Final Fantasy VIII (Final Fantasy 8)


Playstation


CD n°1 : Tu seras un Seed...





Notre affaire commence par une somptueuse séquence cinématique de plusieurs minutes. On y découvre une jeune fille faisant une promesse. À qui, pourquoi, nul ne le sait. Cette scène, pour le moins bucolique, se déroule à un rythme soutenu et sur un fond de musique d'opéra. Le champ de fleurs ensoleillé, dans lequel se trouve la jeune fille, cède bientôt la place à un endroit rocailleux, au centre duquel deux duellistes s'affrontent au pistolame dans un combat impitoyable. Heureusement, ce combat s'achèvera au premier sang. Et après quelques passes d'arme d'une rare intensité, l'un des protagonistes, touché au visage, s'effondre. La longue balafre qui en résulte montre que les yeux ne sont pas passés loin. 





Balamb Garden


Vous incarnez Squall et reprenez vos esprits à l'infirmerie de la fac de Balamb, sous l'œil bienveillant du docteur Kadowaki. On apprend que ce duel n'était, en fait, qu'un simple entraînement qui aurait pu se terminer plus mal, finalement. Votre instructeur, la charmante Quistis, arrive et vous rappelle que l'examen Seed se déroule aujourd'hui. L'action proprement dite commence par un bref discours de Quistis dans la salle de classe. En fin de cours, Quistis demande à vous parler en particulier. Mais avant de vous exécuter, connectez-vous au réseau de la fac par le terminal de votre bureau. Ce n'est pas indispensable, mais cela vous permettra de mieux savoir qui vous êtes et ce que vous faites dans cette fac, au fonctionnement proche du paramilitaire. Parlez à Quistis qui vous donne rendez-vous à l'entrée de la fac. En quittant la salle de cours, vous êtes percuté par une étudiante arrivant en retard au cours. Acceptez


de lui faire découvrir la fac. En vous dirigeant vers l'ascenseur, adressez-vous au type prenant racine à proximité. Celui-ci vous remettra un deckde 7 cartes qui vous permettra d'entamer la collection de cartes donnant accès à de multiples sous-quêtes. Après avoir découvert le planisphère de la BGU, faites une petite visite des lieux avant de rejoindre Quistis à l'entrée. Là se produira un tutorial destiné à vous familiariser avec l'association d'une G-Force et d'un personnage. Même si ce didacticiel est un peu lourd, suivez-le avec attention. Appliquez dès maintenant ce qui vous a été enseigné. Au cas où vous n'avez pas tout saisi, vous pouvez, de nouveau, accéder au tutorial par le biais du menu général ou encore en vous reportant au chapitre traitant ce sujet. 





La Mine de souffre





Quistis se joint à vous pour superviser l'examen pratique. Rendez-vous à la Mine de souffre située à l'est de la fac. Arrivé au seuil de celle-ci, Quistis vous enseignera comment associer de la magie à une caractéristique ainsi que le fonctionnement des Limit Break. Ces deux tutoriaux sont au moins aussi importants que le premier. Les gardes de faction vous soumettront le sujet de l'exam : " Obtention d'une faible G-Force. Vous serez assisté d'un autre membre de Seed ". Il vous reste à choisir en combien de temps vous vous sentez capable d'accomplir cette mission. Pour une première partie, je vous suggère d'opter pour 30 minutes.  La Mine de souffre est en fait une allée linéaire entourée de lave. La progression ne pose pas trop de problème bien que quelques monstres vous opposeront une résistance de principe. Grâce à la fonction Voler, vous pourrez commencer à stocker des sorts. Mais étant donné le minutage, ne perdez pas trop de temps à cette tâche. Toutefois, si vous rencontrez un Schizoïd, prenez le temps de lui voler quelques sorts de Glace qui vous seront d'une grande utilité contre la G-Force Ifrit. L'allée se termine sur une espèce de cratère d'où surgit Ifrit. À ce stade du jeu, cette G-Force possède à peine plus de 1000 HP. Utilisez les sorts basés sur la glace ou la G-Force Shiva que redoute particulièrement Ifrit. Si votre situation devenait critique, pensez à voler à votre adversaire des sorts de Soins. Et plutôt que de les stocker, lancez-les sur vos personnages en mauvaise posture. À l'issue du combat, Ifrit se soumettra. Dès lors qu'il sera associé à un personnage, celui-ci pourra l'invoquer en combat et bénéficier de ses capacités.





Débarquement à Dollet





Arrivé au port, embarquez à bord du navire d'assaut. À l'intérieur, une dénommée Shu vous présente la situation. L'armée de Galbadia a envahi Dollet et votre objectif consiste à libérer la ville. Voilà qui a le mérite d'être clair. Après la cinématique illustrant le débarquement à Zuna Beach, pensez à associer la G-Force de Quistis à Zell. En effet, votre instructrice ne participant pas activement à l'assaut, inutile de


vous priver d'une G-Force. Pensez également à associer des capacités à Zell afin qu'il puisse invoquer la G-Force et stocker quelques magies. Quittez la plage par l'escalier et sauvegardez. 


Remontez la rue principale et éliminez tout soldat ennemi se mettant en travers de votre route. Pensez néanmoins à stocker quelques sorts par Zell et éventuellement Seifer si vous avez jugé bon de lui confier une G-Force. En arrivant sur la place du village, prenez position et tenez-vous prêt à répondre à toute attaque ennemie.À l'évidence, il n'y a pas foule et dans son impatience, Seifer ne trouve rien de mieux à


faire que de s'en prendre à un chien errant. Parlez à Zell et à Seifer jusqu'à ce que 6 soldats galbadiens s'engagent dans la rue à gauche de la fontaine. Seifer prend l'initiative de désobéir aux ordres et de les suivre.  Il semblerait que l'armée galbadienne ait pour objectif de prendre la vieille tour satellite pourtant désaffectée depuis longtemps. C'est du moins ce que suppose un soldat de Dollet à l'agonie. Vous voici au pied d'un escalier. Quelques marches plus tard, vous tombez sur un soldat qui rampe et annonce que les Galbadiens sont secondés par des créatures ailées. Il s'agit en fait d'un Arconada qui ressemble plus à un serpent qu'à un oiseau. Utilisez des magies basées sur l'élément Neige (Glacier) ou invoquez Shiva comme lors du combat avec Ifrit. Continuez votre ascension qui sera régulièrement entrecoupée de combats aléatoires insignifiants, jusqu'à atteindre un surplomb dominant l'entrée de la tour. Un dialogue entre les soldats galbadiens indique clairement qu'ils ont l'intention de la remettre en service. 


Tandis que Seifer part en éclaireur, Selphie vous rejoint. Approchez de l'entrée pour voir sortir des Galbadiens en déroute, terrorisés par Seifer. Selphie intégrant le groupe, confiez-lui une G-Force. À l'intérieur de la tour, collectez quelques Cécités à la source de magie puis effectuez une sauvegarde. 


Prenez le monte-charge pour atteindre la plate-forme supérieure. Vous y découvrez Biggs et Wedge, deux sous-officiers de Galbadia, en train de réactiver la tour. Une rapide séquence cinématique illustrera la remise en service. Lâché par Wedge, Biggs se retrouve en mauvaise posture. Alors qu'il tente de


prendre la fuite, Seifer lui coupe toute retraite. Le combat s'engage. Biggs n'est pas très résistant (600 HP environ) et parmi les sorts que vous pouvez lui voler, il y a notamment Esuna. Ce sort permet de guérir toute altération de votre statut (Cécité, Poison, etc...), aussi prenez le temps d'en stocker quelques-uns. Après plusieurs tours de combat, Wedge arrive en renfort. Il faut maintenant vous débarrasser d'un des deux sous-officiers. Concentrez vos attaques sur l'un d'entre eux. Lorsque votre victime sera grièvement blessée, une mini tornade emportera vos deux adversaires. Sulfura fait son apparition. Ce boss est nettement plus puissant que les deux soldats avec davantage de 2600 HP. 


Dès le début de la confrontation, commencez par lui voler la G-Force qu'il possède (Ondine) puis le sort Double pour le lancer sur chacun des personnages. Vous pourrez ainsi lui lancer deux sorts à la fois au lieu d'un. Grâce au sort Double, il s'avère plus intéressant d'utiliser la magie plutôt que vos G-Forces. Il est essentiel de veiller à ce que vos personnages ne descendent pas sous les 200 HP. Ce chiffre correspond au montant approximatif des plus gros dommages qu'inflige Sulfura. Tant que vous respectez le seuil des 200 HP, il ne peut rien vous arriver. Même si cela devient un peu juste, une double rasade de Soins retournera la situation en votre faveur. Au terme du combat, vous recevez les félicitations de Seifer. Selphie annonce alors qu'elle a de nouveaux ordres à lui transmettre : l'évacuation est prévue à 19 h précise, soit dans 30 minutes. 


Vous disposez très précisément de 30 minutes pour regagner la plage du débarquement. Un compte à rebours égrenant inexorablement les secondes se charge de vous le rappeler. En empruntant l'ascenseur de la tour pour gagner sa base, une animation montre le lieutenant Biggs activant un dispositif de sécurité.


Occupez-vous de soigner rapidement le groupe et d'associer la G-Force Ondine à l'un des personnages, puis sauvegardez. En sortant de la tour, Goliath vous coupera la route. Il s'agit d'une espèce d'araignée métallique programmée pour tuer. À l'instar de nombreux monstres métalliques, son point faible est l'électricité. C'est l'occasion ou jamais de mettre à contribution la G-Force Golgotha. Lorsque le combat s'engage, le personnage associé à Golgotha se charge de l'invoquer, tandis que les autres lanceront un sort de Foudre. Deux Foudres et une invocation plus tard, Goliath sera neutralisé (mais pas vaincu). C'est le moment de prendre la fuite en utilisant les touches L2 et R2. Le monstre d'acier reprend rapidement ses esprits et vous coupera la route à quatre reprises. Il vous suffit de répéter la même procédure que précédemment. En arrivant sur la place du village, faites fuir le chien à l'aide du bouton X. En lui sauvant ainsi la vie, il vous sera reconnaissant ultérieurement... Au terme de la cinquième passe d'armes, l'action se fondra en séquence cinématique au cours de laquelle Quistis fera étal de ses talents d'artilleuse. 





Le bal de l'université





Revenu au port de Balamb, Seifer vous plante sur place et se tire avec la caisse. En attendant, Quistis vous donne quartier libre jusqu'au soir. Faites le tour du bled pour constater que nous sommes dans la ville natale de Zell. Notez que c'est ici que vous rencontrerez pour la première fois la Reine des cartes, et plus précisément à l'entrée de la gare (voir le chapitre relatif aux cartes). Ensuite, retournez à l'université. Deux solutions s'offrent à vous. Vous pouvez éventuellement louer un véhicule à la station service du port de Balamb ou vous y rendre à pied. Le véhicule permet d'éviter les combats aléatoires. À pied, tant que vous restez sur la route, vous ne ferez pas de mauvaises rencontres. De retour à la fac, tout le monde attend avec impatience les résultats de l'examen final. Allez causer à Seifer à l'entrée de la bibliothèque.


Ensuite, un événement au cours duquel Cid lui annonce qu'il sera traduit en conseil de discipline pour avoir désobéi aux ordres. Quelques instants plus tard, les haut-parleurs appellent les participants à l'épreuve pratique à se rendre au premier étage. Zell et Squall seront ensuite convoqués dans le bureau du proviseur pour y être officiellement adoubés comme membre du Seed. Après la brève cérémonie, adressez-vous à Cid qui vous remettra un Mouchard de combat. Cet objet permet d'obtenir des statistiques dans le menu Aide du tutorial. Quittez le bureau du proviseur pour être accueilli par Seifer au premier étage. Il est le premier à lancer la claque pour saluer votre performance. Allez revêtir ensuite l'uniforme de parade dans le dortoir où vous retrouverez Selphie. Ensemble, vous gagnerez la salle de bal afin de participer à la soirée. En tant que responsable du comité d'organisation de la Fête Annuelle, Selphie tente de recruter des volontaires pour l'aider. Squall dévoile ostensiblement sa personnalité que l'on commençait déjà à soupçonner. Là, commence une séquence cinématique, peut-être la plus belle de tout le jeu, au cours de laquelle Squall tombe sous le charme de Linoa. Cette dernière tente de sortir Squall de son mutisme et l'entraîne dans une valse effrénée qui s'achèvera par un feu d'artifice. Cupidon est passé. Cette scène est vraiment du grand art. 





Quistis vous retrouve sur le balcon et vous invite à changer de fringues pour participer à une mission nocturne dans la serre de combats. Il ne s'agit que d'un prétexte de Quistis pour avoir une discussion en tête-à-tête avec Squall. Une fois en tenue de combat, gagnez la serre de combats accessible par l'aile est de la fac. Pensez à confier les G-Forces de Zell et Selphie à Quistis. Une fois dans le complexe, gagnez la partie nord de la serre puis un balcon panoramique où se déroulera la discussion. Dans la serre, vous êtes susceptible de rencontrer des T-Rex. À ce moment de la partie, le dinosaure possède plus de 10000 HP. Le combat n'est pas très difficile mais il est fastidieux. Cela peut valoir le coup de fuir. Dans le cas où vous souhaiteriez l'affronter, vous devez disposer du sort Morphée en quantité. Ce sera ainsi l'occasion d'expérimenter l'efficacité de l'association du sort Morphée à la caractéristique Attaque mentale que confère Ondine. Cette combinaison est d'une redoutable efficacité puisqu'en frappant un adversaire, vous avez un pourcentage de chance de l'endormir au passage. Tandis que Squall cognera, Quistis lancera le sort Glacier.  


En regagnant la sortie, vous rencontrerez une jeune femme agressée par un insecte géant. Il s'agit de la même personne que vous avez entraperçue à l'infirmerie après votre blessure. Bien qu'assez facile à vaincre, on peut le considérer comme un boss intermédiaire. L'insecte est entouré de trois créatures dont il peut se servir comme projectile. Il vous suffit de l'endormir et de mettre son sommeil à profit pour l'invocation d'une G-Force. Une seule de ses attaques devrait suffire à vous débarrasser des acolytes du monstre ailé. Achevez-le ensuite à coup de gunblade. À l'issue du combat, deux individus viendront et emmèneront la jeune femme qui vous jettera un étrange regard... Il est maintenant temps d'aller prendre un repos bien mérité dans votre toute nouvelle chambre individuelle. 





Une nouvelle mission





Le lendemain matin, retrouvez Zell et Selphie à l'entrée de la fac. Cid vous confie alors une nouvelle mission qui consiste à assister les Hiboux de la Forêt, un groupe de résistants de Timber. N'oubliez pas de noter le mot de passe de reconnaissance. Avant de quitter la fac, parlez impérativement à Cid qui vous remettra un objet très important appelé Aladore. Prenez la direction du port de Balamb. Là, dirigez-vous vers la gare (à gauche de la source de Magie) et acquittez-vous du prix du billet qui s'élève à 3000 gils. Après avoir embarqué, vous assistez au départ du train qui plonge dans un tunnel sous l'océan. Gagnez ensuite votre compartiment. Après quelques échanges verbaux entre vos personnages, ceux-ci s'effondreront les uns après les autres... 


Maintenant, vous pourrez à tout moment affronter votre cinquième G-Force : Nosferatu. Cette espèce de démon issue du plan astral a élu domicile dans la Lampe d'Aladore placée dans votre inventaire. Comme le suggère le descriptif de l'objet, sauvegardez auparavant. Toutefois, à ce stade de la partie, je ne vous cache pas que la tâche n'est pas vraiment aisée. En effet, ses sorts (Quart et Gravija) vous ôtent le quart de vos HP et Nosferatu ne se les laisse pas facilement voler. Je préconise donc d'y revenir plus tard, après avoir stocké quelques sorts de Vie. Si vous souhaitez néanmoins l'affronter dès maintenant, il faudra compter avec le Limit Break de Squall. Celui-ci ne s'activant que lorsqu'un personnage est faible en HP, Squall devra être en permanence sur le fil du rasoir. Les autres personnages seront assignés aux soins ou au vol puis au stockage du sort Quart, l'un des plus puissants du jeu. 





La quête de Laguna





En vous réveillant, vous vous retrouvez dans la peau de trois nouveaux personnages : Laguna, Ward et Kiros. Une rapide inspection de leurs caractéristiques vous permettra de constater qu'elles sont exactement les mêmes que le groupe de Squall. Laguna possède les aptitudes de Squall ; Ward, celles de Zell et Kiros, celles de Selphie. Tout aussi déconcertant, l'action se situe maintenant dans une forêt proche de Timber. D'après les dialogues, on découvre que ce groupe appartient à l'armée de Galbadia. Suivez le chemin forestier et embarquez dans le véhicule qui vous mènera à DelingCity. 


