Conceptos Fundamentales
Punto de No Retorno: A lo largo del juego, ocurrirán diferentes eventos que harán imposible “volver a visitar” determinados escenarios. Eso significa que perderás definitivamente todos los tesoros, datos de monstruos y armas, misiones y demás, correspondientes a dicho escenario, si no los has conseguido antes de abandonarlo. Te avisaremos doblemente a lo largo de la guía: coloreando en rojo los elementos que puedas “perder”, y avisándote claramente (también con párrafos en rojo) de dichos “puntos de no retorno”.
Tesoro: Hay 403 repartidos por todo el juego, en forma de “cofre” (de colores y tamaños variados) o de “vaina”. Para que te cuenten para el logro/trofeo correspondiente, debes abrirlos y coger su contenido. Todos los tesoros contienen “objetos”.
NOTA: Sólo puedes llevar 20 unidades de cada objeto en el inventario. Por tanto, si te acercas a un cofre con 20 unidades de algo en el inventario (ejemplo: supón que llevas “20 bayas azules”), y el cofre contiene 1 o varios de dichos objetos (ejemplo: el cofre tiene “3 bayas azules”), ¡no recogerás el contenido del cofre! Para poder vaciar el cofre y que cuente para el logro/trofeo, deberás acceder a tu inventario y destruir (o usar) “al menos, 1 unidad de dicho objeto”. En el ejemplo propuesto, destruye o gasta “1 baya azul” (te quedarían 19) y ya podrás coger las del cofre (aunque haya 3).
NOTA: En determinado momento del juego (bastante al principio), uno de tus personajes obtendrá una habilidad que le permitirá “ver” en el mapa la ubicación de todos los “tesoros”, así como los “puntos de cosecha y minería”, y los “puntos de guardado y refresco”. ¡Abusa del mapa y del minimapa para ayudarte a localizarlos!
Objeto: Nos referimos a aquellos otros objetos que conseguirás y que no se incluyen en los “tesoros”. No cuentan por tanto para el logro/trofeo de los “tesoros”, pero pueden ser imprescindibles para otros logros/trofeos. Algunos los encontrarás tirados por el suelo; otros, los obtendrás de los NPC (personajes “no jugadores”), como regalo, o como premio por completar algunas misiones. Y también conseguirás objetos que serán “dejados” por los monstruos tras el combate. Los objetos pueden ser armas, armaduras, ingredientes, notas de receta, libros de habilidad…
NOTA: ¡No vendas nada! (especialmente armas y armaduras). Hay bastantes objetos que son “únicos” (si bien hay una cierta probabilidad -aunque bajísima- de encontrar casi cualquier objeto del juego en la “mazmorra errante”). No te la juegues: si necesitas dinero, date una vuelta y derrota unos cuantos monstruos.
Receta: Te permitirán sintetizar unos objetos a partir de otros. Hay 321. 30 de ellas las conseguirás como “Notas de receta“, que son objetos que podrás conseguir durante el juego. Las otras, deberás conseguirlas mediante investigación, “combinando” las habilidades de tus personajes en la “Consola de Síntesis”.
Libro de Habilidad: Permitirán a 1 de tus personajes aprender una nueva habilidad. Algunos libros los encontrarás durante el juego, y otros los podrás comprar en las “librerías”. ¡Algunos de ellos son únicos!, así que piensa bien quién quieres que aprenda la habilidad correspondiente. No todos los personajes pueden aprender una determinada habilidad.
Datos de Monstruos: Hay 154 y los obtendrás automáticamente al derrotar “1 monstruo” de cada tipo. Además, una vez derrotado el número necesario de un determinado tipo, podrás sintetizar “joyas de monstruos” desde el menú del juego, que son utilísimas para segundas y sucesivas partidas, usadas directamente o para mejorar armas y armaduras.
Datos de Armas: Hay 147 y los obtendrás automáticamente al encontrar o comprar un arma, o al luchar con un enemigo que la lleve equipada.
Datos de Naves: Hay 22 y los obtendrás examinando diferentes objetos (normalmente, “consolas de ordenador”) durante el juego.
Misiones Secundarias: Hay 91, y se dividen en 2 categorías. Algunas te las asignarán los NPC hablando con ellos, y otras las obtendrás como “encargos” de algunas tiendas, que te pedirán que les consigas determinadas mercancías. Todas cuentan para el logro/trofeo correspondiente.
Acciones Personales: Básicamente son “conversaciones” que puedes activar entre los personajes que integran tu grupo en momentos muy concretos del juego. Hay casi un centenar. Aunque al comienzo son “únicas”, llegará un momento en el juego en el que deberás elegir ver “una entre varias posibles”, puesto que serán “excluyentes” entre ellas. Por si fuera poco, en algunas deberás responder a una pregunta, y según la respuesta elegida, aumentará o disminuirá el nivel de confianza entre los distintos miembros del grupo. Para conseguir ver los “finales secretos”, debes aumentar al máximo la confianza de tus personajes, así que te indicaremos las 81 acciones personales más adecuadas. ¡No te arriesgues!: algunas son “obligatorias” para ver el final secreto correspondiente.
Finales Secretos: Son “cinemáticas” extra que podrás ver durante los larguísimos títulos de crédito, al final del juego, si el nivel de confianza alcanzado entre tus personajes es el adecuado, y si has visto las “acciones personales obligatorias” correspondientes. Tienes 9 por conseguir…
Mazmorras Opcionales: Son localizaciones del juego que puedes visitar “voluntariamente”, y que no son necesarias para completar la “historia principal”. Hay una “durante” el transcurso de la partida, y otras dos que pueden jugarse “después” de terminar la partida. Por supuesto, necesitarás completarlas si quieres los logros/trofeos de cofres, monstruos, armas y misiones.
Puntos de Guardado: Llegará un momento en que estarán “muy espaciados”, obligándote a jugar varias horas seguidas hasta llegar al siguiente, si no quieres perder los progresos. Por eso, te indicaremos su ubicación, para que sepas de antemano si “queda mucho” para llegar al siguiente. Muchas veces son el indicador de que se acerca un “combate especial”: ¡Úsalos siempre que los veas!
Puntos de Refresco: Complementan a los puntos de guardado, eliminando cualquier “estado alterado” y reponiendo tus puntos de vida y magia al completo. Son ideales para hacer “grinding” (enfrentarte a monstruos una y otra vez a fin de subir tu nivel y/o conseguir determinados objetos). ¿Te suenan los conceptos “leveling” y “farming”? [image: ;)]
NOTA: La habilidad “Ocarina” de Meracle será indispensable si quieres utilizar cualquiera de las técnicas mencionadas. Dicha habilidad hace “reaparecer” los monstruos derrotados de la zona, ¡siempre que no estés justo en la ubicación donde estaba el monstruo! (sepárate un poco).
NOTA: Puedes utilizar los “puntos de guardado” como “puntos de refresco”: simplemente, acércate a uno, guarda la partida, ¡y luego vete al menú y cárgala!. Sin embargo, cada vez que “cargas” una partida, perderás el “tablero de bonificaciones” de combate.
Puntos de Cosecha: Son aquellos puntos del mapa donde, si llevas a Reimi en el equipo (con la habilidad correspondiente) podrás encontrar “vegetales” en abundancia. Algunos objetos sólo pueden obtenerse de esta forma.
Puntos de Minería: Son aquellos puntos del mapa donde, si llevas a Bachus en el equipo (con la habilidad correspondiente) podrás encontrar “minerales” en abundancia. Algunos objetos sólo pueden obtenerse de esta forma.
NOTA: Los puntos de cosecha y minería “reaparecen” cada vez que entras en la Calnus (tu nave) y sales otra vez de ella. Eso significa en ocasiones paseos de varios minutos si estás intentando “recolectar” un objeto específico. Paciencia…
NOTA: Hay unos cuantos puntos de cosecha y minería “secretos” en el juego (¡no aparecen en el mapa aunque tengas la habilidad correspondiente!). Pero también te los indicaremos en la guía. Una vez “encontrados”, aparecerán en tu mapa como los puntos “normales”.
Cinemáticas: Te avisaremos de los momentos en que se activen, puesto que siempre suponen un “avance sustancial” en la trama de la “historia principal”. Compra palomitas: algunas son laaargas (aunque siempre puedes “saltártelas” y leer el texto correspondiente).
El Sistema de Batalla
Es sin duda lo mejor del juego, así que dejaremos que lo descubras por ti mismo/a. Te recomendamos que completes el “Simulador de Combate” al comienzo del juego para familiarizarte con las diferentes opciones disponibles. Las “fintas” serán indispensables contra ciertos jefes, y la activación del modo “ráfaga” y de los “combos de ráfaga” facilitarán mucho tus combates.
En cuanto a las habilidades, súbelas como quieras, no es determinante para el desarrollo del juego. De todas formas, si te interesa conseguir muchos puntos de habilidad, procura llevar siempre algunas “gemas verdes” en tu “tablero de bonificaciones” de combate (se consiguen al enfrentarse a 2 o más grupos de monstruos simultáneamente, lo que el juego llama “emboscada”). Cada gema verde te dará 1 PH por combate (PH de grupo, que luego los puedes usar con el personaje que quieras).
Mi consejo particular es que subas cuanto antes las habilidades de Reimi y Bachus de “Cosecha” y “Minería“, para aumentar el número y calidad de los objetos obtenidos. Y lo mismo con las habilidades de “-logía“: Antropología, Ornitología, etc. Y si vas a plantearte en serio el tema de las “recetas” para sintetizar objetos, también deberías subir las habilidades específicas de cada personaje: Cocina, Fragua, etc.
Hay algunas habilidades especialmente útiles (como la de aumento de Puntos de Vida), pero haremos mención específica en el punto de la guía en el que puedes conseguirlas, para que te plantees en serio el desarrollarlas.
En cuanto a las habilidades de combate, siempre es mejor “esperar un poco” a tener varias, probarlas, elegir las que te gustan, y subir esas a 10. Siempre es mejor una habilidad a 10, que dos habilidades a 5.
Síntesis de Objetos
Mucho nos tememos que habiendo 321 recetas, habría que hacer una guía “específica” para este tema. Sobre todo porque además de los 321 objetos que puedes sintetizar, también puedes “mejorar” armas y armaduras.
Con la guía te garantizamos que podrás conseguir todas las recetas del juego, pero queda a tu criterio el decidir si vas a intentar sintetizarlos todos, o simplemente algunos de ellos porque te parezcan interesantes/útiles. Si vas a intentar sintetizar “todos” los objetos, procura llevar una lista detallada de lo que fabricas, porque luego no hay forma de saber “cuáles te faltan”.
Trofeos de Combate
Desde luego, merecen una “mención aparte”. Son “premios” que conseguirás por diferentes acciones efectuadas durante el combate: un tipo de golpe especial, un determinado número de golpes, matar x enemigos de determinado tipo, utilizar cierto tipo de hechizo…
Algunos son tan “curiosos” como saltar determinado número de veces, u ocasionar una cantidad exacta de daño a un enemigo. Otros, son realmente “difíciles”, como derrotar a determinado jefe con un personaje concreto en menos de un tiempo límite.
En cualquier caso, son ¡900! (100 por cada personaje), lo que significa que también sería necesaria una guía específica. Aunque la mayoría puedes obtenerlos en cualquier momento del juego, otros los podrías “perder” debiendo empezar una nueva partida para conseguirlos. En esta guía, te indicaremos cuáles son aquellos momentos ideales para conseguir algunos de esos que podrías perder.
NOTA: Hay una técnica utilísima para conseguir algunos trofeos de combate. Se trata de conseguir el trofeo de combate realizando la acción pertinente (que podría obligarte al consumo de cierta cantidad de objetos), y una vez conseguido, ¡guardar en una nueva “ranura”!. Si luego recuperas una “partida anterior”, podrás seguir como si no hubieras gastado dichos objetos, pero tendrás el trofeo como “conseguido”.
Los trofeos de combate, además de logros/trofeos, también desbloquean otras bonificaciones: voces alternativas para el personaje -los “gritos” de combate, vamos-  (al conseguir el 30% de trofeos de un personaje), la posibilidad de superar el nivel máximo de 200 y poder subirlo a 255 (al conseguir el 50%), más voces alternativas (al conseguir el 75%) o incluso la adición de varios PC -Puntos de Capacidad- (al conseguir el 100%) que son los que te permiten combinar varias habilidades para realizar combos.
Comienzo
Tras poner en marcha el juego, crea una nueva partida con el nivel de dificultad deseado. Ten en cuenta que no puedes cambiar el nivel de dificultad una vez comenzado el juego. Yo te recomiendo “Galaxia” (normal), que no debería ofrecerte ninguna dificultad, excepto en las dos mazmorras extra que hay tras terminar la partida. Pero subiendo tus personajes al nivel máximo, y mejorando algunas armas/armaduras, tampoco deberían suponer un reto especialmente complicado.
¡Si es tu segunda o sucesiva partida, no olvides “conservar” las colecciones!: Conservarás todos los datos sobre monstruos, armas y naves obtenidos en partidas anteriores, así como todos los “trofeos de combate” y las bonificaciones asociadas.
Cinemática: El juego comenzará con una cinemática de introducción, que no puedes saltar.
“La pugna entre la Federación Mundial y distintas naciones detonó la III Guerra Mundial.
El uso impune de armas de destrucción masiva asoló el planeta en un instante.
La gente creyó que era el fin del mundo.
La situación forzó el alto el fuego y la firma de un acuerdo en sólo dos semanas.
Sin embargo…
La guerra había acabado, pero sus efectos no. La población terrestre se redujo drásticamente.
Los supervivientes vivían confinados, atrapados en ciudades subterráneas.
Los países se aliaron para formar las Grandes Naciones Unidas y centraron su atención en el espacio.
Con la aparición dela USTA, el hombre comenzó a buscar nuevos mundos entre las estrellas.
2087… Primer año del nuevo calendario espacial.
Tras el éxito del motor de salto del profesor Bachtein, el sueño empezó a hacerse realidad.
La USTA comenzó a implementar en secreto su proyecto Fuerza de Reconocimiento Espacial (SRF).
F.E. 10. Al fin, la primera misión oficial de la SRF…”
Cinemática: Tras dicha cinemática, continuarás con otra (tampoco la puedes saltar) en la que conocerás a Edge y Reimi, los 2 protagonistas principales del juego. Mantendrán una interesante conversación entre ellos, que te permitirá ir conociendo la personalidad de cada uno.
Una vez terminada la conversación, se iniciará automáticamente el “Simulador de Combate“. Nuestro consejo es que practiques todas y cada una de las opciones ofrecidas, hasta que las domines.
NOTA: Las “fintas” son muy útiles durante todo tipo de combates, e imprescindibles para algunos jefes. Si te resulta muy molesto el “tiempo” que tarda en realizarlas tu personaje, ajusta la opción correspondiente en el menú del juego, para “acelerar” la animación de dichas fintas.
Cinemática: Se inicia automáticamente al “salir” del Simulador de Combate. A partir de ahora, puedes “saltarte” las cinemáticas si lo deseas.
“Ahora que las naves de la SRF se preparan para partir, el subdirector Shimada descarga su frustración con los trabajadores. Su diatriba se interrumpe con la llegada del comandante de la base lunar Stephen D. Kenny, que vuelve de una misión en la Tierra. Shimada concentra su ira en el comandante, pero Kenny sortea hábilmente la descarga verbal.
Kenny observa junto a su ayudante Heinz la salida de las cinco naves…”
Calnus
Habitaciones de la Tripulación
Una vez terminada la cinemática, tomarás el control de Edge y podrás explorar libremente la nave (la Calnus). Aprende a “correr”, te vendrá muy bien para explorar los “grandes escenarios” que encontrarás durante la partida.
Edge se ha unido al grupo (Nivel 1).
Objeto: Bayas azules x5, Bayas negras x2, Salvia fresca x2. Empiezas el juego con ellos en tu inventario.
Nada más salir de la habitación del Simulador de Combate (que por cierto, puedes volver a activar siempre que lo desees) encontrarás las 4 habitaciones destinadas a la tripulación. Puedes examinar si lo deseas el “Directorio de Habitaciones”, para confirmar que la 01 es la habitación de Edge.
Punto de Guardado: Lo encontrarás en la habitación de Edge. Siempre que lo necesites, podrás usar la cama para “dormir” y reponer tus puntos de vida y magia. La “ventaja” es que dormir no eliminará tus bonificaciones del “tablero de combate”.
Sala de Descanso
La encontrarás al bajar cualquiera de las dos escaleras, desde las habitaciones de la tripulación.
Punto de Guardado: Lo tienes junto a la puerta que lleva a la cubierta de vuelo. Ya echarás de menos encontrar los puntos de guardado “tan cercanos” [image: ;)]
Puedes interactuar con los NPC y hablar con ellos. Aprovecha para explorar y conocer a fondo la nave.
Sala de Reuniones
Entras a ella por la puerta situada entre las dos escaleras. Además de la “sala principal”, existen dos almacenes auxiliares, uno al norte y otro al sur. Aquí se encuentra también la “Consola de Síntesis“, aunque de momento está estropeada.
Dato de Arma: 122 (Fusil de asalto F98 de la SRF). Lo conseguirás examinando las estanterías en el almacén del lado norte.
Cubierta de Vuelo
Llegas a ella usando la otra puerta de la sala de descanso, la que está junto al punto de guardado. Es el “puente de mando” de la nave.
Cinemática: Si inicia cuando hables con Reimi o cuando examines tu asiento, y confirmes que estás “listo”.
“De camino hacia el planeta Aeos, las cinco naves de la SRF se topan con un misterioso objeto en el subespacio. La gravedad del objeto desvía las naves, obligándolas a realizar un salto de emergencia. La SRF-003 Calnus logra escapar intacta del subespacio por muy poco y se estrella en un planeta desconocido.”
Cinemática: Deberás hablar con Reimi (tendida en el suelo) para que se inicie.
“A pesar de los graves daños sufridos por la Calnus al estrellarse, la tripulación determina que ha llegado al planeta Aeos junto con las demás naves de la SRF, excepto la Aquila SRF-001. El capitán Grafton, que está herido, le pide a Edge que investigue los alrededores.”
Planeta Aeos
Lugar de Aterrizaje
Apareces aquí tras la cinemática. En vez de lanzarte a explorar, vuelve a entrar en la Calnus.
Calnus
Sala de Descanso
Aviso Punto de No Retorno 1: Hay que hablar con todos los NPC antes de derrotar a Armaros, puesto que luego cambia el escenario y muchos de ellos ya no estarán aquí.
Objeto: Nota de Receta 05 x1. Habla con Van, junto a la puerta de la sala de reuniones.
La consola de síntesis aún no funciona, así que de momento no puedes “probar” la receta.
Cubierta de Vuelo
Dato de Nave: 004 (SRF-001 Aquila). Examina la consola junto al asiento donde sentaba Edge.
Dato de Nave: 001 (SRF-003 Calnus). Examina la consola junto al asiento a la derecha de donde se sentaba Edge.
Puedes hablar con Bawles (está sentado) si necesitas ayuda sobre el sistema de juego. En cualquier caso, ya es hora de salir de la nave y explorar Aeos.
Planeta Aeos
Lugar de Aterrizaje
Simplemente, dedícate explorar. Comenzaremos por el gran claro hacia el noroeste, antes de centrarnos en la zona donde están los tripulantes intentando abrir una “puerta”.
NOTA: A pesar de que intentaremos darte explicaciones muy concretas, y de que en determinado momento del juego dispondrás de una habilidad que te permitirá “ver” en el mapa cierto tipo de objetos como tesoros y puntos de guardado, refresco, cosecha y minería, puedes utilizar los mapas de la web http://twobrothersandasister.com/?p=3056 para ayudarte. Lo cierto es que no están nada mal, y no nos importa reconocerlo y sugerírtelos como información complementaria para esta guía.
Objeto: Ajorca de francotirador x1. Habla con Rich, nada más bajar las escaleras, a la izquierda (es el que no va armado).
Tesoro 1: Hoja de metal rota x1. Cofre, a la izquierda según bajas de las escaleras, junto a los soldados.
Tesoro 2: Bayas azules x3. Vaina, enfrente del cofre, en un recoveco de la pared rocosa.
Tesoro 3: Bayas negras x2. Vaina, en medio del suelo, al avanzar un poco.
Tesoro 4:  Hierro x1. Sigue avanzando pegado a la pared derecha (lado este), y lo encontrarás en una vaina, escondida en un recoveco.
Tesoro 5: Huevo de insecto x2. Sigue avanzando pegado a la misma pared y está al final, en una vaina junto al precipicio que da al río.
Punto de Guardado: Lo encontrarás al volver a la nave y seguir hacia el este: está bajando las escaleras de la nave, a la derecha.
Cinemática: Habla con algunos soldados, y luego con Reimi, cerca de la nave. Si la cinemática no salta, habla con otros soldados, y luego otra vez con Reimi (para evitar problemas, habla con todos los soldados y ya está).
“Cuando Edge y los demás supervivientes investigan los alrededores de la Calnus, sufren el ataque de insectos gigantes. La tripulación de la SRF-002 Balena intenta ahuyentar a los insectos con cañones magnéticos, pero es inútil. Los miembros de la SRF acaban cayendo uno tras otro.
Con sólo un cuchillo de trabajo como arma, Edge hace frente a los insectos.
¡Comienza el combate contra las adephagas!”
Dato de Arma: 001 (Hoja de trabajo). Al recibirla, durante la cinemática previa al combate.
Combate Especial: Adephagas. Un par de arácnidos que no te costará demasiado vencer. A fin de cuentas, es tu primer combate del juego.

Ten en cuenta que puedes usar bayas para recuperar tu salud si lo necesitas (inclusive durante el combate), y que hasta que subas un poco de nivel siempre puedes volver a la Calnus para “dormir” y reponerte.
En cualquier caso, examina si quieres los cuerpos caídos y/o habla con los supervivientes, y luego dirígete de vuelta a la Calnus.
Calnus
Cubierta de Vuelo
Cinemática: Se inicia automáticamente al entrar.
“Edge vuelve a la Calnus y ve cómo Grafton informa a Shimada, que está en la Tierra. Shimada rechaza la solicitud de apoyo militar, pero menciona que ha contactado con “ellos” para pedir ayuda.
A continuación, Grafton ordena a Edge que investigue el paradero de la SRF-005 Eremia, cuya señal ha desaparecido. Reimi insiste en acompañarlo, a pesar de las quejas de Edge.
Juntos abren la escotilla de la Calnus y ven humo hacia el norte, el lugar donde estaba la Eremia…”
Reimi se ha unido al grupo (Nivel 1).
Dato de Arma: 020 (Arco corto). Es el arma que lleva equipada Reimi cuando se une al grupo.
Planeta Aeos
Lugar de Aterrizaje
Una vez más, apareces aquí tras la cinemática. Una vez más, vuelve a entrar en la Calnus.
Calnus
Sala de Reuniones
Por fin funciona la consola de síntesis: ahora ya puedes sintetizar objetos. Examina la consola de síntesis, estudia los tutoriales y crea alguna receta si quieres, dado que aún no tienes materiales suficientes para fabricar objetos.
Dato de Arma: 118 (Vara de gestos). Es el arma de Welch.
Cuando estés listo, sigamos con la exploración de Aeos.
Planeta Aeos
Lugar de Aterrizaje
Enemigos en la zona: 001 (Adephaga), 002 (Adephaga Drus), 003 (Avispa asesina).
Encontrarás tu primer “punto de cosecha”, que podrás utilizar ahora que llevas a Reimi en el equipo. Procura mejorar cuanto antes su habilidad, para obtener más y mejores objetos.
Punto de Cosecha: Cerca del punto de guardado, antes de adentrarse en el bosque, junto a la gran roca circular, y junto a un soldado (Jeter).
NOTA: Los puntos de cosecha y minería “reaparecen” cada vez que vuelves a la Calnus y sales otra vez de ella. Los enemigos de una determinada “zona” reaparecen cada vez que se cambia de zona, y también cuando se recupera una partida guardada (o con la habilidad “Ocarina” de Meracle cuando dispongas de ella).
Dirígete hacia donde los soldados intentaban antes abrir una puerta (cerca del punto de guardado): ahora ya podrás acceder al bosque.
Cinemática: Al entrar en el bosque (norte de la gran roca circular).
“Cuando Edge y Reimi se acercan a la entrada de un bosque cercano, los ataca otro insecto gigante. Antes de que Edge pueda reaccionar, Reimi demuestra su habilidad con el arco disparando a la amenazadora criatura con una flecha que la hiere entre los ojos.”
Tesoro 6: Bayas grandes x1. Al entrar en el bosque, ve hacia el oeste: hay una vaina en un recoveco.
Punto de Minería: En la pared, cerca de la vaina. Pero aún no puedes usarlo (necesitarás a Bacchus en el equipo).
Punto de Cosecha Secreto: Vuelve a la entrada del bosque y examina con cuidado el recoveco que hay justo hacia el norte: está en el lado oeste del recoveco, junto a una especie de tallo gigante que sale del suelo. Una vez “descubierto”, aparecerá en las próximas visitas con normalidad, y cuando los puntos de minería/cosecha sean visibles en el mapa, aparecerá también en el mapa como un punto “normal”.
Tesoro 7: Gema de viento x1. Vuelve a la entrada del bosque y esta vez ve hacia el este: está en una vaina escondida tras una telaraña, en el recodo, antes de ir hacia el norte.
Tesoro 8: Hierro x2. Sigue hacia el norte, y al final del todo (junto al río) encontrarás un pequeño camino hacia la derecha: al final del camino hay una vaina.
Tesoro 9: 103 Fol. Retrocede y ve al oeste tan pronto como puedas: verás una vaina junto a unas rocas, en el suelo.
Punto de Cosecha: Al norte de dicha vaina, rodeando el área circular.
Punto de Minería: Vuelve hacia el oeste y entra en el primer recoveco de tu derecha (sur).
Punto de Minería: En el siguiente recoveco del mismo lado.
Punto de Cosecha: Ve ahora hacia el norte del área, junto al río, y sigue hacia el oeste: lo verás en un pequeño recoveco en la pared.
Tesoro 10: Pata de insecto x1, Caparazón envuelto x1. Ve hasta el extremo oeste, y baja hacia el sur pegado a la pared: la vaina está junto a una roca, antes de entrar en la cueva.
Explora el resto del área si quieres, y procura luchar con suficientes enemigos para subir algunos niveles (y de paso, conseguir algunos objetos). Recuerda que puedes volver en cualquier momento a la Calnus, para descansar y reponerte, para guardar la partida, y para “resetear” los puntos de cosecha y minería (y también los enemigos). Cuando estés listo, entra en la cueva.
NOTA: La experiencia necesaria para subir de nivel es “exponencial”, lo que significa que cada vez necesitarás más puntos de experiencia para llegar al siguiente nivel; sin embargo, los mismos monstruos dan siempre la misma cantidad de experiencia, siendo por tanto preciso luchar con monstruos “más fuertes” para poder subir de nivel con un número razonable de combates. Un buen indicador de que llevas el nivel correcto, es que los monstruos de la “zona actual” te den entre 1/10 y 1/20 de la experiencia necesaria para cambiar de nivel: si te dan menos, ¡cambia de zona! Además, existen algunos “niveles tope” en los cuales se incrementa fuertemente la cantidad de EXP necesaria para cambiar de nivel, indicando claramente que se hace necesario un “cambio de zona” para subir niveles. Dichos niveles son 6, 16, 25, 27, 40, 48, 55, 75, 85, 95, 123, 136, 146 y 156.
Cueva de la Cascada de Urd
Enemigos en la zona: 001 (Adephaga), 002 (Adephaga Drus), 003 (Avispa asesina), 004 (Murciélago gigante), 005 (Gerel).
Empecemos explorando el lado sur de la cueva, donde hay un enorme agujero en el suelo.
Tesoro 11: Hierro x2. Nada más entrar, vete a la derecha (sur) pegado a la pared y encontrarás un recoveco: ahí está la vaina.
Tesoro 12: 203 Fol. Otra vaina en el mismo sitio que la anterior.
Si lo deseas, examina el gran cráter en el suelo, y luego ve hacia el norte de la cueva.
Punto de Minería: Vuelve hacia el norte, y continúa por la cueva: lo verás a tu derecha, en el primer recodo.
Objeto: Bayas azules x2. Sigue hacia el norte, y continúa por la cueva: verás un agujero en la pared, a tu izquierda. Examínalo para conseguir las bayas. ¡No lo examines otra vez! (o bueno, hazlo si te pica la curiosidad…).
Encontrarás un pasaje bloqueado por rocas, pero para abrirlo necesitarás el anillo de tierra, que se consigue mucho después en el juego. Sigue avanzando, pues.
Tesoro 13: Salvia fresca x2. Más adelante verás un saliente hacia tu izquierda, que da al río: abre la vaina.
Objeto: Bayas negras x2. Sigue avanzando y verás otro agujero en la pared, esta vez a tu derecha.
Al llegar a la bifurcación, gira a la derecha (este).
Objeto: Salvia fresca x1. Hay otro agujero en la pared en el lado oeste de la habitación al final del camino, a la izquierda según entras.
Punto de Cosecha: En el lado este de la misma habitación, junto a unas flores azules.
Punto de Minería: En la misma pared, un poco más al sur.
Regresa a la bifurcación y continúa por la cueva, nuevamente hacia el norte.
Tesoro 14: Bayas negras x2. Hay una vaina en el extremo norte de la habitación a la que llegas, al final del camino.
Objeto: Semillas de defensa x1. Otro agujero en la pared, junto a la vaina.
Sigue ahora por el camino que lleva al oeste, hacia la salida de la cueva. ¡Pronto verás el sol de nuevo!
Punto de Minería: A la izquierda, al comienzo del camino.
Ya puedes salir de la cueva. Fíjate que ya “hace un rato” que no encuentras ningún punto de guardado. Tranqui, enseguida encontrarás uno, y también tu primer punto de refresco.
Costa Septentrional
Enemigos en la zona: 002 (Adephaga Drus), 003 (Avispa asesina), 005 (Gerel), 006 (Poliphaga), 007 (Pinzas asesinas), 008 (Armaros).
Tesoro 15: Agua natural x2. Encontrarás una vaina en un recoveco, justo enfrente al salir de la cueva.
Punto de Guardado: Está justo nada más ir un poco hacia el sur.
No hay nada interesante hacia el este, pero puedes explorar la zona si quieres (es circular) y enfrentarte a unos cuantos enemigos para conseguir experiencia y objetos.
Punto de Minería: En una pared, al oeste, junto al punto de guardado.
