quelques-uns et d’essayer de dribbler
les derniers, afin de ne pas utiliser tous ses points d’at-
taque dans la méme action, Tactique et bien trouvé, le
Blitz Ball est cependant un mini-jeu bien difficile qui
pourra sembler béte et mécanique i certains. [Yautres,
en revanche, pourront devenir de gros fans et ne pius
s'arréter, au point tout simplement de ne pas continuer
Paventure !
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Le Blitz Ball

)y .'1

Le jeu commence ! Pressez @ pour choisir le mode Manuet ou
Automatique. En mode Manuel, vous dirigez le joueur qui a la balle ;
en mode Automatique, vous le regardez évoluer. En bas a droite, se

trouve la carte du terrain.

Nous voici dans une situation ot le joueur
est confronté a quatre adversaires. Dans ce
cas de figure, elle est désespérée car les
adversaires ont nettement [‘avantage. Pour
faire une passe ou forcer le passage, il
s‘agit de prendre les points de son joueur,
et de les soustraire @ ceux du ou des
concurrents que l'on veut dribbler ou
bousculer. 57 la soustraction donne zéro

ou moins, le joueur perdra la batle.

L L .
Face a ces deux adversaires, Tidus n'a pas
beaucoup de choix. Supérieurs en nombre,
il ne pourra sen sortir qu'en faisant
{a passe aprés avoir bousculé un d'eux.
Les chiffres correspondant aux actions
sont affichés automatiquement pour vous
aider & comprendre.

23
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DIFFICULTE : 7/10
INTERET : 8/10

Un adversaire vous fait barrage. De nombreux
choix sont alors possibles : dribbler, passer la
balle ou forcer le passage. Ces choix devront
vous étre dictés par la logique des chiffres qui
se trouvent en haut d drofte de la fenétre.

IINE DD .D3
.0 oW

L'adversaire tente de forcer le
passage. Il devra donc soustraire
ses points de défense aux points
d'attaque des deux arriéres de
['équipe de Tidus. 57 le résultat
est zéro, il perd la balle. Dans
un cas comme celui-ci, on peut
ne forcer le passage que contre
un adversaire et tenter une
passe face au second.

Ici, Uadversaire fait une passe.
S'il soustrait @ son capital passe,
les points d'interception de Tidus
et de son collégue, il reste encore
pasr’tif ; la passe est réussie.

e <
Lorsque l'on fait une passe ou un shoot, les points de passe ou de shoot
diminuent tout seuls tant que la balle est en jeu. Il faut donc, dans le cas
d'un tir au but, et malgré la distance, que les points de shoot du tireur

restent supérieurs aux points de défense du gardren.

Joypad n°1 ITH




FINAL FANTASY X

Final Fantasy X en chiffres

2 ans de développement

D’aprés vous, combien de temps faut-il & Squaresoft
pour faire une superproduction comme celle-ci ? Lorsque
I'on pose la question aux intéressés, la réponse vient
assez vite : « Il nous a failu environ deux ans. Aprés la
commercialisation de Final Fantasy VIII, Pequipe a pris
quelques mois de repos, puis certains sont partis sur le
IX et d’autres ont commencé les travaux préparatoires
a Final Fantasy X, comme Uécriture du scénario ou la
recherche de designs pour les personnages. »

26 dictionnaires !

Des dictionnaires ? Pour quol faire ? Tout simplement
pour comprendre ce que disent les membres de la tribu
de Rikku. Ceux de la tribu Alberd parlent en effet une
Iangue étrange, et pour la décoder entiérement, il
faudra trouver I'ensemble des 26 dictionnaires dissé-
minés dans le monde. Cela vous permettra de transfor-
mer guelques lettres par-ci, par-la afin de comprendre
ce qui se dit autour de vous.

Un sonen 5.1, man !