Après avoir mis pied à terre, prenez la rue est qui vous permettra de gagner l'hôtel et prenez un peu de repos. Ensuite, descendez dans la salle au sous-sol de l'hôtel et commandez des boissons à la serveuse. Peu de temps après, Julia fait son apparition. C'est une pianiste hors pair dont est secrètement amoureux Laguna. Sous les encouragements de ses potes, Laguna se décide à brancher Julia mais se déballonne au dernier moment. Ses amis décident donc de le laisser seul. À la fin du récital, Laguna est surpris par la venue de Julia qui s'installe à sa table puis l'invite à la rejoindre dans sa cham-bre. Adressez-vous à la réceptionniste pour connaître le numéro de chambre de Julia. Après une longue discussion où Julia et Laguna parlent de leur vie et de leurs rêves respectifs, Kiros vient casser l'ambiance en annonçant que vous êtes attendu au palais présidentiel. Fin de l'interlude ; nous retrouvons maintenant tous les héros principaux. 





Timber 1ére partie :





L'action reprend dans le train sur le point d'arriver à Timber. Les trois protagonistes se réveillent marqués par ce rêve étrangement réaliste. En confrontant leur point de vue, ils réalisent alors qu'ils ont partagé le même rêve et se perdent en conjecture sur les raisons de cet étrange phénomène. Le train ar-rive en gare. En quittant le quai, un individu vous demande le mot de passe. Vous êtes libre de lui répondre une connerie, cela ne changera pas grand-chose, mais pensez bien à l'image du Seed. À la phrase « La forêt a bien changé », répondez-lui donc « Mais les Hiboux sont encore là ». Le contact des Hiboux de la Forêt vous guidera jusqu'à un train privé. Vous y embarquerez aussitôt. 


Vous êtes accueilli par Zone, un membre de la résistance qui fait les présentations. Il vous charge d'aller réveiller la princesse qui est le chef du groupe. Pliez-vous de bonne grâce à cette corvée. Remontez le couloir et entrez dans le dernier compartiment pour découvrir la princesse en question, qui n'est autre que votre cavalière du bal. Rejoignez les autres et assistez au briefing de la mission. La tâche qui vous est confiée est quelque peu audacieuse puisque vous devez kidnapper Winzer Deling, le président de Galbadia, lors d'un voyage en train. Les objectifs sont détaillés un à un à l'aide d'une maquette, l'idée étant de substituer le wagon présidentiel avec un faux wagon. Aussi complexe que cela peut paraître, la substitution est véritablement un jeu d'enfant. Après le briefing, jetez un œil au tableau noir pour y lire quelques pages d'Anarchiste Magazine faisant un portrait du président. Ensuite, allez récupérer un autre magazine dans la chambre de Linoa, puis retournez voir Watts. 





Timber 2ème partie :





Toute l'opération sera dirigée par Linoa : vous n'avez qu'à suivre ses consignes. La durée maximale est de 5 minutes. Une fois sur le toit du second wagon escorte, courez d'une traite vers le wagon suivant sans vous soucier des gardes. Passez sur le toit du wagon présidentiel et détachez-le du premier wagon escorte. C'est ici que cela va se corser. Descendez en rappel au niveau de l'essieu et entrez les trois codes chiffrés. Ceux-ci sont aléatoires, aussi ne puis-je que vous rappeler les correspondances des touches : Rond = 1 ; Croix = 2 ; Carré = 3 et Triangle = 4. Si on vous demande le code 2441, tapez Croix, Triangle, Triangle et Croix. Linoa vous annonce alors les codes tandis que Selphie et Zell vous préviennent d'une éventuelle patrouille. Entre cha-que code, utilisez L1 pour repérer par vous-même la position des gardes. Une cinématique vous montrera le résultat de la première manœuvre. Ensuite, traversez le wagon présidentiel afin de vous occuper du décrochage du second wagon escorte. Cette fois, vous devez entrer cinq codes sans l'aide de Zell ni de Selphie. Donc, après chaque code, jetez un œil à gauche avec R1. Si les gardes se pointent, remontez immédiatement. Une nouvelle cinématique illustre la fin de la substitution. Si vous étiez repéré, le choix de recommencer une minute supplémentaire vous sera proposé. Mais attention, cela peut affecter votre rang Seed. À l'inverse, si vous effectuez un sans faute, votre rang Seed sera augmenter d'un niveau. 


Il est temps d'aller interroger votre prisonnier de marque. Linoa entame les négociations lorsqu'elle réalise qu'elle a affaire à une doublure ! Coup de théâtre, vous allez devoir affronter le faux président. Il n'a guère plus de 1000 HP, aussi aurez-vous vite fait d'en venir à bout avec quelques attaques normales. Malheureusement, le corps du faux président se relève sous l'apparence d'un Écorché. Ce coup-ci, c'est une autre paire de manches car il s'agit d'un mort-vivant disposant de plusieurs attaques affectant votre mental (dont l'Aphasie). Dès que le combat s'engage, chaque personnage doit lui voler le sort Double pour le lancer immédiatement sur lui-même. Cela vous permettra d'intervenir efficacement avec le sort Esuna en cas d'altération du statut d'un ou plusieurs personnages. Voilà pour la défense. En ce qui concerne l'attaque, lancez des doubles rasades de Brasiers ou de Soins qu'il redoute tout particulièrement. Faites éventuellement appel à Ifrit. Tant que vous remédiez rapidement aux changements de statut, vous n'aurez aucun mal à en venir à bout. 


À l'issue de cet affrontement, Watts arrivera avec des informations capitales. Le président s'est bel et bien rendu à Timber afin d'y prononcer une allocution télévisée. Le réseau hertzien ne fonctionnant plus depuis longtemps, cela explique la réactivation de la tour de Dollet. Linoa se dit que c'est l'occasion ou jamais d'annoncer sur les ondes l'indépendance de Timber. Le contrat passé avec la BGU est formel, vous devez les assister. De retour à Timber, vous aurez désormais toutes les patrouilles galbadien-nes aux trousses. Ne vous en inquiétez pas et allez au magasin Pet Shop près du quai pour Balamb. Vous y trouverez deux numéros de « L'ami des bêtes » vendus 1000 gils pièce. Après les avoir lus, commencez directement l'entraînement d'Angel accessible par le menu Situation de Linoa. Traversez le pont dominant la voie ferrée et gagnez les portes de la ville. Volez au secours des deux gardes timberiens importunés par des soldats d'élites galbadiens.  





Timber 3ème partie :





Rendez-vous dans les bureaux du Timber Maniacs. Fouinez parmi les piles de magazines dans le hall d'entrée. Vous y trouverez un exemplaire de « Princesse Cochonou ». Ce bouquin vous sera très utile beaucoup plus tard dans la partie...


Dans la salle de rédaction, vous trouverez un vieux numéro de Timber Maniacs, et dans la salle de presse une source de Magie (GlacierX). Évitez de vous adresser au rédacteur du fond de la pièce, il n'a rien d'intéressant à raconter, si ce n'est sa vie. Ressortez du journal et prenez la rue à droite pour rejoindre le pub. À l'entrée, se déroulera un bref combat contre des Galbadiens. Dans le pub, payez un coup à l'ivrogne bloquant la sortie de derrière. Reconnaissant, il vous remettra une carte de Weevil et vous libérera le passage. 


Une fois dans la ruelle, effectuez une sauvegarde en prévision des nombreux événements qui vont suivre. La ruelle débou-che sur un escalier de secours menant aux studios de télévision. En arrivant au palier où se trouve un écran géant diffusant des parasites, Watts vous informe de la présence du président dans le studio sous haute surveillance. Toute action frontale semble vouée à l'échec. Linoa est, à présent, hésitante quant à la conduite à adopter. Prise de doutes, la tension monte d'un cran entre elle et Squall, et Linoa finit par craquer. Zell arrive alors à la rescousse pour la remplacer. Les images relayées par la tour de Dollet apparaissent soudain sur l'écran géant. Le président s'apprête à prononcer son allocution. 


Le président s'engage à cesser toute guerre dès lors que les relations avec certaines nations auront été clarifiées. À cet égard, il s'apprête à présenter son am-bassadrice qui sera chargée des négociations. C'est alors qu'un incident survient. Seifer déboule sur le plateau, neutralisant les gardes et prenant en otage le président qui se retrouve avec une gunblade sous la gorge. Quistis, qui a suivi, est médusée. Le groupe de Squall s'apprête à effectuer un repli stratégique jugeant que cette affaire n'est pas liée aux problèmes des Hiboux de la Forêt, lorsque Quistis leur enjoint de venir la rejoindre sans délai. L'ascension de l'escalier continue jusqu'à une longue passerelle menant au studio. Arrivé sur place, Seifer tient toujours le président en respect et Zeel ne trouve rien de mieux à faire que de gaffer en prononçant le nom de la BGU. Ce n'est pas tombé dans l'oreille d'un sourd, et le président lance des menaces à l'encontre de la BGU. Seifer se replie avec son prisonnier dans la pièce contiguë lorsqu'apparaît la mystérieuse femme que l'on a aperçue dans la cinématique d'intro. Par ses paroles, elle parvient à convaincre Seifer de relâcher son prisonnier et ils franchissent ensemble une porte dimensionnelle sans que personne ne puisse intervenir. 


L'action reprend au sommet de l'escalier de secours. Descendez jusqu'à la ruelle et tenez un conseil avec Quistis et Linoa. Cette dernière nous informe que la base des Hiboux a été détruite mais heureusement, les résistants ont pu s'enfuir. Linoa vous demande de l'accepter dans votre groupe. En attendant de quitter Timber, une femme à la résistance passive vous offre l'hospitalité. C'est l'heure des interrogations. Pourquoi Seifer est-il intervenu ? Qu'est-il advenu de lui ? Autant de questions qui trouveront leur réponse ultérieurement. Après quelques hésitations, la décision est prise de rejoindre l'université de Galbadia. Quittez votre abri et prenez immédiatement à droite. Vous y retrouvez Zone déguisé, qui vous remettra des billets de train. Suivez Quistis pour trouver le quai de départ et embarquez. 


Durant le voyage, Zell culpabilise à raison, tandis que Selphie, insouciante, profite de l'instant présent. Parlez à tout le monde, Selphie y compris, puis adressez-vous à Zell. En arrivant à la station d'East Academy, choisissez de descendre sous peine de vous retrouver à la gare de Dollet. Une fois sur la carte générale, traversez le pont puis gagnez la forêt formant une brèche entre deux montagnes. Sur le chemin forestier, Zell, redoutant une attaque sur la BGU, déprime de plus belle. Finalement, les personnages constituant le groupe actuel s'effondrent dans les bras de Morphée. 





La fac de Galbadia





En reprenant le contrôle du groupe de Squall, pensez à soigner vos blessures que n'auront pas manqué de vous infliger les derniers soldats es-thariens. Remontez le sentier pour vous retrouver sur la carte générale, à quelques pas de la fac de Galbadia. À son entrée, Quistis vous quitte afin d'expliquer votre situation au proviseur. Quelques instants plus tard, les haut-parleurs vous informent que vous êtes invité à patienter dans le hall d'accueil au deuxième étage. Vous y accédez par l'issue nord du hall principal. Une fois entré dans la salle d'attente, discutez avec vos compagnons, le temps que Quistis revienne. Elle annonce que Seifer, considéré comme un terroriste, a été jugé puis exécuté. Cette nouvelle semble affecter Linoa plus que de raison. Toutes ces nouvelles finissent par énerver Squall qui pète les plombs et quitte précipitamment la salle. De retour dans le grand hall situé au rez-de-chaussée, Raijin et Jujin vous interpellent et vous informe que de nouveaux ordres sont arrivés pour vous. Selon eux,  il est impensable que Seifer ait pu être exécuté. Continuez à visiter les lieux pour récupérer quelques sorts intéressants aux différentes sources ré-parties dans la fac. Après ce coup de gueule, retrouvez vos compagnons à l'entrée et attendez le proviseur de la fac de Galbadia. Selon lui, la prêtresse nommée ambassadrice n'a pas l'intention d'entamer un processus de paix. Elle doit donc être assassinée... Comme vous n'avez pas de tireur d'élite, le proviseur vous assigne l'un de ses élèves, Irvine Kinnéas. 





Deling City





Quittez la fac et dirigez-vous vers la gare ferroviaire, acquittez-vous du prix du billet (3000 gils). Durant le trajet, Irvine va jouer les jolis cœurs auprès de Selphie. À l'arrivée du train, quittez la gare par l'escalator. Parlez à Linoa qui vous recommande de prendre le bus N° 8 pour rejoindre le manoir du major Caraway. En descendant du bus, un planton vous interdit l'accès au manoir, invoquant que le major exige que vous fassiez vos preuves au préalable. Votre objectif est de retrouver un étudiant porté disparu dans la Tombe du Roi Inconnu située à l'ouest de Deling. Avant de prendre congé, achetez-lui un indicateur de position. Si besoin est, passez chez l'armurier pour customiser vos armes avant de quitter Deling City. 





La Tombe du Roi Inconnu





Vous pouvez vous rendre à la Tombe du Roi Inconnu au nord-est à pied ou bien en louant une voiture pour le prix de 3500 gils. Longez la péninsule de Gotland (Galbadia) jusqu'à arriver à une forêt. Un portail de pierre vous permet d'accéder à la Tombe du Roi Inconnu. Quelques mètres après l'entrée, vous trouverez une gunblade et le matricule de l'étudiant disparu (un chiffre aléatoire entre 001 et 199). Visiblement, l'étudiant a été tué et comme vous êtes en mesure de prouver son identité, vous pouvez quitter les ruines dès maintenant et obtenir l'entretien avec le major Caraway. 


Mais avant de retourner à Deling City, un petit coup d'œil aux alentours s'impose. Regardez la carte que vous a remis le commanditaire et dirigez-vous vers le sanctuaire est. Vous y trouverez Tauros. Ce combat sera le prélude à l'obtention d'une nouvelle G-Force. Tauros est particulièrement vulnérable aux attaques basées sur le Poison ou le Vent et résiste aux attaques de l'élément Terre. Il possède également la faculté de se soigner s'il est au contact avec le sol. La parade consiste donc à lui lancer le sort Décubitus. Ses attaques ne sont pas trop violentes, aussi prenez le temps de lui voler quelques sorts de Vie. Utilisez le sort Double sur l'un des personnages qui se chargera alors d'assurer des soins rapides et efficaces. Lorsque vous penserez avoir suffisamment stocké de sorts Vie, balancez la purée. Utilisez les sorts qu'il redoute ; le cas échéant, faites appel à vos G-Forces. Une fois vaincu, le fourbe prendra la fuite. Un PDS apparaît et ne vous privez pas de sauvegarder. 


Maintenant, dirigez-vous vers la chambre nord. Là, vous trouverez un barrage hydraulique retenu par une chaîne. Allez dans l'angle supérieur de droite et utilisez le bouton Action pour défaire la chaîne. Le barrage cèdera et l'eau viendra s'engouffrer dans le puits. Allez maintenant dans le sanctuaire ouest. Là, actionnez le levier afin de changer le sens de rotation du moulin à eau puis retournez collecter quelques Soins+ à la source de Magie. Retournez dans l'aile est ou à l'entrée de la Tombe afin d'y effectuer une sauvegarde.  Rendez-vous au centre de l'édifice accessible par la galerie située dans l'axe de l'entrée. Un pont-levis permet d'entrer dans une nouvelle chambre, dans laquelle Tauros a trouvé refuge. En vous apercevant, il décidera d'appeler son grand-frère à la rescousse. Arrive alors une réplique miniature de Tauros : Taurux. Malgré sa petite taille, il est nettement plus résistant que son frère. Vous devez donc les affronter simultanément. Comme lors du premier combat, lancez leur Décubitus d'entrée de jeu afin de neutraliser leur compétence de soin. Une fois encore, les attaques basées sur le Vent ou le Poison sont très efficaces ainsi que vos G-Forces. Au terme de ce combat relativement facile, la G-Force se soumettra. Bien que mettant à contribution les deux minotaures, cette G-Force répond au nom de Tauros. Enfin, vous obtiendrez deux cartes rares : Tauros et Taurux. 





L'assassinat 1ère partie :





Retournez à Deling City et prenez le bus pour vous rendre au manoir du major. Dites au planton de faction que vous avez le matricule de l'étudiant disparu. Attention, entrez le code à l'envers, c'est-à-dire en commençant par les unités, les dizaines puis les centaines. Le planton s'efface, vous permettant d'entrer dans le domaine. Le major se fait attendre. Parlez à Linoa qui décidera alors d'accélérer les choses. C'est là que l'on apprend que Caraway est le père de Linoa. L'un appartient à l'armée, l'autre à la résistance... Le major vous fera faire le tour de la ville pour vous briefer sur le déroulement de la parade à laquelle prendra part la prêtresse. Vous avez maintenant quartier libre. 