Ahora dirígete hacia el suroeste, avanzando por el camino junto al río.
Tesoro 16: Semillas de ataque x1. Hay una vaina junto al precipicio, antes de llegar a la primera bifurcación.
Punto de Minería: Sigue hacia el oeste, junto al río: lo verás al comienzo de la segunda bifurcación, a tu derecha (norte) según avanzas.
Tesoro 17: Gema de viento x1. Sigue hacia el oeste, junto al río: está en una vaina en un recoveco, al final del camino.
Punto de Cosecha: Yendo hacia el noroeste desde la última vaina, en un recoveco.
Tesoro 18: 81 Fol. Hay una vaina en el mismo sitio, junto al punto de cosecha.
Ahora ve al este y toma enseguida la primera bifurcación hacia el norte.
Punto de Cosecha: A la izquierda (oeste), en un recoveco, junto a un árbol, cerca de la (!) del mapa.
NOTA: Las (!) son saltos que sólo pueden realizarse en una dirección, así que asegúrate de explorar bien antes de usarlos, por si no hubiera camino de vuelta.
Punto de Refresco: Continuando hacia el noreste: está claramente marcado en el mapa, junto a otra (!).
Tu primer Punto de Refresco, que repondrá todos tus Puntos de Vida y Puntos de Magia simplemente aproximándote a él. Puedes aprovechar la relativa proximidad entre el punto de refresco y el punto de guardado para subir algunos niveles… Intenta aprovechar las bonificaciones del “tablero de combate”. En concreto, intenta conseguir gemas verdes (las obtienes en las “emboscadas”, al enfrentarte a más de 1 grupo de monstruos en el mismo combate) y gemas azules (las obtienes al matar a un enemigo con un “golpe crítico”: son fáciles de conseguir usando fintas), que te bonifican con Puntos de Habilidad y Experiencia, respectivamente.
Punto de Cosecha: En el camino, justo al sur del punto de refresco.
Cuando hayas subido algunos niveles, guarda y salta por la (!) cercana al punto de refresco (tras usarlo), puesto que abajo te espera el primer jefe del juego.
Punto de Cosecha: A la izquierda (oeste), tras saltar, siguiendo la pared.
Tesoro 19: Algas x1, Caparazón envuelto x1. Hay una vaina en el extremo oeste de la playa.
Tesoro 20: Hierro x3. Sigue por la playa hacia el este, y encontrarás otra vaina.
Punto de Minería: Al sur de la vaina: desde el sitio donde se salta, está a la derecha (este), siguiendo la pared.
Si sigues hacia el este, verás un cuerpo tendido en la arena.
Punto de No Retorno 1: ¿Ya hablaste con todos los NPC de la Calnus?
Cinemática: Al acercarse al cuerpo tendido en la playa.
“Edge y Reimi encuentran a un miembro de la Eremia desplomado en la playa. Les cuenta que su tripulación y él encontraron un extraño fragmento de meteorito y que un repentino desastre los obligó a destruir la nave. Fallece antes de contar los detalles.
Edge y Reimi reflexionan al respecto y se ven sobresaltados por una nave desconocida que vuela a cierta distancia. Su único ocupante se acerca pacificamente, pero grita como advertencia cuando el tripulante de la Eremia se convierte en monstruo.
¡Comienza el combate contra Armaros!”
Combate Especial: Armaros. Es el primer “jefe” del juego.

Si esperabas “jefecillos” con combates de medio minuto, lo llevas claro. En Star Ocean: THL, los “jefes” son enemigos con muchos Puntos de Vida, con los que tendrás que emplearte a fondo. Además, para hacerlo más “interesante”, y salvo contadas excepciones, no sabrás el porcentaje de daño que les llevas causado (no tienen “barra de vida”), hasta que asestes el “golpe final”. En realidad, lo único que tendrás que hacer es encontrar la “técnica” adecuada, estudiando los movimientos y características del enemigo. De todas formas, procuraremos darte algunas pistas.
Técnica para Armaros: Centra tus ataques en el “escudo” que le protege parte del cuerpo. Tardarás bastante (tus golpes causan muy poco daño), pero al final, el escudo se romperá. Es el momento de lanzarte a fondo y atacar su “punto débil”, especialmente con ataques especiales y ataques de “ráfaga”. No olvides usar bayas para curarte si la salud de tus personajes baja demasiado.
Cinemática: Tras derrotar a Armaros.
“El joven que los ayudó a derrotar al monstruo se presenta como Faize Sheifa Beleth, habitante del planeta Eldar: llega como respuesta a la solicitud de ayuda de la Tierra. Faize les explica que la Tierra y Eldar llevan más de una década comunicándose en secreto. Entonces Edge y Reimi se dan cuenta de que cuando Shimada dijo “ellos” se refería a los eldarianos.
Faize pone su nave Sol en piloto automático y se une a Edge y a Reimi, que recogen el fragmento de meteorito de la playa y se dirigen a la Calnus.”
Objeto: Fragmento de meteorito x1. Lo obtienes automáticamente al derrotar a Armaros.
Faize se ha unido al grupo (Nivel 3 + la experiencia recibida).
Dato de Arma: 039 (Estoque eldariano). Es el arma que lleva equipada Faize cuando se une al grupo.
Tesoro 21: Salvia fresca x2. Sigue hacia el este por la playa y encontrarás un cofre.
Punto de Cosecha Secreto: Al sur del cofre, verás un gran agujero en la pared. El punto de cosecha está junto al árbol, a la derecha del agujero tal y como lo miras de frente.
Tesoro 22: Algas x1. Vuelve a la playa y sigue bordeándola: algo más adelante, por la playa, encontrarás una vaina, cerca de la cueva.
Punto de Minería: En la pared, a la derecha de la entrada de la cueva.
Entra en la cueva: es la misma cueva de antes, sólo que entramos por un acceso distinto.
Cueva de la Cascada de Urd
Tesoro 23: Bayas azules x3. En una vaina, ¡antes de saltar!: en el lado izquierdo (este) del saliente.
Salta y regresa hasta donde está la Calnus: ve al sur por la cueva, sal, y atraviesa el bosque. Con ayuda del mapa de zona, no tienes pérdida. Al llegar, verás grandes cambios: una base militar está emplazada en el lugar donde antes estaba tu nave.
Lugar de Aterrizaje
Punto de Guardado: Junto a la entrada sureste de la base.
Antes de visitar la base, vamos a explorar la parte restante de la costa septentrional. Bordea la base, y sigue hacia norte: cruza el puente.
Costa Septentrional
Tesoro 24: Bayas grandes x1. Encontrarás una vaina junto a la pared del lado izquierdo (oeste), tras cruzar el puente.
Tesoro 25: Semillas de protección x1. Vete ahora a la otra pared (este) y síguela: encontrarás una vaina casi al final, cerca de la (!).
Hacia el norte, junto al precipicio que da al mar, hay un cofre que aún no puedes abrir: necesitarás el anillo de luz para liberarlo de su energía oscura.
Ten cuidado: ¡si saltas, tendrás que dar otra vez toda la vuelta! Vuelve sobre tus pasos, y entra en la base por la entrada noreste, nada más cruzar el puente.
Base de Exploración
Si vas hacia el este, llegarás a la Calnus, pero de momento no puedes entrar en la nave.
Aviso Punto de No Retorno 7: Asegúrate de recoger todos los tesoros de la zona, completar todas las misiones y conseguir todos los datos de naves antes de volar a En II, puesto que luego cambia el escenario, y ya no estarán disponibles ni los cofres, ni las tiendas, ni los NPC. Habrá que volar a Lemuris, eso sí, para conseguir algunos objetos.
Tesoro 26: Manual de examinar enemigos x1. Según vas hacia la Calnus, hay un cofre en un recoveco oscuro a tu izquierda (sur).
Cuando consigas un Libro de Habilidad, úsalo enseguida para que tus personajes adquieran nuevas habilidades: algunas de ellas son muy útiles. Y no te preocupes: si el libro es “único”, te avisaremos para que lo tengas en cuenta (en realidad, salvo un par de excepciones, podrás comprar todos los libros en las librerías).
Tesoro 27: Bayas azules x2. Rodea el edificio en sentido antihorario: encontrarás un cofre al lado de unas cajas, en el lado oeste de la base.
Tesoro 28: 193 Fol. Hay otro cofre al sur del anterior, junto a la valla.
Tesoro 29: Limón x3. Sigue dando la vuelta al edificio: hay otro cofre junto a unas cajas en un rincón oscuro, cerca de la puerta sur del edificio.
Entra en el edificio por la puerta cercana, en el extremo sur del mismo.
Tesoro 30: Bayas azules x1, Bayas negras x1. Verás un cofre en el suelo, nada más entrar.
Dato de Nave: 016 (Sol – lanzadera eldariana). Al examinar una consola solitaria en el extremo sur del pasillo.
Tesoro 31: Pasta cruda x1, Aceite de oliva x1. Cofre a la izquierda de la consola.
Si lo deseas, puedes descansar y recuperarte examinando las cápsulas en cualquiera de los lados del pasillo.
Dato de Nave: 015 (Rednuht – acorazado eldariano). Al examinar una consola, en el lado izquierdo de la mesa central, cerca del cofre anterior.
Dato de Nave: 012 (Zagzagel – crucero eldariano). Al examinar una consola, en el lado derecho de la mesa central.
Puedes hablar con Alton si buscas información. En cualquier caso, dirígete al norte, hacia la zona central. Verás que dicha “zona central” es un distribuidor circular que tiene 6 puertas, incluyendo la que has usado para entrar.
Punto de guardado: En la parte sureste de la zona central.
La puerta sureste conduce a la enfermería: puedes usar las camas para descansar y recuperarte.
Si has entrado, vuelve a la zona central. La puerta noreste conduce a la zona comercial: hay dos tiendas, donde puedes comprar/vender objetos y aceptar encargos. Los encargos cuentan como misiones para los logros/trofeos correspondientes. Vamos a echar un vistazo, pero recuerda: ¡no vendas nunca nada!, puesto que muchos objetos serán “ingredientes” necesarios para sintetizar otros objetos. Como te dijimos en la introducción, si necesitas dinero, obtenlo matando monstruos.
Por ejemplo, el Protector de la SRF que lleva equipado Reimi es un objeto único, necesario para sintetizar el Protector de hierro.
Aviso Punto de No Retorno 2: Asegúrate de comprar un Arco eldariano antes de abandonar Aeos para poder completar una misión más adelante en el juego.
Misión 1: Encargos de la tienda Omega. Hierro x5, Plata x4, Piel de lagarto x5, Limón x5.
Hierro y Limón los puedes completar antes de salir de Aeos.
Misión 2: Encargos de la tienda Alfa. Arroz blanco x3, Ciruela en conserva x5, Algas x5, Bayas de azar x5.
Arroz blanco, Ciruela en conserva y Algas los puedes completar antes de salir de Aeos.
Vuelve a la zona central. La puerta norte conduce al centro de mando.
Dato de Nave: 007 (SRF-004 Dentdelion). Examina la primera consola de tu izquierda.
Dato de Nave: 008 (SRF-005 Eremia). Examina la primera consola de tu derecha.
Dato de Nave: 006 (SRF-002 Balena). Examina la tercerca consola de tu derecha.
Cinemática: Al hablar con el capitán Grafton.
“Edge y Reimi vuelven a la Calnus y ven que los eldarianos han construido una base de exploración en el poco tiempo que han estado ausentes. Junto con Faize, informan a Grafton de lo sucedido con la Eremia y le entregan el fragmento de meteorito.
Cuando se disponen a irse, Edge está a punto de chocarse con un imponente hombre con uniforme militar: el capitán de la 13ª División Blindada Independiente eldariana. A pesar del comentario de Faize sobre la mala reputación de la división, Edge percibe la fuerza que emana el hombre.”
Vuelve a la zona central. La puerta noroeste conduce a un almacén sin nada interesante, y a la salida más cercana a la Calnus. Puedes hablar con Bawles para obtener consejos.
Si has entrado, vuelve a la zona central. La puerta suroeste conduce al laboratorio, donde puedes aceptar tu primera misión.
Misión 3: Coleccionista de patas. Habla con Lilia. Te pedirá Pata de insecto x10. Si no llevas bastantes, sal de caza (Adephaga, Adephaga Drus, Poliphaga…). Luego, vuelve a hablar con Lilia.
Misión Completada: Coleccionista de patas.
Objeto: Bayas azules x1. Premio por completar la misión.
Misión 4: Coleccionista de huevos. Habla con Lilia tras completar “Coleccionista de patas”. Te pedirá Huevo de insecto x8. Si no llevas bastantes, sal de caza  (Adephaga, Adephaga Drus, Poliphaga…). Luego, vuelve a hablar con Lilia.
Misión Completada: Coleccionista de huevos.
Objeto: Acuabayas x1. Premio por completar la misión.
Objeto: Nota de receta 20 x1. Premio extra por completar todas las misiones de Lilia.
Aún queda otra misión disponible.
Misión 5: El paciente desaparecido. Habla con Airi, en la enfermería (puerta sureste de la zona central). Encontrarás al paciente paseando fuera del edificio, cerca de la Calnus. Habla con él y dile que la doctora le busca. Luego, ve a hablar con la doctora.
NOTA: Siempre hay que hablar con quien te dio una misión para completarla.
Misión Completada: El paciente desaparecido.
Cinemática: Vuelve al centro de mando (puerta norte de la zona central) y habla con Gaghan; luego, habla otra vez con Grafton.
“Edge y Reimi se sorprenden al ver la Calnus, que los eldarianos han reparado y modernizado totalmente.
Grafton, impresionado ante la actuación de Edge en Aeos, le ordena tomar el mando de la Calnus y buscar la desaparecida Aquila, además de continuar con su misión de exploración de la SRF. Edge se sorprende pero acepta, y la Calnus y su tripulación de tres miembros se preparan para partir.”
Calnus
Cubierta de Vuelo
Apareces aquí tras la cinemática.
Objeto: Joya de monstruo x1. Habla con Faize en su asiento.
NOTA: Puedes usar las joyas de monstruo para “capturar la esencia” de aquellos monstruos que hayas “investigado” al 100% en tu base de datos. Aunque su utilidad se hace patente al final del juego (en las mazmorras extra) y, sobre todo, en segundas y sucesivas partidas con un nivel de dificultad alto o muy alto.
Antes de partir, quedan un par de cosas por hacer: sal de la Calnus y vuelve al centro de mando, dentro de la Base.
Planeta Aeos
Base de Exploración
Recuerda que el centro de mando está al norte de la zona central.
Dato de Nave: 002 (Calnus-II – mejoras eldarianas). Examina la segunda consola de tu derecha.
Ahora vuelve a la Cueva de la Cascada de Urd, a la habitación del lado este que está llena de flores azules brillantes, donde estaba la (!) del salto.
Cueva de la Cascada de Urd
Ve a la habitación de las flores directamente por la cueva, no hace falta que des el rodeo por la playa.Verás que ahora hay dos (!) en la habitación.
Acción Personal 1: Examina las flores donde la nueva (!). Responde “Eres muy bella, Reimi”.
NOTA: Todas las acciones personales hay que realizarlas en el “lugar y momento” precisos, así que te recordaremos su importancia coloreándolas en rojo.
Ahora, regresa a la Calnus.
Calnus
Sala de Reuniones
Cinemática: Examina la consola de síntesis. “Welch conoce a Faize”.
Cinemática Extra: Examina la consola de síntesis varias veces hasta que “salte” esta cinemática (es aleatoria). ¡Pero sólo si has sintetizado todas las recetas en la partida anterior! “Welch pillada in fraganti”.
Cinemática Extra: Examina la consola de síntesis varias veces hasta que “salte” esta cinemática (es aleatoria). ¡Pero sólo si has conseguido todos los trofeos de combate en la partida anterior! “Problemas de imagen”.
Habitaciones de la Tripulación
Ahora puedes utilizar el “directorio” de habitaciones para emparejar a los tripulantes. De momento, pon ”los chicos con los chicos” y “las chicas con las chicas”. Cuando haya más “confianza”, podrás crear alguna “pareja mixta”.
NOTA: Aunque haya “habitaciones sobrantes”, siempre es mejor emparejar a tus tripulantes: mejora la “confianza” entre ellos.
Cubierta de Vuelo
Punto de No Retorno 2: ¿Ya compraste un Arco eldariano?
Cinemática: Examina la consola del capitán, y elige volar a otro planeta.
“Con los preparativos de despegue completados, Edge ocupa el lugar del capitán. Siente el peso de la responsabilidad, pero con los ánimos de Reimi y de Faize, decide partir hacia las estrellas una vez más. “Océano Estelar, allá vamos!”.”
NOTA: Según vayas activando diferentes acciones personales, el tiempo “irá avanzando” y te irás aproximando al destino de tu viaje. Puedes comprobar en cualquier momento el estado actual de tu viaje examinando la consola del capitán en la Cubierta de Vuelo. Si deseas saltarte una o varias acciones personales, dirígete a tu habitación y utiliza la cama para “Descansar” (avanza al siguiente estadio de tiempo) o para “Descansar hasta el final del viaje” (avanza al último estadio de tiempo).
Cubierta de Vuelo (90% para llegar)
Acción Personal 2: Habla con Reimi en su asiento.
Sala de Descanso (80% para llegar)
Acción Personal 3: Habla con Reimi y Faize junto al bar.
Habitaciones de la Tripulación (60% para llegar)
Acción Personal 4: Habla con Reimi en su habitación.
Sala de Descanso (40% para llegar)
Acción Personal 5: Habla con Reimi y Faize junto a las cintas de correr. Responde “Es una pena que sucediese algo así, Faize”.
Sala de Descanso (20% para llegar)
Acción Personal 6: Habla con Reimi y Faize junto al sofá. Responde “Bueno, tuve algo así como un pequeño trauma…”.
Ve a la Cubierta de Vuelo para completar el aterrizaje.
Cubierta de Vuelo
Cinemática: Habla con Reimi y Faize para que te den un informe de estado, y sal de la Cubierta de Vuelo.
“La Calnus llega a un planeta con un ambiente similar a la Tierra. Edge, Reimi y Faize abandonan la Calnus para comenzar la investigación mientras una figura los contempla enre las sombras.”
Planeta Lemuris
Llanuras de Thalia
Apareces aquí tras la cinemática. De momento, vuelve a entrar en la Calnus, para activar unas cuantas acciones personales.
Calnus
Habitaciones de la Tripulación
Acción Personal 7: Habla con Faize en su habitación.
Acción Personal 8: Habla con Faize en su habitación, de nuevo.
Acción Personal 9: Habla con Faize en su habitación, de nuevo. Responde “No tienes de qué disculparte”.
Ahora, ya podemos explorar Lemuris.
Planeta Lemuris
Llanuras de Thalia
Enemigos en la zona: 009 (Peritón), 010 (Dríade), 011 (Kobold).
Dato de Arma: 132 (Cimitarra de kobold). Al derrotar un kobold. Aparece ocasionalmente en los grupos de Peritón.
Tesoro 32: Acuabayas x3. Al salir de la nave, dirígete hacia el norte, hacia la entrada noroeste del pueblo: encontrarás un cofre junto a unos árboles, cerca de una roca que bloquea el camino.
Tesoro 33: Acuabayas x1, Bayas negras x2. Vuelve hacia el sur y dirígete hacia la entrada sur del pueblo: pasa la entrada de largo, y encontrarás un cofre en el extremo este, junto a unos árboles que bloquean el camino.
Punto de Minería: En la pared de la montaña, frente a la entrada sur del pueblo.
Entra en Triom por la entrada sur.
Aldea Triom
Cinemática: Al entrar en Triom.
“Edge y los demás llegan a un pueblo, donde les rinden culto como si fueran dioses. Ghimdo, un anciano, les cuenta una leyenda local sobre dioses que descienden de los cielos en “naves celestiales” para salvar su tierra. También les explica que los habitantes de Triom, su pueblo, sufren una misteriosa enfermedad petrificante llamada “bacculus”.
Como parte de su investigación del planeta, el grupo, acompañado por Lymle, nieta de Ghimdo, se dirige a ver al Oráculo de la Ciudadela de Alanaire para obtener un símbolo para la enfermedad.”
Lymle se ha unido al grupo (Nivel 1).
Dato de Arma: 050 (Varita de caramelo). Es el arma que lleva equipada Lymle cuando se une al grupo.
Aviso Punto de No Retorno 3: Asegúrate de recoger cualquier tesoro que se encuentre “dentro” de las casas de la zona y de completar todas las misiones antes de derrotar a Barachiel, puesto que luego cambia el escenario y ya no estarán disponibles. También hay algunos enemigos que luego tampoco estarán disponibles, así datos de armas correspondientes a los mismos.
Tesoro 34: Amuleto de demonio x1. Reentra en casa de Ghimdo y abre el cofre que está a la derecha, junto a un ventanuco.
Visita la librería “El dojo del tigre”, junto a la casa de Ghimdo, y compra todo lo que consideres adecuado (en general, procura comprar siempre todos los libros de habilidades que puedas usar con tus personajes). No hay encargos en esta tienda.
Objeto: Bayas azules x1. Muévete por el campo sembrado al sur de la librería, hasta que veas la opción de “Examinar”.
Objeto: Albahaca x1. Muévete por el campo sembrado al sur de la librería, hasta que veas la opción de “Examinar”.
Tesoro 35: Bayas azules x2. Hay un cofre al sur del campo sembrado, a la izquierda de la puerta de la armería, junto al muro del pueblo.
Entra en la armería (edificio sureste).
Misión 6: Encargos de la tienda Armería El reflejo de la luna. Espada flamígera x1, Arco de caza x1, Oyakodon x2.
Para completar algunas misiones tendrás que crear recetas y sintetizarlas. Entra ahora en la tienda de consumibles (el edificio contiguo).
Misión 7: Encargos de la tienda Can-Can. Pastel de crema x2, Ginseng x5, Cristal x1.
El cofre que hay detrás de los edificios de las tiendas no lo puedes abrir todavía: necesitas el anillo de fuego, para derretir el hielo.
Objeto: Albahaca x2. Habla con el Hombre de gran corazón, junto a la salida sur de Triom.
Objeto: Bayas grandes x2. Habla con el Hombre de gran corazón, nuevamente.
Objeto: Bayas negras x1. Muévete por el campo sembrado del lado oeste del pueblo, hasta que veas la opción de “Examinar”.
Punto de Guardado: Dentro de la Residencia, al sur de dicho campo sembrado.
Son tan amables, que puedes dormir gratis. Aprovecha, no siempre será así. Sal de Triom por la salida noreste.
Planeta Lemuris
Llanuras de Thalia
Enemigos en la zona: 009 (Peritón), 010 (Dríade), 012 (Soldado lagarto), 013 (Hombre lagarto sabio), 014 (Seta tumba).
Dato de Arma: 131 (Rompecalaveras). Al derrotar un soldado lagarto.
Tesoro 36: 255 Fol – Hay un cofre un poco al sureste, tras un montículo.
Punto de Cosecha: Junto a un árbol, cerca del cofre.
Tesoro 37: Gema de oscuridad x1. Sigue hacia el sur bordeando el lago: hay un cofre en un saliente, junto al precipicio.
Punto de Minería: Un poco más al sur: lo verás a tu derecha, en un montículo.
Vuelve hacia atrás, hacia el norte, y cruza el puente que aún está intacto.
Tesoro 38: Bayas azules x2. Nada más cruzar el puente, busca un cofre a tu derecha, en el extremo este de la zona.
Punto de Minería: Date media vuelta, y avanza hacia el oeste pegado a la pared de tu derecha (norte): lo verás enseguida.
Ve hacia el suroeste y sube la colina que hay en el extremo sur de esta zona.
Tesoro 39: Légamo asqueroso x2. Avanza hacia el oeste por la colina y encontrarás un cofre disimulado detrás de un montículo.
Ahora, baja la colina por su lado oeste, y sigue hacia el oeste y luego hacia el norte, hasta el final de la zona.
Tesoro 40: Acuabayas x2. Hay un cofre al final de la zona, en el extremo norte.
Retrocede un poco y, si quieres, cruza el puente. No hay mucho que hacer, pero puedes echar un vistazo a la zona.
Región de Van Elm
Punto de Cosecha: A tu izquierda, nada más cruzar el puente.
Como ves, no se puede seguir por esta zona, así que regresa a la zona anterior, donde la colina, y esta vez ve hacia el norte.
Llanuras de Thalia
Desde la colina, ve hacia el norte pegado a la pared de tu izquierda (oeste).
Tesoro 41: Bayas negras x2. Verás un cofre en el suelo junto a la pared de la montaña, nada más entrar en la zona nevada, antes de llegar al lago helado.
Tesoro 42: Semillas de precisión x1. Sigue todo hacia el norte, hasta el extremo norte del lago: hay un cofre en el lado izquierdo (oeste) del gran recoveco al que llegas, en la nieve, un poco fuera del lago. Camina despacio siguiendo el borde del lago hasta que lo encuentres, puesto que no lo verás hasta que estés casi encima de él (¿efecto niebla?). Pasa lo mismo con todos los cofres de la zona.
Punto de Minería: En el lado derecho (este) de ese mismo recoveco.
Tesoro 43: Joya de monstruo x1. Ve ahora hacia el este, siguiendo la pared: verás un cofre en el extremo norte del siguiente recoveco.
Tesoro 44: Fruta extraña x1. Sigue hacia el este por el “pasillito” estrecho que queda entre la pared de la montaña y una roca grande, y verás un cofre en la parte norte de la siguiente roca grande.
Punto de Minería: Si sigues hacia el este, saldrás del lago y llegarás a un camino sin salida, donde encontrarás elpunto de minería al final del todo, en un recoveco.
La salida este de la zona conduce al “Valle Boca del Viento”, pero hay unos bloques de hielo cortándote el paso: necesitarás el anillo de fuego para fundirlos, pero ya falta poco para conseguirlo.
Valle Boca del Viento
Si has entrado a echar un vistazo, vuelve al lago.
Llanuras de Thalia
Vete hacia el sureste de la zona, y encontrarás un camino estrecho donde se acaba la nieve y hay hierba: síguelo hasta el final.
Punto de Cosecha: Casi al final de dicho camino, lo verás junto al precipicio.
Desanda el camino y vete al comienzo del lago, por donde llegaste: este vez, vete hacia el oeste: sube ahora la pendiente que lleva hacia la ciudadela y el punto de guardado.
Tesoro 45: 401 Fol. Sube la pendiente pegado a la pared izquierda (oeste) y encontrarás un cofre disimulado detrás de un árbol, en una esquina.
Punto de Guardado: Al subir la pendiente, junto al muro exterior de la ciudadela.
Tesoro 46: Manual de esconder x1. Rodea el muro de la ciudadela y encontrarás un cofre en el extremo noreste de dicho muro (este de la ciudadela).
Cuando estés preparado, entra en la ciudadela. ¡Sorpresa! Ahora Edge es un mago 
Ciudadela de Alanaire
Enemigos en la zona: 009 (Peritón), 011 (Kobold), 012 (Soldado lagarto), 014 (Seta tumba), 015 (Soldado esqueleto), 016 (Gólem de piedra), 017 (Tritón).
P1
Dato de Arma: 137 (Espada de castigo). Al derrotar un soldado esqueleto.
Ve girando hacia la izquierda (sentido horario), pero sin subir las escaleras. Examina el bloque de piedra con una gema brillante en su base, cerca del centro de la sala, para que “suba”. Se convertirá en “suelo” más arriba.
Tesoro 47: Amuleto antiveneno x1. Verás un cofre junto al pilar del lado oeste de la habitación.
Examina el siguiente bloque de piedra para que suba.
Tesoro 48: Piedra brillante x1. El siguiente cofre está disimulado en una pequeña hornacina del siguiente pilar, al norte de la habitación.
El siguiente bloque de piedra (hay uno entre cada dos pilares), ¡no tiene gema!: Examínalo para insertar la piedra brillante que has encontrado  y que suba.
Vuelve a la puerta de entrada completando la vuelta: para poder activar el cuarto bloque de piedra que queda habrá que encontrar más “piedras brillantes”.
Esta vez ve también hacia la izquierda (oeste), pero sube las escaleras. Examina el bloque de piedra para quitarlo de en medio. Sigue subiendo las escaleras y entra por la primera puerta a tu izquierda (lado oeste de la habitación).
Tesoro 49: Manual de sentido de tesoros x1. Cofre en la primera habitación a tu derecha.
Úsalo cuanto antes. ¡Genial!: ahora ya podrás “ver” todos los tesoros y puntos de cosecha y minería en el mapa, además de los puntos de guardado y refresco.
Tesoro 50: Piedra brilante x1. Cofre en la segunda habitación a tu izquierda.
El cofre restante de la segunda habitación a tu derecha está protegido por hiedra, y necesitarás el anillo de viento para abrirlo.
Vuelve a la sala central y sigue subiendo. Examina el siguiente bloque de piedra para quitarlo de en medio y sal por la puerta en el extremo noroeste de la sala.
Murallas
Sigue subiendo y pasa a la siguiente zona.
P2
Sigue por el pasillo principal y gira a la derecha (oeste) en cuanto puedas.
Tesoro 51: Estoque de guardián x1. Encontrarás un cofre en la habitación del lado sur.
Ahora vuelve al pasillo principal y vete hacia la zona central: sigue el camino que lleva primero hacia el sur y luego hacia el norte, hacia el centro, donde hay cuatro plataformas cuadradas.
Tesoro 52: Piedra brillante x1. Cofre en una de las plataformas cuadradas (suroeste), cerca del centro de la sala.
Sigue recorriendo el pasillo circular interior hacia el norte.
Tesoro 53: Manual de concentración x1. Cofre en una pequeña plataforma, al norte de la habitación.
Vuelve al pasillo principal y sigue hacia el sur, hacia la próxima zona.
Murallas
Tesoro 54: Piedra brillante x1. Hay un cofre al final de las escaleras.
Ya no se puede avanzar más. Ahora, vuelve hasta la entrada de la ciudadela. Aprovecha si quieres para salir un momento y usar el punto de guardado: los bloques de piedra activados seguirán esperándote tal y como los hayas dejado.
P1
Utiliza una piedra brillante para subir el último de los 4 bloques de piedra que había en la planta baja: está a la derecha (este) de la puerta principal.
Luego, sube por las escaleras del lado derecho (este). La distribución es “simétrica” a la de las otras escaleras, así que te resultará familiar. Examina el bloque de piedra y usa otra piedra brillante para quitarlo de en medio. Sigue subiendo las escaleras y entra por la primera puerta a tu derecha (lado este de la habitación).