Pour la premiere fois dans Phistoire du jeu vidéo sur
console, nous sommes en présence d’un titre aux
normes sonores « 5.1 », Incroyvable mais vrai ! Il va
cependant falloir calmer les ardeurs, car méme si le
Jeu a un son qui tue, seuls les plus nantis pourront en
profiter. En effet, inutile de vous rappeler que c’est

Jusqu'a présent, vous avez eu
droit a un grand nombre
d'informations trés utiles et plutdt
pratigues sur le jeu. Voici
d’autres infos qui ne servent pas
forcément a grand-chose, mais
qui auront toujours un intérét
pour bien connaitre le
phénomene Final Fantasy.

Plus de 300 personnes dans I’équipe !
Pour un jeu comme celui-ci, il faut en moyenne
une équipe de plus de 100 personnes. Combien
étaient-ils donc a bosser sur Final Fantasy X, le
premier de la série sur une console réputée diffi-
cile @ programmer contme la PlayStation 2 7 « Un
peu plus de 300, méme en comptant au plus
bas », telle fut Ia réponse de Squaresoft. Un staff
digne d’une comédie musicale !

via la sortie optigue de la PS2 que vous pourrez profi-
ter de cette merveilleuse technologie aux 5 baffles
et caisson de basses dans la gueule. Et qui dit sortie
optique dit ampli Dolby Digital 5.1 et toute V'artille-
rie. Un luxe qui vous permettra cependant de vous
la donner grave dans le salon...
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Final Fantasy X en chiffres

3,15 minutes avant de jouer !

Une info complétement inutile mais qu’il nous
semblait indispensable de présenter. Apreés tout, U'in-
utile est aussi important que le reste. Sachez donc
que depuis Vallumage de la console jusqu’a I'écran de

titre, il s’écoule exactement 3 minutes et 15 secondes
si vous décidez de regarder V'intro en entier. Si en
revanche vous décidez de la zapper, vous ne devrez
attendre que 35 secondes. Inutile, non ?

1 749 737 jeux FFX vendus

en trois jours 1!

Grice @ notre ami Koji Aizawa de Famitsu,
nous avons eu acces a ta banque de données
du prestigieux magazine, lindice de ventes
le plus fiable de I'archipel. Et il en résulte un
chiffre assez impressionnant pour la conso-
le de Sony. Espérons qu'a Pheure oil nous écri-
vons, Square soit parvenu a dépasser les une
deux millions d’exemplaires vendus, histoire
de rattraper les pertes du film qui, matheu-
reusement, ne marche pas du tout aiw Etats-
Unis. Aucun goiit, ces Américains !

99 sauvegardes !
Incroyable mais vrai !
Avec une seule Memory
Card P52 (vide, bien
entendu), il vous sera
possible d’effectuer 99
sauvegardes | En gros, ¢
vous serez apte a faive Iy
sauvegarde =% 2
chaque point du jeu, ce | ——————a
qui vous permettra de _ X |
towjours rattraper une bétise ou bien encore vous repasser des
passages qui vous ont bien plu !

-

Entre 40 et 50 heures de jeu...

Comme toujours, lorsque 'on parie de durée de_jeu, il ne s’agit
que de données subjectives. Certains joueurs se précipiteront
directement vers la fin, alors que d’autres prendront leur temps
bien tranguillement afin de trouver le moindre petit objet
caché a droite ou a gauche. En tout cas, Square nous annonce
une duree de vie d’environ 40-50 heures. Pour comparer, voyons
un peu ce qu’ils annongaient pour chacun de leurs titres :
Final Fantasy I a V: 20 heures

Final Fantasy VI : entre 20 et 30 heures

Final Fantasy VII : 30 heures

Final Fantasy VIII : de 50 a 60 heures

Final Fantasy IX : entre 20 et 30 heures

20 pages seulement pour la notice !

Pour un jeu aussi complet et complexe que Final Fantasy X, la
notice est étrangement fine. Effectivement, lorsqu’on 'ouvre,
on se rend compte qu’elle ne fait qu’une vingtaine de pages.
L’info en elle-méme ne sert 4 rien, mais permet en fait de vous
apprendre que cette fois-ci, la majorité des indications se trou-
vent déji dans le jeu. Un grand nombre de modes tutoriaux somt
disponibles, que ce soit en combat, en Blitz Ball ou méme en
modification d’armes.