Lorsque vous jugerez être prêt pour l'assassinat, retournez chez Caraway. L'équipe Sniper est constituée de Squall et Irvine, le groupe Arche de Quistis, Zell et Selphie. Exclue de la mission par son père, Linoa re-vient, cherchant à s'incruster. Quistis l'en dissuade. Quittez le manoir et prenez l'allée qui lui fait face pour rejoindre l'arc de triomphe dans lequel se postera le groupe Arche. Caraway mènera le groupe Sniper à l'entrée du palais présidentiel avant de rentrer chez lui. Nous retrouvons le groupe Arche et Quistis, prise de remord par la rudesse des propos qu'elle a tenue à l'encontre de Linoa, décide d'aller s'excuser. Quitter son poste n'est pas dans la philosophie Seed et encore moins lorsque cela vient d'une ancienne instructrice ! Retournez chez Caraway pour constater que Linoa a disparu. Croyant enfermer sa fille, le major verrouille la porte du salon. Vous voilà dans de beaux draps !  On retrouve Linoa qui a décidé d'agir en solo. La voici au pied des murs du palais. Un camion chargé de caisses lui permettra de se hisser sur le toit du palais. Linoa arrive aux côtés de la prêtresse et décide de lui offrir un cadeau de bienvenue. Il s'agit d'un pendentif censé neutraliser les pouvoirs maléfiques de la prêtresse. Alors qu'elle s'apprête à le lui passer autour du cou, Linoa est éjectée en arrière par un champ de force. Il est maintenant l'heure du discours de la prêtresse qui se rend sur un balcon, suivie par Linoa, sous le regard médusé de Squall. Pour vous donner une idée de la teneur du discours, sachez qu'il commence par " Pathétiques pantins... ". Le président n'a pas le temps de s'en inquiéter qu'il est aussitôt froidement exécuté devant la foule en liesse. Le président étant maintenant hors jeu, il n'y a plus personne pour s'opposer au règne de terreur promis par Edéa. Celle-ci se retire et invoque deux créatures chargées de dévorer Linoa. 





L'assassinat 2 ème partie :





Nous retrouvons le groupe Arche toujours enfermé chez Caraway. Observez le tableau accroché à droite des fenêtres, puis la statue sur la gauche. Le tableau montre une femme tenant une coupe entre ses mains tandis que la statue, dans une posture similaire, n'en a pas. Prenez donc une coupe sur les étagères placées près de la porte. Il ne vous reste plus qu'à mener Quistis devant la statue et d'y placer la coupe. La statue pivote, révélant un couloir bien sombre dans lequel vous vous engouffrerez. C'est au groupe Arche de passer à l'action. Pensez donc à réorganiser l'attribution des G-Forces avant de vous engager dans les égouts. Effectuez une sauvegarde avant de vous aventurer plus en avant. Descendez ensuite l'échelle qui mène dans les égouts proprement dits. Il semble n'y avoir aucun passage. Esca-ladez l'espèce de roue à aube pour gagner le rebord opposé. Ouvrez ensuite la grille et engagez-vous plein nord. La grande parade est sur le point de débuter et personne n'est à son poste ! C'est au tour du groupe Sniper de jouer. Squall décide de porter secours à Linoa. Pour changer, réorganisez les G-Forces entre vos deux personnages et profitez du début du défilé pour vous infiltrer vers le palais. Vous arrivez au niveau du camion dont s'est servi Linoa pour rejoindre Edéa. Plusieurs brèves séquences cinématiques entrecoupent votre progression. Mais parmi l'une d'elles, on y aperçoit Seifer trônant fièrement aux côtés de la prêtresse. Suivez le chemin qu'a emprunté Linoa, mais cette fois montez jusqu'à l'estrade. Ignorez le cadavre du président et engouffrez-vous dans le palais. Linoa est au sol tandis que deux iguanors s'apprêtent à n'en faire qu'une bouchée. Sonnez la charge. Ce combat est extrêmement facile. Avant toute chose, volez-leur Ahuri. Ce nom stupide est celui d'une G-Force parmi les plus utiles du jeu. Ensuite, invoquez Golgotha, et avec l'attaque Turbo, vous en éliminerez d'office. Vous pouvez laisser un petit sursis au second, le temps de lui délester quelques sorts supplémentaires. Si vous êtes victime de son souffle de magma, volez et utilisez


Esuna. Au terme du combat, Linoa réintègre le groupe. Inutile de lui confier de G-Force. 


Retournez dans le couloir menant à l'estrade et intéressez-vous à la trappe sur le mur de droite. Les trois personnages s'y engouffreront afin de rejoindre, comme prévu, l'intérieur de l'horloge. Un fusil de précision a été déposé ici à votre intention. Donnez-le à Irvine qui s'isolera pour parvenir à se concentrer. Dans le même temps, Squall révèle à Linoa que Seifer est encore en vie et que vous serez peut-être amené à le tuer. En s'intéressant à Irvine, Squall com- prend que celui-ci est sur le point de craquer.  





L'attentat raté





Nous retrouvons le groupe Arche qui n'est pas encore en place. Commencez par répartir équitablement les G-Forces entre tous les personnages avant de continuer plus en avant. Vous êtes dans les égouts et, dans l'absolu, vous devez trouver le chemin qui permet d'arriver sur la rive opposée à l'échelle par laquelle vous êtes entré. Vous devrez de temps en temps utiliser les espèces de roues à aubes pour franchir des obstacles. On note également la présence de deux échelles mal fixées que vous pouvez faire tomber. Elles permettent ainsi de passer d'une rive à l'autre à l'endroit où elles sont tombées. Mais, à moins que vous ne souhaitiez explorer le dédale plus en avant, ne les utilisez JAMAIS sous peine de quitter l'itinéraire idéal. 


Lorsque vous faites tomber la deuxième échelle, vous avez atteint votre objectif : gagner la rive opposée à l'entrée. Il vous suffit d'ouvrir la grille sur votre droite pour rejoindre l'arc de triomphe trois écrans plus loin.  Après la sauvegarde, montez à l'échelle pour atteindre la pièce située dans l'arc de triomphe. Toujours avec l'échelle, gagnez le niveau supérieur. Dans ce réduit, une fente donnant à l'extérieur vous permet d'évaluer la position du char de parade d'Edéa. Au signal de Selphie, actionnez le levier pour abaisser les grilles de part et d'autre de l'édifice. Le char est maintenant immobilisé. L'action passe au groupe Sniper. Irvine est littéralement tétanisé et Squall doit avoir recours à des arguments chocs pour l'inciter à tirer. Il ajuste la sorcière et tire. Edéa réagit instantanément en créant un champ de force qui dévie la balle. L'assassinat a échoué. Squall doit assumer l'échec de l'attentat. Vous avez l'opportunité de réorganiser vos G-Forces entre Squall, Irvine et Linoa. Soyez équitable dans votre répartition. On voit Squall, dans une cinématique, qui saute dans la pagaille règnant en contrebas et emprunte une voiture qui traînait là. Il est seul face à Edéa et Seifer. Ce dernier vous défie dans un combat singulier. Seifer n'est pas très résistant. Il utilise une attaque à l'épée qui fait peu de dommages et il lance de temps à autre un Brasier+. Aucune de ses attaques ne peut vous tuer d'un coup ; contentez-vous simplement de conserver au minimum 400 HP tout en lui volant des sorts si cela est nécessaire. Lorsque vous jugerez que la plaisanterie a assez duré, éliminez-le à coups d'épée ou de sorts basés sur les éléments. 


Linoa et Irvine vous rejoignent, désireux de se battre eux aussi. En guise de préambule, Edéa fait un jeu de mots qui a en partie été laissé en anglais car la traduction littérale ne veut rien dire et le combat s'engage. La meilleure solution consiste à renoncer à la capacité Magie et à la remplacer par Objet. Lorsque le combat s'engage, invoquez Ahuri pour bénéficier de son boomerang. Les sorts lancés par Edéa (BrasierX, GlacierX et FoudreX) lui seront automatiquement renvoyés. Utilisez la capacité Objet pour rétablir la perte éventuelle de HP. En ce qui concerne l'attaque, contentez-vous d'invoquez vos G-Forces. Si tout se déroule bien, vous pourrez même prendre le temps de lui voler quelques sorts Soin+. 


À l'issue du combat, une cinématique d'Edéa vaincue se produit. Une étrange entité semble sortir du corps d'Edéa et se transforme en épieu. Le projectile fonce vers Squall qui le prend en pleine poitrine. Sous la violence de l'impact, Squall bascule dans le vide sous le regard terrifié de Linoa. C'est sur cette scène que se clot le premier chapitre de cette aventure. 





CD N°2:  la passation de pouvoir





Nous allons délaisser le groupe principal pour nous retrouver en compagnie de Laguna. Qu'est-il advenu de Squall ? 


Le monde est-il débarrassé de la mégalomanie d'Edéa et de Seifer ? Je vous laisse tirer vous-même vos propres conclusions. 





Winhill





Laguna est maintenant en civil et vaque à ses occupations quotidiennes lorsque la petite Ellone fait irruption. Elle l'informe qu'un étranger désire lui parler et qu'il l'attend à la taverne. Laguna la réprimande pour être sortie seule. Ellone le quitte aussi prestement qu'elle est venue mais Laguna part à sa suite. En arrivant à la taverne, il a la surprise de découvrir son vieux compagnon d'armes Kiros. Séquence nostalgie où l'on évoque le bon vieux temps. Laguna demande des nouvelles de Ward et Julia. Il apprend que cette dernière s'est mariée avec le major Caraway, un détail qui amène immanquablement de nouvelles questions. Quant à Ward, après avoir quitté l'armée, il a trouvé du travail comme maton dans une prison. 


Sans l'armée, Kiros ne sait pas trop quoi faire. Il se propose donc d'aider Laguna dans son travail. Après leur évasion, il y a un an, Laguna a atterri ici, souffrant de mille blessures. Soigné par les villageois, il leur exprime sa gratitude en devenant le chasseur de monstres de Winhill. Et oui, depuis que les hommes sont partis à la guerre, le village est régulièrement la cible de raids de monstres. C'est ce qu'explique Laguna à Kiros lorsque ceux-ci traversent le pont menant à l'autre partie du village. Commencez votre patrouille et remontez jusqu'à la porte sud. Vous serez régulièrement agressé par de petites frappes qui vous permettront de stocker quelques sorts bienvenus à l'amorce du deuxième CD. Arrivé à la porte sud, Laguna décrètera la fin de la patrouille. En retournant vers la taverne, Kiros suggère à Laguna de proposer ses services au magazine Timber Maniacs qui cherche de grands reporters. Retrouvez Laine à l'étage de la taverne et espionnez la conversion qu'elle a avec Ellone. À la suite de ce petit événement, regagnez votre maison et offrez-vous un peu de repos avant le dîner. Nous quittons de nouveau Laguna, et cette fois, pour un bon moment. 





La prison du Désert 1 ère partie :





L'assassinat d'Edéa s'est mal passé, on le sait. Mais on découvre que les rescapés ont été capturés et emprisonnés. Aucune trace de Squall ni d'Irvine... Durant son rêve (visite d'un monde parallèle ?), Zell n'a pas vu Laguna. Il s'est " incarné " dans l'esprit de Ward et confirme donc que celui-ci est bel bien maton. Parlez à tout le monde, puis deux fois à Linoa.  Après réflexion, Zell réalise qu'il connaît cet endroit. Nous retrouvons Squall dans une cellule individuelle. Le miracle s'appellerait-il Ward ? 


Après une petite cinématique, on retrouve Zell, Selphie, Quistis et Linoa qui ont le droit à une visite des matons. Ward n'en fait pas partie ou, si c'est le cas, il a perdu 100 bons kilos ! Toujours est-il que Zell a le droit à un passage à tabac en règle et Linoa est emmenée par ses geôliers. Au même moment, Squall se fait molester par Seifer en personne, avant d'être emmené dans une chambre de torture. Seifer veut en savoir plus sur le Seed mais malgré les décharges électriques, Squall ne dit rien. Nous retrouvons Quistis, Selphie et Zell. Un moomba entre dans la cellule avec quelques nourritures pour les captifs. Mais le maladroit trébuche et tombe au sol. Le maton sadique entre de nouveau dans la cellule et assène de violents coups de pieds au pauvre moomba. Décidez d'intervenir et le maton battra en retraite. C'est de nouveau au tour de Squall. Seifer réitère ses questions lorsqu'un garde intervient, déclarant à Seifer que des missiles sont prêts à être lancés sur la BGU ! Seifer quitte la chambre de torture, laissant Squall entre les mains d'un autre maton qui continue l'interrogatoire. Embobinez le garde en refusant de vous mettre à table. Nouvelle séquence avec le groupe Zell. En parlant à Quistis, il devient évident que vous ne pouvez plus rester sans rien faire. La décision de s'évader est prise. Selphie et Quistis font mine d'être inconscientes tandis que Zell rameute le garde. Comme à son habitude, celui-ci compte intervenir énergiquement, mais il est terrassé par Zell d'une bonne droite. Zell envisage d'aller récupérer les armes du groupe avec l'aide du moomba. En quittant la cellule, montez à l'étage supérieur. Vous y trouverez deux gardes en train de s'extasier devant la gunblade de Squall. Le moomba ne prend pas part au combat ; vous devrez donc vous débrouiller seul. Ces deux gardes sont des charlots, aussi ne vous gênez pas pour leur dépouiller des sorts.  


De retour dans la cellule, chacun récupère ses armes. Pensez à répartir vos G-Forces équitablement avant de recevoir une nouvelle visite. Il s'agit de Wedge et Biggs. Ceux-ci se montrent particulièrement remontés à votre encontre, dans la mesure où l'échec de la mission de la tour de Dollet leur a valu d'être rétrogradés. Alors qu'ils croyaient avoir affaire à des prisonniers désarmés, ils ont la désagréable surprise de trouver leurs ennemis décidés à leur faire la peau. Le combat s'engage. Une fois encore, Wedge et Biggs ne vous opposeront qu'une résistance de principe. Mais à ce stade du jeu, il est possible de leur voler certains sorts intéressants, comme des Booster ou des Récup. Surtout ne vous privez pas de leur accorder un petit sursis le temps de faire le plein. 


Lorsque vous quittez la cellule, Wedge déclenche l'alerte. Une alarme résonne. L'idée est de gagner les niveaux supérieurs pour libérer Squall. Toutefois, une visite approfondie de cette prison pourra s'avérer très utile. Vous trouverez ci-dessous un tableau listant le contenu de chaque cellule. Parvenu au niveau 13, suivez le moomba qui vous mènera jusqu'à Squall. 


À partir de cet instant, vous devez constituer deux groupes qui agiront en alternance. Cela oblige à de fréquentes et fastidieuses ré-organisations des G-Forces et de leurs Magies associées. Le groupe décide de rejoindre la sortie en utilisant le monte-charge central. Des souvenirs de Ward ressurgissent dans l'esprit de Zell qui sait comment faire fonctionner la machinerie. Le problème est qu'il y a un double système de commande, obligeant Zell à effectuer une opération à partir d'une console de contrôle située hors du monte-charge. Arrivé au rez-de-chaussée, Squall ouvre une porte et se retrouve à deux doigts d'être enseveli par une coulée de sable. 





La prison du Désert 2 ème partie :





Nous retrouvons Zell en fâcheuse posture : il doit faire face à des cohortes de soldats galbadiens. C'est en fait une bonne occasion de se gaver de Soins+, étant donné les faiblesses de leur opposition. C'est alors que Zell tombe sur le maton sadique qui compte bien s'offrir une petite vengeance. C'est sans compter sur Squall qui vient tirer Zell de cette sale histoire. Les personnages (Squall, Selphie, Quistis et Zell) sont de nouveau réunis, mais ils sont surpris par un tir de barrage qui les oblige à rester à couvert. Ce coup-ci, la cavalerie s'appelle Irvine et Linoa. On apprend que le père de cette dernière est intervenu afin de la faire libérer. Deux nouveaux groupes sont constitués. L'un, mené par Squall, tente de gagner la sortie accessible par le sommet de la prison ; l'autre, commandé par Irvine, couvre la progression du premier. Lorsque Squall arrive au niveau 13, on récupère la main du groupe Irvine. Quistis suggère de redescendre au rez-de-chaussée pour utiliser le monte-charge. Après avoir libéré Squall, deux groupes agissant en alternance sont constitués. Pensez à systématiquement réorganiser les G-Forces et les magies associées. Arrivé au niveau supérieur, le groupe Squall aperçoit enfin le rassurant bleu du ciel. Mais deux Exosquelettes menés par un soldat d'élite vous barreront la route. Ce combat peut devenir délicat si vous ne réglez pas immédiatement son compte au soldat. Pour une fois, l'ennemi agit de façon coordonnée et le soldat n'hésitera pas à lancer des Soins sur ses machines de guerre. Rassurez-vous, le garde d'élite a très peu de HP. Pour vous débarrasser des Exosquelettes, contentez-vous d'invoquer Golgotha. Deux invocations devraient suffire pour les éliminer. Au terme du combat, retournez dans la salle de contrôle de la tour pour donner un coup de main au groupe d'Irvine. Descendez d'un niveau pour effectuer une sauvegarde. 