Tesoro 55: Armadura de guardián x1. Cofre en la segunda habitación a tu izquierda.
Vuelve a la sala central y sigue subiendo. Examina el siguiente bloque de piedra para quitarlo de en medio y sal por la puerta en el extremo noreste de la sala.
Murallas
Sigue subiendo y pasa a la siguiente zona.
P2
Sigue por el pasillo principal y gira a la izquierda (este) en cuanto puedas.
Punto de Refresco: En la habitación del lado sur.
En la habitación del lado norte hay un cofre protegido por oscuridad que aún no puedes abrir.
Ahora vuelve al pasillo principal y vete hacia la zona central: sigue el camino que lleva primero hacia el norte y luego hacia el sur, hacia el centro, donde hay cuatro plataformas cuadradas.
Tesoro 56: Piedra brillante x1. Encontrarás un cofre en una pequeña plataforma, al este del pasillo interior.
Sigue por el pasillo interior hacia el sur. Tendrás que activar 3 bloques de piedra usando tus últimas 2 piedras brillantes. Examina el último bloque y sube hasta la última planta.
P3
Punto de Guardado: Nada más subir, antes de abrir la puerta.
Cinemática: Al abrir la puerta.
“Cuando llegan a la puerta de la sala del Oráculo, oyen un grito procedente del interior. Edge abre la puerta de una patada y se sorprende: ¡un tritón ha atacado al Oráculo!
Lymle invoca a Cerbero para que ataque al tritón, pero lo único que consigue es enfurecer a la bestia. El tritón se acerca a Lymle, pero Edge y los demás corren a protegerla.
¡Comienza el combate contra el tritón!”
Combate Especial: Tritón. En realidad, se trata de un monstruo “normal”, sólo que fortalecido. Lo podrás derrotar sin problemas si tus personajes tienen el nivel adecuado.

Cinemática: Tras derrotar al Tritón.
“Con la derrota del tritón, explota un dispositivo que lo destruye a él y al resto de la sala. El Oráculo queda enterrado en escombros y la Ciudadela de Alanaire pierde su poder. Cuando parece que no quedan esperanzas de encontrar el símbolo de curación, Lymle reconoce un nombre escrito en una tabla de piedra que registra quiénes han aprendido el símbolo.
Con nuevas esperanzas, el grupo sigue a Lymle hacia el pueblo donde vive el receptor del símbolo.”
Sal por la puerta norte hasta el balcón. El cofre, protegido por luz sagrada, es inaccesible por el momento. Y ahora… ¿cómo bajamos?
Cinemática: Examina las colgaduras, donde la (!).
“Puesto que el camino de vuelta está bloqueado, Edge y su grupo buscan otra forma de bajar de las murallas de la Ciudadela de Alanaire. Reimi encuentra un gran estandarte que llega hasta el suelo y propone usarlo para descender.”
Planeta Lemuris
Región de Van Elm
Tesoro 57: Manual de combos en cadena x1. Un poco a tu derecha (al este), junto al muro de la ciudadela.
Vete ahora hacia el oeste, y atraviesa el “pasillo de columnas”; luego, gira hacia el sur, pegado a la pared. De todas formas, es muy fácil orientarse ahora, con tu nueva habilidad de detección de tesoros 
Punto de Cosecha: Según bajas hacia el sur pegado a la pared este, junto a un árbol.
Tesoro 58: Bayas azules x3. Sigue hacia el sur, y encontrarás un cofre en un pequeño saliente.
Entra en el pueblo por cualquiera de las dos entradas. Si lo haces por la entrada oeste, Lymle te recordará que buscáis a Lutie.
Aldea Woodley
Antes de hablar con Lutea, podemos explorar un poco…
Punto de Guardado: En la posada Primeras nieves, edificio suroeste del pueblo. Te cuesta 80 Fol por noche.
Tesoro 59: Salvia fresca x2. Cofre en una de las habitaciones de la posada (la de la izquierda, la otra contiene un cofre vacío).
Tesoro 60: Lámina sanadora x1. Cofre detrás del edificio de la posada, extremo suroeste del pueblo, junto al muro.
Tesoro 61: Bayas negras x2. Cofre delante de los edficios, en la parte norte del pueblo.
Misión 8: La chiquilla perdida. Entra en la tienda de consumibles (edificio noroeste) y habla con la encargada. Encontrarás la niña junto a la salida oeste del pueblo. Habla con ella, y luego con su madre en la tienda.
Misión Completada: La chiquilla perdida.
Ahora podrás “usar” la tienda.
Misión 9: Encargos de la tienda Ultramarinos mil dioses. Tarta de fruta x2, Hongo de la oruga x2, Mercurio x3.
Misión 10: El gatito curioso. Habla con la Chica temeraria, ahora que ha vuelto con su madre a la tienda. Necesitarás Gato curioso x1. Encontrarás al gatito más adelante, cuando salgas del pueblo. No te preocupes por él de momento.
Dirígete ahora a la armería (edificio sur).
Tesoro 62: Amuleto antiaturdimiento x1. Cofre a la derecha, nada más entrar.
Misión 11: Encargos de la tienda Armería de Woodley VIII. Gema de fuego x4, Colmillo de lobo x3, Barniz x5, Sable de hierro x1.
Consejo: Compra unos Guantes de bandido: será necesario robar para completar algunas misiones.
La última tienda por visitar es la librería (edificio noreste). Recuerda usar las tiendas para equiparte convenientemente, siempre según las capacidades de tu bolsillo, claro.
Consejo: Compra el Manual de ladrón, que se complementa con los Guantes de bandido para poder robar. Además, es una ganga, por sólo 200 Fol. Enséñale la habilidad a Edge.
Objeto: Chocolate caliente x1. Habla con la Ama de hospedería: está justo al sur, al salir de la librería, delante del edificio sureste del pueblo.
Ya es hora de visitar a Lutea: su casa está en la zona noroeste del pueblo, detrás de la tienda de consumibles. Entra en la casa, y luego abre la puerta de la habitación de Luti.
Cinemática: Al hablar con Lutea.
“El grupo alcanza la aldea de Woodley y sigue las indicaciones de Lymle para llegar a casa de Lutea, cuyo nombre aparecía escrito en la tabla de la Ciudadela de Alanaire. Pero Lutea les centa que el símbolo curativo no funciona con la cepa de bacculus. Para crear un símbolo eficaz han de localizar el origen de la enfermedad y guardarlo en la piedra simbológica que les da.
Con la piedra, el grupo parte hacia Triom para averiguar si Ghimdo sabe algo más sobre el origen de la enfermedad.”
Objeto: Piedra simbológica x1. Obtenido tras hablar con Lutea.
Dato de Arma: 119 (Bastón de oráculo). Vuelve a entrar en la habitación de Lutea y examínalo: está apoyado en la esquina noreste.
Antes de abandonar el pueblo, habla con el Meteorólogo del pueblo junto a la salida oeste, para que te explique cómo desbloquear el camino que lleva a Triom. Luego, sal del pueblo por dicha salida oeste y ve hacia el oeste, pegado a la pared norte.
Planeta Lemuris
Región de Van Elm
Enemigos en la zona: 011 (Kobold), 014 (Seta tumba), 016 (Gólem de piedra), 018 (Yeti blanco), 019 (Tortuga cornuda), 020 (Aprendiz de escoria), 021 (Árbol devorahombres), 022 (Hongo gigante).
Dato de Arma: 140 (Daga barata). Al derrotar un aprendiz de escoria.
Tesoro 63: Bayas grandes x1, Bayas azules x2. Si sigues pegado a la pared norte, lo encontrarás yendo hacia el oeste, detrás de una roca.
Punto de Cosecha: Al sur del cofre anterior, en la pared este según bajas hacia el sur, cerca de un árbol.
Punto de Minería: En la misma pared, un poco más al sur.
Punto de Cosecha: En la misma pared, más al sur, saliendo de la zona nevada, junto a dos árboles.
Tesoro 64: Légamo asqueroso x2. Retrocede un poco hacia el norte, pero esta vez por el lado oeste: encontrarás un cofre en un saliente inferior.
Retoma tu camino hacia el sur. En la bifurcación, puedes ir hacia la izquierda si quieres (este), pero encontrarás el camino cortado por el momento. Ve por tanto hacia el extremo sur de la zona, pegado a la pared oeste.
Tesoro 65: Acuabayas x3. Cofre junto a un árbol, junto a la pared oeste, poco antes de llegar al lago.
Tesoro 66: 51 Fol. Al este del anterior, en la pared este, mientras avanzas hacia el final de la zona.
Punto de Minería: En la misma pared, un poco más al sur.
Objeto: Orquídea de hada x1. Sigue hasta el final de la zona y examina la flor, donde la (!).
Según el Meteorólogo, con esta flor podremos evitar las “ilusiones” y llegar a Triom. Por tanto, ahora puedes volver hasta la bifurcación y marchar hacia el este, hacia Triom.
Punto de Cosecha: Según avanzas hacia el este por la bifurcación, lo verás enfrente de ti, delante de una gran roca.
Objeto: Gato curioso x1. Es el “punto amarillo” que verás en el mapa, en la parte sur de la gran roca central.
Puedes optar por devolver el gato ahora regresando a Woodley, aunque no recibirás ninguna recompensa;  o bien esperar a tu próxima visita…
Misión Completada: El gatito curioso.
Punto de Cosecha Secreto: Junto a la roca, justo al lado de donde estaba el gato.
Punto de Minería: Al oeste del punto de cosecha y del gato, en la pared sur, detrás de un árbol.
Tesoro 67: Semillas de salud x1. Avanza hacia el este pegado a la pared sur, y encontrarás un cofre tras una enorme roca.
Punto de Cosecha: Ve al noreste, hacia la pared norte, y lo verás sin problemas.
Punto de Cosecha: Ve al pequeño recoveco que hay en el sur, antes de cruzar el puente.
Este último estará “gastado” si pasaste por aquí siguiendo la guía y no has vuelto aún por la Calnus. En cualquier caso, cruza el puente y regresa a Triom, para hablar con Ghimdo.
Yo te recomendaría pasar antes por la Calnus para inventar recetas y sintetizar los objetos necesarios para los encargos de las tiendas. Además, así “reseteas” los puntos de cosecha. Acuérdate de subir todo lo que puedas las habilidades necesarias para “inventar” recetas: es un gasto amortizable.
Aldea Triom
Objeto: Albahaca x3. Habla con el Hombre de gran corazón, cerca de la salida sur.
Ahora, entra en casa de Ghimdo y habla con él.
Cinemática: Al hablar con Ghimdo.
“Edge y los demás vuelven a Triom, donde Ghimdo les cuenta que la enfermedad empezó a extenderse hace meses, cuando la segunda “nave celestial” cayó en el planeta. ¿Podría tratarse de la Aquila? El grupo decide ir a los montes Rinoa para examinar la nave. Ghimdo les entrega el anillo de fuego que necesitarán para atravesar el valle Boca del Viento, y se despide de su nieta con una sonrisa.”
Objeto: Anillo de fuego x1. Te lo da Ghimdo tras hablar con él. Lo obtienes con 0/20 cargas.
El anillo de fuego dispone de hasta 20 cargas, pero lo recibes descargado. Habla con la Hechicera tenebrosa, junto a un árbol, en el lado este de la rotonda central, para que te lo recargue. ¡Sólo es gratis la primera vez!
Objeto: Bayas grandes x3, Albahaca x3. Habla con el Hombre de gran corazón, cerca de la salida sur.
Tesoro 68: Nota de receta 02 x1. Por fin puedes abrir el cofre cerrado con hielo situado detrás de las tiendas (necesita anillo de fuego).
Sal del pueblo por la salida noreste y dirígete hacia el lago helado.
Planeta Lemuris
Llanuras de Thalia
Una vez en el lago, sal de la zona por la salida del lado este.
Valle Boca del Viento
Enemigos en la zona: 023 (Dientes de sable), 024 (Arpía).
Los bloques de hielo que impiden el paso ya no son un problema para tu anillo de fuego.
Punto de Minería: A la derecha según avanzas hacia el este: está cubierto por un bloque de hielo que deberás derretir.
Punto de Minería: En la misma pared, avanzando un poco más hacia el este.
Punto de Guardado: Un poco más adelante, justo delante de los restos de la nave celestial.
Tesoro 69: Bayas negras x2. Hay un cofre según pasas por encima de los restos de la nave celestial, antes de entrar.
Cruza por encima de los restos de la nave, y entra por la puerta.
Nave Celestial
Enemigos en la zona: 009 (Peritón), 012 (Soldado lagarto), 013 (Hombre lagarto sabio), 017 (Tritón), 023 (Dientes de sable), 024 (Arpía), 025 (Comandante lagarto), 026 (Barachiel).
P1 Sur
Dos consejos muy tontos: el hielo resbala, y las chispas provocan descargas eléctricas. Luego no digas que no te avisé.
Objeto: Explosivo plástico x1. Examina un brillo en una consola, en el lado noreste de la habitación.
Objeto: Explosivo plástico x1. Examina un brillo en una consola, en el lado suroeste de la habitación.
Los explosivos plásticos reaparecen si se sale y se entra de la nave, así que aprovecha si quieres llenar un poco tu inventario.
Nada más salir de la primera habitación (donde has encontrado los explosivos), coloca un explosivo en la puerta de enfrente y detónalo con el anillo de fuego. ¡Pero apártate, artificiero de pacotilla!
Objeto: Explosivo plástico x1. Examina un brillo en una consola, en el lado noroeste de la habitación.
Sal de la habitación y entra por la puerta de enfrente. También podrías haber llegado aquí dando un rodeo hacia el sur por el pasillo al salir de la primera habitación, y atravesando un par de habitaciones más, sin usar ni el explosivo ni el anillo.
Objeto: Explosivo plástico x1. Examina un brillo en la pared del lado sur de la habitación.
Tesoro 70: Bayas azules x4, Bayas grandes x1. Hay un cofre en el lado norte de la habitación.
Sal a la habitación anterior y coloca un explosivo plástico en la chisporroteante puerta norte: no hará falta que uses el anillo.
Sube las escaleras y entra en la siguiente habitación. Puedes volar la puerta que lleva a la habitación del lado oeste, pero no hay nada salvo un explosivo plástico y la experiencia/habilidad por explotarla.
Objeto: Explosivo plástico x1. Si finalmente decides entrar en la habitación del lado oeste, examina un brillo en una consola en el lado norte de dicha habitación. Si has entrado, vuelve a salir.
La puerta que lleva a la habitación del lado este tampoco es necesario volarla, porque lleva a un tramo del pasillo principal donde podemos llegar dando un rodeo, para no gastar ni explosivos ni cargas del anillo. De todas formas, la habitación que encontraremos al llegar sólo contiene 2 explosivos plásticos, y habría que gastar 1 para abrirla.
Por tanto, dirígete hacia la habitación al norte. La usaremos como referencia: es una gran habitación rectangular con ocho puertas (1 al sur -por donde has entrado-, 1 al norte, y 3 más a cada lado).
Si quieres dar el rodeo que te indiqué antes, sal por la primera puerta de tu derecha hacia el este, para alcanzar el tramo restante del pasillo principal; en la esquina, dirígete hacia el sur, y vuela la puerta de la primera habitación que encuentras, en el lado este. Dentro hay 2 explosivos plásticos.
Objeto: Explosivo plástico x1. Examina un brillo en una consola, en el lado noreste de la habitación.
Objeto: Explosivo plástico x1. Examina un brillo en una consola, en el lado suroeste de la habitación.
Si continúas por el pasillo hacia el sur, “resbalarás” por una pendiente que te lleva a la primera parte visitada de la nave, y no podrás volver a subir, teniendo que volver a recorrer la nave por el otro lado.
Suponiendo que no has perdido el tiempo haciendo cosas innecesarias, o simplemente que has regresado a la habitación de las 8 puertas, sal por la segunda puerta de la derecha (lado este). Si tienes dudas, es la puerta de en medio. Vuela la puerta al final del pasillo y podrás salir al exterior de la nave.
Planeta Lemuris
Valle Boca del Viento
Tesoro 71: Protector de ventisca x1. Encontrarás un cofre sobre los restos de la nave celestial, al final del camino. Derrite el hielo para abrirlo (necesita anillo de fuego).
Regresa al interior de la nave celestial.
Nave Celestial
P1 Sur
Vuelve a la habitación de las 8 puertas. Esta vez, dirígete a  la tercera puerta de la izquierda (lado oeste). Si tienes dudas, es la puerta más al norte.
Tesoro 72: Manual de aumento de PV x1. Cofre en el suelo, junto a la puerta (necesita anillo de fuego).
¡Es una habilidad magnífica! Haz que Edge la aprenda, equípasela,  e intenta subirla cuanto antes a nivel 10: conseguirás 10.000 PV “extra”, que a estas alturas del juego son una garantía de superviviencia.
Entra ahora por la puerta norte, que tras subir unas escaleras da a un pasillo desde donde podrás acceder a dos nuevas habitaciones. La habitación de tu izquierda (oeste) no contiene nada, así que no hace falta que explosiones la puerta. Entra por tanto en la habitación de tu derecha, tras volar, eso sí, la puerta.
Tesoro 73: Poción de desmayo x2. Hay un cofre junto a las consolas del lado sureste de la habitación.
Objeto: Explosivo plástico x2. Examina el brillo en la pared este, hacia el norte.
Vuelve a la habitación de las 8 puertas y ahora, por fin, sal por la tercera puerta de la derecha (lado este) para acceder a una nueva zona. Si tienes dudas, es la puerta más al norte, que chisporrotea, y está marcada como un “cambio de zona”.
P1 Norte
Avanza por el pasillo, sube las escaleras, y vuela la puerta de la primera habitación que encuentras, a tu derecha (lado este). La habitación tiene dos puertas, así que será suficiente con explosionar una de ellas.
Tesoro 74: Espada cardiana x1. Está en un cofre en el lado noreste de la habitación.
El cofre cubierto de hiedra tendrá que esperar.
Objeto: Explosivo plástico x1. Examina el brillo en la pared este, hacia el sur.
Sal al pasillo y continúa hasta la próxima habitación.
Punto de Guardado: En la habitación, junto a la puerta sur que está bloqueada por una contraseña.
Examina la puerta si lo deseas y, en todo caso, examina la consola marcada con una (!).
Cinemática: Al examinar la consola.
“El grupo encuentra en los montes de Rinoa los restos de la nave de la que les habló Ghimdo, plagada de mosntruos. Faize consigue extraer información de la consola interna de la nave y todos se sorprenden ante lo que descubren: unos alienígenas llamados cardianos sufren el ataque de los hombres lagarto y ellos mismos se transforman en hombres lagarto. Obviamente, un terror desconocido se escondía (o se esconde) en la nave.”
Objeto: Disco de datos cardiano x1. Al examinar la consola.
Antes de usar el disco con la puerta bloqueada que lleva al sur, vuela la puerta que lleva al norte.
Tesoro 75: Manual de golpe crítico x1. Hay un cofre en la esquina noroeste de la habitación.
Otra utilísima habilidad que deberían equipar todos tus personajes “luchadores”. De momento, se la puedes enseñar a Edge. Ya compraremos libros más adelante para el resto del grupo…
Vuelve a la habitación del punto de guardado, y esta vez ve hacia el oeste.
Tesoro 76: Bayas grandes x2. Hay un cofre al final del pasillo, tras subir las escaleras.
Objeto: Explosivo plástico x1. Examina el brillo en una piedra, cerca del cofre.
Vuelve a la habitación del punto de guardado y esta vez, por fin, desbloquea la puerta que lleva al sur. Tendrás que hacer frente a una ¡emboscada doble! al cruzar la puerta.
Tras derrotar los enemigos, entra en la habitación de tu derecha (lado oeste).
Objeto: Explosivo plástico x1. Examina el brillo en una consola, en el lado oeste de la habitación.
El cofre cubierto de hiedra tendrá que esperar. Vuelve a la habitación anterior y ve ahora a la habitación opuesta (lado este).
Tesoro 77: Bayas negras x4. Hay un cofre en el suelo, a la derecha según entras (lado sur).
Punto de Refresco: Enfrente del cofre, en el lado norte de la habitación.
Dato de Nave: 020 (Nave de descenso cardiana). Al examinar la consola, en el lado este de la habitación.
Vuelve a la habitación anterior y utiliza el ascensor para subir a la siguiente zona.
P2
Tesoro 78: Salvia fresca x2. Nada más salir del ascensor, verás un cofre a tu derecha (noroeste de la habitación).
Tesoro 79: Pulsera de poder x1. Hay otro cofre más adelante a tu izquierda (sureste de la habitación) (necesita anillo de fuego).
Punto de Guardado: Detrás del ascensor, antes de la puerta que lleva al norte.
Punto de No Retorno 3: ¿Ya has abierto el cofre en la casa de Ghimdo, completado las misiones de Triom y luchado con los 3 enemigos de “tipo lagarto”?
Consejo: Deberías asegurarte de llevar Piel de lagarto x5, para facilitar una misión posterior.
Entra por la puerta, y examina el cristal marcado con una (!).
Cinemática: Al examinar el cristal.
“El grupo encuentra un misterioso objeto tras el cadáver transformado de un comandante. Es del mismo material que el fragmento de meteorito de Aeos. La piedra simbológica de Lymle reacciona, mostrando el origen de la enfermedad, pero no puede contener la energía del origen y se rompe. El objeto envuelve el cuerpo del comandante, que se transforma en el monstruo Barachiel. El grupo se ve obligado a tomar las armas.
¡Comienza el combate contra Barachiel!”
Combate Especial: Barachiel. Otro jefe: a ver lo que has aprendido…

Táctica para Barachiel: Los dos mejores personajes para enfrentarte a él son Reimi y Lymle. Reimi puede disparar “a distancia” y alcanzar fácilmente su “punto débil”, mientras que Lymle le puede hacer mucho daño con sus ataques especiales, puesto que ¡Barachiel es débil ante el fuego! (o sea, que si tienes el Arco antorcha, no dudes en equipárselo a Reimi). También podrás hacerle mucho daño con ataques cuerpo a cuerpo cuando esté “apoyado” en el suelo.
Cinemática: Tras derrotar a Barachiel.
“El grupo vence a Barachiel, cuyo cuerpo se evapora dejando un pequeño núcleo. Cuando Edge lo destroza con la espada, aparece una columna de luz gigante y los demás hombres lagarto se convierten en piedra.
El grupo no ha podido recuperar el origen de la enfermedad y lo único que hace es observar con desconcierto la escena que tiene ante sí.”
Regresa a Triom. De camino, notarás que han desaparecido todos los enemigos “tipo lagarto”.
Aldea Triom
Cinemática: Al entrar en Triom.
“Al volver a Triom, no ven más que signos de destrucción. Según los testigos, los enfermos de bacculus se convirtieron en monstruos y arrasaron la aldea. Finalmente quedaron petrificados al aparecer la columna de luz.
Uno de los monstruos se enfrentó a los demás y protegió el pueblo hasta el final. Lymle reconoce la flor que sobresale entre la masa de piedra y la mira con tristeza.
“No pude salvarte…”.
Lymle se une al grupo y juntos parten una vez más hacia el Océano Estelar para averiguar lo que ha pasado en Lemuris.”
Aviso Punto de No Retorno 4: Habla con la Hechicera tenebrosa y recarga el anillo de fuego antes de abandonar Lemuris, o es posible que no puedas coger todos los tesoros de las próximas zonas, según las cargas que te queden.
Punto de Guardado: El punto de guardado se ha trasladado junto a la salida sur del pueblo.
Regresa a la Calnus.
Calnus
Cubierta de Vuelo
Cinemática: Al entrar en la sala.
“Al volver a la Calnus, la tripulación comienza a analizar la información recogida en la nave cardiana. Para su sorpresa, descubren una imagen de la Aquila entre los datos. La Calnus se dirige hacia el planeta cardiano para ir en su busca.”
Sala de Reuniones
Cinemática: Examina la consola de síntesis. “Welch conoce a Lymle”.
Habitaciones de la Tripulación
Utiliza el directorio de habitaciones para emparejar a los tripulantes. A estas alturas, Reimi debería ser capaz de compartir habitación con Edge, aunque para no dejar solos a los otros dos, yo pondría a los chicos en una habitación, y a las chicas en otra.
Cubierta de Vuelo
Examina la consola del capitán para despegar, y emprende rumbo ¡a Aeos!.
NOTA: Como norma general, nunca visites un sitio “nuevo” sin revisitar primero los “antiguos”: siempre puedan quedar cosas pendientes por hacer, o pueden haber aparecido nuevas misiones, etc.
Cinemática: Al emprender el vuelo.
“Lutea observa en silencio desde el pueblo de Triom cómo la Calnus parte hacia su siguiente destino.”
Una vez en tu destino, entra en la base de exploración.
Planeta Aeos
Base de Exploración
Dirígete al centro de mando (habitación norte desde la rotonda central).
Acción Personal 10: Habla con Grafton en el centro de mando. Responde “¿Lo sabía, señor?”.
Tras esta “fácilmente perdible” acción personal, vuelve a la Calnus.
Calnus
Cubierta de Vuelo
Punto de No Retorno 4: ¿Ya llevas el anillo de fuego cargado al máximo?
Examina la consola del capitán para despegar, y emprende rumbo a Cardianon. Es hora de seguir con tu viaje…
Cubierta de Vuelo (90% para llegar)
Acción Personal 11: Habla con Reimi en su asiento.
Sala de Descanso (80% para llegar)
Acción Personal 12: Habla con Reimi junto al sofá. Responde “Tu cumpleaños, ¿no?”.
Sala de Reuniones (60% para llegar)
Acción Personal 13 (Cinemática): Acércate a Lymle.
Sala de Descanso (40% para llegar)
Acción Personal 14 (Cinemática): Habla con Faize y Lymle junto al televisor.
Habitaciones de la Tripulación (20% para llegar)
Acción Personal 15: Habla con Reimi en la sala del simulador de combate.
Sala de Descanso (5% para llegar)
Acción Personal 16: Habla con Reimi, Faize y Lymle junto a la mesa.
Cubierta de Vuelo
Cinemática: Al entrar en la sala.
“La Calnus se dirige hacia las coordenadas del planeta cardiano. Sin embargo, en vez de un planeta, la tripulación encuentra una fortaleza espacial gigantesca. Mientras la observan sorprendidos, la Calnus empieza a temblar: un rayo tractor la ha atrapado y la atrae inevitablemente.
Edge y los demás se adentran en la fortaleza para encontrar el modo de liberar la Calnus.”
Sal de la Calnus para explorar la fortaleza cardiana.
Nave Nodriza Cardiana
Enemigos en la zona: 017 (Tritón), 027 (Robot comando), 028 (Robot de asalto), 029 (Soldado cardiano), 030 (Guerrero lagarto), 031 (Chamán lagarto).
Cubierta
Aviso Punto de No Retorno 5: Asegúrate de coger todos los tesoros de la zona, así como de luchar contra todos los enemigos y de recopilar todos los datos de armas y naves, puesto que no podrás “revisitar” la zona una vez la abandones.
Punto de Guardado: Nada más bajar las escaleras, a tu izquierda.
Tesoro 80: Semillas de defensa x1. Cofre junto a la pared oeste de la sala.
Tesoro 81: Bayas grandes x2. Cofre en la esquina noreste de la sala.
La única salida practicable de la sala es una puerta junto a la esquina sureste.
Cinemática: Al intentar salir.
“Cuando Edge y los demás se acercan a la puerta del muelle sufren el ataque de unos soldados cardianos armados. Edge comienza a levantar las manos para entregarse, pero los soldados disparan sin previo aviso, obligándolos a echarse a un lado.
Edge, al ver que no hay otra vía posible, desenvaina la espada y se dispone a luchar.
¡Comienza el combate contra los soldados cardianos!”
Combate Especial: Soldados cardianos. Son enemigos “normales”, así que es un puro combate de “trámite” para comprobar si llevas un nivel adecuado.

Cinemática: Al terminar el combate con los soldados cardianos.
“Una mujer misteriosa observa desde las sombras de un pasillo del segundo piso cómo Edge y su grupo derrotan a los soldados cardianos y se dirigen al interior de la fortaleza espacial.
En cuanto ve la Calnus en el muelle, se retira a las profundidades de la fortaleza.”
Dato de Arma: 134 (Demoledor draconiano). Al derrotar un soldado cardiano.
P1
Al salir de la habitación te encontrarás en un pasillo. Avanza y gira la esquina hacia el sur, hasta el primer cruce, justo tras bajar una pequeña rampa escalonada.
La habitación de tu derecha (oeste) no tiene nada. Entra por tanto en la de tu izquierda (este).
Tesoro 82: Albahaca x5. Hay un cofre en la esquina noreste de dicha habitación.
Las habitaciones adyacentes (una al norte y otra al sur) no contienen nada, así que regresa al pasillo y sigue hacia el sur; gira la esquina y sigue hacia el oeste, hasta la próxima intersección. Entra en la habitación grande al norte.
Tesoro 83: Disruptor de defensa x2. Hay un cofre junto a la columna de la derecha (lado este).
Vuelve al pasillo y sigue hacia el oeste; gira la esquina y sigue hacia el norte, hasta la próxima intersección. Entra en la habitación a tu derecha (este).
Tesoro 84: Anillo de trueno x1. Hay un cofre en el lado sur de la habitación. Lo obtienes con 2/20 cargas.
Sal al pasillo y entra ahora en la habitación de enfrente (oeste). No hay nada en ella, pero sí en las habitaciones adyacentes (una al norte y otra al sur).
Tesoro 85: Poción de fortaleza x2. Cofre en la esquina noroeste de la habitación norte.
Tesoro 86: Bayas negras x3. Cofre en la esquina noreste de la habitación sur.
Sal al pasillo y retrocede: ve al sur, gira la esquina y ve al este hasta la intersección, para ir esta vez hacia el sur. Cuando intentas entrar, ¡la puerta se cierra bloqueándote el paso!
Usa el recién obtenido anillo de trueno en el panel de control cercano a la puerta (a su izquierda) para abrirla. Luego, ¡aprovecha el chisporroteo del panel para cargar el anillo a tope! (lo puedes volver a cargar siempre que encuentres un panel similar).
Ve hacia el sur. La primera habitación a tu derecha no tiene nada, así que continúa y entra en la segunda habitación a tu derecha (oeste).
Tesoro 87: Pulsera de sabiduría x1. Cofre en la esquina suroeste de la habitación.
Tesoro 88: Manual de burla x1. Cofre en la esquina noroeste de la habitación.