Plus de 3 milliards de yens 1!
Lorsque I'on demande le prix qu’a coteé le
développement de Final Fantasy X a
Squaresoft, la réponse ne vient pas. Les
chiffres ne sont pas encore aptes a étre
communiqués, semble-t-il. On attend de
voir les chiffres de vente, histoire de ne
pas faire flipper les actionnaires, peut-
étre. Ne soyons pas mauvaises langues, car
une réponse nous parvient enfin : « Nous
pouvons juste dire qu’il a coiité pius cher
que le précédent volet. » Le précédent
volet, c’est Final Fantasy IX, dont le coit
avait été estimé a 3 milliards de vens en
production, a savoir 180 millions de francs
environ. Ca fait cher la minute de jeu...

Joypad n°111




FINAL FANTASY X

DVD Bonus : FFXI en démo 11!

DVD BONUS :

FFX] EN DEMO |

§

Qui dit DVD dit nouveau support de grande
capacité, instrument idéal de la promotion de
Squaresoft. Un petit regard sur le disque bonus
offert avec le jeu dans sa version japonaise.

Ce bon vieux Nobuo nous explique
le secret de fabrication des musigues
de ce dixiéme volet.

Uacteur qui joue Tidus avait déja inter-
prété Zell dans Final Fantasy VIIIL.

FUMI NAKASHIMA
UB-CHARACTER CHIEF /DBEGNF_R

uand on achéte un grand film

en DVD, on a souvent droit a un

deuxieme DVD contenant de
nombreux bonus, uh making of, une
interview avec toute I’équipe qui
vous raconte a quel point C'était dur
mais bon et des tas d’autres choses
comme les scénes coupées ou des
bandes-annonces. Eh bien avec Final
Fantasy X, c’est un peu la méme
chose. Offert avec le jeu, un second
DVD, vidéo cette fois. Au programme
de cette galette en sus, un contenu
fort intéressant et plutot bien four-
ni. Une premiére section présente
diverses démos de jeux comme le
prochain Final Fantasy XI (T) ou enco-
re le mystérieux Kingdom Hearts.

Aprés cela, la bande-annonce de

Final Fantasy - le film bien entendu
(il ne sort que fin septembre au

Japon 1) - ainsi que quelques inter-

views avec les créateurs du jeu. Une
bonne occasion d’entendre parler

Ce DVD sera aussi l'occasion de reveir
des scénes importantes du jeu.
e e e =

messienrs Sakaguchi  Hironobu
(producteur exécutif) et Uematsu
Nobuo (compositeur de la musique)
au syjet de ce dixiéme volet. Bien
entendu, tous ces braves gens tien-
nent des propos trés intéressants,
mais uniquement en japonais,
et sans aucun sous-titre. Normal,
ils s’adressent @ des Japonais on
vous fe rappeile. Vous trouverez
aussi deux interviews des acteurs qui
ont joué Tidus et Yuna. On notera
d’ailleurs que Iactrice qui joue Yuna
a des mimiques que I'on retrouve sur
le personnage, preuve de la grande
qualité de la motion capture utilisée
pour les scénes cinématiques du jeu.
Un bien beau bonus, ma foi |

Mademoiselle Nakashima est la nouvelle
assistante de Nomura Tetsuya, célébre
« character designer » de la série depuis
le septiéme volet. Elle nous explique
qu'ici, tout est question d’ambiance.
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FFX : Nos impressions !