Retournez sur la passerelle donnant à l'air libre et entamez la traversée. Alors que Squall reste un peu en retrait, la passerelle se dérobe sous ses pieds. Il n'a que le temps de se rattraper à la rambarde, tandis que la prison s'enfonce inexorablement dans le désert. On découvre alors la structure de la prison montée sur trois pas de vis géants. Dirigez Squall vers la droite avant que la structure ne se soit complètement enfoncée dans le sol. Il était moins une ! Tous les protagonistes sont enfin réunis au niveau du plancher des vaches. Et c'est à bord de deux voitures ennemies que la troupe prend la fuite. 


Vous ne rencontrez aucune opposition, aussi le convoi s'arrêtera à une croisée des chemins afin de faire le point sur les événements. La situation est très claire : Seifer compte détruire les facs de Balamb et de Trabia. Tandis que Selphie demande à Squall de faire quelque chose pour empêcher le tir, on aperçoit une salve de missiles partant en direction du nord-est, c'est-à-dire Trabia. Selphie est effondrée. La décision est prise de se séparer de nouveau. Un groupe mené par Squall partira prévenir la BGU du péril qui les guette tandis que l'autre tentera de saboter les pas de tirs des missiles sous la houlette de Selphie. Le groupe Squall arrive à une gare et dérobe un train de marchandises appartenant à l'armée galbadienne. 


Faîtes un tour en ville pour booster vos armes avant de continuer.





Les objets des cellules





Niveau 1 


Cellule de gauche : PDS caché 


Cellule de droite : Baston Magazine 1 





Niveau 2 


Cellule de gauche : un objet 


Cellule de droite : un objet 





Niveau 3 


Cellule de gauche : verrouillée 


Cellule de droite : un objet 





Niveau 4 


Cellule de gauche : un objet 


Cellule de droite : verrouillée 





Niveau 5 


Cellule de gauche : verrouillée 


Cellule de droite : joueur de cartes à 500 gils/partie 


Un objet en cas de victoire 





Niveau 6 


Rotonde : PDS 


Cellule de gauche : verrouillée 


Cellule de droite : verrouillée 





Niveau 7 


Cellule de gauche : geôle de Zell, Selphie et Quistis 


Cellule de droite : verrouillée 





Niveau 8 


Cellule de gauche : marchand 


Cellule de droite : verrouillée 





Niveau 9 


Cellule de gauche : verrouillée 


Cellule de droite : source de Magie Furie 





Niveau 10 


Cellule de gauche : PDS 


Cellule de droite : joueur de cartes à 300 gils/partie 


Améliore le mouchard  de combat en cas de victoire 





Niveau 11 


Cellule de gauche : joueur de cartes à 200 gils/partie 


Un objet en cas de victoire 


Cellule de droite : source de Magie cachée FoudreX 





Niveau 12 


Cellule de gauche : verrouillée 


Cellule de droite : verrouillée 





Niveau 13 


Chambre de torture





La base des missiles





La base des missiles est située au nord-ouest de la prison. Vous devrez néanmoins contourner un cours d'eau en prenant plein nord au départ. Vous pouvez également visiter les alentours à bord de la voiture, mais gare à la panne sèche. Si cela se produisait, le blindé continuerait à avancer à la vitesse d'une tortue. Vous pouvez éventuellement aller acheter un bidon d'essence à Deling City, par exemple. Pour entrer dans la base, il vous suffit de vous présenter au poste de garde à bord du blindé galbadien. La simple vue des uniformes que vous avez revêtus vous ouvrira les portes. Une fois à pied d'œuvre, Selphie résume son plan : " aller partout et... détruire tout ce que l'on peut ". Voilà qui a le mérite d'être clair. Entrez dans le bâtiment à gauche et sauvegardez. 


Dirigez-vous vers le système d'ouverture de la porte gauche (la lueur verte clignotante) et un passe vous sera alors réclamé. Petit moment de panique lorsqu'Irvine déclare qu'il a trouvé une carte magnétique dans le blindé. Le point exact pour déclencher cet événement est assez délicat à trouver. Entrez dans le complexe dans lequel vous repérerez rapidement un garde. Trois choix vous sont proposés. Votre réponse n'influera que sur le dialogue suivant, mais pas sur les événements. Continuez à progresser jusqu'au pied d'un escalier, aux alentours duquel se trouvent deux gardes. En leur parlant, l'un d'eux vous apprend que les lance-missiles sont derrière la porte qu'ils surveillent. À droite du garde, se trouve également un panneau de contrôle, mais vous ne disposez pas des autorisations requises. 


De l'angle mort, à gauche au pied de l'escalier, part un couloir menant à une passerelle. Deux soldats s'y trouvent. En leur parlant, ils vous chargeront de transmettre un message à un congénère dans le silo à missiles. Exécutez-vous puis retournez les voir. Ils vous demanderont alors de procéder à l'inspection technique à leur place. Remontez au niveau -1 et entrez dans la salle que garde le soldat qui vous a interpellé près de l'entrée. Inspectez la console et choisissez d'appuyer n'importe où, ou de cogner dessus. Vous arriverez au même résultat, c'est-à-dire endommager le système électrique. En quittant la salle, deux gardes vous tombent sur le râble. Vous pouvez dévoiler votre identité et vous battre ou bien tenter de les endormir avec un gros bobard pour préserver votre déguisement. 


Descendez au niveau -2 et refusez de donner un coup de main. Votre couverture est perdue, mais vous n'allez quand même pas les aider à armer les missiles. Après un bref combat contre un garde et un Barbarian vulnérable à la Foudre, prenez le second escalier dont l'accès vous était jusque-là interdit. Vous y trouverez un gradé supervisant la phase finale du lancement. Utilisez les grands moyens sous peine de les voir devenir très pénibles avec leur sort Folie dont ils n'hésitent pas à abuser. Une fois débarrassé des gêneurs, dirigez-vous dans la salle suivante. Inspectez le panneau de contrôle sur la gauche pour activer l'autodestruction de la base.


Choisissez la durée du compte à rebours (10 - 40 minutes) et prenez la fuite. 30 minutes me semblent une durée raisonnable. La porte qui se trouve dans la salle vous ramène directement à l'entrée. 


À ce moment, Selphie se dit qu'il pourrait être judicieux de changer la cible des missiles. Alors on retourne faire un tour dans la base qui menace de péter. Allez jusqu'au pied de l'escalier menant dans la salle où vous avez affronté le gradé. Un soldat à l'agonie s'y trouve et vous remettra une carte magnétique pour vous connecter au système et révèlera le mot de passe (EDEA). Allez sur le pupitre et connectez-vous au système. Intéressez-vous au menu Target. Vous ne pouvez malheureusement plus modifier la cible ! En revanche, vous pouvez modifier les paramètres du taux d'erreur (set error ratio) que vous fixerez au maximum. Enfin, entrez dans le menu Data Upload pour confirmer ces modifications. Maintenant, tirez-vous en quatrième vitesse ! 


Une fois à l'air libre, une scène vous montre les soldats en déroute fuyant la base comme des rats quittent un navire. Et c'est à ce moment-là que se produit la mise à feu... Tout ça pour rien ! Enfin pas tout à fait puisque vous allez affronter une gigantesque machine de guerre galbadienne : Omniborg. Ce tank possède une redoutable attaque basée sur le laser infligeant de sévères dommages. Mais vous pouvez en venir à bout en trois tours de combat ! Faites en sorte que Tauros et Golgotha soient attribués à deux personnages différents et invoquez-les sans relâche. Le troisième personnage assurera alors les Soins éventuels. À raison d'environ 1000 et 2000 points de dommages par tour, il ne fera pas long feu. Renforcez la puissance de l'invocation à l'aide du turbo (Select + Carré durant l'animation) pour une meilleure efficacité. Lorsque vous aurez neutralisé la bête, vous devrez faire face à ses trois pilotes. Il s'agit d'un classique combat face à deux soldats et un sergent. Une fois vaincu, vous récupérerez le numéro de juin de F.F.F., mais ce groupe n'aura pas le temps d'en profiter. En effet, les portes de la base se sont refermées et vous voici coincé comme des rats. Vous êtes donc au premier plan pour assister à l'explosion de la base ! 





Balamb





Inconscient du drame qui vient de se produire, le groupe de Squall arrive aux portes de la fac. Commencez par réorganiser les G-Forces. Très vite, vous réalisez qu'un chaos indescriptible règne en ces lieux. Deux factions rivales semblent s'affronter sans se soucier des missiles qui arrivent. Un templier vous interroge pour savoir de quel côté vous êtes. Il y a les loyalistes restés fidèles à Cid et les sécessionnistes (les templiers en font partie) qui se sont ralliés à un mystérieux Grand Maître, un certain Norg... Les monstres de la serre de combat ont été libérés, semant une plus grande confusion dans une situation qui l'est déjà beaucoup. Votre objectif consiste à trouver Cid, mais où est-il ? Pour le moment, les loyalistes se sont tous retranchés dans les ailes de la BGU, accessibles par la rotonde du rez-de-chaussée. Votre mission est donc de libérer chacune des ailes, dans l'espoir d'y trouver Cid. Voici un rapide descriptif des monstres assiégeants et des ré-compenses que vous remettent les loyalistes. 





L'infirmerie 


Dans l'aile menant à l'infirmerie, le docteur Kadowaki est attaqué par des sécessionnistes et un Lygus. Utilisez les attaques basées sur le Vent pour vous débarrasser du monstre. Le docteur vous remettra un élixir.  





Le campus 


Le campus est assiégé par un Succube et un Xylopode. Après vous être débarrassé de ce dernier, dépouillez le Succube de quelques sorts jusqu'à ce qu'il explose. Alors, les loyalistes vous remettront une potion totale. 


Un nouveau Succube attaque la cafét'. Continuez à voler des sorts jusqu'à l'explosion fatale. Une nana vous proposera des bretzels (une friandise très prisée à la BGU), mais une autre minette assure qu'il n'y en a plus. Insistez et vous obtiendrez alors un chocolégume. 





Le dortoir


Une simple Larva fait le siège de la seule aile qui n'est pas défendue par des loyalistes. Attaquez-la et accédez au dortoir. Vous pourrez y effectuer une sauvegarde bienvenue. 





Le parking


L'aile nord-est est attaquée par un Feng. Cid y est retranché en compagnie d'une Seed nommée Shu. En approchant, le proviseur disparaît. Il ne s'agissait en fait que d'une image holographique. Shu vous remet une Red Kross. 





La serre de combat


Deux cadets et leur préceptrice sont agressés par des rebelles. En intervenant, vous aurez à faire face à un T-Rex pour un simple remède, en retour. 





La bibliothèque


Une modeste Orchilda vulnérable au feu défend la bibliothèque. À petit monstre, petite récompense : un remède. 





Maintenant que la situation s'est éclaircie, retournez vers l'ascenseur. Le templier qui en interdisait l'accès a disparu et l'on aperçoit Shu qui monte à l'étage. Vous la retrouverez au premier, à proximité de l'entrée de la salle de classe. Lorsqu'elle s'est assurée que vous appartenez à la faction loyaliste, elle vous invite à la rejoindre au deuxième étage. Cid est dans son bureau. Après lui avoir expliqué la situation, il vous remet une clef permettant d'accéder au sous-sol de la fac qui pourrait, selon lui, receler quelque chose d'intéressant. 


En arrivant dans l'ascenseur, Squall insère la clef que lui a remis Cid et la descente commence. Mais soudain, il y a une coupure de courant immobilisant inopinément l'ascenseur. Un coup d'œil sur les boutons ne donne rien. Inspectez la plaque au sol pour l'ouvrir et découvrir des échelons. La descente se terminera à la force des bras. Lorsque le dernier personnage atteint le sous-sol, le courant est rétabli et l'ascenseur achève sa descente. 


Vous arrivez dans ce qui semble être une immense gaine de ventilation, ou peut-être un égout désaffecté. Suivez le conseil de Linoa : associez, à la caractéristique Attaque élémentale de chaque personnage, de la Magie basée sur le Feu. Vous arrivez dans un local technique dans lequel se trouve une vanne. Pour la tourner, vous devez mitrailler le bouton Carré pendant 10 secondes. Cela aura pour effet de révéler une nouvelle échelle permettant de descendre plus profondément dans les entrailles de la BGU. 


Vous atteignez une gigantesque circulaire au centre de laquelle se trouve un pilier. Contournez la structure et grimpez à l'échelle. En arrivant à mi-hauteur, les fixations de celle-ci cèdent et elle bascule en arrière. Squall est catapulté à travers une baie vitrée qui donne dans une salle de contrôle. Penchez-vous sur le pupitre pour encore révéler un accès vers le niveau inférieur. Lorsque Squall a rejoint ses compagnons, dirigez le groupe vers la lueur verte clignotante, afin de déverrouiller la rambarde de sécurité. Une nouvelle échelle est accessible, donnant sur un PDS bienvenu. Actionnez le levier à droite du PDS afin d'ouvrir le rideau de fer un peu plus loin. En vous approchant de l'ouverture, deux Cyanides vous barrent le passage. Ces espèces de limaces sont des créatures élémentales d'eau. Normalement, deux invocations d'Ifrit devraient suffire pour en venir à bout. Laissez donc le personnage associé à Ifrit s'occuper des dégâts, tandis que les autres se gaveront de sorts ou pallieront la perte d'HP. Si vous n'avez pas développé la capacité d'Attaque d'Ifrit au point de vous en tirer avec deux invocations, utilisez des Brasiers. Cette paire de monstres faisant office de boss est vraiment insignifiante. Une nouvelle et dernière échelle vous permettra d'accéder au plus profond de la BGU. Vous y trouvez une structure dotée d'engrenages géants. Approchez de l'espèce demi-volante placée au centre de la console de contrôle et actionnez-la à deux reprises. Les engrenages se mettront à tourner. Une séquence nous montre alors Cid dans son bureau, voyant fondre les missiles sur la fac. C'est alors qu'un nuage de fumée entoure la fac, et ce, bien avant l'impact des missiles, et tout se met à trembler. La console sur laquelle se trouve Squall et ses compagnons se retrouve propulsée en hauteur, dans un local situé au-dessus du bureau de Cid. Félicitation vous êtes maintenant dans le cockpit du navire volant que constitue la BGU ! 


Encore secoué par tous ces événements, le proviseur vous demande d'évaluer le moral des troupes. Prenez donc l'ascenseur et gagnez le niveau 1. Rendez-vous dans le couloir menant à la salle de classe, puis sur le balcon duquel vous aurez un point de vue imprenable sur Balamb. Retournez voir le proviseur. Il va être temps de se poser une question, à savoir, comment fonctionne cet engin, et vite, car le vaisseau fonce droit sur le port de Balamb. Comme toujours, tout le monde demande à Squall de faire quelque chose. Et c'est encore la sacro-sainte technique du je-fais-n'importe-quoi qui va éviter la catastrophe. 





Squall se repose dans sa chambre et il a enfin le temps de se poser des questions sur ses compagnons disparus dans la base des missiles, sur Seifer et Edéa, etc. De petits événements vont se produire en fonction des personnages qui ont participé à la découverte du secret de la BGU. Un templier (mais que fait-il encore ici ?) vous informe que le mystérieux grand maître désire s'entretenir avec vous au sous-sol. Pour le rejoindre, utilisez l'ascenseur au bas duquel le groupe Squall sera reconstitué. On y retrouve Cid molesté par un templier. Le proviseur semble regretter son association avec le grand maître pour la construction de la fac (et une incohérence de plus, une !). Cid vous quitte et rejoint son bureau. Le templier vous invite à le suivre. 


Le grand maître est un Shumi nommé Norg. Il appartient à une race vaguement humanoïde qui a le statut de recteur de l'université. Pour calmer la fureur de la prêtresse, Norg veut lui offrir la tête de ceux qui ont tenté d'attenter à ses jours. Avant le combat, Norg révèle que Cid et Edéa ont été mariés et que d'après lui, tous deux sont de mèche pour prendre le contrôle de l'université. Norg s'est réfugié dans une espèce de carapace géante. Les deux " yeux " sont bleus au départ, virent à l'orange après quelques secondes, puis enfin au rouge. Lorsqu'ils sont bleus ou orange, tout va bien ; lorsqu'ils virent au rouge, apprêtez-vous à manger une violente Magie. Chaque coup infligé à un œil permet de faire régresser sa couleur d'un cran. Vous pouvez également invoquer Ahuri pour vous mettre à l'abri des Magies et vous concentrer ainsi sur la carapace principale en utilisant Ondine. Lorsque la protection est détruite, vous pouvez directement attaquer Norg. Mais avant de vous jeter dessus comme des morts de faim, pensez à le soulager de sa G-Force (Léviathan). Invoquez les G-Forces afin de lui infliger de gros dommages. La G-Force la plus adaptée reste Shiva qui inflige deux fois plus de dommages que les autres. 