Sal al pasillo, retrocede un poco hacia el norte y toma enseguida la bifurcación a tu derecha (este). Continúa hasta la próxima zona, bajando la rampa.
S1
Gira la esquina y continúa hacia el sur hasta la primera interesección. Entra en la habitación a tu izquierda (este).
Tesoro 89: Joya de monstruo x1. Cofre en la esquina noreste de la habitación.
La siguiente puerta a tu derecha conduce a una balconada desde donde se ve la gran sala central, pero no hay nada. Entra por tanto en la próxima habitación a tu izquierda (este).
Tesoro 90: 1020 Fol. Cofre en el lado sur de la habitación.
Vuelve al pasillo. La siguiente habitación no contiene nada, así que ve hasta la esquina, gira, atraviesa la puerta, y avanza hacia el oeste pegado a tu izquierda (pared sur), sin bajar todavía a la sala central. Atraviesa la siguiente puerta y gira hacia el norte: las dos primeras habitaciones a tu izquierda no contienen nada, pero hay un cofre en la balconada de este lado, a tu derecha (este).
Tesoro 91: Manual de autocuración x1. Cofre en la balconada, primera puerta a la derecha según avanzas por el pasillo en dirección norte. Nada más entrar, a tu izquierda (norte).
¡Otra practiquísima habilidad! Sal al pasillo y sigue hacia el norte, hasta la tercera y última habitación de tu izquierda (oeste).
Tesoro 92: Manual de combos en cadena x1. Cofre en la esquina noroeste de la habitación.
Sal al pasillo y vuelve sobre tus pasos: ve al sur, gira, atraviesa la puerta, y esta vez, baja la rampa hasta la gran sala central.
Dato de Nave: 021 (Nave nodriza cardiana). Examina la consola brillante en el lado izquierdo (oeste) de la habitación.
Tesoro 93: Cristal x1. Hay un cofre cerca de la consola en el lado derecho (este) de la habitación: en concreto, a la izquierda de la consola (necesita anillo de fuego).
Examina la consola en el lado norte marcada con una (!): ahora tienes la contraseña de la puerta noreste. Pero primero, entra en la habitación que hay en el extremo noroeste de la sala.
Tesoro 94: Bomba congelante compacta x1. Cofre en el lado norte de la habitación.
Tesoro 95: Brazalete de trueno x1. Cofre en la esquina noroeste de la habitación.
Vuelve a la gran sala central, y dirígete esta vez hacia el extremo noreste: abre la puerta con la contraseña que obtuviste en la consola, y un pequeño pasillo te conducirá a la próxima zona.
S2
¡Qué frío hace aquí! Continúa por el pasillo hacia el oeste y usa la máquina expendedora que encontrarás al final (a tu derecha) según tu conveniencia.
Objeto: Bayas azules, Bayas negras, Bayas maduras, Albahaca, Salvia fresca, Bomba venenosa compacta, Bomba aturdidora compacta, Bomba congelante compacta, Bomba silenciadora compacta, Unidad mezcladora, Pólvora, Microcircuito. Máquina expendedora al final del pasillo.
Sigue luego hacia el sur y, en la bifurcación, vete hacia la derecha (oeste). Entra por la puerta y enseguida por la siguiente puerta.
Cinemática: Al entrar en la habitación.
“El grupo atraviesa una sala llena de aire glacial en la que hay cápsulas con cardianos criogenizados. Una de las cápsulas está rota y hay un cadáver de un hombre lagarto en el suelo. Edge recuerda los registros de la nave cardiana estrellada en Lemuris y cree que puede haber sucedido lo mismo.
Justo en ese momento, una explosión resuena en un pasillo cercano y el grupo decide salir en dirección contraria para evitar problemas.”
Si examinas el cadáver donde la (!) descubrirás que tiene una “tarjeta”: pero como está congelado, no se la puedes quitar.
Tesoro 96: Plata x1. Cofre en la esquina suroeste de la habitación (necesita anillo de fuego).
Utiliza la puerta del extremo sureste para acceder a un pequeño pasillo auxiliar. Luego, utiliza el anillo de trueno para activar la consola y elevar la temperatura de la sala de criogenia: mira por los cristales cómo se abren las cápsulas. Si no lo hiciste antes, también puedes recargar aquí tu anillo.
Tesoro 97: Dispositivo universal x1, Pólvora x1. Cofre en el centro del pasillo, junto a la pared.
Ahora vuelve a la sala de criogenia para coger la tarjeta del cadáver, aunque esta vez encontrarás alguna resistencia.
Objeto: Tarjeta cardiana x1. Al examinar el cadáver marcado con una (!).
Sal de la habitación por el lado norte, y recorre el pasillo hacia el este, para entrar en la siguiente habitación, hacia el sur. Usa el anillo de trueno en el panel cercano (derecha) para abrir la puerta.
Una vez dentro, examina la consola marcada con una (!): ahora, tu tarjeta está debidamente registrada, y se ha convertido en una Tarjeta cardiana +.
Objeto: Tarjeta cardiana + x1. Al registrar la tarjeta cardiana en la consola.
Cinemática: Al registrar la tarjeta.
“Cuando Faize analiza la información en una consola, el grupo se da cuenta de la magnitud del plan de invasión cardiano. También encuentran la imagen de un objeto, llamado Epifanía de orientación, muy parecido al origen de la enfermedad en Lemuris.
La información detallada sobre el objeto está muy protegida. El grupo encuentra una sala con un nivel de seguridad semejante, la cámara de aislamiento central, y se dispone a investigar.”
Vuelve a la sala de criogenia (por si no lo has notado, las cinemáticas también hacen reaparecer a los enemigos), y esta vez sal por el lado sur. Continúa por el pasillo hacia el este.
Punto de Guardado: En la bifurcación del pasillo (recuerda que cargar una partida también hace reaparecer a los enemigos).
Ve al sur en la bifurcación y entra en la última habitación de tu derecha (norte); la primera, no tiene nada.
Tesoro 98: Pequeña expendedora núm. 1 x1. Cofre en la esquina noroeste de la habitación.
Tesoro 99: Oscilador láser x1. Cofre en la esquina noroeste de la habitación, junto al anterior.
Instala la expendedora en la nave tan pronto vuelvas: te facilitará mucho las cosas, sobre todo a la hora de reponer ingredientes para sintetizar. De todas formas, son mucho más interesantes la expendedora nº 2 (se sintetiza) y la nº 3 (la encuentras en la mazmorra errante).
Vuelve a donde el punto de guardado, y examina el panel junto a la puerta (izquierda) para desbloquearla. Está marcado con una (!).
Punto de No Retorno 5: ¿Ya has cogido todos los tesoros de la zona, luchado contra todos los enemigos y recopilado los datos de naves?
Entra en la habitación, sal por la puerta noreste, y avanza hasta la siguiente habitación.
Cinemática: Al entrar en la mencionada habitación.
“Entran en una cámara y se sorprenden al ver que todas las puertas se cierran a su alrededor. Logran salir por el último hueco, pero se dan cuenta de que han caído en una trampa de los cardianos. Tras transportarlos a una celda de confinamiento y examinarlos, les habla el líder cardiano:
“Así que sois descendientes de los muanos…”
Edge, confuso ante estas palabras, escucha con antención. El líder cardiano les da la orden de llamar al “gigante de acero” y evitar que destruya la nave. En cambio, Edge le dice con rebeldía: “¡Haz añicos la nave!”.”
Laboratorio Biológico
Enemigos en la zona: 017 (Tritón), 027 (Robot comando), 028 (Robot de asalto), 029 (Soldado cardiano), 030 (Guerrero lagarto), 031 (Chamán lagarto), 033 (General cardiano).
S1
Aviso Punto de No Retorno 6: Asegúrate de coger todos los tesoros de la zona, así como de luchar contra todos los enemigos y de recopilar todos los datos de armas, puesto que no podrás “revisitar” la zona una vez la abandones.
Habla con Reimi y responde “Os sacaré de aquí”.
Habla con Faize y responde “Pero eso no es excusa para invadir otros planetas.”
Habla con Lymle y responde “Espero que me escuchen para no tener que hacerlo…”
Cinemática: Al responder correctamente a tus tres compañeros.
“La pared del laboratorio que se ve en la pantalla de la celda de confinamiento explota de repente y el gigante de acero aparece entre el humo. Un segundo después, el gigante destruye la pared y libera a Edge y sus amigos. Se presenta como Bacchus y les indica que lo acompañen, mientras explica que su deber es destruir la Epifanía de orientación situada en la cámara de aislamiento central.
Al darse cuenta de que van al mismo lugar, Edge y los demás se unen a Bacchus.”
Bacchus se ha unido al grupo (Nivel 24).
Dato de Arma: 064 (Cañón máser). Es el arma que lleva equipada Bacchus cuando se une al grupo.
Al salir de la celda, ve hacia la izquierda (sur), hasta el final del pasillo, ignorando la bifurcación por el momento.
Tesoro 100: Pulsera de ataque x1. Cofre al final del pasillo.
Toma ahora la bifurcación hacia el oeste, y entra en la primera habitación a tu izquierda (sur).
Tesoro 101: Túnica de cometa x1. Cofre a tu derecha nada más abrir la puerta (lado norte de la habitación).
Tesoro 102: Agua de alquimista x2. Cofre al fondo/izquierda de la habitación (lado sur de la habitación).
Sal de la habitación, sigue al oeste  y luego gira al norte. Sube la rampa para acceder a la siguiente zona.
P1
Avanza por el pasillo y gira a tu derecha (este). Baja las escaleras para acceder a la parte baja de la habitación (sur). Antes de salir por la puerta sur, hay un par de cosas por hacer.
Objeto: Bayas azules, Bayas negras, Bayas maduras, Albahaca, Salvia fresca, Bomba venenosa compacta, Bomba aturdidora compacta, Bomba congelante compacta, Bomba silenciadora compacta, Unidad mezcladora, Pólvora, Microcircuito. Máquina expendedora a la derecha de la salida.
Acción Personal 17: Examina la máquina expendedora una segunda vez.
Punto de Refresco: A la izquierda de la salida.
Tesoro 103: Salvia Fresca x3. Cofre en el lado este de la habitación.
Sal por la puerta sur para acceder a la siguiente zona. Te verás sorprendido por una ¡emboscada cuádruple!
Entrada
Tesoro 104: Arco cardiano x1. Cofre en el sureste de la habitación, entre dos columnas.
Sal por la puerta sur para acceder a la siguiente zona.
Nave Nodriza Cardiana
Enemigos en la zona: 028 (Robot de asalto), 029 (Soldado cardiano), 031 (Chamán lagarto), 032 (Tritón blindado), 033 (General cardiano), 034 (Dragón blindado).
Ciudad Subterránea
Dato de Arma: 133 (Katar draconiano). Al derrotar un Tritón blindado.
El camino es completamente lineal, así que limítate a derrotar y/o esquivar enemigos, y a coger tesoros.
Tesoro 105: Manual de cólera x1. Encontrarás un cofre en la esquina antes de bajar el primer tramo de escaleras.
Luego, te verás forzado a un combate al bajar el tramo de escaleras. Tras derrotar los enemigos, sigue avanzando.
Tesoro 106: Armadura de escama de dragón x1. Cofre en mitad del largo pasillo circular.
Te verás forzado a otro combate poco después de coger el cofre, y a otro más al llegar al siguiente cofre.
Tesoro 107: Bomba electromagnética x4. Cofre en la esquina antes de bajar el segundo tramo de escaleras.
Tesoro 108: Estoque gélido x1. Cofre al girar la última esquina, antes de salir de la zona (necesita anillo de fuego).
Segundo Aviso Punto de No Retorno 6: Asegúrate de coger todos los tesoros de la zona, así como de luchar contra todos los enemigos y de recopilar todos los datos de armas, puesto que no podrás “revisitar” la zona una vez la abandones. Ahora mismo, aún puedes avanzar a la siguiente zona y retroceder si lo deseas, pero el camino sería excesivamente largo. Es un buen momento para comprobar que no te dejas nada.
Entra por la puerta para acceder a la siguiente zona.
Torre de Control
Enemigos en la zona: 028 (Robot de asalto), 029 (Soldado cardiano), 031 (Chamán lagarto), 032 (Tritón blindado), 033 (General cardiano), 034 (Dragón blindado), 035 (General dragón), 036 (Sahariel).
S1
Punto de Guardado: A la derecha de la puerta nada más entrar (sureste de la habitación).
La habitación está llena de “barreras láser” que te impedirán el paso. Podrás atravesar sólo algunas de ellas, lo que convierte el lugar en un laberinto “de facto”. Las barreras que puedes atravesar se distinguen porque están “abiertas” casi todo el rato, y sólo “parpadean” para cerrarse eventualmente. Las que están “cerradas” y parpadean para abrirse, no podrás atravesarlas ni a la carrera. Para hacerlo más divertido, ¡los enemigos sí pueden atravesar las barreras!
Para orientarte mejor en las explicaciones, vamos a considerar que la habitación tiene 4 “pasillos principales”, que son los que la cruzan de norte a sur. La entrada está en la parte sur del que vamos a llamar “pasillo 4″ (el que está más al este), por lo que llamaremos a los otros pasillos 3, 2 y 1 de manera consecutiva, así que el pasillo 1 será el que está más al oeste.
Comienza avanzando en dirección norte hasta la mitad del pasillo 4. Cruza una primera barrera, y gira enseguida al oeste, hasta el pasillo 3.
Avanza un poco al sur, cruza otra barrera, y gira enseguida al oeste, hasta el pasillo 2.
Avanza un poco al norte hasta la mitad del pasillo 2, cruza otra barrera, y gira enseguida al oeste hasta el pasillo 1.
Avanza hasta el extremo sur del pasillo 1, cruza otra barrera, y gira al este hasta el pasillo 2.
Avanza hasta el extremo sur del pasillo 2, cruza otra barrera, y gira al este hasta el pasillo 3.
Tesoro 109: Manual de escudo de energía x1. Cofre en el extremo sur del pasillo 3.
Retrocede hasta el extremo sur del pasillo 1. Hay una bifurcación hacia el noroeste que te lleva a otra zona, bajando unas escaleras. Ve por ahí.
S2 / Zona del Generador
No hay pérdida: sigue el pasillo hasta el final, donde podrás entrar en una habitación hacia el sur. ¿Qué tranquilo está esto, no? Por cierto, no te preocupes por la habitación grande que ves en el mapa: será tu ruta de escape más adelante.
Tesoro 110: Pulsera maciza x1. Cofre en el lado este de la habitación.
Tesoro 111: Sidra venenosa x3. Cofre en la esquina suroeste de la habitación.
Desanda el camino y vuelve a la zona anterior, al extremo sur del pasillo 1.
S1
Avanza ahora hacia el norte hasta la mitad del pasillo 1, y gira al este, hasta el pasillo 2.
Avanza un poco hacia el norte y gira enseguida al este, hasta el pasillo 3.
Avanza un poco hacia el norte y gira enseguida al este, hasta el pasillo 4.
Tesoro 112: Cota de malla veteada x1. Cofre en el extremo norte del pasillo 4.
Retrocede hasta el pasillo 3.
Avanza hasta el extremo norte del pasillo 3 y gira al oeste, hasta el pasillo 2.
Tesoro 113: Bomba aturdidora compacta x8. Cofre en el extremo norte del pasillo 2.
Cruza la barrera, avanza un poco al sur, y gira enseguida al oeste, hasta el pasillo 1.
Avanza un poco al sur y encontrarás una máquina expendedora.
Objeto: Bayas azules, Bayas negras, Bayas maduras, Albahaca, Salvia fresca, Bomba venenosa compacta, Bomba aturdidora compacta, Bomba congelante compacta, Bomba silenciadora compacta, Unidad mezcladora, Pólvora, Microcircuito. Máquina expendedora en el pasillo 1.
Retrocede hasta el extremo norte del pasillo 1. Hay una bifurcación hacia el suroeste que te lleva a otra zona, subiendo unas escaleras. Ve por ahí.
P1
Para orientarte mejor en las explicaciones, vamos a considerar que la habitación tiene 3 “anillos”, que son los pasillos circulares concéntricos. Los llamaremos anillo exterior, anillo medio y anillo interior. En esta planta, las barreras láser no se ven debido a la luz, pero sigue habiendo de los 2 tipos: las que te dejan pasar y las que no. Si destruyes las tuberías marcadas con (!), el vapor resultante te permitirá “ver” el tipo de barrera.
La primera tubería (!) la verás a tu derecha (pared exterior) nada más avanzar un poco. Destrúyela usando el anillo de trueno para ver las barreras de esta sección del anillo exterior.
Avanza por el anillo exterior (sentido antihorario) hasta el suroeste (tienes que cruzar una barrera que ahora se ve) y utiliza la puerta para cambiar al anillo medio.
Avanza por el anillo medio (sentido antihorario) hasta el sur y utiliza la puerta para cambiar al anillo interior.
Avanza por el anillo interior (sentido horario) hasta el noroeste.
Tesoro 114: Disruptor de elementos x3. Cofre justo delante de una barrera.
Retrocede un poco por el anillo interior (sentido antihorario) hasta el oeste y utiliza la puerta para cambiar al anillo medio.
Avanza por el anillo medio (sentido antihorario) hasta el noroeste y utiliza la puerta para cambiar al anillo exterior.
Tesoro 115: Varita potenciadora x1. Cofre en el extremo noroeste del anillo exterior.
Utiliza la misma puerta para retroceder al anillo medio.
Avanza por el anillo medio (sentido horario) hasta el norte.
Destruye la tubería (!). Ahora se ven las barreras del anillo medio.
Utiliza la puerta para cambiar al anillo interior.
Avanza por el anillo interior (sentido horario) hasta el este: ¡tendrás que cruzar una barrera que no se ve!
Destruye la tubería (!). Ahora se ven las barreras del anillo interior.
Utiliza la puerta para cambiar al anillo medio.
Avanza por el anillo medio (sentido horario) hasta el sureste y utiliza la puerta para cambiar al anillo exterior.
Avanza por el anillo exterior (sentido horario) hasta el suroeste (tendrás que cruzar una barrera que ahora se ve).
Tesoro 116: Manual de aturdimiento x1. Cofre justo delante de una barrera.
Retrocede por el anillo exterior (sentido antihorario) hasta el sureste (tendrás que cruzar una barrera que ahora se ve), y utiliza la puerta para cambiar al anillo medio.
Avanza por el anillo medio (sentido antihorario) hasta el noreste (tendrás que cruzar una barrera que ahora se ve) y utiliza la puerta para cambiar al anillo exterior.
Avanza por el anillo exterior (sentido antihorario) hasta el norte.
Destruye la tubería (!). Ahora se ven las barreras de esta sección del anillo exterior.
Retrocede por el anillo exterior (sentido horario) hasta el este (tendrás que cruzar una barrera que ahora se ve), y sube las escaleras para acceder a la siguiente zona.
P2
Esta planta es muy parecida a la anterior, así que esta vez las explicaciones serán más simples.
La primera tubería (!) la verás a tu izquierda (pared exterior) nada más avanzar un poco. Destrúyela para ver las barreras de esta sección del anillo exterior.
Avanza por el anillo exterior (sentido horario) hasta el sureste, y utiliza la puerta para cambiar al anillo medio.
Avanza un poco por el anillo medio (sentido antihorario), permaneciendo en la zona sureste.
Punto de Refresco: Justo antes de la tubería (!).
Destruye la tubería (!).
Avanza por el anillo medio (sentido antihorario) hasta el noreste.
Tesoro 117: Bomba venenosa compacta x4. Cofre justo delante de una barrera.
Retrocede un poco por el anillo medio (sentido horario) hasta el este, y usa la puerta para cambiar al anillo interior.
Destruye la tubería (!).
Avanza por el anillo interior (sentido antihorario) hasta el norte, y usa la puerta para cambiar al anillo medio.
Avanza por el anillo medio (sentido antihorario) hasta el oeste, y usa la puerta para cambiar al anillo interior.
Avanza un poco por el anillo interior (sentido horario) hacia el noroeste.
Tesoro 118: Manual de llama mental x1. Cofre justo delante de una barrera. Necesita anillo de fuego.
Retrocede un poco por el anillo interior (sentido antihorario) hasta el oeste y utiliza la puerta para cambiar al anillo medio.
Avanza por el anillo medio hasta el suroeste (tendrás que cruzar una barrera), y utiliza la puerta para cambiar al anillo exterior.
Tesoro 119: Silvanza x1. Cofre en el extremo suroeste del anillo exterior.
Utiliza la misma puerta para retroceder al anillo medio.
Avanza por el anillo medio (sentido horario) hasta el noroeste (tendrás que cruzar una barrera), y utiliza la puerta para cambiar al anillo exterior.
Avanza un poco por el anillo exterior (sentido antihorario).
Destruye la tubería (!).
Avanza por el anillo exterior (sentido antihorario) hasta el oeste.
Tesoro 120: Pulsera de poder x1. Cofre en el extremo oeste del anillo exterior.
Retrocede por el anillo exterior (sentido horario) hasta el norte (tendrás que cruzar una barrera que ahora se ve), y sube las escaleras para acceder a la siguiente zona.
P3
Esta planta es parecida a las anteriores. Como novedad, el anillo medio es una cinta transportadora que gira permanentemente en sentido antihorario (podremos correr en su contra si es preciso para avanzar), el anillo interior es una cinta transportadora que gira permanentemente en sentido horario, y hay zonas “superiores” e “inferiores”.
Avanza por el anillo exterior (sentido horario) hasta el noreste (ten cuidado de no tocar la barrera) y usa la abertura para subir al anillo medio.
Déjate llevar (sentido antihorario) hasta el noroeste (de nuevo cuidado con la siguiente barrera) y usa la abertura para cambiar al anillo exterior.
Destruye la tubería (!).
Tesoro 121: Manual de aumento de furia x1. Cofre en el extremo noroeste del anillo exterior.
Vuelve al anillo medio y avanza en su contra (sentido horario) hasta el norte, y usa las escaleras para bajar al anillo interior.
¡Ahora puedes pasar bajo las barreras que cortan el paso en los anillos medio y exterior!
Déjate llevar (sentido horario) hasta el este, y usa las escaleras para subir al anillo medio. Cuidado con la barrera, que aparece de vez en cuando justo en las escaleras.
Déjate llevar (sentido antihorario) hasta el noreste (ten cuidado de no tocar la barrera) y usa la abertura para cambiar al anillo exterior.
Avanza por el anillo exterior (sentido horario) hacia el este.
Tesoro 122: Armadura bronto x1. Cofre justo delante de una barrera.
Retrocede por el anillo exterior (sentido antihorario) hasta el noreste y usa la abertura (ten cuidado de no tocar la barrera) para cambiar al anillo medio.
Avanza por el anillo medio en su contra (sentido horario) hasta el este, y usa las escaleras para bajar al anillo interior. Cuidado con la barrera, que aparece de vez en cuando justo en las escaleras.
Déjate llevar (sentido horario) hasta el oeste, y usa las escaleras para subir al anillo medio. Cuidado con la barrera, que aparece de vez en cuando justo en las escaleras.
Déjate llevar (sentido antihorario) hasta el suroeste (ten cuidado de no tocar la barrera) y usa la abertura para cambiar al anillo exterior.
Avanza por el anillo exterior (sentido horario) hacia el oeste.
Tesoro 123: Poción de disturbios x1, Amuleto antiparálisis x1. Cofre justo delante de una barrera.
Retrocede por el anillo exterior (sentido antihorario) hasta el suroeste y usa la abertura (ten cuidado de no tocar la barrera) para cambiar al anillo medio.
Avanza por el anillo medio en su contra (sentido horario) hasta el oeste y usa las escaleras para bajar al anillo interior. Cuidado con la barrera, que aparece de vez en cuando justo en las escaleras.
Avanza por el anillo interior en su contra (sentido antihorario) hasta el sur y usa las escaleras para subir al anillo medio.
Sal por la puerta sur para entrar en un ascensor y acceder a la siguiente zona.
Después de una laaarga conversación con Bacchus (preferiría un hilo musical, la verdad) llegarás a la planta 55 de la torre.
Planta 55
Punto de Guardado: Nada más salir del ascensor, antes de entrar en la siguiente sala.
Cinemática: Al entrar en la siguiente sala.
“Cuando el grupo llega a la cámara de aislamiento central, Bacchus dispara al grigori con un arma potente y lo destruye. A continuación aparece el líder cardiano con una armadura, extremadamente furioso ante la pérdida de la última Epifanía de orientación.
Edge intenta calmarlo, pero el núcleo del grigori reacciona ante la furia del líder y ambos se funden, formando al monstruo Sahariel.
¡Comienza el combate contra Sahariel!”
Combate Especial: Sahariel. Este también es un jefe con todas las de la Ley.

Táctica para Sahariel: Su punto débil es el pecho. Si has aumentado los PV de Edge como te aconsejé, podrás situarte entre sus patas delanteras y aguantar sus ataques hasta que muestre su punto débil. Ataca entonces con todo lo que tengas: ataques especiales, ataques de ráfata, etc. Repite hasta que termine por caer derrotado a tus pies.
Cinemática: Al derrotar a Sahariel.
“Cuando Sahariel cae derrotado, su cuerpo desaparece y el núcleo del grigori se convierte en polvo. El líder cardiano, liberado del grigori, yace en el suelo medio cristalizado.
Edge y los demás deciden ir en busca del generador para desactivar el rayo tractor, y no ven que el líder les ha tirado una pequeña bomba.
En el último momento, Bacchus se da cuenta y los protege con su propio cuerpo. Pero el gigante de acero sufre daños y el grupo le tiene que ayudar a llegar al reactor.”
Bacchus ha dejado el grupo, está incapacitado.
Punto de No Retorno 6: ¿Ya has cogido todos los tesoros de las últimas zonas y luchado contra todos los enemigos?
Sal por la puerta este. Avanza por el pasillo hacia el sur, hasta llegar a otro ascensor: úsalo para bajar de la torre.
S2 / Zona del Generador
Punto de Guardado: En el suroeste de la habitación, junto a la puerta de salida.
Examina el pulsador (!) en el lado este de la habitación, para desactivar el generador.
Cinemática: Al examinar el pulsador.
“El grupo desactiva el generador de la fortaleza cardiana, liberando así la nave del rayo tractor. Pero de repente suena una alarma al activarse un sistema de emergencia.
Bacchus afirma que la fortaleza se prepara para trasladarse a un lugar desconocido del espacio profundo y les pide que vuelvan a la Calnus sin él para no perder tiempo.
Edge y los demás nunca harían algo así y arrastran a Bacchus, que está sorprendido y agradecido.”
Corre y sal por la puerta para acceder a una nueva zona.
Desvío de Emergencia
¡Corre! Si alguna de las compuertas se cierra antes de que pases, simplemente deberás luchar con unos cuantos enemigos antes de que se vuelva a abrir. El camino es completamente lineal, no hay pérdida.
Cinemática: Al llegar al final del desvío de emergencia.
“Las compuertas de seguridad del desvío de emergencia se van cerrando una tras otra, mientras Edge y los demás se dirigen rápidamente hacia la Calnus, remolcando a Bacchus. Justo cuando el último tabique empieza a cerrarse, un rayo lo detiene.
Aparece una misteriosa mujer que dice entre dientes: “Al final no eres el pelirrojo”, y se va dejándolos boquiabiertos.”
Toma la bifurcación hacia el este y sube la rampa escalonada para acceder a la siguiente zona: seguro que te resultará familiar.
Nave Nodriza Cardiana
Cubierta
Todos los caminos están ahora cerrados, así que sólo te resta volver a la Calnus. Por si no te acuerdas, usa las escaleras al norte, junto al punto de guardado.
Cinemática: Al entrar en la Calnus.
“Ahora que la Calnus huye de la fortaleza cardiana, el monitor principal muestra el espacio que rodea la estructura mientras desaparece en la oscuridad.
Edge está abatido por no haber podido descubrir el secreto de los grigori, pero pronto recupera el optimismo cuando sus amigos lo tranquilizan. Hasta el frío cuerpo de acero de Bacchus siente el calor de la emoción sin límites de Edge.”
Calnus
Cubierta de Vuelo
Apareces aquí tras la cinemática. Habla con Bacchus para obtener información sobre un nuevo destino.
Recuerda: antes de volar a un nuevo destino, explora los lugares anteriores para completar misiones y aceptar algunas nuevas. Como es posible que te falten algunos objetos para completar las misiones de Aeos (plata, por ejemplo), vamos primero a Lemuris: ahora Bacchus puede extraer minerales de los puntos de minería.
Bacchus ha vuelto al grupo, está reparado.
Planeta Lemuris
Llanuras de Thalia
No olvides recolectar y perforar los puntos de cosecha y minería en tu camino hacia Woodley: nuevas misiones te aguardan allí. La ciudadela de Alanaire es inaccesible por el momento (bueno, puedes entrar, pero no puedes subir), así que ve campo a través, por la región de Van Elm.
Aldea Woodley
Por lo visto, los supervivientes de Triom se han mudado hasta aquí. Habla con la Hechicera tenebrosa, junto a la puerta de la tienda de consumibles, para recargar tus anillos. Según mis cuentas, te quedan cargas suficientes para abrir los cofres de las próximas zonas, pero es mejor no arriesgarse por unos pocos Fol.
Objeto: Albahaca x1. Habla con el Hombre de gran corazón, junto al pozo.
Objeto: Nota de receta 07 x1. Habla con la madre de Lutea, en su casa.
Misión 12: Se necesita néctar. Habla con el Empleado del almacén, junto a la puerta del edificio adosado a la librería. Necesitas Néctar x16. Si no llevas bastantes, sal de caza/recolección (Dríade, Hongo gigante y algunos puntos de cosecha). Luego, vuelve a hablar con el Empleado del almacén.
Misión Completada: Se necesita néctar.
Misión 13: En busca de setas sabrosas. Habla con el Empleado del almacén tras completar “Se necesita néctar”. Este vez necesitas Seta sabrosa x16. Si no llevas bastantes, sal de caza/recolección (Seta tumba, Hongo gigante y algunos puntos de cosecha). Luego, vuelve a hablar con el Empleado del almacén.
Misión Completada: En busca de setas sabrosas.
Misión 14: Crear flauta de colmillo. Habla con la Jovencita solitaria, que está al sur, detrás de la armería. Tienes que sintetizar Flauta de colmillo x1. De momento no puedes completarla, pues necesitas un nuevo personaje para conseguir esa receta. Paciencia…
Misión 15: La matriarca tozuda. Habla con la Mujer obstinada, dentro de la posada. Te toca ir a Triom, hablar con la Arpía friolera (cerca de la casa de Ghimdo) y convencerla para que se vaya a Woodley. Luego, regresa a Woodley y habla con la mujer obstinada para completar la misión.