Apreés vous avoir présenté le jeu sur 30 pages,
il était bien temps que Joypad vous fasse part
de son avis et ses critiques sur le dernier
produit de Square. C'est parti !

de Zanalkand, le jeune Tidus

est Vidole des foules. Capitaine
d’une équipe de Blitz Ball, il va ce
soir encore frimer devant un parter-
re de spectatrices en émoi, Il est
pourtant interrompu par de
nombreuses explosions qui détrui-
sent Zanalkand. Echappant de
Jjustesse a la mort, il tombe sur son
vieux maitre d'armes, Auron, compa-
gnon de son pére disparu il y a de
nombreuses années. Apres quelques
explosions et un vortex terrible,
voila le jeune Tidus perdu dans un
monde qu’il ne connait pas. Moins
avancé technologiquement, il
semblerait pourtant qu’il s’agisse
d’un futur oi les hommes sont
soumis & la dictature de Shin, une
créature qui détruit les habitations
lacustres. Tidus va donc accompa-
gner la jeune invocatrice Yuna dans
son voyage initiatique pour percer
le mystére de sa venue ici...

D ans une ville futuriste du nom

Un soufflé qui met
du temps a gonfier...

La « fantaisie finale » sauce
21° siécle parviendra-t-elle a
(sur)prendre ? C’est en effet ce que
on se demande aprés seulement
quelques minutes de jeu. C'est beau,
mais dune lenteur incrovable.
Impossible de faire ce que l'on veut,
la console vous reprend la main
toutes les deux secondes, c’est tres
pénible. A noter que pour 1a premié-
re fois dans un FF, les personnages
parlent. Le probléme, C’est qu’il est
impaossible de zapper les dialogues ;
en cas de Game Over, vous étes obli-
gé de vous retaper les 10 minutes de
parlote. Méme constat pour la
progression : impossible de faire
quelques pas sans étre arrété par
machin ou bidule qui va vous tenir

la jambe pour vous dire un truc
bidon. Enervant ! Heureusement,
tout s’arrange au bout de 25 heures
de jeu. L, on vous laisse enfin aller
oi bon vous semble, sans vous
guider sur des rails. Difficile dés lors
d’établir un jugement. lne fois de
plus, le nouveau Final Fantasy
souffre dun certain manque de
rythime... Aprés le VIII qui se cassait
ia gueule a la fin du second €D, on
pensait qw’ils avaient retenu la
lecon avec un IX qui ne capotait
qu’a la toute fin. Mais non, 1a enco-
re, un probléme de cadence se pose.
Quoi qu’il en soit, les combats et le
systéme des Sphéres d’évolution
sont trés bien pensés et rattrapent
largement le coup. Ouf !

Techniquement,- ce n’est pas
toyjours 'extase. Si on le compare a
Shenmue, qui reste le summum en
matiére d’expressions faciales, on se
place encore loin derriére. Les
personnages sont largement plus
beaux qu’avant, mais continuent de
bouger a la maniére des anciens
Final Fantasy. Et ce que I'on pardon-
ne @ un bonhomme d grosse téte, on
a tendance a ne pas le laisser passer
sur un personnage qui se veut
« réaliste ». Les décors, en revanche,
sont extrémement bien modélisés,
avec des textures parfois impres-
sionnantes : une utilisation optimum
de la Ram PS2 ! Au final donc, un
excellent RPG, malheureusement
desservi par un syndrome désormais
de plus en plus courant dans les jeux
vidéo, celui du « théatre de marion-
nettes », On passe plus de temps i
regarder qu’@ jouer. Et C’est bien
dommage, car on percoit bien la
différence entre la création de ciné-
matiques de 2 minutes et d’une mise
en scéne de 5 minutes avec des
personnages en 3D aux mouvements
raides. Un jeu passionnant sur la
seconde moitié donc, qui arrive
comme une récompense pour les
Joueurs courageux qui auront fait
Peffort de creuser sous les superbes
graphismes, pour dénicher un inté-
rét bien présent mais trop enrobé
de sucreries en 3D.

Scénario : 9/10

Originalité : 8/10

Interface : 8/10

Systeme d’équipement : 7/10
Intéreét des combats : 10/10
Innovations genérales : 9/10

Innovation des invocations : 8/10
Profondeur de jeu : 8/10

Facilité du Blitz Ball : 7/10
Originalité du Blitz Ball : 8/10

Note d’intérét : 8/10
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