Allez voir le docteur Kadowaki, puis Cid qui se repose à l'infirmerie. Entretenez-vous avec lui sur les sujets proposés. Ensuite, retournez au panneau d'informations de l'entrée. Shu vous informe qu'un navire est en vue et qu'elle doit en référer à Cid. Montez au premier étage et gagnez le balcon. Les marins se présentent comme étant les Seed d'Edéa et exigent de parler au proviseur. Lorsque celui-ci arrive, ils demandent à ce qu'Ellone leur soit remise sous prétexte qu'elle n'est pas en sécurité ici. Sacrée surprise n'est-ce pas ? Cid vous ordonne de la ramener. Vous la trouverez dans la bibliothèque. Immédiatement, Squall pose des questions auxquelles Ellone répond à demi-mots. Il apparaît cependant évident qu'elle est à l'origine de ses rêves étranges. Toujours est-il que Shu l'emmène sur le pont afin qu'elle puisse être transférée sur l'autre navire. 





Horizon





En quittant sa chambre après quelques événements variant selon les personnages du groupe, Squall est convoqué dans le cockpit. Mais avec toutes ses émotions et personne aux commandes, la BGU heurte une ville plantée au beau milieu de l'océan. Vous êtes envoyé en émissaire afin de faire des excuses aux habitants d'Horizon. Pour quitter la fac, vous devez emprunter le balcon près de la salle de classe. En arrivant à une voie ferrée, descendez l'allée qui vous fait face. Entrez dans la maison et grimpez à l'étage pour y rencontrer le maire. Le leader de cette communauté de baba cool souhaite vous voir repartir au plus vite avant que vous ne leur attiriez des problèmes. Pour cela, ils sont même prêts à vous offrir leur aide. En retournant vers la fac, vous croisez un villageois affolé qui clame à qui veut l'entendre que les Galbadiens sont là. Vous êtes rejoint par le maire qui compte aller leur parler. Longez la voie ferrée à la poursuite du maire. Quelques Galbadiens vous donneront l'occasion de vous dérouiller les muscles. En arrivant en vue de la gare, vous surprenez un gradé galbadien, exigeant que le maire leur remette Ellone. Décidément, elle fait l'objet de toutes les convoitises ! Portez-vous à son secours. Après vous être débarrassé de la bleusaille, vous aurez à faire face à un renfort inattendu, l'Omniborg de la base des missiles. Il a souffert de l'explosion, mais demeure encore assez redoutable. Un scan indique qu'il est faible face au Tonnerre, à la Terre et au Feu. Toutefois, c'est encore une fois Golgotha qui fait le plus de dommage. Il est assez lent et dispose d'attaques moyennes. Cela peut valoir le coup de collecter quelques Blindages et Carapaces. Une fois vaincu, vous aurez la surprise de voir débarquer le groupe de Selphie qui a survécu à l'explosion en se planquant dans l'Omniborg. 





En retournant vers la fac, vous croisez Irvine qui suggère que vous alliez voir Selphie. Celle-ci se trouve au campus où tout a été dévasté. Laissez Irvine arranger les choses pendant que vous irez vous entretenir avec Cid. Le proviseur fait alors une déclaration à l'ensemble de la fac : la tâche de la BGU est d'éliminer la prêtresse et Squall est nommé responsable militaire des opérations.  Dans le même temps, les habitants d'Horizon ont monté une scène devant la maison du maire afin que Selphie puisse y organiser un concert. Malheureusement, avec tous les récents chambardements, Selphie se retrouve avec 8 partitions au lieu des 4 prévues. Il va falloir isoler les 4 bonnes partitions afin de reconstituer le morceau d'origine. Pour cela, vous devez écouter chaque instrument jouant sa partition afin de définir à l'oreille quels sont ceux qui figurent dans le morceau. Pour ceux qui n'ont pas l'oreille musicale, voici les instruments qui doivent être sélectionnés : Guitare, Violon, Flûte et Claquettes. N'importe quelle autre combinaison fonctionne mais l'événement qui suit a une issue plus pessimiste. 


On retrouve Squall seul dans sa chambre lorsqu'il se décide enfin à sortir. Linoa l'attend dans le couloir et l'invite au concert surprise organisé par Selphie. En quittant la fac, Irvine montrera à Squall, non pas une baraque, mais un véritable building. Descendez vers la maison du maire et écoutez le résultat de votre composition. Squall emmène Linoa à l'écart. Cette dernière lui fait du rentre dedans tout en le chambrant allègrement. S'ensuit, un tête-à-tête entre les deux amoureux dont l'issue dépend de vos talents de chef d'orchestre. 


Les réparations de la BGU sont maintenant terminées.  Rendez-vous dans le cockpit pour y retrouver Shu, Quistis et Nida qui se sont chargés de la répartition des tâches. En évoquant le futur proche, la décision est prise de se rendre à Balamb. 


Désormais, vous pouvez aller où bon vous semble à travers le monde et explorer près de 50 % des terres émergées. En effet, la BGU est en mesure de voler au-dessus des terres à condition d'aborder par une plage. Les montagnes demeurent infranchissables, de même que les falaises. Le pilotage de cet engin est similaire à la conduite d'une voiture : Carré pour avancer, Triangle pour reculer, Croix pour atterrir et Rond pour accéder au poste de commandes. C'est maintenant l'occasion de vous lancer dans les multitudes de sous-quêtes, comme l'exploration des ruines de Centra, rendre service au sculpteur Shumi ou encore retrouver un vase perdu par un noble de Winhill, etc... Consultez l'appendice " Quêtes annexes " pour en savoir plus. 


Vous devriez également posséder suffisamment de bonnes cartes pour vous lancer dans la collection.  





L'invasion de Balamb 





Un vaisseau galbadien est ancré à quelques encablures du port de Balamb et la ville  est sous la coupe des troupes d'occupation. Posez la BGU à proximité puis entrez par la porte principale. Un planton vous en interdit l'accès jusqu'au moment où l'un des personnages cite le nom d'Ellone. Le garde vous oriente alors sur l'hôtel de Balamb où le commandant a installé ses quartiers. En vous présentant à l'hôtel, d'autres gardes vous enverront paître sous prétexte que le commandant est en patrouille. Faites le tour de la ville, la maison de Zell y compris, et parlez à tout le monde. Vous apprendrez que ce dernier était à la pêche il y a peu. Ne négligez pas non plus d'enquêter à la gare. 


Retournez chez Zell et adressez-vous à sa mère. Elle vous informera qu'un Galbadien a réquisitionné sa cuisine pour y faire frire du poisson. Vu les circonstances, Zell accepte désormais que le groupe prenne un peu de repos dans sa chambre. Allez dans la pièce à droite de la cuisine et parlez au gamin, à sa mère, puis de nouveau au gamin. Suivez celui-ci jusqu'à la maison voisine. Vous le retrouvez en train d'expliquer à sa petite camarade qu'il va aller à la recherche de ses parents. Allez aux portes de la ville. Vous y trouverez le gamin, planqué derrière un transport de troupe. Lorsqu'il lève le bras, parlez au garde tout en maintenant ouverte une fenêtre de dialogue, le temps nécessaire pour que le gamin et le père de la fille s'entretiennent. Vous pouvez désormais librement quitter la ville en parlant au gamin.





Tout cela ne résout pas le problème de la disparition du commandant. Allez faire un tour du côté du port et " parlez " au chien. Maintenant que vous empestez le poisson, le chien n'aura aucun mal à retrouver la trace du commandant qui doit puer au moins autant que vous, si ce n'est plus. Le chien part sur les chapeaux de roue et se rue vers la gare. Suivez-le et observez la scène. Le chien entre dans le wagon et en ressort, poursuivant Raijin. Allez tranquillement à l'hôtel et collez une raclée à Raijin et son escorte. Pour ce combat, évitez d'associer des sorts de Foudre à la caractéristique Attaque élémentale, Raijin absorbant cet élément. Cela implique d'invoquer les G-Forces que vous voulez, à l'exception de Golgotha. 


Après avoir infligé sa fessée à Raijin, entrez dans l'hôtel. Fujin vous y attend, prête à se battre. Mais son acolyte a vite récupéré et il la rejoindra pour le deuxième round. Raijin est toujours résistant à la Foudre, quant à Fujin, elle est immunisée contre les attaques de Vent. Commencez ce combat en délestant Fujin de la G-Force Zéphyr. Vous pouvez, éventuellement, prendre un tour pour voler et lancer des sorts de protection sur vos personnages. À l'instar du précédent combat, évitez d'invoquer Golgotha. Ensuite, cognez ou lancez d'autres sorts élémentaux. Concentrez vos assauts sur Raijin dont les attaques sont bien plus efficaces que celles de Fujin. À l'issue du combat, vous obtiendrez un exemplaire de Baston Mag 2. 





Après le combat contre Fujin et Raijin, l'action reprend dans le cockpit de la BGU. Selphie fait irruption et propose d'aller faire un tour du côté de la fac de Trabia. Posez la BGU et entrez dans ce qui reste de la fac. Suivez Selphie en escaladant le grillage attenant à la porte d'entrée. Vous y découvrez un champ de ruines sur lequel errent, hagards, les quelques survivants. Visitez les environs pour y découvrir des revues bien dissimulées. Le numéro d'août de F.F.F. se trouve cinq pas au sud de la fontaine : un exemplaire de Timber Maniacs caché dans le cimetière. Allez ensuite sur le terrain de basket et retrouvez l'ensemble du groupe. Faites mine de quitter le terrain de basket, action qui aura pour effet de faire venir Selphie.  Une discussion s'engage, suivie d'un flash-back sur l'enfance de chacun. Irvine rappelle un vieux souvenir enfoui dans les mémoires. Tout le monde, à l'exception de Linoa, a grandi dans un orphelinat ! C'est aussi le cas de Zell... de Seifer et d'Ellone !


Vous contrôlez le fantôme de Squall évoluant dans son souvenir de l'orphelinat. Parlez à Squall enfant aux différents endroits où vous le verrez, puis descendez sur la plage par l'escalier, à l'extérieur de la maison. On retrouve l'ensemble du groupe adulte sur la plage, derrière l'orphelinat et vous en arrivez à la conclusion qu'Ellone veut modifier le passé. Curieusement, personne ne se rappelle réellement ce qui s'est passé et il semblerait que l'utilisation répétée des G-Forces soit à l'origine de ses troubles de mémoires. Et pour parachever le tout, vous apprenez que votre gouvernante n'était autre qu'Edéa Krammer !!! 





La décision est prise de retrouver l'orphelinat afin d'y collecter d'éventuels indices relatifs à Edéa. Vous le trouverez sur la pointe ouest du continent le plus au sud. En arrivant dans les environs, vous découvrirez une forteresse volante galbadienne. Squall est dans le cockpit et après avoir repéré la menace et donné quelques ordres, regroupez-vous dans la pièce inférieure. Prenez l'ascenseur et descendez au  rez-de-chaussée pour gagner ensuite le campus. Zell a pris les choses en mains, à la tête des jeunes Seed rapidement rejoints par Linoa et Selphie. Quittez le campus et regagnez le cockpit. Une cinématique vraiment démente illustre l'assaut des troupes galbadiennes. 


Vous reprenez la main avec le groupe de Zell. Réorganisez les G-Forces avant de repousser l'assaut. Foncez à l'extrémité du campus et au moment où vous y arrivez, c'est le choc entre les deux forteresses. Sous l'impact, une partie du campus se dérobe sous les pieds de Linoa qui se rattrape in extremis à une saillie rocheuse. Il faut rapidement trouver une corde pour la tirer de là. Retrouvez Squall à l'entrée principale et expliquez-lui la situation. Il répartit les rôles, Zell ayant la tâche particulière de porter secours à Linoa.  


Vous prenez la tête du groupe Squall qui doit porter secours aux cadets, réfugiés dans la salle de classe. Elle est, en effet, sujette à un assaut de paras galbadiens. Éliminez-les vite fait avant de rejoindre le cockpit où le docteur Kadowaki vous attend. C'est l'occasion de faire le point : l'entrée résiste toujours, mais pour combien de temps ? Le campus est tombé aux mains de l'ennemi et Linoa est toujours suspendue à la saillie rocheuse. Bref, tout baigne ! La décision est prise de mener  une contre-attaque. C'est le moment de faire un discours pour remonter le moral des troupes. 


Vous incarnez Squall en solo qui compte porter secours à Linoa par le balcon du premier étage. En sortant de l'ascenseur, une jeune Seed l'informe qu'elle a perdu le  petit dont elle avait la charge. Squall l'aperçoit un peu plus loin dans le corridor et lui enjoint de rejoindre la fille près de l'ascenseur. Vous êtes maintenant assailli par un para et son engin d'assaut. Il vous accule à la porte de secours. Réagissez vite en décidant de faire autre chose lorsque le choix vous sera proposé, puis ouvrez la porte. La nouvelle charge du para vous vaudra de tomber le long d'un toboggan de secours et vous voilà suspendu tous deux à l'engin d'assaut. Un combat mortel s'engage sur un fond de scène cinématique illustrant la sauvagerie de la bataille en contrebas. Utilisez Carré pour parer ses attaques et Triangle ou Croix pour asséner coups de poings et de pieds. En restant régulièrement en parade, l'option Coup Mortel s'affichera, vous permettant d'en coller une sévère à votre opposant. En cas d'échec, il vous sera proposé de recommencer cette phase de jeu à partir du dialogue avec le gamin. Au terme de cet affrontement, Squall reprend le contrôle de l'unité d'assaut individuelle et va porter secours à Linoa toujours accrochée à sa saillie ! En regagnant le plancher des vaches, Linoa et Squall foncent vers le vaisseau galbadien. À ce moment, vous aurez peut-être la possibilité de baptiser le médaillon à l'image du lion de Squall.





La fac de Galbadia





Entrez dans la fac où vous aurez accès à des zones interdites lors de votre premier passage. Prenez l'escalier situé à droite et gagnez le niveau 2. Vous y croiserez Fujin et Raijin en proie au doute. Ignorez-les et prenez le couloir sur la gauche, puis entrez dans la première pièce à gauche. Vous y trouverez un jeune Galbadien qui vous remettra une clef magnétique n° 1. Retournez au PDS, puis prenez le passage de gauche et déverrouillez la première porte à gauche. Traversez la patinoire sur laquelle peuvent surgir des hockeyeurs monstrueux et prenez la sortie de droite. Franchissez la porte presque en face pour atteindre un amphi. Là, un étudiant vous remettra la clef magnétique n° 2. Ressortez et dirigez-vous vers le bas de l'écran. Vous déverrouillez la seconde porte. Longez le couloir suivant dans son intégralité pour rejoindre le PDS de départ. Reprenez l'escalier où se trouvent Fujin et Raijin et grimpez à l'étage supérieur où vous déverrouillerez une nouvelle porte. Vous voici sur un balcon donnant sur les courts de tennis. Sautez en contrebas et gagnez le hall principal en vous dirigeant toujours tout droit. Au centre du hall, Cerbère vous attend. Il s'agit d'une G-Force particulièrement intéressante, mais la difficulté est à la hauteur de la récompense. Cette G-Force résiste au Vent et absorbe le Tonnerre, aussi évitez l'association de ces deux éléments à la caractéristique Attaque élémentale. Évitez également d'invoquer Zéphyr ou Golgotha.


Ce boss commence généralement par se lancer un sort de Triple. Vous pourriez être tenté de lui voler ce sort pour le lancer à votre tour sur vos personnages, mais il utilisera aussitôt un antisort pour contrer votre action. Même topo si vous invoquez Ahuri. Préférez donc les attaques basées sur les sorts élémentaux contre lesquels il n'est pas immunisé ou, plus radical, invoquez vos G-Forces. Vous pouvez également cogner normalement si votre vigueur est supérieure à 100. À l'issue du combat, visitez l'aile ouest et entrez dans la pièce de gauche. Une jeune fille vous remettra la troisième clef magnétique. Regagnez le hall du Cerbère et prenez l'escalier dans le couloir nord. Prenez à gauche en haut de l'escalier pour atteindre l'ascenseur qui vous mènera dans le bureau du recteur, occupé présentement par Edéa et Seifer. Après avoir sauvegardé, attaquez-vous au chevalier de la prêtresse. Il n'est pas très dur à vaincre, bien qu'il faille se méfier de son attaque gunblade/tornade infligeant plus de 1000 HP de dommages. Profitez-en pour apprécier les qualités de l'invocation de Cerbère qui confère à vos personnages la possibilité d'utiliser le sort Double ou Triple à volonté. Vous pourrez ainsi lancer des batteries de Soins en cas de besoin et lancer des offensives à coup de Glacier, Foudre ou tout autre sort élémental. Si vous galérez, retenez-vous de lancer Ultima bien plus utile en tant que magie associée qu'en attaque. 