Misión Completada: La matriarca tozuda.
Misión 16: Aceite para el frío. Habla con la Arpía friolera dentro de la posada tras completar “La matriarca tozuda” (habla 2 veces). Te pedirá Aceite de lobo x1. Si no llevas ninguno, sal de caza (Dientes de sable). Luego, vuelve a hablar con la Arpía friolera.
Misión Completada: Aceite para el frío.
Ahora, vuelve a la Calnus y vuela hasta Aeos.
Consejo: Asegúrate de que llevas al menos Plata x4, si aún tienes pendiente esa misión.
Planeta Aeos
Base de Exploración
Punto de No Retorno 7: ¿Ya has cogido todos los tesoros de la zona, completado todas las misiones y conseguido todos los datos de naves?
Consejo:  Date una vuelta y consigue Pata de insecto x6 y Huevo de insecto x12, para facilitar una misión más adelante.
Cuando estés listo, vuelve a la Calnus, y emprende rumbo a En II. Una vez que la Calnus despegue, podrás buscar las acciones personales: esta vez, tendrás que elegir entre varias acciones personales que pueden realizarse al mismo tiempo, lo que significa que al elegir una, renuncias a otra. Por tanto, te indico las más adecuadas para poder ver todos los finales secretos de los personajes en una sola partida. En cualquier caso, lo que siempre puedes hacer es grabar, probar lo que hay, y luego recuperar y decidirte por una determinada opción.
Calnus
Habitaciones de la Tripulación
De momento, no es necesario cambiar a nadie de habitación. Si vas al baño de los chicos y abres la puerta del excusado, descubrirás que Bacchus aún tiene ciertas “necesidades orgánicas” (es aleatorio, abre la puerta varias veces).
Sala de Reuniones
Cinemática: Examina la consola de síntesis. “Welch conoce a Bacchus”.
Cubierta de Vuelo (90% para llegar)
Acción Personal 18: Habla con Reimi en su asiento.
Habitaciones de la Tripulación (80% para llegar)
Acción Personal 19: Habla con Faize y Lymle en la habitación de Lymle.
Sala de Reuniones (70% para llegar)
Acción Personal 20 (Cinemática): Entra en la habitación/almacén al norte de la sala de reuniones. No importa el resultado de la batalla.
NOTA: Ahora es cuando podrías espiar a Reimi en la ducha de las chicas, pero eso reduciría considerablemente tus posibilidades de ver su final secreto. Aquí viene muy bien lo de guardar/espiar a Reimi en la ducha/recuperar y seguir con las acciones “correctas”.
Habitaciones de la Tripulación (60% para llegar)
Acción Personal 21: Entra en la habitación de Bacchus.
Sala de Reuniones (50% para llegar)
Acción Personal 22 (Cinemática): Habla con Reimi, junto a la consola de síntesis.
Sala de Descanso (40% para llegar)
Acción Personal 23 (Cinemática): Habla con Lymle, junto al sofá.
Sala de Descanso (30% para llegar)
Acción Personal 24: Habla con Bacchus, junto a la mesa.
Habitaciones de la Tripulación (20% para llegar)
Acción Personal 25: Habla con Reimi en el simulador de combate. Responde “Te dije que me casaría contigo.”
NOTA: La guía oficial está equivocada. La otra respuesta, desde luego, sería mejor, pero la necesaria para ver el final secreto de Reimi es ésta.
A estas alturas, deberías poder emparejar a Faize y Lymle en la misma habitación, así que hazlo cuanto antes, para poder activar determinadas acciones personales más adelante. A Edge lo puedes poner con Reimi, y Bacchus… Bueno, a fin de cuentas es como un electrodoméstico, como dice él mismo 
Cubierta de Vuelo
Cinemática: Al entrar en la cubierta de vuelo.
“La Calnus se dirige hacia En II, pero de repente aparece un agujero negro. Éste absorbe a la Calnus, que milagrosamente aparece intacta en n planeta cercano.
Edge y Reimi observan desconcertados los datos. El planeta donde han aterrizado no es otro que la Tierra. Pero hay algunas diferencias extrañas.
Edge, Faize y Bacchus salen de la nave para investigar este extraño planeta, mientras Reimi y Lymle se quedan vigilando la Calnus.”
Reimi y Lymle han dejado el grupo para esperar en la Calnus.
Ciudad Abandonada
Aviso Punto de No Retorno 8: Asegúrate de coger todos los tesoros de la zona, puesto que no podrás “revisitar” la zona una vez la abandones.
Dado que vas a tardar poco en reunirte de nuevo con Lymle, es mejor dejar la exploración a fondo y los tesoros para ese momento, para poder ayudarnos con el mapa y su habilidad “sentido de tesoros”.
Punto de Guardado: Hacia el noreste, junto a la estación de servicio.
Cinemática: Al entrar en la estación de servicio.
“El grupo encuentra una gasolinera abandonada. Gracias a una revista que ven en la tienda y las señales de radio que recibe Bacchus, determinan que han llegado a la Tierra de 1957. Vuelven a la Calnus para hablar, pero la encuentran rodeada de vehículos militares. El grupo se prepara para avanzar por la fuerza, pero una voz los detiene. Un hombre llamado Klaus Bachtein les pide que no provoquen a los soldados y los dirige a una casa cercana.”
Cinemática: Entra en la casa de Klaus, al noreste de la gasolinera.
“Edge y compañía se sorprenden al encontrar a Lymle en casa de Klaus. Salió sola de la Calnus y Klaus la rescató. Sin embargo, han capturado a Reimi, y Klaus se ofrece a ayudarlos a infiltrarse en las instalaciones militares para salvarla. Klaus les explica que antes trabajaba en la base como investigador, pero que lo despidieron tras expresar su preocupación por el uso indebido de la tecnología extraterrestre.
A cambio, Klaus les pide que rescaten a una extraterrestre llamada Meracle.”
Lymle ha vuelto al grupo.
Vuelve a entrar en casa de Klaus.
Tesoro 124: Salvia Fresca x2. Cofre a tu izquierda, nada más entrar.
Acción Personal 26: Examina el frigorífico, al fondo de la habitación.
Objeto: Acuabayas, Bayas negras, Salvia fresca, Jarabe de mezcla. Examina el frigorífico cuantas veces quieras.
Consejo: Intenta conseguir al menos Jarabe de mezcla x5 para facilitar una próxima misión.
Sal de la casa. Con Lymle de vuelta en el grupo, será mucho más fácil explorar.
Tesoro 125: Bayas azules x4. Cofre en la parte trasera de la casa de Klaus.
Tesoro 126: Acuabayas x2. Cofre al norte de la casa de Klaus, en el extremo norte de la zona.
Avanza ahora hacia el suroeste, pegado a la pared de la montaña.
Tesoro 127: Amuleto de plata x1. Cofre junto al comienzo de la valla metálica, en el lado oeste de la zona.
Ahora, dirígete hacia el este, al edificio más cercano: es una casa abandonada, con la puerta bloqueada.
Tesoro 128: Hierba roja x2. Cofre en la parte de atrás de la casa abandonada.
Por último, dirígete hacia la gasolinera.
Tesoro 129: Bayas de espina x3. Cofre en la parte delantera de la gasolinera.
Entra en la gasolinera.
Tesoro 130: Bayas grandes x3. Cofre en la esquina noroeste de la habitación.
Acción Personal 27: Examina la radio sobre el mostrador: está marcada con una (!).
Objeto: Acuabayas, Bayas negras, Salvia fresca, Jarabe de mezcla. Examina el frigorífico tras el mostrador cuantas veces quieras.
Sal de la gasolinera y dirígete hacia el punto de guardado situado en el suroeste de la zona. Da un “rodeo” para no acercarte a donde está la Calnus. Cuando llegues a la puerta en la verja, examínala para que Klaus la desbloquee, y luego ábrela.
Punto de Guardado: Al sur de la puerta, junto a un poste telefónico.
Tesoro 131: Semillas de protección x1. Cofre en la parte de atrás de un “misterioso rectángulo oscuro de tierra”.
Cinemática: Al examinar el teléfono.
“Klaus usa un teléfono para pedir permiso para entrar en la base, con la falsa excusa de haber capturado más extraterrestres. Edge y los demás le siguen el juego y entregan las armas a Bacchus, que se esconde con camuflaje óptico. A Klaus le conceden permiso para entrar y aparece la puerta de acceso. El grupo entra en las instalaciones.”
Punto de No Retorno 8: ¿Ya has cogido todos los tesoros de la zona?
Instalación Militar
Enemigos en la zona: 037 (Bestia genómica), 038 (Soldado zombi), 039 (Minialienígena), 040 (Piesgrandes).
Área de Confinamiento
Cinemática: Al entrar en las instalaciones.
“Unos soldados armados llevan al grupo a la base subterránea. Mientras avanzan por un pasillo, Klaus le dice discretamente a Edge que rescate a Reimi y a Meracle cuando abra las puertas de las celdas. También le avisa de que se liberarán formas de vida peligrosas que podrán acceder a los pasillo de la base, pero Edge le responde que no supondrá ningún problema. Entonces se cierra la puerta de la celda.”
Aviso Punto de No Retorno 9: Asegúrate de coger todos los tesoros de la zona, así como de luchar contra todos los enemigos y de recopilar todos los datos de armas, puesto que no podrás “revisitar” la zona una vez la abandones.
Tesoro 132: Acuabayas x2. Cofre en la esquina sureste de la celda en la que os han encerrado.
Cinemática: Habla con tus compañeros para activarla.
“El grupo espera en su celda. De repente, una alarma suena en toda la base y se abre la puerta. Bacchus, visible otra vez, les devuelve sus armas y salen rápidamente al pasillo. Mientras tanto los soldados, que han visto a Klaus destruir el panel de control de cierre, lo golpean sin piedad.
Cuando se van para ocuparse de los sujetos de estudio fugados, Klaus saca una ocarina del bolsillo y piensa en Meracle hasta que pierde el conocimiento.”
Dato de Arma: 135 (Granada de mano M26). Al derrotar un soldado zombi.
Sal al pasillo: hacia el oeste están el ascensor de entrada -ahora no funciona- y una celda que no contiene nada. Por tanto, dirígete hacia el este. Hay un cofre en la primera celda a tu derecha (sur).
Tesoro 133: Manual de examinar enemigos x1. Cofre en la esquina suroeste de la celda.
Sal al pasillo y sigue hacia el este: al llegar al final del pasillo, entra por la puerta y gira hacia el sur. Entra en la primera puerta a tu izquierda (este).
Tesoro 134: Bomba congelante compacta x3. Cofre en la esquina noreste de la celda (necesita anillo de fuego).
Sal al pasillo y entra en la siguiente puerta a tu izquierda (este).
Cinemática: Al acercarte a la puerta de la mencionada celda.
“Edge y su grupo corren por la base cuando una joven con aspecto felino sale rápidamente de una celda de confinamiento. Huye en cuanto los ve, pero se dan cuenta de que, según la descripción Klaus, debe de ser Meracle y corren tras ella.”
Tras la cinemática, entra en la susodicha celda.
Tesoro 135: Anillo de tierra x1. Cofre en la esquina suroeste de la celda. Lo obtienes con 0/10 cargas.
Tesoro 136: Bayas de espinas x1, Bayas azules x1, Acuabayas x1. Cofre en la esquina noreste de la celda.
Sal, y entra en la siguiente celda, que está al otro lado del pasillo, a tu derecha según avanzas hacia el sur (oeste).
Tesoro 137: Manual de sin defensa x1. Cofre en la esquina noroeste de la habitación.
Tesoro 138: Arco alienígena x1. Cofre en la esquina suroeste de la habitación.
Punto de Refresco: En la esquina suroeste de la habitación.
Sal y avanza por el pasillo hasta la próxima celda del mismo lado (oeste).
Tesoro 139: Escama de dragón x1. Cofre en la esquina suroeste de la celda.
Punto de Guardado: Sal de la celda y está enfrente de ti, al final del pasillo.
Cinemática: Al entrar por la puerta al final del pasillo.
“Edge y compañía encuentran a Meracle al fondo de una celda, atrapada por una bestia gigante. Esquiva con agilidad varios ataques, pero acaba acorralada. Cuando la criatura vuelve a arremeter, Edge bloquea el ataque y todos le ayudan a enfrentarse a la bestia y proteger a Meracle.
¡Comienza el combate contra la bestia genómica!”
Combate Especial: Bestia genómica. Es un “jefe secundario”, así que no debería darte demasiados problemas.

Cinemática: Tras derrotar a la Bestia genómica.
“Una vez que se han desecho de la bestia, Meracle da un lametón a cada miembro del grupo. Es su forma de dar las gracias. Cuando nota el olor de Klaus, Meracle se de cuenta de que deben de ser amigos del profesor y les explica cómo la capturaron y cómo conoció a Klaus. Como agradecimiento por haberla salvado, se ofrece a ayudarlos a rescatar a Reimi.”
Objeto: Garras de hierro x1. Es el botín obtenido al derrotar al jefe.
Meracle se ha unido al grupo (Nivel 22).
Desde la puerta de la celda donde estás, continúa por el pasillo hacia el sur, y entra en la próxima celda a tu derecha (oeste).
Tesoro 140: Túnica de alienígena x1. Cofre en el lado oeste de la celda.
Punto de No Retorno 8: ¿Ya has cogido todos los tesoros de la zona y luchado contra todos los enemigos?
Sal de la celda y ve al sur, hasta el final del pasillo: entra por la puerta.
Cinemática: Al entrar por la puerta.
“Edge y su grupo encuentran la Calnus en un almacén gigante. De repente, aparecen ante ellos los soldados y una mujer que se presenta como Mila Bachtein, la directora jefe de la base.
Mila se da cuenta de que Edge y los demás vienen del futuro y les pide ayuda tecnológica para garantizar la paz. Edge sabe que la Tierra se va a convertir en terreno baldío: decide confiar en Mila y le entrega el núcleo de energía de la Calnus. Pero Mila los encierra con Reimi y activa un reactor experimental de antimateria.”
Dato de Arma: 123 (Subfusil SMG103U). Tras la cinemática.
Dato de Arma: 124 (Pistola de seguridad S&T-M010). Tras la cinemática.
Área de Experimentos
Cinemática: Habla con tus compañeros y con Reimi para activarla.
“Edge y su grupo se reúnen finalmente con Reimi, pero el reactor de antimateria empieza a sobrecargarse. Los investigadores corren de un lado para otro. Mila, ahora demente, mira con cariño al reactor, y le habla como a un hijo. Edge observa con culpa cómo la realidad empieza a hacerse añicos. Finalmente, toma a regañadientes la única decisión posible: huir de este planeta condenado.”
Reimi ha vuelto al grupo.
Aviso Punto de No Retorno 9: Asegúrate de coger todos los tesoros de la zona y de luchar contra todos los enemigos, puesto que no podrás “revisitar” la zona una vez la abandones.
Cinemática: Habla primero con Faize y luego con Meracle para activarla.
“Meracle escucha el sonido de una ocarina fuera de la cámara de vigilancia. De repente se abre un hueco en la pared que lleva a una pasarela donde se encuentra Klaus. Meracle corre hacia él, pero lo único que hace Klaus es darle la ocarina y pedirle que vuelva al espacio. Meracle grita cuando Klaus desciende para hablar con Mila, pero Edge y los demás se la llevan rápidamente a la Calnus. Abajo ven a Klaus y Mila abrazándose, y sus figuras desaparecen debido a la distorsión espacial.”
Avanza por el pasillo circular hacia el oeste (sentido antihorario): entra en la siguiente habitación.
Punto de Guardado: En la habitación a la que acabas de entrar.
Sigue avanzando hasta la próxima habitación.
Tesoro 141: Broche de potro x1. Cofre en la esquina noreste de la siguiente habitación después del punto de guardado.
Avanza un par de habitaciones más.
Tesoro 142: Cañón de plasma x1. Cofre en la esquina noreste de la habitación.
Tesoro 143: Bomba aturdidora compacta x2. Cofre en la esquina suroeste de la habitación.
Avanza un par de habitaciones más.
Tesoro 144: Salvia fresca x2. Cofre en la esquina noroeste de la habitación.
Avanza un par de habitaciones más.
Tesoro 145: Bomba congelante compacta x3. Cofre en el lado norte de la habitación, hacia el medio (necesita anillo de fuego).
Punto de No Retorno 9: ¿Ya has cogido todos los tesoros y luchado contra todos los enemigos?
Avanza un par de habitaciones más hasta el final del pasillo.
Cinemática: Al llegar al final del pasillo circular.
“El grupo vuelve a la Calnus, pero Meracle duda porque no quiere dejar a Klaus, su único amigo. Pero Edge la anima: “Tienes amigos… ¡aquí mismo!”, y ella sube a bordo en el último momento.
Sin el núcleo de energía, la Calnus no puede escapar a la distorsión espacial, pero Meracle se acuerda de un colgante que Klaus le regaló. Resulta que es un cristal de exalitio de alta densidad que contiene suficiente energía para alejarlos del agonizante planeta.
La Calnus logra escapar justo a tiempo, pero Edge se culpa por la destrucción de la Tierra.”
Calnus
Cubierta de Vuelo
Apareces aquí tras la cinemática. Te ves obligado a reasignar los dormitorios de la nave: asegúrate de hacer que Faize y Lymle sigan juntos en una habitación.
La consola de síntesis no funciona por el momento, así que habrá que postergar el encuentro entre Welch y Meracle. Examina la consola del capitán para establecer rumbo a Roak.
Cinemática: Al establecer rumbo a Roak.
“La Calnus vuela por el espacio y vuelve a su dimensión gracias a la fuerza provocada por la destrucción de la Tierra. Edge todavía está desesperado, así que Reimi toma el mando y da la orden de partir hacia Roak.”
Cinemática: Automáticamente después de la anterior.
“Una transmisión inesperada de Welch demuestra que la Tierra actual está a salvo, lo que supone un gran alivio para Reimi. Sin embargo, Edge sigue dándole vueltas a la destrucción de la Tierra pasada. De repente, la Calnus recibe el ataque de una nave de guerra negra, pero la 13ª División Blindada Independiente eldariana acude al rescate. Al seguir hacia Roak, Reimi afirma que Edge no está capacitado para el mando y asume el papel de capitana de la Calnus. Al aterrizar en Roak ocultan la nave con camuflaje óptico.”
Calnus
Sala de Reuniones
Cinemática: Al activar la consola de síntesis. “Welch intenta animar a Edge”.
Sala de Descanso
Acción Personal 28: Habla con Lymle junto a la mesa.
Habitaciones de la Tripulación
Acción Personal 29: Habla con Meracle junto al directorio de habitaciones.
Acción Personal 30: Habla con Bacchus en su habitación.
Acción Personal 31: Habla con Reimi en el simulador de combate.
NOTA: Es un buen momento para inventar recetas. Maximiza las habilidades de síntesis de tus personajes, y si lo haces bien, en 17 combinaciones tendrás todas las recetas del grupo actual de 6 personajes: Hay 6 “grupos de 1″ (que puedes poner 3 grupos a la vez y hacerlo en 2 veces, 15 “grupos de 2″ (que puedes poner 3 grupos a la vez y hacerlo en 5 veces) y 20 “grupos de 3″ (que puedes poner 2 grupos a la vez y hacerlo en 10 veces). Por si no lo has notado, el “orden” de los integrantes de un grupo no afecta al resultado.
Cuanto termines, sal de la Calnus: vamos a explorar Roak. Ante ti, 3 ciudades, amplios escenarios que incluyen praderas, cuevas y desiertos, y dos mazmorras (una obligatoria y otra opcional). ¡Y también montones de misiones y encargos! Además, de momento, la Calnus no puede volar a ningún sitio.
Planeta Roak
Continente Astralio Nororiental
Enemigos en la zona: 041 (Abeja), 042 (Lobo Unicornio), 043 (Bandido kobold), 044 (Pinzas ondulantes), 045 (Picohacha).
Punto de Guardado: Nada más bajar las escalerillas de la nave.
De momento, comienza explorando la zona hacia el oeste.
Punto de Cosecha: Al oeste del punto de guardado, junto al precipicio.
Punto de Cosecha: En el extremo noroeste de la zona, al final de un sendero, junto al precipicio.
Ahora, vuelve al punto de guardado y esta vez dirígete hacia el noreste por el sendero que baja hacia la playa.
Punto de Minería: Al final del sendero, en la pared, a tu izquierda según bajas por el sendero.
Tesoro 146: Agua bendita x2. Cofre al final del sendero, a tu derecha, junto a unos árboles, al lado de la pared.
Objeto: Plata, Platino, Limón, ¡PELIGRO! ¡NO BEBER!, Fetiche de demonio menor, Albahaca, Légamo asqueroso, Palo de madera… Si avanzas por la “línea de playa” (donde acaba el mar y empieza la arena), verás aleatoriamente objetos “brillando” que podrás examinar y recoger. Reaparecen al volver a la Calnus.
Sigue avanzando por la playa hasta encontrar un pequeño embarcadero. Una pequeña conversación aclarará (¿o no?) algunas cosas.
Tesoro 147: Bayas azules x3. Cofre al final del muelle derecho (extremo de la plataforma sureste del muelle).
Si quieres, habla con la Chica paciente: espera a una amiga, y más tarde habrá una misión relacionada con este asunto. En cualquier caso, sigue avanzando y en la bifurcación vete hacia el sur: vamos a explorar primero el resto de la playa, antes de adentrarnos hacia el interior.
Punto de Cosecha: Avanza pegado a la pared de tu derecha (oeste) mientras avanzas hacia el sur, y lo encontrarás junto a un árbol y un arbusto, tras pasar al lado de una gran roca.
Punto de Minería: Sigue avanzando pegado a la pared, y lo encontrarás bajo un saliente, tras una palmera, poco después de que el camino gire hacia el suroeste.
Cuando llegues al final de la playa, sigue por el camino que avanza en dirección noroeste, hacia el interior de la zona.
Punto de Minería: Según avanzas por el sendero, a tu derecha, en la pared.
Sigue avanzando hacia el oeste (pasarás opcionalmente por una (!) que, como de costumbre, indica un salto en el camino), hasta que encuentres que el camino se corta: hay otra (!), pero es un salto que sólo puede hacerse viniendo desde el otro lado.
Punto de Minería: En la pared a tu izquierda (sur), junto a la (!) del “camino cortado”.
Sigue por tanto el camino en dirección noreste: pasarás junto a otra (!). Sigue hasta la próxima bifurcación. En dicha bifurcación ve hacia el este.
Punto de Minería: Lo encontrarás en la pared, cuando el camino gira hacia el norte, en la esquina, cerca de un árbol.
Tesoro 148: Albahaca x2. Sube la pequeña cuesta que hay junto al punto de minería: hay un cofre en el repecho, junto a un árbol.
Punto de Cosecha: Salta por la (!) tras abrir el cofre y lo verás en la esquina, junto a un árbol.
El camino que lleva hacia el este termina en la playa, cerca del embarcadero: por tanto, retrocede hasta la última bifurcación, hacia el suroeste. Ve pegado a la pared de tu izquierda (sur) y sube la pequeña cuesta que hay antes de llegar a la intersección.
Tesoro 149: 2986 Fol. En el repecho, al subir la pequeña cuesta.
Salta la (!) si quieres, pero en cualquier caso ve esta vez hacia el oeste.
Cinemática: Al tomar el camino que lleva al oeste.
“Se dirigen hacia un pueblo cercano y se sorprenden al encontrarse con una chica vestida de negro montada en un conejo gigante. Sin embargo, tan insólita imagen no basta para sacar a Edge de su depresión. Reimi lo sigue preocupada, pero de repente nota una punzada en la pierna.”
Punto de Minería: Según avanzas, a tu izquierda, en la pared (sur): justo después de la cinemática.
Sigue por el camino hasta que llegues a un puente: no lo cruces todavía, y recorre el resto del camino, en dirección sur.
Tesoro 150: Poción de disturbios x2. Cofre en el extremo sur del camino.
Retrocede hasta el puente (la bifurcación conduce a la (!) que era inaccesible desde el otro lado, así que no vayas por ahí). Crúzalo y sigue hacia el sur, hasta la siguiente zona, pasando bajo un arco de piedra.
Zona de Tatroi
Enemigos en la zona: 041 (Abeja), 042 (Lobo Unicornio), 043 (Bandido kobold), 048 (Escoria), 049 (Albero de las almas).
Avanza en dirección sur: no hay pérdida posible.
Punto de Minería: Avanza pegado a la pared de tu izquierda (este) y lo verás en el primer recodo.
Punto de Minería: Sigue pegado a la misma pared y lo encontrarás tras rodear una roca, en una pequeña hendidura.
Tesoro 151: Agua espiritual de barrera x1. Cofre en la mencionada hendidura.
Punto de Cosecha: Está justo al oeste del cofre, junto a la pared oeste de la zona, entre varios árboles.
Al llegar al primer puente, crúzalo y avanza hacia el sureste.
Punto de Cosecha: Nada más cruzar el primer puente y avanzar un poco, lo verás enfrente de ti, delante de una gran roca, junto a un árbol.
Cruza el siguiente puente y avanza recto, hacia el suroeste, hacia una gran tienda de campaña.
Tesoro 152: Alimento de conejito x3. Cofre junto a la tienda de campaña.
Desde la tienda de campaña, ve primero hacia el sureste.
Punto de Cosecha Secreto: Dentro de la zona de arena, hay una pequeña elevación del terreno con hierba y una gran roca, donde crecen varios árboles: está junto a la base del primer árbol que encuentras.
Tesoro 153: ¡PELIGRO! ¡NO BEBER! x3. Cofre en el extremo sureste de la zona, tras sortear varias rocas.
Desde aquí hay una bonita panorámica del extremo norte del desierto, al otro lado del río. Retrocede hasta el puente (sin cruzarlo) y esta vez avanza hacia el noroeste, pegado al precipicio primero, y pegado a las murallas de la ciudad después.
Punto de Cosecha: En el extremo norte de la zona, junto a un árbol grande, junto a las murallas de la ciudad.
Sigue hacia el suroeste, junto a las murallas, y entra en Tatroi.
Tatroi
Cinemática: Al entrar en la ciudad.
“El grupo llega a un pueblo llamado Tatroi. Mientras inspeccionan el pueblo y sus habitantes, se cruzan con un extraño trío con túnicas grises.
Faize y los demás siguen adentrándose en el pueblo, pero cuando Reimi se mueve para seguirlos, nota un fuerte dolor en la pierna y está a punto de caerse. Aunque Edge se preocupa, ella lo tranquiliza y sigue adelante, ocultando sus molestias.”
Retrocede un poco hacia el sureste desde el lugar donde te deja la animación: justo al comienzo de la calle principal, a la derecha nada más entrar a la ciudad (este), hay un tenderete de materiales.
Misión 17: Encargos de la tienda Materiales El gato negro. Agua bendita x4, Sidra de calabaza x5, Seda x10, Cachemira x8.
Un poco más adelante y a la izquierda hay una tienda de consumibles, justo antes de la esquina.
Misión 18: Encargos de la tienda Mercaherramienta. Roble x5, Amuleto antisilencio x1, Amuleto de plata x1, Amuleto de fuego x1.
Consejo: Compra al menos un Kit de reparación: nunca se sabe qué cosas rotas tendrás que arreglar [image: ;)]Sobre todo, si te lo piden en una misión.
Dato de Arma: 127 (Lanza de guardián). Habla con el Guardia muy decidido que patrulla cerca de la puerta de la tienda.
Un poco más adelante y también a la izquierda, está la posada, en el tramo de calle que está ya orientado hacia el norte, y antes de la primera intersección. Esta vez son 160 Fol por noche.
Punto de Guardado: Dentro de la posada.
Si has entrado en la posada, sal y continúa hacia el norte, hasta la primera intersección.
Cinemática: Al avanzar hacia la primera intersección.
“El grupo oye un grito sorprendentemente tranquilo en las inmediaciones. Reimi y los demás acuden a ayudar, pero Edge no quiere volver a interferir. El grito proviene de una joven con alas a la que amenazan tres enmascarados armados con cuchillos. Finalmente, Edge se decide a rescatarla y los bandidos huyen. A continuación, la joven, que se llama Sarah, se ofrece a acompañarlos hasta el Purgatorium, un edificio histórico. Edge rechaza su ayuda. Ella les recomienda que vayan a ver a unos nómadas que han acampado cerca de Tatroi y se va.”
Tras la cinemática, apareces situado en un callejón lateral, en la parte suroeste de Tatroi. Avanza hacia el sureste por la calle y toma la primera calle a la derecha (suroeste), para avanzar hacia el oeste y llegar al extremo suroeste de la ciudad.
Tesoro 154: Amuleto antimaldición x1. Cofre en el extremo suroeste de la ciudad.
Desanda el camino y dirígete hacia la calle principal, hacia la intersección donde se activó la cinemática: este, noreste, noroeste, norte y finalmente, al este.
Tesoro 155: Bayas negras x2. Cofre junto a unas cajas apiladas, justo antes de salir a la calle principal.
Si te orientas mirando hacia el norte, a la derecha (antes de la estatua) hay un edificio con dos tiendas: una armería y una tienda de consumibles. Entra en dicho edificio: en la planta baja está la tienda de consumibles.
Misión 19: Encargos de la tienda Alimentación Amplitud. Hierba roja x3, Jarabe de mezcla x5, Poción de pimiento x10, Ensalada césar x3.
Algunos de los encargos necesitarán síntesis, pero deberías llevar encima el Jarabe de mezcla si estás siguiendo nuestros “consejos”. Cuando termines, sube las escaleras hacia la planta superior, donde está la armería. Equípate según tus necesidades, y tu poder adquisitivo.
Misión 20: Encargos de la tienda Armería Ed. Oro x5, Metal rúnico x2, Espada de veneno x1, Mitrilo x1, Piedra de nereida x2.
Baja a la planta baja y sal del edificio ¡por la puerta trasera!, al sureste de la habitación.
Muelle
Misión 21: El tesoro del navegante. Habla con el Marinero responsable que está gimoteando, apoyado en la pared, junto a la puerta del edificio de las tiendas. Ha perdido Colgante antiguo x1. El colgante lo encontrarás de vuelta a la Calnus, en la playa, pero no tengas prisa por ir ahora mismo.
Tesoro 156: Bayas maduras x1. Cofre al sur del Marinero responsable, en una esquina entre dos casas, antes de bajar la rampa que conduce al muelle.