La défaite de Seifer incitera la prêtresse à opérer un repli stratégique. Où s'est-elle réfugiée ? Dans l'auditorium. Vous trouverez cette pièce au premier étage, le long du balcon ceinturant le hall. L'accès se situe auprès d'un PDS. Après avoir sauvegardé, pénétrez dans l'auditorium et approchez de l'oratoire. Là, Edéa fera une spectaculaire apparition et sera rejointe par son fidèle chevalier Seifer. Avant d'affronter Edéa, vous devrez vaincre à nouveau Seifer dont les HP sont moindres, mais son pouvoir toujours aussi grand. Utilisez la même technique que précédemment.  Maintenant, vous devez faire face à Edéa et son redoutable Maëlstrom infligeant de sérieux dommages. Commencez par lui dérober la G-Force Alexander. Affectez un personnage aux Soins tandis que vous invoquerez sans relâche Nosfératu. Trois ou quatre invocations suffiront à en venir à bout. N'hésitez pas à lui voler des sorts de Quart que vous lancerez aussitôt sur elle. Si le combat tourne à votre avantage, stockez quelques Quart en prévision des futurs combats. Une fois vaincue, Edéa semble réaliser à qui elle a affaire et évoque le « bon » vieux temps de l'orphelinat. À ce moment, Linoa s'effondre...  





CD N°3 : L'orphelinat





L'orphelinat est loin de ressembler à vos souvenirs. Il est en grande partie en ruines. Vous y êtes accueilli par Cid qui vous implore de pardonner Edéa. Suivez Cid sur la place où vous retrouverez Edéa qui se confond en excuses. Néanmoins, elle affirme qu'elle peut redevenir votre ennemie à tout instant. En effet, Edéa révèle qu'elle a été envoûtée par Ultimécia, une sorcière venue du... futur ! Et c'est elle qui est à la recherche d'Ellone qui représente un danger potentiel pour elle. Prêtez attention au dialogue qui suit, celui-ci étant capital pour bien saisir l'intrigue. Globalement, Ultimécia compte effectuer une compression temporelle afin que passé, présent et futur fusionnent. 


Maintenant que Cid et Edéa sont de nouveau réunis, vous pouvez les défier pour récupérer deux cartes rares de niveau 10 : Seifer et Edéa. Les règles en vigueur (Identique/Plus) sont assez complexes.





Laguna fait son cinéma





L'action reprend dans le cockpit de la BGU. Après le rapport, Quistis laisse entendre qu'elle va rendre visite à Linoa. Rendez-vous à l'infirmerie et découvrez Squall donner libre cours à ses sentiments. Il est effondré au point que l'on retrouve Laguna et Kiros en pleine galère. Les voici engagés par un cinéaste farfelu tournant un film historique. Laguna doit participer à une scène au cours de laquelle il affronte un dragon. Le comédien devant incarner le monstre est tombé malade et Kiros est engagé pour le suppléer. Si l'on en juge par l'apparence du dragon, le costumier a fait du bon boulot. L'actrice et le metteur en scène, pressentant qu'il se passe quelque chose d'anormal, fuient, tandis que vous devez affronter pour de bon le dragon. Cette séquence se déroule sous la forme d'un mini jeu. Mitraillez Triangle à répétition pour lui asséner des coups de gunblade. Lorsque le reptile remonte la tête, mettez-vous en parade (Carré) pour bloquer son attaque. En raison de la lenteur de son coup de gueule, vous avez largement le temps de vous mettre sur la défensive. Prenez la fuite dès que vous avez réduit sa jauge à zéro. 


Au cours de votre fuite, le dragon, ayant repris ses esprits, vous coupe toute retraite. Kiros arrive à la rescousse et le choix de combattre ou de différer l'affrontement vous est proposé. Choisissez la seconde solution pour réorganiser vos G-Forces et sauvegarder. Retournez face au dragon pour lui livrer un combat traditionnel. Avant toute chose, associez tous les sorts de Feu possibles en Défense élémentale et des Glaciers en Attaque. Les points faibles de ce dragon sont les éléments Neige et Sacré tandis qu'il absorbe les Attaques de Feu et de Vent. Une fois le combat engagé, vous pouvez choisir l'option (risquée) d'augmenter son niveau grâce à la compétence Niveau Plus. À haut niveau, le dragon possède le sort Météore (qu'il ne lance pas) dans sa panoplie de sorts et il peut être intéressant de lui en dérober 100. Si vous ne le sentez pas (ou si vous n'avez pas l'intention de passer un quart d'heure à cela), invoquez Cerbère afin de lui balancer des triples doses de GlacierX. Au cas où votre vigueur est élevée, optez pour l'attaque directe. Shiva est également très efficace. 





Le navire des Seeds blancs





Fin de l'épisode de Laguna. Squall se dit que grâce à Ellone, il pourrait retourner dans le passé afin d'éviter l'accident de Linoa. Il est donc nécessaire de retrouver Ellone afin d'être en mesure de la protéger du péril qui la guette. Théoriquement, elle devrait toujours être sur le bateau des Seeds blancs. Il décide donc de retourner voir Edéa afin de s'informer sur la position du navire. À l'orphelinat, Edéa pense que le bateau devrait mouiller dans une crique le long des côtes tourmentées de Centra. Elle vous remettra une lettre d'introduction. Cette crique est localisée au nord nord-est de chez Edéa. Dirigez la BGU droit sur le navire pour accoster. Une fois monté à bord, les Seeds blancs doutent totalement de votre parole et vous demandent de partir. 


Ne vous laissez pas intimider et faites le tour du navire. Vous aurez la surprise d'y retrouver le groupe des Hiboux réfugié après avoir fui l'invasion de Timber. Après la discussion avec les résistants, parlez seul à seul avec Watts. Plusieurs sujets de conversation sont abordés, dont Ellone. On apprend alors qu'elle a été transférée sur un autre navire battant pavillon estharien. Les collectionneurs de cartes en profiteront pour récupérer la carte d'Angel auprès de Watts, si ce n'est pas déjà fait. Ensuite, montez sur la passerelle et parlez à trois reprises à Zone. En apprenant que vous possédez le bouquin érotico-historique " Princesse Cochonou ", il vous demandera si vous êtes prêt à vous en séparer. Acceptez de le lui céder pour rien, à la suite de quoi il vous offrira la carte de niveau 8 Shiva. Descendez dans la cabine du pont inférieur et parlez au leader blanc. Remettez-lui la lettre d'Edéa et il vous relatera les événements qui ont conduit Ellone a rejoindre le navire estharien. 


Squall décide d'abandonner son rôle de leader de la BGU pour emmener Linoa à Esthar. On le retrouve, marchant avec Linoa sur le dos, le long du pont reliant les continents de Galbadia et d'Esthar. En atteignant la côte ouest d'Esthar, il retrouve Quistis et Zell qui l'attendent en compagnie d'Edéa. Cette dernière a décidé de se rendre elle aussi à Esthar afin d'y consulter le professeur Geyser. Elle espère que ce célèbre professeur soit en mesure de trouver quelque chose susceptible d'éviter toute nouvelle tentative d'Ultimécia de la posséder. Edéa devient un personnage jouable que vous pouvez désormais intégrer à votre groupe. 


Vous voici sur les rives du lac salé. Engagez-vous dans le dédale constitué par des parois de sel aggloméré. Ce lac est un cimetière de dinosaures. Utilisez la colonne vertébrale de l'un d'eux afin de gagner une falaise. Suivez le seul chemin jusqu'à une source de Magie de FoudreX. À partir de là, vous pouvez sauter en contrebas et continuer votre progression. En atteignant le point de vue, faites donc une petite sauvegarde à l'écran de droite. Ensuite, longez la falaise sur la gauche jusqu'à être attaqué par un dinosaure mort-vivant. Ses deux seuls points faibles sont les sorts Sacré et de Feu. Invoquez Cerbère et balancez au mort-vivant des triples rasades de Soin+ et Soin Max. Si ces sorts vous font défaut, subtilisez-lui des Fournaises que vous lui renverrez immédiatement. Enfin, si Léviathan a acquis la capacité Arnica, pensez à l'associer à un personnage pour écourter le combat à deux rounds. 


La voie maintenant dégagée, poursuivez votre route jusqu'à une falaise sur laquelle se produit un étrange phénomène électrique. Marchez vers le rebord afin d'inspecter l'endroit et un trou apparaît dans le vide, à quelques mètres du sol ! Une échelle invisible permet de s'y introduire. Vous vous retrouvez sur un gigantesque monte-charge qui vous mènera jusqu'à Esthar, la cité des technologies et des sciences. Arrivés aux portes de la ville, Squall et ses compagnons s'effondrent afin de retrouver Laguna.





Laguna dernière





Laguna bosse comme larbin au labo de Lunatic Pandora. Un moomba et un autre crève-la-faim sont ses deux compagnons d'infortune. Parlez aux deux gardes à plusieurs reprises puis aux autres travailleurs. Après un certain temps, on entend le professeur Geyser exploser de rage à cause du manque de cobayes. Le moomba est à deux doigts de faire une chute mortelle mais il est sauvé in extremis par Laguna. Devant cette preuve de compassion, le travailleur humain vous demande de prendre la tête des opposants d'Adel. Ex-cédé par l'odieux comportement des gardes, Laguna se révolte. Il est aussitôt rejoint par ses deux fidèles acolytes. Après une brève altercation avec les gardes, Laguna retrouve l'air libre. Il s'entretient avec les opposants. Il apprend qu'Ellone est la proie du docteur Geyser.  


N'écoutant que son cœur, Laguna décide de retourner dans le labo avec Kiros et Ward. Reprenez l'ascenseur afin de rejoindre l'endroit où Laguna bossait tout à l'heure. Interpellez le docteur Geyser qui vous enverra ses gardes en guise de réponse. Après l'échauffourée, Geyser prend la fuite en confirmant qu'il con-naît bel et bien Ellone. Rattrapez-le. Après l'avoir admonesté, il vous informera qu'Ellone est retenue dans le laboratoire de son inquiétant centre de Recherches Occultes. L'informateur des opposants vous y conduira en voiture.  


Entrez dans le labo et, après avoir vaincu deux gardes, asseyez-vous sur le fauteuil ascenseur. Celui-ci vous mènera directement devant la porte du labo. Celui-ci est sous la surveillance de deux gardes qu'il vous faudra affronter. Ensuite, approchez de la baie vitrée pour découvrir Ellone dans une cellule.  vous suggère de faire le tour de la ville à pied afin d'y prendre quelques repères pour le futur. Lorsque vous serez sur le point de quitter Esthar, vous aurez l'occasion de louer une voiture en vous penchant sur la console. Si vous souhaitez néanmoins vous rendre à Lunar Gate à pied, dirigez-vous sur le monte-charge. 


Avant de quitter Esthar, visitez son centre commercial. La librairie y vend de nombreux anciens numéros de divers magazines.





Tears Point 





Avant de vous rendre à Lunar Gate, faites une excursion à l'extrême sud-est du continent. La location d'une voiture peut être un bon choix si vous ne souhaitez pas perdre de temps à subir des combats aléatoires. Une fois à pied d'œuvre, entrez dans ce bâtiment et avancez jusqu'à la statue trônant en son centre. Outre une source de Magie, vous y trouverez la Bague du chef de gare... En utilisant cet objet moyennant certaines conditions (voir sous-quête Helltrain), vous obtiendrez une nouvelle G-Force... 


Arrivé à Tears Point, une jeune auxiliaire vous accueille et vous invite à la suivre.Vous êtes introduit auprès d'un scientifique qui a l'intention de vous envoyer dans l'espace ! Il vous faut choisir qui de Quistis, Selphie et Irvine va accompagner Squall et Linoa, Edéa restant à terre sous la protection de Zell. Peu après le décollage, un objet volant, non identifié, et colossal, traverse le ciel en direction d'Esthar. Constituez un nouveau groupe avec les personnages restants et prenez la direction de la capitale. 


Gagnez le labo de Geyser en utilisant les transports en commun. Et comme on pouvait s'en douter, le docteur Geyser en sait beaucoup sur cet OVNI qu'il appelle Lunatic Pandora. Le problème ? Ses propos sont pour le moins incohérents, avec notamment une histoire de monstres qui tombent de la lune... 


Toujours est-il que pour l'instant, il est établi que Lunatic Pandora va traverser toute la ville d'ouest en est (alors que l'inverse aurait été bien plus logique). Geyser a déterminé trois points de contact qui vous permettront de pénétrer dans ce vaisseau spatial. 


La traversée de l'espace aérien d'Esthar dure 20 minutes. Dès que vous quittez le labo, un compte à rebours commence à égrener inexorablement les minutes. 


Associez la capacité No-Combat afin de ne pas être ralenti par d'aléatoires combats. Avec la touche Carré, une prévisualisation du point de contact s'affichera sous la jauge de temps. En arrivant au point de contact au bon moment, vous devrez livrer un nouveau combat, non aléatoire cette fois. 


Voici l'emplacement des trois points de contact. 





Premier point de contact 


Effectif de H-15 minutes et H-12 


L'allée axée ouest-est au nord de l'entrée. Après cette dernière, prenez l'allée nord, puis l'escalier juste après sur la gauche. Le point de contact est reconnaissable à une voiture en stationnement. 





Deuxième point de contact 


Effectif de H-10 minutes à H-5 


Le second point de contact est accessible par l'allée nord, au carrefour situé devant le labo de Geyser. À l'écran suivant, descendez l'escalier à droite. 





Troisième point de contact 


Effectif de H-3 minutes à 0 


Ce dernier point de contact est positionné au nord du centre commercial. 





Une fois à l'intérieur de Lunatic Pandora, remontez le long de l'escalier qui vous fait face. Arrivé au carrefour suivant, quelle que soit la direction que vous prenez, vous vous faites éjecter de l'astronef par un robot de sécurité. Prenez quand même la galerie sud, histoire d'y puiser quelques Sidéral à une source et un livret de vitesse permettant ainsi à une G-Force d'acquérir la capacité Vitesse associée ! Ce précieux objet se trouve dans un renfoncement sur la gauche de la galerie sud. Après avoir pris l'ascenseur, vous vous retrouverez sur la terre ferme en assistant, impuissant, au départ de Lunatic Pandora. 


Pendant ce temps, Squall et ses compagnons quittent l'atmosphère et se dirigent droit vers une base orbitale. On assiste à la procédure complexe de récupération de la capsule, au cours d'une cinématique pas vilaine. Lorsque la gravité artificielle sera activée, un médecin prendra Linoa en charge. Elle est placée dans un caisson à oxygène. Offrez-vous une petite visite de la salle de contrôle. Un coup d'œil à un écran vous révélera une activité anormale sur la lune et, selon les scientifiques, le phénomène de la Larme Sélénite est sur le point de se reproduire. Soit ce sont des hallucinés, soit Geyser avait raison. 


Grimpez à l'étage et rejoignez Ellone dans sa cabine. Coup de théâtre : le projet de Squall, visant à retourner dans le passé, est impossible ! Dans le même temps, l'alerte se déclenche ; un incident a été décelé à l'infirmerie. Squall se rue vers le complexe médical et y découvre Linoa marchant comme un automate. Pourvue d'une force surhumaine, elle l'écarte violemment de son passage et se dirige vers la salle de contrôle. De là, elle désactive le premier système de sécurité ; il retient le mage Adel dans cette prison orbitale depuis un siècle, sans que personne ne puisse intervenir. À cet instant, l'activité monstrueuse sur la lune atteint son paroxysme et vous assistez, impuissant, à la formation de la Larme Sélénite puis à sa chute sur la terre. Cette Larme est constituée de millions de monstres qui déferlent en silence vers Tears Point. 


Suivez Linoa à l'étage et, arrivé dans le couloir à la gravité inversée, entrez dans le local au nord. La tête du corps indique l'entrée du sas dans lequel vous voyez Linoa parée d'une combinaison d'astronaute. Prenez une combinaison dans l'une des armoires et gagnez le sas à votre tour, pour constater qu'il est trop tard pour rejoindre Linoa dans l'espace. Devant le danger constitué par la Larme, l'évacuation de la base est ordonnée. Retournez dans la salle de contrôle et assistez au déverrouillage du dernier système de sécurité. Adel est désormais libre. Parlez à Ellone, puis suivez-la vers les capsules d'évacuation. Avant de vous y embarquer, sauvegardez. Squall supplie Ellone de l'envoyer dans le passé de Linoa. Devant le désespoir de Squall, celle-ci accepte de tenter l'expérience au moment où le pod   d'évacuation est expulsé. On assiste alors à la fin de la base orbitale, avalée par le passage de la Larme. 