Vuelve donde el Marinero responsable y ve al norte, a la puerta que da acceso a la taberna, al lado del arco que conduce de vuelta a la calle principal de Tatroi. Entra en la taberna (Bebidas Gordeau).
Tesoro 157: Caja de regalo de chica x1. Cofre en la esquina sureste dentro de la taberna.
Aunque la taberna tiene otra salida al oeste que lleva también de vuelta a la calle principal de Tatroi, sal de nuevo por la puerta sur, a la zona del muelle.
Luego, avanza hacia el norte por la calle lateral (al este), y entra en el primer edificio a tu derecha en el que puedas entrar (este): la Casa de la Reina de los inventores.
Tesoro 158: Nota de receta 16 x1. Cofre en la esquina noreste de la habitación.
Sal a la calle y avanza al norte, hasta el final de la calle.
Tesoro 159: Acuabayas x4. Cofre en el callejón lateral, a tu derecha (este).
Por último, entra en el edificio del extremo norte de la calle (Mansión).
Tesoro 160: 12000 Fol. En la esquina noroeste de la mansión. Se nota dónde hay dinero… 
Sal de nuevo a la calle, y ve al sur, hacia donde están el Marinero responsable y la taberna. Esta vez dirígete al oeste, bajo el arco, para volver a la calle principal de Tatroi.
Tatroi
Cruza la plaza de la estatua y sigue de frente hacia el oeste, a un callejón lateral. Dobla la esquina y ve al norte, hasta el final, donde está la librería.
Misión 22: Hermano desaparecido. Habla con Fez, el dependiente de la librería.
Objeto: Nota de Fez x1. Al aceptar la misión.
Aún queda mucho por hacer hasta que Fez se reúna con su hermano… Sal de la librería y ve a la derecha (oeste), a un pequeño descampado en el extremo noroeste de Tatroi. Habla con el Guardia relajado si quieres información relevante sobre ciertos acontecimientos que vendrán después.
Tesoro 161: Bayas grandes x2. Cofre en el extremo sur de dicho descampado, junto a varias plantas.
Vuelve sobre tus pasos hasta la plaza con la estatua, en la calle principal. Si te orientas hacia el norte, a la izquierda de la calle (oeste), frente a la puerta de la taberna, hay un tenderete de consumibles.
Misión 23: Encargos de la tienda Ultramarinos Calidad. Bayas de expinas x3, Bayas maduras x5, Estimulante físico x3, Seta sabrosa x8.
Justo a la derecha del tenderete, en el mismo lado de la calle, está la entrada a otra tienda de materiales.
Misión 24: Encargos de la tienda Accesorios Canción de amor. Berilo verde x3, Piedra de salamandra x3, Piedra de sombra x2, Broche de caballo x1.
La Psicocinética suspicaz, junto a la puerta de la tienda de materiales, puede recargar tus anillos. ¡Acuérdate de llevarlos siempre al máximo, antes de salir a explorar! Ya no puedes “perder” nada, pero sería muy molesto tener que volver a recorrer todo un mapa sólo por un cofre que no pudiste coger, por llevar un “anillo descargado”.
Dato de Arma: 125 (Espada del guarda). Habla con Jarvis, portero apasionado junto a la entrada del Colosseum.
En el Colosseum no puedes entrar de momento, y el cofre que hay al noreste de la calle no lo puedes abrir, porque está protegido por hiedra. Por tanto, sal de la ciudad, y vamos a hablar con los nómadas que mencionó Sarah.
Planeta Roak
Zona de Tatroi
Antes de hablar con los nómadas, deberías aprovechar para volver a la Calnus: así, encontrarás por el camino el colgante del marinero, podrás sintetizar algunos objetos para completar encargos y, de paso, resetearás los puntos de cosecha y minería. Dirígete por tanto de vuelta hacia la Calnus (si te acercas demasiado a la tienda de campaña, se activará una cinemática, que te explicamos después; procura no acercarte, por tanto, para no precipitar los acontecimientos).
Continente Astralio Nororiental
Ahora ve hacia el extremo norte de la playa, justo antes de subir el sendero que lleva al punto de guardado y a la nave: lo que buscamos es uno más de los “objetos brillantes” que aparecen en la línea de playa.
Objeto: Colgante antiguo x1. Brillo en la línea de playa en una pequeña ensenada, justo en el extremo norte de la zona, y exactamente al norte de un cofre abierto con anterioridad. Sólo aparece tras aceptar la misión “El tesoro del navegante”.
Continúa por el sendero hacia el oeste y hasta la Calnus.
Calnus
Sala de Descanso
Haz lo que tengas que hacer: por ejemplo, puedes instalar la Caja de regalo de chica como parte del mobiliario (Sala de descanso), para recibir regalos de vez en cuando. Si no lo hiciste ya, instala también la Pequeña expendedora núm. 1. En cualquier caso, sólo por entrar/salir ya consigues que reaparezcan todos los puntos de cosecha/minería. Aprovecha si quieres, e intenta sintetizar algunos objetos para cumplir tus encargos pendientes.
Cuanto hayas terminado, sal de la Calnus. Luego vuelve a recorrer todo el camino hasta Tatroi.
Tatroi
Una vez en la ciudad, ve a la zona del muelle, atravesando el arco que lleva al este en la calle principal.
Muelle
Ya puedes entregar el colgante.
Objeto: Arpón del navegante x1. Al entregar el colgante al Marinero responsable.
Misión Completada: El tesoro del navegante.
Sal de la ciudad.
Planeta Roak
Zona de Tatroi
Esta vez sí: dirígete hacia la gran tienda de campaña, en la explanada. Verás que hay gente alrededor con la que puedes hablar
Cinemática: Al aproximarse a la puerta de la tienda de campaña (oeste).
“Al llegar ante la tienda de los nómadas, Reimi recuerda las palabras de Sarah sobre los conejitos. La simple idea de montarse en un conejito les parece desconcertante, pero Meracle sabe algo más sobre estas criaturas…”
Objeto: Tubo luminoso x1. Habla con el Hombre competente, en las proximidades de la tienda (norte).
Habla con el Aprendiz de la tribu y el Trabajador incansable de la tribu, junto a la tienda (este). Responde “Bueno, se trata de los conejitos…”.
Cinemática: Al hablar con el anciano sentado junto a la puerta de la tienda de campaña.
“El grupo sigue el consejo de Sarah y visita a los nómadas cerca de Tatroi. Allí conocen a la chica que vieron en el camino de la montaña. Les cuenta que sólo pueden cruzar el desierto e ir al Purgatorium montados en conejito. Les recomienda que domestiquen uno salvaje. A modo de ejemplo, invoca a su propio conejito, todo un espectáculo de simbología que deja a Faize boquiabierto. La chica se alegra de que alguien se interese tanto por su pueblo y le regala a Faize unas riendas de conejito y una túnica de su tribu.”
Objeto: Riendas de conejito x1. Obtenido tras la cinemática.
Entra en la tienda de campaña.
Tesoro 162: Arco del cabecilla x1. Cofre a tu derecha, nada más entrar (lado sur de la tienda).
Sal de la tienda, dirígete al noreste (hacia el puente), y crúzalo. A la pregunta de Meracle responde “Busquemos conejitos”.
Cinemática: Al intentar capturar un conejito.
“El grupo se dispone a intentar capturar un conejito y Reimi se desmaya de repente. Todos vuelven a Tatroi y buscan una habitación en la posada para que descanse. Cuando Lymle da la mano a Reimi, se da cuenta de que está dura. Reimi ha contraído la enfermedad de la piedra, endémica en Roak.
Sarah, que ocupa la habitación contigua, explica que hay una medicina en el Castillo de Astral. Edge se culpa por el estado de Reimi, pero Sarah le convence de actuar en vez de lamentarse y él decide ir al castillo.”
Reimi ha dejado el grupo, está incapacitada.
Tatroi
Apareces aquí tras la cinemática, dentro de la posada. Sal de la posada y dirígete a la zona del muelle (cruzando el arco que lleva al este desde la estatua, en la calle principal).
Muelle
Habla con el Jefe de la barcaza del canal, y embárcate hacia Astral: “Claro, subiremos”.
Cinemática: Al embarcarse.
“Sarah, en la barcaza del canal que lleva a Astral, les explica que pertenece a la raza de los alados, pero que no sabe volar. Edge se disculpa por haberse portado mal, pero Sarah le vuelve a dar las gracias. Al ver que sigue preocupado, Sarah le recomienda visitar a la vidente Eleyna. A Meracle le parece una idea estupenda, porque cuando era pequeña leyó un libro infantil sobre una gran sabia llamada Eleyna.
Al llegar a Astral, buscan habitación en la posada para que Reimi pueda descansar y se dirigen al castillo a preguntar por el remedio.”
Ciudad de Astral
Vuelves a aparecer dentro de la posada, tras la cinemática.
Punto de Guardado: En la planta baja de la posada (La Posada real). Aquí cobran 250 Fol por noche.
Sal de la posada y vamos a explorar Astral.
Dato de Arma: 126 (Espada del escudero). Habla con el Caballero súper tímido, que está cerca de la fuente, un poco al sur de la posada.
Cerca del Caballero, al sur de la posada, hay una tienda de materiales.
Misión 25: Encargos de la tienda Bazar de Mobius. Carbono x10, Gema de luz x4, Fresno x3, Amuleto de trueno x1.
Aquí venden el práctico Manual de aumento de PV, más que aconsejable a estas alturas del juego, así como el no menos práctico Manual de golpe crítico.
Consejo: Compra Mapa de Astral x2, para una misión posterior. Compra también Lana x17: 13 son para otra misión y 4 para sintetizar un objeto para otra misión más.
NOTA: Por si no habías pensado en ello: ¡intenta tener siempre al menos 5 de cada material que encuentres en las tiendas, para poder sintetizar los objetos que necesites para las misiones, sin tener que recorrer luego varios planetas buscándolos! De todas formas, si quieres completar todas las misiones, te tocará patearte el universo de punta a punta varias veces…
Objeto: 126 Fol. Brillo en el suelo de la tienda, junto a las escaleras que llevan al segundo piso.
Sube al segundo piso de la tienda. Aún hay más…
Tesoro 163: Albahaca x4. Cofre en la esquina noreste de la habitación, tras una pequeña mesa.
Tesoro 164: Poción de disturbios x2. Cofre junto a los pies de la cama, lado sur de la habitación.
Tesoro 165: 8 Fol. Cofre junto al anterior, entre el armario y un aparador.
Baja y sal de la tienda. Luego, baja las escaleras que llevan hacia el muelle. Por fin dirígete hacia el noreste, a un edificio cuya puerta está custodiada por 2 soldados.
Dato de Arma: 121 (Espada astralia). Habla con Lias, caballero real astralio, apostado a la izquierda de la puerta (oeste).
Tesoro 166: Joya de monstruo x1. Cofre en un pequeño callejón lateral, al este del edificio custodiado por los dos caballeros.
Vuelve a la fuente, y en el lado noroeste de la plaza encontrarás 2 tenderetes de consumibles.
Misión 26: Encargos de la tienda Alimentación Todo corazón. Cicuta venenosa x10, Dendrobium x2, Arroz al curry x4, Néctar x8.
Consejo: Compra al menos una Fruta dulce: te hará falta más adelante en una misión.
Misión 27: Encargos de la tienda Ultramarinos El saltito feliz. Semilla roja x5, Semilla azul x5, Fruta extraña x1, Bayas perfectas x4.
Sigue al oeste desde los tenderetes, por el callejón del lado norte.
Tesoro 167: Empuñadura de lazo x1. Cofre en un pequeño patio trasero.
Vuelve donde la fuente, y esta vez dirígete recto hacia el norte, hasta el castillo.
Cinemática: Al abrir la puerta del castillo. Vaya, parece que Sarah es sosa, pero conocida…
“Al enterarse de la situación de Reimi, el Rey de Astral ordena que se prepare una dosis del remedio. Sarah le pregunta si ha sucedido algo extraño últimamente, y el Rey comenta que es difícil obtener los ingredientes del remedio y que ha nacido la Iglesia de Sydonai, que rinde culto al Archidiablo.
Mientras esperan el remedio, Edge ve desde el balcón a un hombre con un águila negra tatuada en la espalda merodeando. Se plantea seguirlo, pero no quiere interferir en Roak.”
Castillo de Astral
P2
Apareces aquí tras la cinemática.
Punto de Cosecha: Al noreste, en el balcón. No podrás usarlo hasta que tengas de vuelta a Reimi.
Punto de Guardado: En la esquina suroeste de la habitación.
Tesoro 168: Semillas de salud x1. Cofre en la esquina sureste de la habitación, al otro lado del punto de guardado.
Sal de la habitación, gira a la izquierda (este) en el gran hall y baja las escaleras.
Cinemática: Al bajar las escaleras.
“Edge y los demás vuelven y ven que en la sala de audiencias reina la confusión. El Rey les explica que un ladrón ha robado el remedio para la enfermedad de la piedra y las materias primas para producir más. Cuando Edge escucha la descripción del ladrón, se da cuenta de que se trata del hombre que vio. Se arrepiente de haber dudado y, tras prometer que atrapará al ladrón, se va.”
Ciudad de Astral
Apareces aquí tras la cinemática. Vuelve a entrar en el castillo.
Castillo de Astral
Sala de Audiencias
Tesoro 169: Espada célebre Veinslay x1. Cofre en la esquina noroeste, al final de la gran sala de audiencias.
Sal del castillo
Ciudad de Astral
Queda un cofre más en la ciudad, en una casa al sur, pero no se puede abrir de momento, puesto que está protegido por una barrera de oscuridad. Ve por tanto hasta el muelle, y habla con el Jefe de la barcaza del canal para volver a Tatroi. Luego, cruza el arco hacia el oeste para llegar a la calle principal.
Tatroi
Opcionalmente, habla con la Anciana desafortunada para obtener información sobre el ladrón que buscas. El Anciano loco por la fruta también le ha visto. En cualquier caso, dirígete al norte por la calle principal, hacia el Colosseum.
Habla con el Guerrero viril, junto a la puerta del Colosseum, para obtener más información. También Jarvis te hablará sobre él. Cuando estés listo, entra en el Colosseum (guarda primero si quieres en la posada).
Colosseum
Cinemática: Al entrar en el Colosseum.
“Edge sigue al ladrón hasta el Colosseum de Tatroi, pero no sabe si debe participar en el torneo para enfrentarse al hombre del tatuaje, porque teme las posibles consecuencias de sus acciones en Roak. Faize se ofrece a pelear en su lugar y acaba convenciendo a Edge de que olvide sus miedos y luche. Edge se da cuenta de la importancia de aceptar las consecuencias de sus acciones y sabe que cuenta con el apoyo de sus amigos, así que participa en el torneo.
¡Comienza el combate contra Águila negra!”
Combate Especial: Águila negra. Es un jefe secundario. La novedad, es que Edge se enfrentará “en solitario” contra él.

Cinemática: Tras derrotar a Águila negra.
“Edge vence a Águila negra, recupera los ingredientes y descubre que alguien contrató al ladrón para que los robase. Los caballeros astralios apresan a Águila negra y todos vitorean a Edge, lo que hace que se sienta peor.
Cuando vuelven a la posada, Edge le da el remedio a Reimi. De repente, la marca que ésta tiene en el cuello comienza a brillar y su cuerpo vuelve a la normalidad. Entonces despierta y les cuenta la verdad sobre su poder y les habla de las Semillas de la esperanza. Edge consuela a Reimi cuando recuerda momentos tristes y luego se va a la cama.”
Dato de Arma: 143 (Degollador de la noche). Tras derrotar a Águila negra.
Ciudad de Astral
Vuelves a aparecer en la posada, tras la cinemática. Sal fuera de la posada, a dar una vuelta.
Cinemática: Al salir de la posada.
“Edge no puede dormir y decide salir. Allí lo abordan unos matones que lo vieron en el Colosseum y se ve obligado a afrontar las consecuencias de su intervención. De repente, se ve una luz y los ladrones caen al suelo. Tras ellos aparece la misteriosa mujer de la fortaleza cardiana. Se llama Myuria y le cuenta a Edge que está buscando al terrícola pelirrojo que mató a su marido.
A la mañana siguiente, Edge se entera de que han secuestrado a Sarah y decide rescatarla.”
Reimi se ha recuperado y ha vuelto al grupo.
Otra vez apareces dentro de la posada. Ahora tenemos nuevas misiones disponibles en Astral y en Tatroi. De momento, sal de la posada.
Misión 28: Caja de música rota. Habla con la Chica llorosa y su amiga, junto a la fuente, nada más salir de la posada. Necesitarás Caja de música x1. Sólo hay que volver a la Calnus, y usar la consola de síntesis.
Objeto: Caja de música rota x1. Al hablar con la Chica llorosa y aceptar la misión.
Misión 29: ¿Dónde está la llave…?. Habla con la Tendera descuidada, justo al otro lado de la fuente, delante de la puerta de su tienda. Bueno, la taberna de Tatroi nos pilla de camino, enseguida echamos un vistazo por allí…
Misión 30: Lo último en belleza. Habla con la Dama muy maquillada, en el lado norte de la fuente, cerca de las escaleras que llevan hacia el castillo. Te pide Excrementos de peritón x10. Si no llevas bastantes, sal de caza (Picohacha). Luego, vuelve a hablar con la Dama muy maquillada.
Misión Completada: Lo último en belleza.
Ahora, entra en el castillo.
Castillo de Astral
Sala de Audiencias
Sube a la segunda planta. El acceso está en el lado este de la sala de audiencias, subiendo las escaleras.
P2
Misión 31: La zanahoria descarriada. Habla con el Caballero muy cauteloso, en la esquina noroeste de la habitación. Habla 2 veces. ¡¿Una zanahoria?!
En fin, vámonos de vuelta a Tatroi, a ver qué encontramos por allí.
Tatroi
Muelle
Nada más desembarcar, entra en la taberna (Bebidas Gordeau, el edificio que está junto al arco que lleva a la calle principal).
“Quien roba a un ladrón tiene 100 años de perdón”. O tal vez no, pero vamos a cometer un pequeño hurto. Para poder robar a la gente, necesitas equipar a Edge con los Guantes de bandido y que tenga aprendida la habilidad Ladrón. A mayor nivel de habilidad, más probabilidad de robar con éxito.
NOTA: No robes a la gente si no estás completando una misión, o bajará la confianza de tus compañeros hacia ti y no verás sus finales secretos.
Objeto: Muñeca de zanahoria x1. Acércate al Hombre viril, junto a una mesa, en la esquina noroeste de la habitación, y róbale: basta con acercarse y pulsar el botón correspondiente a la acción “Ladrón”.
Quítate los guantes (para no robar a nadie por accidente), y sal de la taberna por la puerta del lado oeste, a la calle principal de Tatroi.
Tatroi
Objeto: Llave de la tienda de armas x1. Habla con el Tabernero, que está de pie justo al lado de dicha puerta.
Acércate al arco que lleva hacia el este, hacia la zona del muelle: sentada en unas cajas hay una chica gato: es la Chica impulsiva, que antes estaba extasiada mirando las tiendas de Tatroi. ¡Habla con la Chica impulsiva, para desencadenar los acontecimientos y poder aceptar una misión un poco más adelante!. ¿Qué será lo que está olvidando?
Atraviesa el arco y vuelve a la zona del muelle.
Muelle
Ve hacia el norte por la calle lateral que hay al este, para entrar en la Casa de la Reina de los inventores (el edificio del lado derecho -este- de la calle).
Misión 32: El primer recado. Habla con Jasmine, reina de los inventores. Te pide Salvia fresca x10. Si no llevas bastante, puedes comprar en el tenderete de consumibles que hay cerca del Colosseum.
Misión Completada: El primer recado.
Objeto: Bomba definitiva x2. Premio por completar la misión. Recógelas en el cofre abierto situado cerca de Jasmine.
NOTA: Si vas a por el logro/trofeo de todos los objetos, no las gastes: son un material de síntesis muy útil.
Misión 33: El segundo recado. Habla de nuevo con Jasmine. Esta vez quiere Aguijones de abeja x9. Si no llevas bastantes, sal de caza (Abeja). Luego, vuelve a hablar con Jasmine.
Misión Completada: El segundo recado.
Objeto: Unidad de absorción de PV x4. Premio por completar la misión. Recógelas en el cofre abierto situado cerca de Jasmine.
Misión 34: El tercer recado. Habla de nuevo con Jasmine. Quiere Lana x13. Ya te dijimos que las compraras en Astral, en la tienda de materiales (Bazar de Mobius).
Misión Completada: El tercer recado.
Objeto: Paratiempo x1. Premio por completar la misión. Recógelo en el cofre abierto situado cerca de Jasmine.
Antes de aceptar más misiones, podemos completar un par de ellas en Astral: toma la barcaza y dirígete allí.
Ciudad de Astral
Dale la Llave de la tienda de armas a la Tendera descuidada. ¡Ahora tienes una nueva tienda disponible en Astral!
Misión Completada: ¿Dónde está la llave…?.
Misión 35: Encargos de la tienda Armería Cazatesoros. Platino x4, Meteorito x2, Rubí x2, Espada picahielos x1.
Dirígete al castillo y sube a la segunda planta.
Castillo de Astral
P2
Entrega la Muñeca de zanahoria (Roger) al Caballero muy cauteloso.
Misión Completada: La zanahoria descarriada
Date otro paseíto en la barcaza, y vete de vuelta a Tatroi, hasta la calle principal: aún quedan más misiones por aceptar, aunque éstas no podremos resolverlas hasta avanzar un poco más en el juego.
Tatroi
Misión 36: Loco por el zumo de uva. Habla con el Anciano loco por la fruta, que está en la parte sur de la estatua, en la calle principal de Tatroi. A ver si te acuerdas de buscarle el zumo cuando llegues a Tropp.
Misión 37: La muñeca chapucera. Muy cerca del Anciano, junto a un tenderete, al oeste de la estatua, habla con el Fabricante de muñecas sombrío. Bueno, al menos también se desarrolla en Tropp, eso que nos ahorramos de viaje.
Objeto: Muñeca de madera x1. Al hablar con el Fabricante y aceptar la misión.
Hora de salir de viaje. Aunque te avisé en su momento, asegúrate de llevar contigo una Fruta dulce y un Kit de reparación: no tardarás en necesitarlos. Cuando tengas la mochila lista, sal de la ciudad.
Planeta Roak
Zona de Tatroi
Diríjete hacia la tienda de campaña de los nómadas.
Cinemática: Al aproximarse a la puerta de la tienda de campaña (oeste).
“Cuando Edge y los demás están buscando a Sarah, encuentran las tiendas de los nómadas que los ayudaron con los conejitos. Sin embargo, no hay ni rastro de ellos. Faize se para a ver el interior de la tienda y no puede evitar preocuparse al no ver a nadie.”
Antes de ir al desierto y a Tropp, dirígete hacia la Calnus. Opcionalmente, puedes capturar un conejito y usarlo como medio de transporte.
NOTA: Puedes pelear desde un conejito, pero no podrás interactuar con las personas, ni con los puntos de cosecha/minería. Tampoco puedes acceder al menú, para curarte o usar objetos. Una vez que bajes de él, el conejito se marchará.
Zona Astralia Nororiental
De camino a la Calnus, detente al llegar al muelle, en la playa.
Misión 38: Comida a domicilio. Habla con la Chica paciente, que está sentada en el extremo de la plataforma sureste del muelle. Esta misión no se activa si primero no has hablado con su amiga (la Chica impulsiva) en Tatroi. Necesita Fruta dulce x1. Si no la compraste cuando te dije, tendrás que ir hasta Astral a por una.
Misión Completada: Comida a domicilio.
Objeto: Nota de receta 19 x1. Al darle la Fruta dulce, como premio por completar la misión.
Ahora, regresa a la Calnus.
Calnus
Sala de Descanso
Si instalaste la Caja de regalo de chica, obtendrás objetos aleatorios de vez en cuando. Si guardas antes de abrir la caja, el objeto será distinto si recuperas la partida. De todas formas, no esperes grandes maravillas.
Sala de Reuniones
Sintetiza la Caja de música que necesitas para la misión, además de cualesquiera otros objetos que necesites para los diversos encargos de las tiendas o que simplemente te apetezca sintetizar. Espero que te acordaras de comprar el Kit de reparación…
Sal de la Calnus y date tooodo el paseíto hasta Astral.
Ciudad de Astral
Ve donde las niñas, al lado de la fuente, para dar la Caja de música a la Chica llorosa.
Misión Completada: La caja de música rota
Objeto: Nota de receta 06 x1. Premio por entregar la caja reparada.
Vuelve a Tatroi y sal de la ciudad: es hora de emprender viaje hacia el desierto.
Planeta Roak
Zona de Tatroi
Lo primero de todo, captura un conejito: es la única forma de cruzar las arenas movedizas del desierto. Seguro que ya lo viste (o incluso capturaste) en tu reciente viaje a la Calnus. Encontrarás al conejito nada más cruzar el primer puente, al noreste de la gran tienda de campaña de los nómadas. Captúralo y regresa en dirección a Tatroi.
Ahora, dirígete hacia el desierto, usando la salida suroeste de la zona, cerca de la entrada de Tatroi.
Desierto de Astral
Enemigos en la zona: 041 (Abeja), 042 (Lobo unicornio), 043 (Bandido kobold), 046 (Esqueleto armado), 047 (Ogro del desierto), 048 (Escoria).
Cruza la franja de arenas movedizas y despídete del conejito: mientras permanezcas montado en él no podrás coger objetos, y hay unos cuantos por aquí.
NOTA: Si caes en alguna zona de arenas movedizas, no morirás, pero reaparecerás ¡en el sitio por donde entraste al desierto!, lo que te obligaría a capturar otro conejito para volver a atravesar la primera franja de arenas movedizas.
Una vez cruzadas las arenas movedidas, y habiendo bajado del conejito, dirígete hacia el suroeste, al oasis que verás delante de ti.
Tesoro 170: Cáliz de plata x1. Cofre en el lado oeste del oasis.
Objeto: Pez de la arena x1. ¡Aleatorio! Cada vez que te acerques a un oasis en el desierto (hay 3 en total, entre esta zona y la siguiente), mira con cuidado por si ves uno nadando para cogerlo: lo necesitarás en una misión, más adelante en el juego.
Dirígete ahora hacia el sureste, a la cima de una gran duna que verás ante ti.
Tesoro 171: Poción de desmayo x2. Cofre en la cima de la duna.
Desde aquí, avanza hacia el este, hasta un grupo de grandes rocas que sobresalen de la arena.
Tesoro 172: Semillas de ataque x1. Cofre semienterrado en la sombra de una de las rocas.
Sigue hacia el este, pegándote a la pared norte.
Punto de Minería: En la pared, antes de cruzar el puente de piedra/troncos.
Cruza el puente y avanza en dirección norte, pegado a la pared de tu derecha (este).
Punto de Minería: En la pared, cuando esta empieza a curvarse hacia el noreste.
Sigue recto hacia el norte, cruzando la explanada.
Punto de Cosecha: Según avanzas hacia el norte, junto a 3 árboles y un arbusto.
Sigue un poco más hacia el noroeste, hasta el final de la zona.
Punto de Minería: En la pared de tu derecha (este), en un recoveco, en el extremo noroeste de la zona.
Tesoro 173: Guantes de bandido x1. Cofre en un recoveco, en el extremo noroeste de la zona.
Retrocede un poco hacia el sur, y ve enseguida hacia el este, hasta la playa.
Objeto: Plata, Platino, Limón, ¡PELIGRO! ¡NO BEBER!, Fetiche de demonio menor, Albahaca, Légamo asqueroso, Palo de madera… Objetos “brillando” en la línea de playa.
Vamos a explorar la playa: ve primero hacia el norte.
Punto de Cosecha: En la pared de tu izquierda (oeste), según avanzas hacia el extremo norte de la playa.
Tesoro 174: 9856 Fol. Cofre en el extremo norte de la playa.
Ahora, retrocede y avanza hacia el sur, hasta el extremo sur de la playa, donde se alza una pequeña meseta.
Tesoro 175: Semillas de defensa x1. Cofre en el extremo sur de la playa, en lo alto de la meseta, junto a unas palmeras.
Deshaz todo el camino hacia la zona “principal” del desierto: cruza de nuevo el puente, atraviesa la zona de rocas, y dirígete esta vez hacia el sur, a la playa: ¡Cuidado no caigas en las arenas movedizas! Rodéalas, hay sitio para pasar.
Objeto: Plata, Platino, Limón, ¡PELIGRO! ¡NO BEBER!, Fetiche de demonio menor, Albahaca, Légamo asqueroso, Palo de madera… Objetos “brillando” en la línea de playa.
Una vez llegues a la playa, avanza hacia el oeste.
Punto de Cosecha: Junto a un tronco de árbol caído en la arena.
¿Te has fijado en ese cáctus reseco? Hay unos pocos más como él, y forma parte de un minijuego que podrás jugar más adelante.
Pasa junto al oasis y sigue hacia el oeste (no olvides buscar el Pez de la arena, si aún no lo tienes).
Punto de Minería: En la pared norte de un recoveco, en el extremo suroeste de la zona.
Retrocede un poco hacia el este, y ve enseguida hacia el noreste, hasta el oasis “central” del desierto: si avanzas pegado a la pared izquierda (oeste) caerás sin remisión en una zona de arenas movedizas, así que sepárate de ella y ve con cuidado.
Desde el oasis, ve hacia el noroeste (cuidado no la pifies ahora con la zona de arenas movedizas), hasta la salida que lleva a la próxima zona: ¡no cambies de zona todavía!
Punto de Cosecha Secreto: Al lado de la salida hay otro cactus reseco. Si avanzas hacia el sur pegado a la pared, hacia las arenas movedizas, verás un grupo de cactus pequeñitos en el suelo: está en la base de uno de ellos.
Ahora sí, atraviesa la pequeña cueva para cambiar de zona.
Usuarios de Xbox 360: Es el momento de levantarse y cambiar de DVD.
Zona de Tropp
Enemigos en la zona: 045 (Picohacha), 046 (Esqueleto armado), 047 (Ogro del desierto), 048 (Escoria), 049 (Albero de las almas), 053 (Arpía negra), 054 (Mandrágora).
Sigue vigente la regla de que si caes en las arenas movedizas reaparecerás en donde entraste al desierto, ¡y eso sigue siendo en la zona anterior, cerca de Tatroi! Así que mira donde pisas, ¿quieres?
Avanza hacia el oeste, pegado a la pared sur de la zona.
Punto de Cosecha: Junto a un arbusto, junto a la pared.
Sigue avanzando pegado a la pared.
Tesoro 176: Agua bendita x1. Cofre semiescondido tras una gran roca, si sigues avanzando al oeste, pegado a la pared.
Rodea la roca y avanza un poco hacia el noroeste, hasta 2 rocas juntas más pequeñas.
Tesoro 177: Bayas grandes x3. Cofre semienterrado entre las 2 rocas.
Como las arenas movedizas cortan el paso hacia el norte, avanza hacia el este, hasta un oasis (no olvides buscar el Pez de la arena, si aún no lo tienes).
Punto de Cosecha: Un poco al sureste del oasis, junto a un árbol, junto a la pared.
Punto de Minería: Un poco al norte del oasis, en la pared, detrás de una gran roca.
Desde el oasis, avanza en dirección noroeste hasta el extremo norte de la zona.
Punto de Minería: En una pequeña hendidura de la pared norte.
La salida oeste de la zona es inalcanzable sin un conejito (por las arenas movedizas). Por tanto, avanza hacia el noreste de la zona.
Tesoro 178: Condensador mágico x1. Cofre en el extremo noreste de la zona, cerca de la salida.
Entra en la cueva.
Cueva del Purgatorium
Enemigos en la zona: 046 (Esqueleto armado), 051 (Gel vomitivo), 052 (Murciélago carroñero).
Avanza un poco hacia el norte.
Tesoro 179: Poción de disturbios x3. Cofre en el recodo de la cueva, donde gira al oeste.
Sigue hacia el oeste hasta que llegues a una bifurcación.
Objeto: Luciernaga carmesí x1. De color rojo, las verás volando por la cueva (también producen un característico chirrido). Coge todas las que puedas: las necesitarás para una misión más adelante en el juego.
Punto de Cosecha: Junto a la pared norte, antes de llegar a la bifurcación.
Tesoro 180: Albahaca x2. Cofre junto a una gran columna, en la bifurcación.
En la bifurcación, toma el camino hacia el norte.
Punto de Minería: En la pared de tu derecha (este), justo antes de la salida.
Sal de la cueva.
Planeta Roak
Zona del Purgatorium
Enemigos en la zona: 048 (Escoria), 053 (Arpía negra), 054 (Mandrágora), 055 (Sacerdote espiritual).
Dato de Arma: 136 (Martillo de cometa). Al derrotar un Sacerdote espiritual.
Avanza hacia el norte, pegado a la pared de tu derecha (este).
Punto de Cosecha: En un pequeño recoveco, junto a unos arbustos, junto a la pared este.
Punto de Minería: Un poco más adelante en la misma pared.
Comienza a subir la cuesta hacia el norte, y cuando no puedas avanzar más (hay una (!) que indica un salto desde arriba), ve a tu izquierda, hacia el oeste: continúa por un estrecho sendero descendente hasta la playa. Luego, continúa hasta el extremo sur de la playa.
Tesoro 181: Nota de receta 09 x1. Cofre en el extremo sur de la playa.
Tesoro 182: Elixir de resurrección x1. Otro cofre en el extremo sur de la playa.
Retrocede hasta la (!) y continúa subiendo la cuesta.
Punto de Minería: En el extremo noreste de la zona, al terminar de subir la cuesta.
Avanza hacia el oeste, por la plataforma superior, junto a los muros del Purgatorium.
Punto de Guardado: A la izquierda (oeste) de la puerta del Purgatorium.
Punto de Cosecha: En el extremo noroeste de la zona.
Tesoro 183: Salvia fresca x2. Cofre en el extremo nororeste de la zona.
Entra al Purgatorium.
Purgatorium
P1
Cinemática: Al entrar en el Purgatorium.
“El grupo llega al Purgatorium, donde encuentra una pluma de Sarah. Mientras siguen buscando pistas, Edge y Reimi ven estatuas muanas. Les sorprende que en Roak haya gente tan parecida a los terrícolas. Finalmente, Meracle detecta el olor de Sarah, pero el rastro no lleva a ningún lugar. Meracle les propone que vayan a ver a la vidente Eleyna de la que habló Sarah. Como no tienen ninguna idea mejor, deciden dirigirse a Tropp.”
Ya exploraremos esta mazmorra más tarde: ahora, avanza un poco al oeste y sal por la puerta sur, al atrio principal. Avanza un poco más hacia el oeste, y baja por las escaleras principales, hasta la salida. Sal del Purgatorium.
Planeta Roak
Zona del Purgatorium
Utiliza si quieres la (!) para saltar y ve en dirección sur hasta la Cueva del Purgatorium.
Cueva del Purgatorium
Una vez en la cueva, avanza hasta la bifurcación, y esta vez, toma el desvío hacia el suroeste.
Tesoro 184: Semillas de salud x1. Cofre junto a la pared norte de la cueva según avanzas por ella hacia el suroeste.
Punto de Cosecha: En el lado sur de la cueva, poco antes de llegar a la salida suroeste.
Sal de la cueva.
Planeta Roak
Zona de Tropp
Puedes explorar la playa si quieres, pero no hay nada relevante, salvo los típicos “objetos brillantes” que puedes encontrar siempre en la línea de playa.
Objeto: Plata, Platino, Limón, ¡PELIGRO! ¡NO BEBER!, Fetiche de demonio menor, Albahaca, Légamo asqueroso, Palo de madera… Objetos “brillando” en la línea de playa.
Desde la salida de la cueva, sube la cuesta y dirígete hacia la ciudad, hacia el oeste, pero no entres aún en ella. Bordea sus murallas hacia el suroeste.
Tesoro 185: Agua espiritual de barrera x1. Cofre junto a las murallas, en el extremo suroeste de las mismas, tras una gran roca (necesita anillo de fuego).
Dirígete ahora hacia el sureste de la zona, a la playa sur.
Objeto: Plata, Platino, Limón, ¡PELIGRO! ¡NO BEBER!, Fetiche de demonio menor, Albahaca, Légamo asqueroso, Palo de madera… Objetos “brillando” en la línea de playa.
Tesoro 186: Elixir de resurrección x1. Cofre en el extremo sureste de la playa, cerca de la (!).
Regresa al centro de la zona, y dirígete hacia el este, de vuelta al desierto, a través de una pequeña cueva. De camino te cruzarás con un conejito que anda por aquí, y que nos será muy útil más tarde para regresar a Tatroi.
Una vez pasada la cueva, continúa hacia el sur, pegado a la pared de tu derecha (oeste). ¡Cuidado no te caigas en las arenas o reaparecerás en la salida de Tatroi!
Tesoro 187: 4445 Fol. Cofre en un recoveco.
Punto de Cosecha: Junto al cofre.
Regresa por la pequeña cueva, y entra en la ciudad.
Tropp
Cinemática: Al entrar en Tropp.
“Cuando entran en Tropp, ven a un hombre amable que habla a un pequeño grupo de gente. A pesar de sus buenas maneras, sus palabras son siniestras: alaba al Archidiablo y ansía su resurección. La gente escucha con atención, pues el miedo a la enfermedad de la piedra los lleva a buscar cualquier consuelo.
Edge y los demás creen que el hombre está relacionado con el intento de Águila negra de robar los ingredientes del remedio y se preguntan cuáles serán sus intenciones.”
Nada más entrar, a tu derecha tienes la posada Barrelviento (noreste de la plazoleta). Son 200 Fol por noche. Aunque no vayas a dormir, entra en la posada.
Punto de Guardado: A la izquierda de la puerta, en la esquina noreste de la planta baja de la posada.
Habla con la Mujer patológicamente insolente (está junto a las escaleras de subida a la segunda planta) y dale la Muñeca de madera que te dio el Fabricante en Tatroi. Recuerda una misión no se “completa” hasta “volver a hablar” con el personaje que te la dio.
NOTA: El menú de “misiones” disponible en el menú principal del juego, te informará sobre el estado de cada una de ellas.
Misión 39: La segunda muñeca. Al hablar con la Mujer patológicamente insolente y entregarle la primera muñeca. Parece que no le ha gustado nada y que quiere otra. Pero hay maneras y maneras de decir las cosas…
Sube a la segunda planta de la posada.
Tesoro 188: Pastel de vigor x2. Cofre en la habitación noreste de la segunda planta.
Baja a la primera planta y sal de la posada.
Objeto: Cubo vacío x1. Habla con el Joven curioso que está paseando cerca de la puerta posada. Ya podemos hacer el minijuego de los cactus en el desierto. ¡No hables una segunda vez con él, o se comerá la Nota de Fez, y tendrás que volver a Tatroi a por otra!
Ve al otro lado de la plazoleta, donde dos chicas gato están hablando entre ellas.
Misión 40: Un símbolo de valor. Habla con la Chica malhablada. Quiere que le consigas Piedra del Purgatorium x1. Bueno, a fin de cuentas, el Purgatorium es parte de nuestro viaje: nos pilla de camino.
Misión 41: Arreglarse es esencial. Habla con la Chica arrogante. Quiere un Peine emplumado x1. Esto es peor: para conseguir el peine habrá que volver a la Calnus y sintetizarlo… ¡Y no está aquí al lado, precisamente! De todas formas, aún no puedes conseguir su receta: falta que un nuevo personaje se una al grupo.
Aprovecha y visita la armería, que está cerca de las chicas, al suroeste de la plazoleta.
Misión 42: Encargos de la tienda Armería Morgan. Aluminio x5, Gema de trueno x5, Piedra de sílfide x3, Arco compuesto x1, Varita de rubí x1.
Objeto: Famoso zumo de uva x1. Habla con el Marinero en paro dentro de la armería: te lo vende por 300 Fol.
¡Lymle se lo ha bebido!
Objeto: Famoso zumo de uva x1. Menos mal que le quedaba una botella de reserva: ésta no te la cobra.
Sal de la armería y dirígete hacia el oeste, hacia el muelle. Baja una pequeña rampa y gira enseguida a tu izquierda, hacia el sur, para visitar la librería.
Parece que el dueño es un viejo amigo… Habla con él 2 veces si quieres saber algo gracioso sobre una misión anterior. En fin: además de los utilísimos manuales de Aumento de PV y de Golpe crítico, ¡por fin puedes comprar los de Autocuración! Son las 3 mejores habilidades del juego, sin duda. La de Autocuración no hay objeto que la pueda igualar por mucho que lo mejores con síntesis: a nivel 10, recupera un 3% de vida cada pocos segundos.
Nuestra Recomendación: Equipa a todos tus personajes con Autocuración y Aumento de PV, hasta que tengan tanta vida que sea más “rentable” cambiarles Aumento de PV por Golpe crítico (Lanzamiento rápido en el caso de los magos). Además, combinando Autocuración con Conversión, tus guerreros ya no tendrán límite en el uso de ataques especiales por miedo a gastar los PM.
Sal de la librería y ve hacia el muelle, en la parte oeste de la ciudad.
Tesoro 189: Fruta extraña x1. Cofre en la plataforma sur del muelle.
En la plataforma norte del muelle está Chaz, el hermano de Fez. Habla con él y entrégale la nota. Aunque su intención es volver, si hablas con él una segunda vez te enterarás de que no puede volver hasta que las arenas movedizas desaparezcan del desierto: ¡huele a próxima misión! Pero no será él quien te la encargue…
Vuelve a la plazoleta y dirígete al norte: Allí está la Mujer con sobrepeso.
Misión 43: Dieta ultramundana. Habla con la Mujer con sobrepeso. Le apetece Plato de cocina ultramundana x3. Hala, otra misión que requiere volver a la Calnus y sintetizar…
Los 2 cofres que quedan en la ciudad están protegidos por barreras de oscuridad, así que de momento, no puedes cogerlos. Avanza hasta el noreste de la zona y entra en la casa de Eleyna.
Cinemática: Al entrar en la casa.
“El grupo accede a la casa de Eleyna, pero está vacía. De repente la casa empieza a arder y un símbolo de transferencia los salva en el último momento. Edge y los demás aparecen en el escondite de Eleyna.
La adivina detecta las dudas de Edge y le muestra un augurio de un futuro en el que no actúa, pero se desmaya del esfuerzo. Faize insta a Edge a ir rápidamente al Purgatorium, pero Edge insiste en esperar a que Eleyna se recupere, por lo que acaban discutiendo.”
Escondrijo de Eleyna
Apareces aquí tras la cinemática.
Dato de Arma: 120 (Bastón de dama). Al hablar con Eleyna.
Habla con los miembros de tu grupo.
Cinemática: Tras hablar con los miembros de tu grupo.
“Cuando Eleyna vuelve en sí, les entrega la lámpara de orientación que necesitan para entrar en el Purgatorium. Al ver que Edge aún tiene dudas, le explica que el destino no lo cambia una sola persona. Lo único que puede hacer es cumplir con su deber.
De camino al Purgatorium, se encuentran con Myuria, que también trata de impedir que el Archidiablo resucite. Se une al grupo, pensando que si sigue a Edge acabará encontrando a Crowe.”
Objeto: Lámpara de orientación x1. Te la entrega Eleyna, tras la cinemática. Con ella, ya podemos explorar el Purgatorium.
Myuria se ha unido al grupo (Nivel 33).
Dato de Arma: 097 (Bastón Simbológico). Es el arma que lleva equipada Myuria cuando se une al grupo.
Sal del escondrijo.
Planeta Roak
Zona de Tropp
El escondrijo está justo “bajo” la casa de Eleyna (o lo que queda de ella), así que apareces en la playa, cerca de la Cueva del Purgatorium.
Puesto que hay que volver a la Calnus para no perder una acción personal, aprovecharemos para sintetizar unas cuantas cosas y dejar terminadas todas las misiones posibles antes de ir al Purgatorium.
Entra en Tropp si quieres equipar a Myuria y, en cualquier caso, vuelve a la Calnus. Para ello, captura al conejito que está al sureste de Tropp, para poder atravesar las arenas movedizas del desierto: si vas por la pequeña cueva que hay al este llegarás rápidamente al desierto, sin tener que pasar por la cueva del Purgatorium. De camino, vamos a complear también el minijuego de los cactus, en el desierto. Avanza por tanto hasta la zona del desierto, antes de llegar a Tatroi.
Desierto de Astral
Aviso: ¡no bajes del conejo durante todo el minijuego! Si lo haces, te tocará “volver” a buscar otro hasta la Zona de Tropp.
Ve al oasis más cercano y llena el cubo de agua vacío: ¡Cuidado! El botón para llenar el cubo es el mismo que para bajar del conejito, así que ten calma, y asegúrate de estar en el borde del agua para llenar el cubo y no bajarte accidentalmente.
Objeto: Cubo de agua x1. Al llenar el Cubo vacío.
El juego consiste en lo siguiente:
Primero, dirígete al cactus reseco que hay cerca de la salida que lleva a Tropp (por donde has entrado en la zona), y riégalo.
Luego, una vez regado, el cactus reverdecerá, y sus ramas apuntarán en una determinada dirección. Pues bien: tienes que volver a llenar el cubo, y buscar un nuevo cactus reseco en la dirección apuntada por el que acabas de regar, para regarlo también y que apunte en una nueva dirección. Así, hasta llegar al último cactus, que tiene premio.
Si te equivocas y riegas el que no debes, simplemente tendrás que volver a llenar el cubo: los cactus regados correctamente seguirán verdes, incluso aunque salgas del desierto. La localización de los cactus es la siguiente:
1 – Zona noroeste del desierto, cerca de la salida que lleva a Tropp.
2 – Zona norte del desierto, cerca de la salida que lleva a Tatroi.
3 – Zona sur del desierto, junto al oasis, en la playa.
4- Zona este del desierto, junto a las rocas grandes que sobresalen de la arena, de camino hacia el puente de piedra.
5- Zona suroeste del desierto, en el extremo oeste de la playa: éste es el último, y aquí encontrarás tu premio.
Objeto: Semillas potentes de ataque x1, Semillas de inteligencia x2, Semillas potentes de salud x1, Semillas de magia x2. Al examinar el quinto y último cactus, después de regarlo.
Ahora, sal del desierto y continúa tu viaje hasta la Calnus.
Calnus
Sala de Descanso
Nada más entrar, tendrás que reasignar las habitaciones: Yo seguiría manteniendo a Edge con Reimi y a Faize con Lymle, así que puedes juntar a Meracle con Myuria y dejar solo a Bacchus… por el momento.
Habitaciones de la Tripulación
Acción Personal 32: Entra en la habitación de Myuria.
Sala de Reuniones
Inventa recetas con Myuria: necesitarás entre otras la del Peine emplumado.
NOTA: No te compliques la vida. Lo que tienes que hacer es subir cuanto antes al máximo la “habilidad específica” de síntesis de cada personaje, y luego ser organizado, probando todas las “combinaciones” posibles, con 1, 2 y 3 personajes en cada grupo. Si ya hiciste todas las combinaciones con los personajes disponibles, al añadir un nuevo personaje es mucho más fácil saber qué combinaciones hay que hacer con él, y sólo tendrás que usar “1 grupo” en cada prueba.
Sintetiza el Peine emplumado y los 3 Platos de cocina ultramundana que necesitas para las misiones.
Consejo: Para ahorrarte futuros viajes, sintetiza también una Capa de viajero, una Pasta boloñesa y un Zumo de limón (qué curioso: 2 de esos objetos son resultado de recetas “encontradas”, que no inventadas…)
Sal de la Calnus y dirígete a Tatroi.
Tatroi
Habla con el Anciano loco por la fruta, junto a la estatua, en la calle principal, y dale su zumo. Si te hace ilusión, cuando vuelvas a Tropp podrás conseguir más zumo, aunque no sirve para nada.
Misión Completada: Loco por el zumo de uva
Habla con el Fabricante de muñecas sombrío, en su tenderete, al oeste de la estatua.
Misión Completada: La muñeca chapucera.
Misión 44: En busca de Anessa. Sigue hablando con el Fabricante tras completar “La muñeca chapucera”. Anessa está cerca, en Astral.
Precisamente, tu próximo destino es Astral, así que toma la barcaza hasta allí.
Ciudad de Astral
Encontrarás a Anessa la marimacho un poco al noreste del embarcadero, junto a una farola, cerca del edificio custodiado por los dos caballeros. Habla con ella para que vuelva con su padre, y luego regresa tú también a Tatroi. ¡Menos mal que la barcaza te sale barata!
Tatroi
Habla con Anessa y su padre.
Misión Completada: En busca de Anessa
Ahora, ve a dormir a la posada para que “pase un día”. Luego, vuelve a hablar con el Fabricante de muñecas habilidoso.
Objeto: Muñeca de madera prodigiosa x1. Habla con el Fabricante de muñecas habilidoso tras completar sus otras misiones y tras haber esperado al menos un día.
Hora de volver a Tropp y terminar las misiones pendientes: sal de la ciudad, captura un conejo, y dirígete hacia el desierto. Una vez cruzadas las primeras arenas movedizas puedes bajar del conejo si quieres, para cosechar/extraer. En cualquier caso, dirígete al Purgatorium pasando por la cueva del Purgatorium: todavía no vamos a adentrarnos en él, pero vamos a coger algo de camino a Tropp.
Planeta Roak
Zona del Purgatorium
Enemigos en la zona: 048 (Escoria), 053 (Arpía negra), 054 (Mandrágora), 055 (Sacerdote espiritual), 056 (Sydonaísta alfa), 057 (Sydonaísta beta).
¿Te has fijado? Hay nuevos enemigos en la zona.
Dato de Arma: 142 (Hacha de arbustos). Al derrotar un sydonaísta alfa.
Purgatorium
P1
Nada más entrar, sube las escaleras hacia el norte y mira a tu izquierda (oeste): verás un brillo en el suelo, junto a la columna.
Objeto: Piedra del Purgatorium x1. Al examinar el brillo en el suelo.
Sal del Purgatorium y ve hasta Tropp.
Tropp
Habla con la Chica malhablada, al oeste de la plazoleta, y dale la Piedra del Purgatorium.
Misión Completada: Un símbolo de valor.
Objeto: Exterminador de escoria x1. Al darle la piedra, como premio por completar la misión.
Habla con la Chica arrogante, junto a su amiga malhablada, y dale el Peine emplumado.
Misión Completada: Arreglarse es esencial.
Objeto: Nota de receta 22 x1. Al darle el peine, como premio por completar la misión.
Habla con la Mujer con sobrepeso, al norte de la plazoleta, y dale la comida ultramundana.
Misión Completada: Dieta ultramundana.
Entra en la posada y habla con la Mujer patológicamente insolente, junto a las escaleras: dale la Muñeca de madera prodigiosa.
Misión Completada: La segunda muñeca.
Objeto: Arcilla mágica x2. Al darle la muñeca.
Exceptuando la misión de la flauta de colmillo, y la del hermano desaparecido, todo lo que debería quedarte ahora en la lista de misiones son encargos de tiendas. Sal de Tropp y vuelve al Purgatorium, después de prepararte convenientemente: ya imaginas lo que vas a tardar en encontrar otro punto de guardado, una vez que cruces la puerta.
Purgatorium
Enemigos en la zona: 052 (Muerciélago carroñero), 055 (Sacerdote espiritual), 056 (Sydonaísta alfa), 057 (Sydonaísta beta), 058 (Quimera bruja), 059 (Cadáver de fuego), 060 (Súcubo), 061 (Bestia guardián), 062 (Tamiel).
P1
Una vez dentro del Purgatorium, sube las escaleras hacia el norte y gira al oeste.
La primera habitación a tu derecha (norte) está bloqueada por una barrera de oscuridad, así que continúa y gira hacia el sur y entra en la habitación del extremo suroeste.
Tesoro 190: Manual de evasión de trampas x1. Cofre en el centro de la habitación.
Sal de la habitación, retrocede hacia el norte, y ve al este: Cualquiera de las 3 puertas de este lado conduce a un pasillo auxiliar, al noreste de la zona principal.
Usa una cualquiera de ellas, y una vez en el pasillo auxiliar, dirígete a la habitación del extremo sureste.
Tesoro 191: Gran bomba electromagnética x3. Cofre en el centro de la habitación.
Tesoro 192: Manual de robo x1. Otro cofre en el centro de la habitación.
A partir de ahora podrás robar con Meracle, siempre que le equipes la habilidad, y sólo cuando efectúes ataques cuerpo a cuerpo (stick hacia el enemigo + botón de ataque)
Sal al pasillo auxiliar y ve al norte: examina la urna apagada, junto a un trozo de pared “de distinto color”. La urna se enciende revelando una puerta: el resto de la mazmorra va a estar plagado de puzles similares, basados en encender urnas en el orden correcto.
Accede a la nueva habitación y baja las escaleras hacia la siguiente zona.
S1
Baja las escaleras y ve a la siguiente habitación hacia el oest: 4 urnas encendidas y un pequeño estanque en el centro.
La habitación hacia el sur está bloqueada por una barrera de oscuridad, así que sigue hacia el oeste hasta la próxima habitación: 4 urnas apagadas y una estatua apuntando a una de ellas. Enciende la urna a la que apunta la estatua, y la estatua girará para apuntar a otra urna distinta: enciende esa urna, y así sucesivamente hasta que estén todas encendidas. Si te equivocas, te verás obligado a luchar, y las urnas se “resetearán”. El orden de esta habitación es noroeste, sureste, noreste y suroeste: un pasaje se abre hacia el sur.
Ya que no hay más salidas, entra en dicha habitación al sur: 3 urnas apagadas con un estanque en el centro, y una estatua apuntando a una de ellas. Aunque hay un pasillo hacia el este, vamos a resolver primero el puzle. El orden de esta habitación es sureste, noreste y noroeste: un pasaje se abre hacia el sur.
De momento, entra en esa nueva habitación al sur: 4 urnas encendidas y un estanque en el centro con un cristal de luz: pronto sabrás para qué sirve.
Ahora, ve hacia el oeste, atravesando un corto pasillo, hasta la próxima habitación: 3 urnas apagadas y 2 estatuas apuntando a ellas. El puzle se complica un poco: ahora, debes encender la urna que esté siendo apuntada al mismo tiempo por las dos estatuas (la “intersección” de las direcciones apuntadas). El orden de esta habitación es suroeste, sureste y centro: un pasaje se abre hacia el norte.
Atraviesa la nueva habitación al norte, flanqueada por 8 urnas encendidas, y abre la puerta.
Combate Especial: Bestia guardián. Otro jefe secundario, que pondrá a prueba tu nivel. Si te cuesta mucho, deberías pensar en subir unos cuantos niveles…

Objeto: Anillo de luz x1. Al derrotar a la bestia. Lo obtienes con 1/1 cargas.
Puedes usar el anillo de luz para eliminar las barreras de oscuridad que impiden abrir algunas puertas: sin embargo, como el anillo de luz sólo tiene una carga, tendrás que recargarlo tras cada uso. Para ello puedes utilizar los cristales de luz que están repartidos por todo el Purgatorium.
Ahora bien: ¡no hay suficientes cristales para abrir todas las puertas, puesto que una vez usado un cristal, permanece apagado, y hay 2 puertas más que cristales! Además, algunos cristales están “después” de abrir una barrera, así que si equivocas el orden, te quedarás “atascado”. La noticia buena es que si te quedas “atascado” sin poder recargar el anillo, basta salir del Purgatorium y volver a entrar para que los cristales vuelvan a estar encendidos (las barreras que hayas eliminado permanecerán, no obstante, como eliminadas, facilitando así tu progreso por la mazmorra).
De todas formas, si sigues las indicaciones de esta guía al pie de la letra, evitaremos abrir habitaciones vacías o hacerlo en un orden perjudicial y así podrás recorrer todo el Purgatorium sin necesidad de salir ni una sola vez.
Para empezar, vuelve a subir a la primera planta del Purgatorium. Vamos a abrir las barreras “ordenadamente”.
P1
Tras salir del pasillo auxiliar, ve a la habitación del extremo noroeste: allí vimos la primera barrera. Usa el anillo de luz para eliminar la barrera de oscuridad.
NOTA: Si tienes activado el modo “correr”, cámbialo a “andar” para no hacerte daño con la barrera. Además, si “rebotas” contra ella, no aparecerá el mensaje correspondiente para poder eliminarla.
Abre la puerta y entra en la habitación: 4 urnas apagadas y 2 estatuas apuntando a ellas. El orden de esta habitación es noreste, suroeste, sureste y noroeste: un pasaje se abre hacia el norte.
Entra en la nueva habitación al norte.
Dato de Arma: 138 (Media luna). Al derrotar un Súcubo.
Tesoro 193: Túnica de fulgor x1. Cofre en el lado oeste de la habitación.
Tesoro 194: Unidad antiveneno x2. Cofre en el lado norte de la habitación.
El cofre protegido por fuego no lo puedes abrir, hasta que tengas el anillo de agua.
Ahora, vamos a recargar el anillo: vuelve al extremo noreste de esta planta y baja las escaleras para pasar a la siguiente zona.
S1
Ve al oeste hasta que no puedas más (2 habitaciones) y luego al sur hasta encontrar un cristal que ya viste antes (2 habitaciones más). Usa el cristal para recargar el anillo.
Retrocede al norte hasta que no puedas más (2 habitaciones) y luego ve una habitación al este. Usa el anillo para eliminar la barrera de la puerta al sur, y entra.
Tesoro 195: Arco de sabiduría x1. Cofre en el lado sur de la habitación.
Sal de la habitación y vuelve a donde está el cristal que acabas de usar (después de salir de la habitación, ve al oeste, y luego al sur). Desde el cristal, ve al oeste y luego al sur. En la última habitación hay otro cristal: úsalo para recargar el anillo.
Ahora, vuelve a donde el primer cristal (ve al norte y luego al este). Cuando llegues, pasa de largo el primer cristal y continúa hacia el este: La puerta sur al final del pasillo está bloqueada. Usa el anillo para eliminar la barrera de la puerta al sur y entra.
De momento, no bajes las escaleras, y entra en la habitación más al sur: 3 urnas apagadas y 2 estatuas apuntando a ellas. El orden de esta habitación es centro, suroeste y noroeste: un pasaje se abre hacia el este. Entra en dicha habitación al este y recarga el anillo.
Vuelve a la habitación anterior (oeste) y luego ve al norte hasta que no puedas más (habitación, pasillo, habitación, pasillo).
Al este del pasillo hay una puerta bloqueada por una barrera: aunque podrías abrirla ahora, vamos a buscar primero otra barrera para no irnos dejando ninguna atrás. Ve hacia el oeste del pasillo hasta que no puedas más, y desbloquea la puerta al oeste. Luego, entra.
Tesoro 196: Metal rúnico x3, Bracteado x1, Procesador cuántico x1, Gema de fuego x4. Cofre en la esquina noreste de la habitación con las 8 urnas. ¡A esto sí le llamo yo un tesoro!
Vuelve ahora hacia el extremo sureste de la zona y baja las escaleras (no hay pérdida, sólo hay una habitación con escaleras que bajan).
S2
Ve recto hacia el oeste rodeando el estanque, y sube las escaleras al otro lado.
S1
Otro puzle: 3 urnas apagadas y una estatua apuntando a una de ellas. El orden de esta habitación es suroeste, noreste y noroeste: un pasaje se abre hacia el norte. Entra en dicha habitación al norte y recarga el anillo.
Baja otra vez al S2, sigue hacia el este, y vuelve a subir las escaleras al otro lado hasta el S1. Luego, ve al norte hasta que no puedas más. Al este hay una puerta bloqueada por una barrera que antes no quisimos abrir: desbloquéala con el anillo y entra.
Tesoro 197: Agua bendita x3. Cofre en el lado este de la habitación.
No hay nada más que puedas hacer en esta planta: ya hemos eliminado todas las barreras y el cofre que queda está protegido por hiedra, aunque la puerta esté desbloqueada. Por tanto, sal, vuelve hacia el sur y baja otra vez las escaleras hasta el S2.
S2
Desde el estanque, ve al norte, hacia una inmensa habitación: de momento, sólo puedes acceder a la zona central. No hay forma de acceder a los pasillos laterales, hasta que no resolvamos el puzle: 10 urnas (2 encendidas y 8 apagadas) y 4 estatuas apuntando hacia ellas: un poco más complicado, pero la idea sigue siendo la misma. Sólo hay que buscar la “intersección” de las direcciones apuntadas por las estatuas.
Tesoro 198: 8000 Fol. Cofre en el extremo suroeste, junto a la estatua suroeste.
Tesoro 199: Nota de receta 14 x1. Cofre en la zona centro/norte de la habitación, detrás de una columna, cerca de la estatua noreste.