Squall se retrouve dans le passé de Linoa, aux alentours du début du disque 2. On y voit Irvine escortant Linoa vers Deling City, tandis que Squall et les autres croupissent dans la prison du Désert. Ce petit événement nous explique comment Linoa et Irvine en sont arrivés à rebrousser chemin, pour tirer Squall du mauvais pas dans lequel il se trouvait. Ensuite, on assiste à une discussion entre Zell et Linoa ayant trait à la Bague de Squall. L'expérience a échoué, Squall est retourné trop loin dans le passé. Ellone fera alors une seconde tentative et l'on se retrouve au moment où Linoa est tombée en catalepsie. On y aperçoit la forme fantomatique d'Ultimécia qui est en train de s'incarner dans le corps de Linoa ! 


Adel libéré, Linoa a retrouvé ses esprits. C'est ce que l'on constate lorsqu'Ellone fait une nouvelle tentative sur un passé très récent. Linoa dérive, tandis que sa réserve d'oxygène s'épuise. Squall tente alors de lui parler à travers l'espace et le temps, tandis qu'on assiste à sa lente agonie. C'est fini, Linoa dérive, se rappelle d'une lointaine promesse faite à Squall et ses yeux se ferment pour l'éternité. La Bague de Squall qu'elle avait autour du cou passe devant ses yeux qui se rouvrent pour quelques instants. Squall décide de la rejoindre immédiatement dans le présent et sort dans l'espace. Ils seront ainsi réunis une nouvelle fois de leur vivant et mourront ensemble. Encore faut-il arriver à la rejoindre ! Linoa dérive vers Squall et vous devez faire en sorte de vous placer pile dans l'axe pour la rattraper. C'est assez facile, dès lors qu'on sait que le bouton Y accélère le mouvement de Squall. Les voici donc de nouveau réunis pour l'éternité... à moins qu'il ne s'y trouve un autre vaisseau spatial, et c'est justement le cas ! 





L'hydre





Le vaisseau s'appelle l'Hydre et semble bien désert. Enfin, il y a de l'air et c'est déjà ça. Les deux rescapés quittent leurs combinaisons et partent à la découverte de leur nouvel environnement. À propos, pensez donc à réorganiser un peu les G-Forces. Après avoir franchi quelques portes, vous apercevrez l'un des passagers de ce vaisseau fantôme : une espèce d'alien. Ils sont au nombre de 8 et ont 4 couleurs différentes : jaune, rouge, violet et vert. Après avoir éliminé un alien d'une couleur donnée, vous devez ensuite affronter son frère de couleur. Si vous éliminez un alien d'une autre couleur, celui que vous avez tué précédemment se régénérera aussitôt. Il faut terminer par le vert protégeant l'accès au cockpit. 





Après vous être débarrassé du dernier alien, vous pourrez accéder au poste de pilotage et contacter la terre. Les Esthariens vous assistent dans la procédure d'atterrissage. Il s'ensuit une longue discussion entre Squall et Linoa sur fond musical. Au bout d'un certain temps, la planète se renseigne sur l'identité des passagers et, en apprenant que Linoa est à bord, celle-ci annonce son intention de la mettre en état d'arrestation. Linoa explique alors à Squall qu'ayant été possédée par Ultimécia, le problème peut de nouveau survenir à tout moment. Après leur atterrissage, Squall et Linoa sont de nouveaux séparés malgré les terribles épreuves qu'ils ont endurées ensemble. 


Squall, remonté à bord de l'Hydre, se dirige vers le salon passager (à gauche de l'ascenseur du cockpit) et se retrouve plus seul que jamais. C'est alors qu'Irvine fait irruption, suivi par tous les autres, à l'exception d'Edéa. Zell relate les événements sur terre et notamment l'apparition de Lunatic Pandora sous contrôle de Galbadia. Il semble que le mage Adel ait été récupéré par Lunatic Pandora. Quistis et Zell fustigent Squall d'avoir laissé les Esthariens capturer Linoa et finalement, la décision est prise d'aller la libérer du Mausolée d'Esthar. Mais maintenant que vous disposez d'un nouveau moyen de locomotion, c'est sans doute l'instant pour explorer les nouvelles zones auxquelles l'Hydre vous permet d'accéder. Le pilotage de ce vaisseau spatial est identique à celui de la BGU.  


Selphie s'est improvisée pilote de l'Hydre. Mettez le cap sur le Mausolée d'Esthar, à l'intérieur duquel vous trouverez des savants se livrant à diverses expériences avec Linoa. Tandis que Squall montre quelques signes d'énervement, l'alarme se déclenche. N'écoutant que son cœur, Squall s'engouffre dans le laboratoire et délivre Linoa d'un simple coup d'épée. Vous pouvez prendre la fuite sans être inquiété par quiconque. De retour à bord de l'Hydre, la décision est prise de vous rendre une nouvelle fois à l'orphelinat. 





Contrairement à votre premier passage, vous êtes maintenant en mesure de vous livrer à une exploration complète de Lunatic Pandora. Enfin cela dépend de ce que vous avez fait lors de l'exploration du site d'excavation, à l'occasion d'un mini scénario de Laguna ! Si vous avez déclenché les chutes de rochers et ouvert les trappes, vous pourrez récupérer un Phénix (toujours appelé Golgotha dans votre inventaire) et puiser quelques Ultima à une source dissimulée. Ce secteur est accessible via une échelle. C'est également l'occasion de booster un peu les G-Forces en acceptant les combats aléatoires. Les monstres sont tous de niveau 1 et peuvent donc être vaincus très rapidement. Si les points d'expérience sont peu élevés, les PDC, eux, sont en revanche au tarif standard. Lorsque vous serez prêt, prenez l'ascenseur 1. 


Vous retrouverez Fujin et Raijin qui vous laisseront en compagnie d'une de leur relation. Vous allez livrer combat à la machine de guerre qui vous a expulsé lors de votre premier passage à Lunatic Pandora. Vos chances de la vaincre dépendront de votre faculté à écourter au maximum ce combat. En effet, ce boss dispose de redoutables attaques abaissant vos HP à 1 ! D'autant qu'une simple pichenette suffit à vous pulvériser ensuite. Avant d'engager le combat, veillez à ce que tous vos personnages aient le sort FoudreX associé à la caractéristique Attaque élémentale. Ensuite, invoquez Cerbère afin que chaque personnage puisse lancer une triple rasade de Foudre. Comparez les dommages infligés par un triple FoudreX et l'attaque standard avec cette même Magie associée, et adoptez le plus efficace. Le personnage possédant Golgotha ne se posera pas cette question et se contentera de l'invoquer à répétition. Quelle que soit votre tactique, négligez les pods latéraux et concentrez vos frappes sur le corps du robot. 


Après ce combat épique, refaites donc une petite sauvegarde, juste pour la forme. Ensuite, prenez la porte que Fujin et Raijin ont empruntée. Vous y retrouvez Ellone, entourée des deux charlots et Seifer dominant l'assistance. Fujin et Raijin sont en proie au doute et décident alors de lâcher Seifer en libérant Ellone. Celle-ci quitte la pièce et le combat s'engage alors. Avant que vous ne puissiez faire quoi que ce soit, Odin fait son apparition et se lance dans sa charge fatale. L'animation est un peu différente cette fois et l'on assiste à une superbe parade de Seifer qui tranche intégralement Odin dans le sens de la hauteur. C'est la fin d'Odin dont la hache retourne en Asgard. 


Faux départ, le combat ne commence que maintenant. Autant vous dire tout de suite que, comparé au boss précédent, Seifer fait figure de sparing partner ! Contentez-vous de veiller sur vos points de vie et dérobez-lui des sorts d'Aura à la chaîne. N'hésitez pas à en stocker le maximum car ce sort associé à une caractéristique donne de très bons bonus. Soyez attentif car vous pourrez compter sur le soutien de Gilgamesh. Cette G-Force remplace désormais Odin et possède une attaque spéciale sensiblement identique. Bien entendu, ce cas de figure se produit uniquement si vous possédez Odin. Dans le cas contraire, une fois gavé d'Aura, lancez ce sort sur chacun de vos personnages qui n'auront aucun mal à achever Seifer à coup de Limit Break ! Quelle que soit la manière dont Seifer est vaincu, il se retire à l'issue de la bataille. L'un des personnages, n'ayant pas pris part à ce combat, fait brusquement irruption, informant Squall que Seifer a kidnappé Linoa. On assiste, à ce moment-là, à une scène au cours de laquelle Seifer emmène sa prisonnière devant Adel qui entame alors sa phase de réveil. 


Cet événement marque la fin du troisième CD, avec un bon nombre de questions restant encore en suspens. 





CD N°4 : Le temps compressé 





Au terme d'un combat plutôt aisé, Seifer a fui tout en kidnappant Linoa.  La phase de réveil d'Adel a débuté, mais absolument rien ne se déroule selon les plans prévus avec Laguna et Geyser. Il va donc falloir remettre le train sur les rails ou bien envisager d'improviser.





En route vers l'enfer 





L'action reprend dans la salle même où elle s'était arrêtée. Revenez sur vos pas jusqu'au PDS. Ensuite, rendez-vous sur la passerelle sur laquelle vous avez affronté Anakronox, pour y constater qu'une planche permet de gagner la plus basse des deux plates-formes superposées. Après la première échelle, grimpez le long de la poutrelle métallique afin d'atteindre une étroite passerelle. Vous retrouvez Seifer tenant bien solidement Linoa devant Adel. Il menace de fondre Linoa et Adel en une seule et unique entité. Maintenant,


Adel est parfaitement réveillé, sa main transperce le champ de confinement afin de s'emparer de Linoa. Le combat commence. Adel apparaît dans toute son horreur, avec le corps de Linoa implanté dans l'abdomen. Pour l'instant, Linoa est encore considérée comme une entité à part entière et servira essentiellement à Adel de " réservoir " de HP. Régulièrement, Adel procèdera à une saignée de Linoa pour restaurer ses HP perdus. Il est évident que vous devez épargner Linoa et concentrer vos attaques sur Adel. Si les HP de Linoa arrivent à 0, c'est la fin de jeu. Les sorts affectant plusieurs cibles et les G-Forces offensives sont donc à proscrire absolument. Une bonne astuce consiste à associer à Linoa une GF dotée de la capacité Défense élémentaleX2. Vous lui fournirez également 100 sorts basés sur un élément et vous invoquerez la G-Force correspondant à ce même élément. Exemple : associez Brasier+ et BrasierX, voire Fournaise) à la Défense élémentale de Linoa et invoquez Ifrit. Ainsi, cette GF infligera des dommages à Adel et restaurera une partie des HP de Linoa. Pratique mais compliqué à mettre en œuvre. L'idéal reste quand même le bourrinage. Faites cogner les deux personnages dotés de la forte vigueur (si possible en Limit Break) et assignez le personnage le plus faible aux soins (avec un Double ou un Triple). Scannez éventuellement Linoa pour connaître ses HP et tenir à jour son total. N'hésitez pas à lancer des Soins Max sur Linoa si le combat s'éternise. Laguna et Ellone arrivent au terme du combat. On y voit Ellone exorciser Linoa de la présence d'Ultimécia au moment où la compression temporelle commence. On assiste à une séquence cinématique psychédélique complètement démente , au cours de laquelle les personnages font une chute vertigineuse. 


Cette chute s'achève dans un endroit plutôt incongru : un corridor violemment éclairé au centre duquel se trouve un PDS. Après avoir sauvegardé, prenez la porte nord. Dans la pièce suivante, vous devinez la silhouette d'Edéa avant que ne s'engage le combat contre la sorcière extra-temporelle. 





La sorcière aux dix visages 





Vous allez affronter la sorcière à dix reprises à travers les âges. À chacune des époques, on aperçoit le décor de fond subissant des distorsions temporelles du plus bel effet.  Cette sorcière possède peu de HP durant les dix premières confrontations. Infligez-lui des dommages physiques grâce à vos armes plutôt que d'utiliser la Magie ou d'invoquer les G-Forces. Lors du sixième combat, la sorcière adoptera une nouvelle apparence sans pour autant être plus forte. Utilisez la même technique que précédemment, en prévoyant une remise en forme générale lors du dixième affrontement. À la confrontation finale, la sorcière révèle sa véritable forme qui n'a plus grand-chose d'humanoïde. Elle est nettement plus résistante que les sorcières précédentes. Dès que possible, invoquez Cerbère pour bénéficier de l'option Double ou Triple. Elle inflige, avec son attaque standard, des dommages qui ne sont pas bien méchants. Toutefois, il lui arrive de lancer Ultima sur l'ensemble de votre groupe. Mais là encore, vous êtes prévenu par un compte à rebours grâce auquel vous pourrez effectuer une cure de Soins préventifs avant cette attaque. Ainsi, vous pourrez tranquillement lui dérober une centaine de Sidéral, dont l'association avec les caractéristiques Défense mentale ou élémentale est particulièrement efficace. Au moment où vous déciderez de passer à l'offensive, commencez par une triple rasade de Quart, avant de l'achever à l'arme standard. 


Après ce combat, vous atteindrez l'orphelinat dans le passé puis, après un bref morphing, dans un lointain futur. Descendez un escalier par la gauche pour atteindre une chaîne titanesque servant de point d'encrage au palais volant d'Ultimécia. Effectuez l'ascension de cette chaîne qui permet de gagner les portes du château. Le long de la chaîne, vous aurez sans doute remarqué trois portails que vous pouvez atteindre d'un simple saut. Ils permettent de retourner dans le monde en trois endroits. Si vous souhaitez en finir au plus vite avec Ultimécia, reportez-vous page suivante à " L'Antre de la Bête ".  Dans le cas contraire, sachez que les villes sont inaccessibles ; en revanche, certains sites tels que les ruines de Centra et le laboratoire de Deep Sea le sont encore. C'est votre dernière chance de récupérer les G-Forces manquantes. Les collectionneurs ont eux aussi une ultime opportunité d'achever leur collection et de prendre leur revanche sur cette "slueehi" de "vniozeh" qu'est la Reine des cartes. 


Que ce soit pour les GF ou les cartes, il convient de retrouver l'Hydre et ce n'est pas une tâche aisée. C'est en franchissant le portail du milieu donnant sur le continent de Centra que la chose sera possible. Une fois à Centra, rendez-vous à la forêt de Chocobo au nord-est du continent. Une étroite corniche ceinturant la chaîne montagneuse vous permet d'y accéder. Procurez-vous un Chocobo, quitte à l'acheter au gamin, et ensuite faites le trajet indiqué sur le plan ci-dessous. Notez que le Chocobo peut franchir les bras de mer peu profonde et que vous devrez traverser une passe dans la chaîne montagneuse à l'ouest du désert de Kashkabald. L'hydre vous attend au nord du désert. En accédant aux coursives de l'Hydre, Shu vous informe que le groupe C.C. au grand complet désire vous défier. Ils ont appris toutes les règles de la planète et se font un malin plaisir à utiliser les variantes Aléatoire et Direct. Ils n'ont pas chômé dans la mesure où ils se sont constitués l'intégrale de la collection. Ajoutons également que la Reine des cartes a, elle aussi, plutôt bien supporté la compression temporelle. Vous la trouverez sur le site d'atterrissage de la capsule de secours de l'Hydre, situé sur la pointe de la presqu'île au sud-est du continent d'Esthar. Notez qu'aucun élément distinctif n'indique la position de ce site. Vous devrez tourner un peu dans les environs en utilisant la capacité No-Combat. 





L’antre de la bête 





Dès que vous entrez dans le palais d'Ultimécia, vous tombez sous le coup d'une malédiction fort handicapante. En effet, les personnages perdent toutes leurs capacités, à l'exception de la commande Attaque. Il est donc impossible d'utiliser la Magie ou les Limit Break, d'invoquer la G-Force ou d'avoir recours à leurs habiletés et de sauvegarder. Sale histoire, n'est-ce pas ? Vous perdez en tout 8 capacités et vous en récupérez une après chaque boss vaincu. Autant dire qu'il y a du monde dans ce château et que ce ne sont pas des petites frappes. Enfin, pour déjouer les nombreux pièges, vous devrez vous séparer en deux groupes et passer sans arrêt de l'un à l'autre. Je vous conseille vivement de constituer des groupes de force équivalente. Exemple : Squall et les deux personnages de plus bas niveau formeront le premier groupe ; les trois persos constituant le second. Une dernière chose, les changements de groupe ne peuvent s'effectuer que sur les cercles verts parsemant ce donjon. 





Brahman 


Dans un premier temps, vérifiez votre santé et vos associations. Si vous n'êtes pas au top, sortez du palais afin d'y effectuer les soins nécessaires. De même, je recommande d'utiliser la fonction No-Combat qui est, étrangement, encore opérationnelle... Cela vous permettra de ne pas perdre de HP avant le premier combat. Vous n'aurez pas un grand chemin à faire pour trouver le premier boss, celui-ci étant posté au sommet de l'escalier du hall. Plus que jamais, associez de puissants sorts à la caractéristique Vigueur (Ultima, Météore, Aura) et des sorts élémentaux à la caractéristique Défense élémentale (FoudreX, GlacierX, BrasierX, Fournaise...). Ainsi paré, ce premier boss répondant au nom de Brahman ne vous fera aucun mal ; mieux, il vous redonnera des HP grâce à ses sorts de Feu, de Glace et de Foudre ! Il ne vous reste plus qu'à cogner jusqu'à ce que mort s'ensuive. Lorsqu'il aura perdu la moitié de sa vie, votre adversaire tombera son masque et révélera son véritable visage. Brahman se fait appeler Shiva et peut désormais conjurer de petits monstres en renfort. Continuez à concentrer vos attaques sur le boss.  


Au terme de ce combat frisant la plaisanterie, récupérez la capacité " Magie ", histoire d'être un peu plus à l'aise. Vous pouvez également vous rendre devant le château pour sauvegarder. 


Après le premier boss, longez le balcon ceinturant le hall par la droite et prenez l'issue. Vous parvenez dans une espèce de clocher sur lequel nous reviendrons ultérieurement. Descendez et prenez la porte nord pour déboucher dans la galerie des tableaux. Une grande fresque au titre effacé décore le rez-de-chaussée, tandis que douze toiles, plus petites et dont le titre est lisible, sont exposées. Regardez-les toutes, impérativement et attentivement, une par une (si vous n'arrivez pas à regarder un tableau, changez d'angle de vue en vous déplaçant légèrement). Du balcon supérieur, vous apercevrez une horloge dont les aiguilles pointent sur VIII pour les heures, sur IIII pour les minutes et VI pour les secondes. Il vous suffit de trouver les titres des tableaux contenant un " V " et trois " I " pour les heures ; quatre " I " pour les minutes et un " V " et un " I " pour les secondes. Lorsque vous avez obtenu les trois mots, approchez de la grande fresque et entrez son titre (Vividarium et Intervigilium et Viator pour les fainéants). Une petite fumée noirâtre apparaît alors. 





Flotix 


Avant de vous retourner pour découvrir l'horreur que vous avez libéré, associez le sortTornade à la caractéristique Attaque élémentale des personnages. Dès que le combat s'engage, lancez le sort Triple sur les combattants ne disposant pas de Tornade comme Magie associée. Ils pourront ainsi lancer des triples doses d'Ultima/Météore pour en finir rapidement. Économisez vos Quart, Flotix étantimmunisé à ce sort. Enfin, gardez toujours un œil sur vos HP afin de réagir en conséquence en cas de gros dommages encaissés. Si d'aventure vous avez opté pour récupérer la capacité " Invocation G-Forces " à l'issue du combat avec le boss précédent, faites confiance à Zéphyr pour régler l'affaire rapidement. 


Après ce combat, le plus sage est de récupérer la capacité " Invocation G-Forces ". 





Attila 


Prenez la seconde issue de la galerie de tableaux et descendez l'escalier pour accéder aux geôles de la citadelle. Entrez dans la seule cellule accessible sans vous inquiéter du verrouillage de la porte. Prenez la clef dans la main du cadavre. Attila, le gardien de ces lieux, fera son apparition. Il s'agit d'un boss doté d'une incroyable résistance aux dommages physiques, rendant vaines les attaques standards. Vous pouvez compter sur vos G-Forces et/ou sur le sort Quart. L'idéal est d'invoquer Helltrain dès le début, afin de rendre Attila aveugle. Sans cette G-Force, vous serez obligé de surveiller attentivement les HP de chacun. Pour ce qui est des dommages, invoquez Nosfératu qui lui infligera 9999 HP de dommages. Taurus est, lui aussi, bien placé au classement des terreurs d'Attila. À ce rythme, il retournera vite au néant. La clef vous permettra de sortir de ce trou à rats.  La prudence exige que vous récupériez maintenant la faculté de ranimer les personnages KO. 





Acron 


L'autre groupe doit commencer à s'ennuyer, aussi redonnez-lui la main en vous plaçant sur le cercle vert à la sortie de la prison. N'oubliez pas d'opérer un transfert de G-Force et de Magie sur les acteurs du quatrième acte. Cette fois, associez les sorts de Feu (BrasierX ou Fournaise) à la caractéristique Attaque élémentale et Foudre+ / FoudreX en Défense élémentale. Ensuite, montez l'escalier du hall et prenez l'issue face à vous. Une plate-forme permet de prendre pied sur un chandelier qui s'effondrera à l'étage inférieur. Cela a pour effet de desceller une trappe qui vous permet d'accéder à la cave placée sous la juridiction d'Acron. Si vous avez les associations de sorts adéquates, vous ne risquez absolument rien, si ce n'est recevoir des HP supplémentaires par milliers lorsqu'il utilise son Mega Sparks. Seules ses attaques physiques pourront vous infliger des dommages. L'invocation d'Ifrit n'est pas vraiment nécessaire étant donné l'efficacité des attaques standards associées au Feu. 


Maintenant que vous êtes susceptible d'être ranimé en cas de KO, optez pour la récupération des Limit Break. 


Ressortez de la cave et prenez la porte nord pour atteindre une cour au centre de laquelle trône une fontaine. Traversez-la pour accéder à la chapelle. Un orgue où vous pouvez exercer vos talents de musicien se tient à votre disposition. À noter également la présence d'une sorte de nuage de ténèbres. Ne vous en inquiétez pas, nous reviendrons sur le sujet plus tard. Faites l'ascension de l'escalier pour atteindre un pont en bois branlant. Faites quelques pas pour déclencher la chute d'un objet. Redescendez dans la chapelle et intéressez-vous à l'orgue. Appuyez sur toutes les touches en même temps pour ouvrir une grille ac-cessible par les voûtes situées à droite de la fontaine. Vous serez probablement obligé de vous y reprendre à plusieurs reprises. Cette grille débouche dans un couloir au fond duquel se trouve un coffre renfermant un Roc Rosette. Retournez ensuite dans la salle menant à la cave. À droite de la trappe, se trouve un cercle vert. Se placer dessus aura pour effet d'abaisser un levier. Changez de groupe. 





Krystal 


Après avoir effectué un nouveau transfert de GF et de Magie associée, retournez dans le hall d'entrée et prenez la porte menant au chandelier. Le levier maintenu par les autres permet de traverser sans risquer une nouvelle chute. Vous accédez à un balcon où se trouve Krystal, un boss invulnérable aux attaques basées sur le Froid. Ses attaques, elles, n'étant pas basées sur le Froid, inutile d'associer des Glaciers en Défense élémentale. Ne l'attaquez pas physiquement au risque de subir une violente contre attaque. Laissez faire vos G-Forces (à l'exception de Shiva) qui ne sont pas considérées comme des attaques physiques. Gardez simplement un personnage prêt à soigner d'éventuels blessés. Si Irvine est dans ce groupe et atteint le statut de Limit Break, on pourra dire que Krystal n'a vraiment pas de chance. Deux balles antichars auront raison de ce géneur. Normalement, vous avez déjà récupéré les capacités essentielles. À vous de choisir la compétence que vous souhaitez. 





Agamemnon 


Conservez le même groupe et rendez-vous dans les geôles, via la galerie de tableaux. Dans le cours d'eau à droite de l'écran, se trouve la clef de l'arsenal que l'autre groupe a fait choir du pont. Grâce à cette clef, vous pouvez déverrouiller l'accès à la seconde porte de ce sous-sol. Là, réside Agamemnon et il n'y a aucune meilleure association qu'une autre pour l'Attaque élémentale. En revanche, blindez autant que faire se peut la caractéristique Défense mentale. À l'intérieur, se trouve une paire de mains et une tête dont vous n'aurez aucun mal à venir à bout avec une ou deux invocations. Une fois débarrassé de ce hors d'œuvre, le boss révélera sa véritable apparence. Il s'agit d'Agamemnon. Ce colosse n'attaquera jamais tant que vous ne le frappez pas. A priori, c'est tout bon et l'on se dit que les GF auront tôt fait d'écraser cette créature. Agamemnon, malheureusement, raffole du mauvais œil plongeant sa victime dans un état de furie. Incontrôlable, celle-ci fonce à l'assaut de l'ennemi pour subir une contre-attaque immédiate. Veillez au grain et assurez-vous que jamais plus d'un perso ne soit victime de cet état mental suicidaire. Si l'occasion se présente, n'hésitez pas un instant à utiliser le Renzokuken de Squall. Les sorts offensifs ne sont pas sujet à la contre-attaque.  Prenez le contrôle du groupe dans lequel se trouvent au moins deux filles et transférez-lui les G-Forces et Magies associées. Ensuite, retournez dans le hall principal et grimpez l'escalier. Prenez le balcon sur la gauche et engouffrez-vous dans le passage ouest. Descendez l'escalier en colimaçon et remontez le long d'un corridor débouchant dans une salle équipée d'un curieux double ascenseur. Placez le leader du groupe sur le cercle vert et intervertissez les groupes. N'oubliez pas d'effectuer un nouveau transfert de GF et Magies. L'autre groupe se rendra alors devant l'entrée des geôles et prendra l'escalier de gauche. Vous arrivez sur un chemin de ronde doté d'un PDS. Continuez à progressez vers l'ouest jusqu'à une porte donnant sur un balcon ceinturant la salle du double ascenseur. Dirigez le leader du groupe sur le second ascenseur pour faire contrepoids. L'autre ascenseur s'élèvera, permettant au premier groupe d'atteindre l'aile ouest. Vous y trouverez une source de Magie et surtout, la clef de l'écluse. 


Intervertissez une nouvelle fois les équipes, GF, etc... Le groupe faisant contrepoids quittera l'ascenseur afin de faire redescendre l'autre groupe. Retournez dans les geôles via le hall principal et la salle des tableaux. Approchez du levier situé près de la porte de gauche et servez-vous de la clef. Actionnez ensuite le levier pour bloquer l'arrivée d'eau, puis retournez auprès de la fontaine dans la cour centrale du château.


Privée d'eau, la fontaine s'est vidée et vous pouvez prendre la clef de la chambre forte.


 


Fabryce 


À partir du hall principal, prenez l'issue ouest du balcon pour rejoindre la salle du doubleascenseur. Dans le long couloir précédant cette salle, se trouve la porte de la chambre forte. Utilisez la clef trouvée dans la fontaine pour y entrer. Quatre coffres y sont alignés. Les deux coffres centraux sont ouverts, ceux des extrémités fermés. Nous leur attribuerons un numéro de 1 à 4 (de gauche à droite) pour une meilleure compréhension. L'idée consiste à faire en sorte de les placer tous les quatre en position ouverte. Afin d'y parvenir, fermez le coffre n° 4, fermez le n° 3, fermez le n° 1 et ouvrez le n° 2. Avant d'affronter le boss, associez des H2O ou des Quake à l'Attaque élémentale et des Foudre en Défense. Si vous n'en disposez pas, contentez-vous d'invoquer Leviathan et Taurus. À raison de 9999 HP de dégâts par attaque, l'affaire sera très vite réglée. Fabryce absorbant les dommages dus à la Foudre, évitez d'invoquer Golgotha.  Veillez également à vos points de Vie car, avant de mourir, Fabryce lancera un Météore dans un sursaut d'orgueil. 





Acarnan 


Il ne vous reste plus qu'un boss avant la confrontation finale. Vous devez maintenant vous rendre de nouveau à la chapelle et traverser le pont branlant qui mène à la tour de l'horloge. Notez la présence d'un PDS caché à la base de la tour. Grimpez le long de l'escalier circulaire jusqu'au niveau d'un balancier géant. Sautez sur celui-ci pour rejoindre une issue dans le flanc opposé de la tour. Vous débouchez sur une terrasse placée sous la garde d'un dragon. Celui-ci résiste au Feu, au Vent et à la Foudre et possède une redoutable attaque infligeant d'énormes dommages au groupe. Dès que le combat s'engage, invoquez Cerbère pour disposer de la capacité Double ou Triple. Lancez le sort Aura sur les personnages disposant de Limit Break assassins (Quistis, Irvine, Zell ou Squall) tandis que Selphie ou Linoa assurera la défense en lançant des Blindages. Surveillez avant tout les HP des personnages soigneurs, en essayant de garder les HP des cogneurs dans le jaune. S'ils succombent après un Hypocauste, lancez le sort de Vie de base pour le ranimer, juste ce qu'il faut pour conserver leurs Limit Break. Ce n'est peut-être pas très moral, mais qu'est-ce que c'est efficace ! 


Maintenant que vous avez récupéré toutes vos capacités, deux solutions s'offrent à vous. Vous pouvez en finir avec Ultimécia ou vous offrir un savoureux challenge en allant défier Minotaure (voir quêtes annexes). Pour ce qui est d'Ultimécia, refranchissez la tour à l'aide du balancier géant et gagnez l'issue supérieure. Vous accédez dans le mécanisme de l'horloge, puis débouchez sur le cadran. Utilisez les aiguilles pour gagner une échelle à l'opposé de la façade, puis descendez jusqu'à un long chemin de ronde. Longez celui-ci jusqu'à une porte à double battants, derrière laquelle Ultimécia vous attend pour la confrontation finale. 





La fin 





Le groupe chargé d'affronter Ultimécia est déterminé aléatoirement au début du combat ! Il est bien évident que, répartir équitablement et rationnellement les G-Forces entre les six personnages à ce stade du jeu prendrait des heures. Je vous suggère de conserver votre organisation de G-Forces telle quelle et de les attribuer à Irvine, Squall comme force de frappe et Selphie pour le soutien logistique.  Sélectionnez pour chaque personnage les capacités Vgr + 40 %, HP + 80 % et Vts + 40 %. Un auto-Booster pour Squall ou Irvine et un Schweitzer et/ou Ranimer pour Selphie ne seront pas de trop ! Enfin, créez un maximum de balles antichar ou pulsar pour Irvine. Au terme de ce premier combat, Ultimécia subira une rapide mutation pour prendre une apparence proche de Nosferatu. Immédiatement, vous devez vous assurer que les HP de Selphie ne descendent jamais en dessous des 8000. En ce qui concerne Squall et/ou Irvine, c'est moins grave, quoi que si vous pouvez l'éviter, ne vous gênez pas. Continuez à utiliser des Aura sur le ou les cogneurs. Le Limit Break d'Irvine lui permet de tirer de deux à quatre balles antichar, chacune infligeant 9999 HP de dommages ; quant au Renzokuken de Squall, il pourra infliger de 20000 à 40000 HP à chaque fois. Une des attaques de cette forme d'Ultimécia inflige près de 6000 HP de dommages. Restaurer la vie de tout le monde devient difficile à gérer. De ce fait, concentrez votre potentiel curatif sur deux personnages dont Selphie, quitte à sacrifier l'un des deux cogneurs. À l'issue du combat, accompagnée d'une dernière Magie à 6000 HP, Ultimécia adoptera sa troisième forme. 


À partir de maintenant, subvenir aux soins de trois personnages me paraît très risqué. Aussi je préconise le sacrifice d'Irvine.  


Maintenant, Selphie ne devrait pas pouvoir lancer le sort Aura à chaque tour. Si Squall n'est pas en état de Limit Break " naturelle ", lancez des triples rasades d'Ultima sur la sorcière. Cependant, dès que cela s'avère possible, utilisez le Renzokuken dévastateur. Ne vous dispersez surtout pas à attaquer les petites créatures qu'elle invoque et concentrez toute votre énergie sur Ultimécia. Elle changera une nouvelle fois de forme mais conservera les mêmes aptitudes. Le fin mot de l'histoire est de maintenir systématiquement les HP de Selphie au maximum. Si le dernier cogneur tombe à 0 HP, ressuscitez-le dans les plus brefs délais avant qu'il ne soit emporté par la marée du temps. Selphie seule ne pourra pas tenir bien longtemps ! À la mort d'Ultimécia, on est tenté de se dire qu'enfin tout est fini. 


Mais le suspense ne dure pas longtemps : Ultimécia apparaît dans toute sa resplendissante horreur. Désormais et contrairement aux apparences, le plus difficile est derrière vous. Cette fois, il n'est plus question d'utiliser le sort Aura sur Squall, mais des Soins Max sur Selphie exclusivement, ou presque. Ultimécia possède une attaque réduisant à 1 les HP des personnages. C'est une aubaine pour Squall qui sera en état de Limit Break systématique. Mais Selphie doit se maintenir, coûte que coûte, à 9999 pour lancer un sort de Vie à Squall dès qu'un coup de Vent lui ôtera son unique HP. Plus problématique en revanche, Ultimécia peut vous voler aléatoirement un type de sort. Ce n'est pas un sort, ni même dix, mais bien le stock complet d'un sort qui disparaît. Si elle prend tous vos Somni, Furie ou même BrasierX, tout va bien. S'il s'agit de Vie et de Soin Max, cela devient plus problématique. Les probabilités de perdre les deux sont assez faibles, mais elles existent ! Et là c'est dommage, vous n'avez plus qu'à recommencer le combat. Une bonne dizaine de Renzokuken " perfect " sont nécessaires pour en venir définitivement à bout ! 


Après ça, posez votre paddle, détendez-vous et profitez de la superbe scène cinématique qui conclut cette aventure.