El orden de esta habitación es este (lado norte del estanque), suroeste, centro (la de más al norte), oeste (lado sur del estanque), sureste, centro (la de más al sur), oeste (lado norte del estanque) y noreste: aparecen 4 escaleras para permitirnos el acceso a los pasillos laterales. El cofre del pasillo noroeste no podemos cogerlo (está protegido por hiedra), así que exploremos algunas habitaciones.
Ve primero a la habitación noroeste: hay un cristal para recargar el anillo, aunque de momento es inaccesible: 2 urnas apagadas y 2 estatuas apuntando hacia ellas. El orden de esta habitación es este y oeste: aparecen unas escaleras que te permiten subir y recargar el anillo. Luego, sal por donde has entrado.
Aunque la habitación suroeste tiene un jugoso tesoro, si abrimos esa puerta nos quedaremos sin recargas y habrá que salir y entrar del Purgatorium. Por tanto, ve a la habitación noreste: elimina la barrera y entra.
Tesoro 200: Semillas de inteligencia x1. Cofre en el extremo noreste de la habitación.
Recarga el anillo con el cristal que hay en la habitación, sal, y ve ahora a la habitación sureste. Entra, y elimina la barrera de la siguiente puerta, al sureste (no sufras, ya volveremos a por el otro cofre).Entra y avanza bajando las escaleras hacia el este, hacia una nueva habitación.
Entra en dicha habitación, al final del pasillo: 4 urnas apagadas y una estatua apuntando a una de ellas. ¡Cuidado! Esta estatua no se quedará quieta, sino que en cuanto enciendas la primera urna irá apuntando “por orden” a todas las demás, así que obsérvala con atención. El orden de esta habitación es noroeste, sureste, suroeste y noreste: un pasaje se abre hacia el norte, permitiéndote entrar en un pasillo.
Entra en dicho pasillo, y verás una puerta entreabierta a tu izquierda.
Cinemática: Al aproximarse a la primera puerta a tu izquierda (oeste), que aparece entreabierta.
“Edge y su grupo se adentran en el Purgatorium. Se oyen las palabras de dos sydonaístas que se encuentran al otro lado de la puerta. Faize se para a escuchar y averigua que han sacrificado a la Tribu Negra en la ceremonia de resurrección del Archidiablo, y que a Sarah le espera la misma suerte. Dominado por la ira, Faize abre la puerta y exige una explicación a los sydonaístas, pero éstos se sacrifican. Faize le cuenta a Edge que Sarah está en peligro y descienden a los pisos inferiores del Purgatorium.”
Regresa al pasillo y avanza hasta la habitación al norte: un llamativo cristal invita a recargar tu anillo. Hazlo, no lo dudes.
Avanza ahora un poco al oeste y elimina la barrera de la primera puerta a tu derecha (norte). Luego, entra.
Tesoro 201: Salvia fresca x2. Cofre en el lado norte de la habitación.
Regresa al pasillo, sigue hacia el oeste, y abre la siguente puerta a tu derecha (norte).
Recarga tu anillo con el cristal de la habitación, sal al pasillo, y vuelve sobre tus pasos hacia el este, a la habitación con el cristal ahora apagado. Luego, ve hacia el sur y elimina la barrera de la primera puerta a tu izquierda (este). Entra en esa habitación.
Tesoro 202: Bayas maduras x1. Cofre en el lado este de la habitación.
Vuelve a la habitación de la cinemática, y entra por la puerta al norte, para bajar las escaleras hacia la siguiente zona.
S3
¡Toda la zona es un gran puzle de urnas y estatuas! Hay 12 urnas (4 encendidas y 8 apagadas) y una sola estatua que apunta a ellas. Como novedad, la estatua es capaz de apuntar a urnas que están ¡detrás de las paredes! Vamos a ver si podemos guiarte.
La sala tiene una “zona central” que recuerda un laberinto, y que ahora mismo está anegada. Luego, hay un “pasillo lateral” al norte y oeste, y otro pasillo lateral al sur (olvídate por el momento del resto de habitaciones).
El orden de esta habitación es el siguiente:
1 – La estatua apunta al suroeste: ve hacia el sur sin salir de la zona central, y luego al oeste, hasta el final. Enciende la urna.
2 – La estatua apunta al norte: vuelve hacia el este, luego al norte, y luego un poco al oeste, para acercarte a la urna que está justo al norte de la estatua. Enciende la urna.
3 – La estatua apunta al sur, pero ¡esa urna ya está encendida! Vete hacia el este y luego hacia el sur, y sal al pasillo del lado sur. Luego, ve hasta el extremo oeste. Enciende la urna.
El otro extremo del pasillo está bloqueado por hiedra, así que no podrás acceder a esas habitaciones ni coger ninguno de los 2 cofres que ves en el mapa.
4 – La estatua apunta al este: vuelve a la zona central, y avanza un poco al norte, para acercarte a la urna que está justo al este de la estatua. Enciende la urna.
5 – La estatua apunta al noroeste, hacia una urna que ya está encendida: ergo, otra que está “detrás de la pared”. Dirígete al extremo noroeste de la zona central, sal al pasillo del lado norte, y avanza al oeste, hasta la esquina. Enciende la urna.
6 – La estatua apunta al sureste: vuelve a la zona central, y avanza al este y al sur, sin salir de la zona central. Enciende la urna.
7 – La estatua apunta al noreste: es similar a la 5. Ve hasta el pasillo lateral del lado norte, pero esta vez ve hasta el extremo este. Enciende la urna.
8 – La estatua apunta al oeste: es fácil, es la única que queda… Vuelve a la zona central y avanza un poco hacia el sur, para acercarte a la urna que está justo al oeste de la estatua. Enciende la urna.
Animación: La sala se vacía de agua permitiéndote el acceso a nuevas zonas.
De momento, vuelve hacia el norte y sal al pasillo del lado norte. Luego, entra en la habitación del extremo noroeste: ahora que el agua se ha vaciado, puedes recargar tu anillo con el cristal en la parte baja de la habitación.
Sal al pasillo y avanza un poco al este, para entrar en la segunda puerta a tu izquierda (norte), tras eliminar la barrera de oscuridad.
Tesoro 203: Microacelerador de hadrones x1. Cofre en la parte baja de la habitación. Ya verás… Todavía provocan un agujero negro y se cargan otro planeta más…
Vuelve a la zona central y ve al este, junto a las escaleras por las que llegamos. Desde ahí verás sin problema las escaleras que descienden a la parte baja de la sala, ahora que el agua se ha ido.
Tesoro 204: Manual de concentración x1. Cofre en la esquina noreste de la zona antes inundada.
Tesoro 205: Cañón antiguo x1. Cofre en la esquina noroeste de la zona antes inundada.
Si vas a la esquina sureste, encontrarás un cristal de luz: aprovecha y recarga tu anillo ¡Ya tenemos con qué abrir la puerta del S2 donde nos dejamos un tesoro! Puedes ir a por él ahora si eres impaciente, o esperar a que hagamos el camino de vuelta. Sobre todo, no malgastes la carga con otra barrera que queda en una de las habitaciones de esta planta, puesto que no hay nada dentro.
Por último, si te diriges a la esquina suroeste, llegarás a un pasillo lateral que antes estaba inundado. También verás la puerta que nos permite acceder a la siguiente zona.
Punto de Refresco: En el extremo norte del pasillo lateral, antes inundado.
Entra por la puerta de la esquina suroeste para bajar más escaleras, y acceder a la última zona.
S4
Punto de Guardado: Antes de la puerta donde te espera el jefe del Purgatorium.
Cuando estés listo, abre la puerta. Dada la cercanía de los puntos de refresco y guardado, puedes aprovechar para subir niveles. Para que te hagas una idea, si tu Edge no es capaz de terminar con un Súcubo en 3 o 4 cortes de estampida, ni lo intentes. Otra pista puede ser que al utilizar la habilidad Sigilo de Bacchus, los enemigos no te detecten.
Cinemática: Al abrir la puerta.
“El grupo encuentra a Sarah sobre el altar de sacrificios, en una gran sala. Preside una estatua del Archidiablo, Asmodeus, y ante ella está Tamiel, el hombre que predicaba en Tropp.
Edge exige saber las intenciones de Tamiel, pero las respuestas tranquilas e impenitentes de éste enfurecen aún más a Edge. La rabia hace que brille la marca que tiene en la mano y el grupo acaba luchando.
¡Comienza el combate contra Tamiel!”
Combate Especial: Tamiel. Sufrirás una emboscada doble para acabar luchando contra él y sus acólitos (es el primer jefe que lucha acompañado de secuaces). Un detalle: Tamiel sí tiene “barra de vida”, así que sabrás exactamente el daño que le estás haciendo.
[image: http://www.fasebeta.net/wp-content/uploads/Anghlar/2010/02/Tamiel.jpg]
Táctica para Tamiel:  Indispensable que tengas equipada la mejora de PV, puesto que su “rayo láser” puede hacerte fácilmente unos 1000 puntos de daño, y además, te puede impactar varias veces. Comienza por derrotar a todos sus secuaces ¡menos uno! (así tarda más en invocar a otros), y luego céntrate en él. Su punto débil es “la frente”, así que atácale por delante. Si te cuesta mucho, sube más niveles.
NOTA: Ya sé que “luchar personalmente” contra los jefes es emocionante, pero en ocasiones hay técnicas más adecuadas. Por ejemplo, tomar control del personaje que cura, y dedicarse exclusivamente a sanar a tus compañeros mientras dejas que la IA propine los golpes… Observa bien las barras de carga de “ráfaga” de los “luchadores”, y cuando una esté cerca del 100%, ¡toma control de ese personaje, da unos pocos golpes para llegar al 100%, y activa el modo ráfaga! (La mayoría de los “jefes” son inmunes a los “combos de ráfaga”, son preferibles “ataques especiales”, pero es más divertido que vayas probando por tu cuenta y experimentes un poco: obviamente, hay unos ataques más efectivos que otros).
Cinemática: Al derrotar a Tamiel.
“Tamiel, una vez derrotado, cae en un abismo junto con su símbolo de invocación, y su cuerpo se cristaliza como el del grigori. Al ver que Sarah está a salvo, Edge se da cuenta de que tomó la decisión adecuada da las gracias a sus amigos por ayudarlo.
Mientras tanto, Faize descubre la tiara de la chica de la Tribu Negra en una fosa cercana. La joya carmesí se refleja en sus ojos conmocionados y desesperados. Cuando Edge lo llama, su respuesta está desprovista de emociones.”
Dato de Arma: 144 (Bastón del ojo valiente). Al derrotar al jefe.
Objeto: Bastón de fanático x1. Es el botín obtenido al derrotar al jefe.
No puedes abrir el cofre de la esquina noreste (barrera de luz), así que emprende el camino de vuelta para salir del Purgatorium. De momento, ve hasta la “gran sala” del S2.
S2
Cuando llegues a la gran sala del S2, utiliza tu última carga del anillo de luz para eliminar la barrera de la habitación suroeste y entrar en ella.
Tesoro 206: Armadura majestuosa x1. Cofre en el extremo sur de la habitación.
Sal de la habitación, sigue tu camino y sal del Purgatorium.
Planeta Roak
Zona del Purgatorium
Cinemática: Al salir del Purgatorium.
“El grupo sale del Purgatorium, aliviado al volver a ver el cielo azul de Roak. Sarah se va sola de repente, diciendo que debe contarle a Eleyna que han evitado la resurrección del Archidiablo. Los demás se quedan sorprendidos por su busca marcha.
Lymle nota el cambio de comportamiento de Faize, pero él trata de ignorarla. Edge recibe una llamada de Welch con órdenes de volver a la Calnus, y todos regresan a la nave.”
Antes de irte, entra otra vez en el Purgatorium, busca el cristal más cercano (S1) y carga tu anillo (necesitamos el anillo para abrir un par de cofres). Luego, sal otra vez del Purgatorium y dirígete a Tropp: hay cofres por abrir y misiones por aceptar. También hay nuevas misiones y cofres en Tatroi y Astral.
Tropp
Dirígete hacia la casa de Eleyna: está en el extremo noreste del pueblo.
Tesoro 207: Manual de augurio x1. Cofre junto a la casa de Eleyna (o lo que queda de ella) (necesita anillo de luz).
Vuelve al Purgatorium para recargar tu anillo y luego regresa a Tropp. Es una pequeña molestia, pero así no nos dejamos “nada pendiente”.
Esta vez dirígete hacia la zona norte del pueblo, detrás de las casas: ve hacia el muelle, y antes de bajar las escaleras que conducen a él, gira hacia el norte pegado a la pared del pueblo. Sigue bordeando la pared hasta que no puedas más.
Tesoro 208: Amuleto antiniebla x1. Cofre en el extremo norte del pueblo, detrás de las casas (necesita anillo de luz).
Vuelve a la plazoleta. Al norte está la Mujer a régimen.
Misión 45: La reina de las dietas. Habla con la Mujer a régimen, al norte de la plazoleta. Le apetece Pasta boloñesa x1. Si seguiste mi consejo ya la habrás sintetizado; si no, te tocará hacer un viajecito a la Calnus cuando tengas un rato. Si vas a ir ahora, recuerda que para esta “tanda” de misiones necesitarás la Pasta boloñesa, una Capa de viajero y un Zumo de limón.
Misión Completada: La reina de las dietas.
Dentro de la posada está la Mujer interesada por el arte, junto a las escaleras (vaya, parece que la muñeca le ha suavizado el carácter).
Misión 46: ¿Quién ha sido?. Habla con la Mujer interesada por el arte 2 veces. El ladrón está en Tatroi, así que paciencia: dentro de un rato pasaremos por allí.
Sal de la posada. Cerca de la salida de Tatroi hay un Ex seguidor del culto, vestido con su túnica.
Misión 47: Vida nueva, ropa nueva. Habla con el Ex seguidor del culto. Le vendría muy bien una Capa de viajero x1. No parece pedir mucho, a cambio de abrir una tienda. En fin, si seguiste mi consejo ya la habrás sintetizado; si no, ya sabes dónde está la Calnus. Lo malo es que esta misión “abre el paso” a otras dos, así que hazlo cuanto antes.
Misión Completada: Vida nueva, ropa nueva.
Misión 48: El viajero sin mapa. Cuando le das la ropa al Ex seguidor del culto (ahora Ruddle el viajero). Necesita Mapa de Astral x1. También te previne para que compraras un par de ellos en Astral, en el Bazar de Mobius. Espero que siguieras todos mis consejos, o que no te mareen los viajes en conejito.
Misión Completada: El viajero sin mapa.
Ahora que Ruddle ha emprendido su viaje, ve al oeste de la plazoleta, donde verás a un anciano dando vueltas.
Misión 49: Dilema del desierto. Habla con el Explorador jubilado, al oeste de la plazoleta. ¡Así que las arenas movedizas las causa un ave! Estupendo, porque si la quitamos de en medio, Chaz podrá volver por fin con Fez.
Sal de Tropp, captura un conejito, y vete hasta el desierto de Astral.
Planeta Roak
Desierto de Astral
Encontrarás el Ave de arena un poco al sur del oasis central del desierto: lucha con ella y derrótala.
¡Una vez derrotada, las arenas movedizas se “paran”, y ya puedes cruzarlas a pie!. Ahora tanto Chaz como el Explorador jubilado podrán ir a Tatroi. De momento, aprovechando que estás cerca, vamos a hacer una pequeña gestión. Ve a Tatroi.
Tatroi
Ve a librería (extremo noroeste del pueblo). Qué raro… ¿por qué ho habrá vuelto Chaz? En fin, allí encontrarás un Hombre vergonzoso. Equipa a Edge con los Guantes de bandido, y róbale.
Objeto: Gema espléndida x1. Vaya, aquí estaba el ladrón de la gema…
Quítate los guantes (para no robar a nadie por accidente), sal de Tatroi y vuelve a Tropp: no hará falta usar conejito, pues las arenas están paradas.
Tropp
Entra en la posada y devuelve la gema a la Mujer histérica, junto a las escaleras (debe ser géminis o esquizofrénica: si no, no se explica tanto cambio de personalidad).
Misión Completada: ¿Quién ha sido?.
Sal de la posada y dirígete al oeste de la plazoleta para hablar con el Explorador jubilado.
Misión Completada: Dilema del desierto.
Ahora ve al muelle. Al comienzo de la plataforma sur encontrarás a Ruddle.
Misión 50: Otra vez Ruddle. Habla con Ruddle el viajero en el muelle. Hará falta otro Mapa de Astral x1. Por algo te dije que comprases un par.
Misión Completada: Otra vez Ruddle.
Sal de Tropp, captura un conejito, y vete hasta el desierto de Astral ¡¿Por qué las arenas movedizas se vuelven a mover?!
Planeta Roak
Desierto de Astral
Dirígete al mismo oasis central de antes: en su lado sur encontrarás al Explorador jubilado.
Misión 51: Otra vez el ave de arena. Habla con el Explorador jubilado en el lado sur del oasis central del desierto. Bueno, el ave está aquí al lado, así que termina con ella ¡de una vez por todas!
Después de derrotar al ave (esta vez para siempre), habla otra vez con el Explorador jubilado. Luego, vete a Tatroi. Allí encontraremos al Explorador y ¡por fin! a Chaz y a Ruddle.
Tatroi
Nada más entrar encontrarás a Ruddle a tu izquierda, junto a la puerta de la tienda de consumibles (Mercaherramienta).
Misión 52: Encargos de la tienda de Ruddle. Hongo de la oruga x2, Defensa de largarto x1, Brazalete de agua x1, Poción mental x3.
Entra en la posada y habla con el Explorador jubilado.
Misión Completada: Otra vez el ave de arena.
Objeto: Manual de ocarina x1. Al hablar con el Explorador, como premio por la misión.
Sal de la posada y dirígete a la librería, en el extremo noroeste del pueblo. Habla con Fez.
Misión Completada: Hermano desaparecido.
Ahora puedes comprar nuevos libros a Chaz (los que vende son distintos de los de Fez).
Sal de la librería y dirígete a la calle principal, hacia el Colosseum. Habla con la Psicocinética suspicaz, junto a la puerta de la tienda de materiales (Accesorios Canción de amor), para recargar tus anillos. Recárgalos todos, puesto que enseguida iremos a visitar una nueva mazmorra, y los necesitarás, especialmente el de tierra.
Misión 53: ¿Y la recepcionista?. Habla con la Administrativa diligente, en la puerta del Colosseum. Bueno, a ver dónde se habrá metido esta chica…
Ve a la zona del muelle y embárcate hacia Astral.
Ciudad de Astral
Nada más desembarcar, ve al oeste y enseguida cruza un pequeño puente hacia el suroeste. Entra en la Residencia.
Tesoro 209: Cota de roca terreste x1. Cofre en la esquina noreste de la habitación (necesita anillo de luz).
Vuelve donde la barcaza y ve un poco al este: verás a un Hombre aturdido apoyado en una farola.
Misión 54: No hay vuelta a casa. Habla con el Hombre aturdido. Necesita Zumo de limón x1. ¿Te suena? Otro más que te dije que sintetizaras…
Misión Completada: No hay vuelta a casa.
Objeto: Tarta de bayas azules x3. Al darle el zumo, como premio por la misión.
Sube las escaleras hacia la fuente y entra en la tienda de materiales a tu izquierda (Bazar de Mobius). Sube a la segunda planta y encontrarás a Lucy junto a una anciana en la cama.
Misión 55: Medicina para la garganta. Habla con Lucy, recepcionista del Colosseum. Necesita Hierba roja x1. Seguro que llevas alguna: es muy común en varios puntos de cosecha de la zona.
Misión Completada: Medicina para la garganta.
¡Por fin podrás entrar y participar en el famoso Colosseum de Tatroi! Usa la barcaza para volver a Tatroi.
Tatroi
Dirígete al Colosseum. Antes de nada, ¡recarga tu anillo de luz! Lo necesitaremos más adelante.
La administrativa está dentro del Colosseum, así que abre la puerta y entra tú también.
Colosseum
Punto de Guardado: A tu izquierda nada más entrar (esquina suroeste de la recepción del Colosseum).
Habla con la Administrativa diligente (es la pelirroja que se pasea por ahí).
Misión Completada: ¿Y la recepcionista?.
En la recepción del Colosseum tienes el mostrador principal (atendido por Lucy), donde puedes inscribirte para luchar en combates individuales, por equipos, o de supervivencia. Habla con ella para activar los combates del Colosseum y de paso desbloquear nuevas misiones, y aprovecha si quieres para informarte sobre los tipos de combate.
En realidad, las reglas son muy sencillas: Tanto en individual como por equipos, tu personaje/s deberá enfrentarse a un rival/es de “aproximadamente” el mismo nivel. Si ganas, recibirás un premio en “monedas de lucha” y subirás un nivel (a veces, puede costar 2 o 3 combates subir de nivel, sobre todo para pasar de nivel 2 a nivel 1). Si pierdes, no habrá premio, y es posible que bajes de nivel. En los combates de tipo “supervivencia” te enfrentarás a una serie de “oleadas” consecutivas de varios grupos de monstruos seleccionados para hacerte pasar un buen rato [image: ;)]
Además de los logros/trofeos asociados, necesitarás ganar suficientes “monedas de lucha” si quieres completar la colección de armas. Y es que en el mostrador lateral (atendido por Makafy, secuaz reformado) podrás canjear las monedas de lucha ganadas por premios. ¡Y cómo no, algunos de los premios son armas únicas que sólo se consiguen aquí!
Objeto: Arco salvaje x1, Estoque de mitrilo x1, Lanza con emblema x1, Espada de mitrilo x1, Garras de dragón x1, Guadaña infernal x1. Al canjearlas por el número necesario de ”monedas de lucha”.
De todas formas, aún te falta mucho “nivel” para poder combatir contra los monstruos “fuertes” del Colosseum. Exploremos un poco: entra en el pasillo circular que rodea la arena, y vete hacia el oeste (sentido horario). Al final, encontrarás un puerta bloqueada por una barrera de luz (¿dónde estará el anillo de oscuridad?) y, si te giras, verás un brillo en el suelo, en una esquina.
Objeto: 10 Fol. Al examinar el brillo en el suelo, en el extremo oeste del pasillo circular.
Ve al otro extremo del pasillo circular (sentido antihorario).
Tesoro 210: Colmillo de dientes de sable x1. Cofre en el extremo este del pasillo circular.
Baja a la planta inferior por cualquiera de las 2 escaleras disponibles.
Pista de carreras de conejitos
Aquí podrás participar en el minijuego de carreras de conejitos, ¡cuando tengas un conejito propio!
Tesoro 211: Manual de rabia x1. Cofre a la derecha del mostrador principal (este), cerca de un conejito.
Tesoro 212: Alimento de conejito x2. Cofre en el extremo noroeste de la zona, en la esquina de una balconada.
Habla con la Entrenadora de conejitos locuaz, junto al Conejito perdido, en la sala del mostrador principal.
Misión 56: Conejito apático. Al hablar con la Entrenadora y el Conejito. Necesitas Pastel de vigor x1. Si no te los has comido (¡goloso!), tendrás al menos 2 que cogiste en un cofre, en la posada de Tropp. En caso contrario… Calnus y síntesis.
Misión Completada: Conejito apático.
Ya tienes conejito, lo que significa que ya puedes competir en las carreras de conejitos: pero como hay que pagar una inscripción en “monedas de lucha”, primero deberás ganar algúnos combates antes de poder correr con tu conejito.
Además, si quieres participar en las carreras de categoría más alta, tendrás que aumentar las “estadísticas” de tu conejito alimentándolo con diferentes tipos de pasteles (que por supuesto, tendrás que sintetizar primero: ¡la de viajes que te espera, si pretendes conseguir los logros/trofeos correspondientes!). Para comprobar las estadísticas de tu conejito y/o alimentarlo, habla con él (la primera vez, tendrás que ponerle un nombre).
Sube las escaleras, sal del Colosseum y ve a la zona del muelle.
Tatroi
Muelle
Ve al norte por el callejón lateral para entrar en la Mansión (extremo noreste de la zona del muelle).
Misión 57: El debut de Puffy. Habla con la Mujer pícara, sentada a la mesa en el saloncito del oeste de la Mansión (tienes que haber hablado primero con Lucy, en el mostrador del Colosseum, para haber activado los combates en el mismo). ¿Luchar para perder? Bueno, si te puedes tragar tu orgullo…
Regresa al Colosseum
NOTA: Para perder con facilidad, usa un ¡PELIGRO, NO BEBER! antes del combate con el miembro que vaya a luchar. Para ello, tendrás que salir un momento de Tatroi y enzarzarte en un combate cualquiera, puesto que durante los combates del Colosseum no podrás usar tu “inventario habitual”. (Quita cualquier habilidad tipo Autocuración, y asegúrate de que nadie le cure). ¡Es más difícil perder que ganar!
Colosseum
Objeto: 100 Fol. Al examinar el brillo en el suelo, en el extremo oeste del pasillo circular, donde antes encontraste 10 Fol.
Cuando estés listo, inscribe al miembro elegido para luchar: como es un desafío, lucharás automáticamente con el Chico guapo de Puffy, en combate individual.
Después de perder el combate, regresa a la Mansión.
Muelle
Habla con la Mujer pícara.
Misión Completada: El debut de Puffy.
Sal y entra de la Mansión, y vuelve a hablar con la Mujer pícara: esta vez también está presente la Srta. Puffy.
Misión 58: La furia de Puffy. Al hablar con la Mujer pícara y la Srta. Puffy. Bueno, ahora toca ganar. A ver si es más fácil que perder…
Regresa al Colosseum
Colosseum
Objeto: 1000 Fol. Al examinar el brillo en el suelo, en el extremo oeste del pasillo circular, donde antes encontraste 100 Fol.
Esta vez el desafío es un combate por equipos. Si no lo has hecho ya, tendrás que poner un nombre a tu equipo: lucharás contra Nana de Puffy. A pesar del nombre, te costará un poco, más por el poco daño que les haces, que por el que te hacen a ti.
Después de ganar el combate, regresa a la Mansión.
Muelle
Habla con la Mujer pícara.
Misión Completada: La furia de Puffy.
Sal y entra de la Mansión, y habla con la Srta. Puffy.
Misión 59: La venganza de Puffy. Al hablar con la Srta. Puffy. Tendrás que ganar para demostrar a Puffy lo que valéis.
Regresa al Colosseum
Colosseum
Esta vez el desafío también es un combate por equipos: lucharás contra Guardia de Puffy.
Después de ganar el combate, regresa a la Mansión.
Muelle
Habla con la Srta. Puffy.
Misión Completada: La venganza de Puffy.
Resuelve tus asuntos pendientes, y lucha si quieres en el Colosseum (aunque todavía no tienes nivel para llegar a los primeros puestos, ya te lo hemos dicho).
Asegúrate de haber terminado todas tus misiones pendientes, porque nos vamos del planeta (aunque volveremos antes de lo que piensas). Ahora mismo, tu única misión debería ser la de “Crear flauta de colmillo”; todo lo demás, serán encargos de tiendas.
Cuando estés listo, vuelve a la Calnus.
Calnus
Sala de Descanso
Cinemática: Al entrar en la Calnus.
“Cuando Edge y los demás vuelven a la Calnus, la enérgica Welch los saluda con la orden de la USTA de volver a Aeos. Al parecer se ha perdido la comunicación con la base de exploración de Aeos, y la Tierra tampoco puede contactar con Eldar. Edge, ahora preocupado, da órdenes de partir hacia Aeos en cuanto hayan terminado con los preparativos.”
Cubierta de Vuelo
Examina la consola del capitán y establece rumbo ¡a Lemuris! Hay nuevas misiones por allí.
Cinemática: Al emprender el vuelo.
“Cuando la Calnus despega alejándose de Roak, Edge y los demás lamentan no haber podido despedirse de Sarah. De repente, una voz calmada y distraida se les une:
“¡Adiós, Sarah! Oh, ehhh… ¿os referís a mí?”.
Parece ser que consiguió subir a la nave. Edge le da la bienvenida al grupo y agradece que ella y Eleyna lo ayudasen a mantener los pies en la tierra. Mientras los demás charlan, Faize observa en silencio la imagen decreciente de Roak en la pantalla.”
Acomoda a Sarah como gustes, pero procura que Faize y Lymle sigan emparejados. Lo más fácil es mantener todo “igual”, y ponerla con Bacchus, que estaba “desparejado”.
Sarah se ha unido al grupo (Nivel 36).
Dato de Arma: 086 (Lanza ceremonial). Es el arma que lleva equipada Sarah cuando se une al grupo.
Sala de Reuniones
Cinemática: Al examinar la consola de síntesis. “Welch conoce a Sarah”.
Asegúrate de sintetizar dos Flautas de colmillo, para no tener que volver. También es un buen momento para inventar todas las recetas de tu grupo de miembros, con sus habilidades al máximo, y con la nueva incorporación. Por ejemplo, puedes conseguir la práctica Pequeña expendedora núm. 2.
Si te sientes con ánimos, puedes intentar mejorar alguna de tus armas mediante síntesis, pero los materiales “buenos” están aún por llegar…
Luego, emprende camino hacia Woodley, pero pasando por la ciudadela de Alanaire, que ahora es accesible.
Ciudadela de Alanaire
P1
Sube las escaleras de tu derecha (este) y continúa hasta llegar a las Murallas. Sigue subiendo hasta la P2.
En la intersección gira a la izquierda (este), y luego entra en la habitación del lado norte.
Tesoro 213: Cetro sagrado x1. Cofre en la habitación (necesita anillo de luz).
Sal, ve hacia el centro de la zona, y utiliza la salida al sur (examina el bloque de piedra) para subir hasta la P3.
P3
Entra en la habitación circular donde luchaste contra el Tritón, y encontrarás a Lutea.
Acción Personal 33: Habla con Lutea sobre Lymle.
Sal por la puerta sur, baja a la P2, y vuelve a subir a la P3.
Acción Personal 34: Habla de nuevo con Lutea.
Ahora, si vuelves pasadas un par de horas de juego, Lutea nos encargará una misión.
Sal de la ciudadela (sal por el norte y baja por el estandarte, como la otra vez) y ve a Woodley.
Aldea Woodley
Primero de todo, habla con la Hechicera tenebrosa, junto a la tienda de consumibles, y recarga tu anillo de luz.
Objeto: Bayas grandes x5. Habla con el Hombre de gran corazón, cerca de la Hechicera, junto al pozo. Corazón no sé, pero bolsillos…
Habla con la Jovencita solitaria en el extremo sureste del pueblo, y dale la Flauta de colmillo.
Misión Completada: Crear flauta de colmillo
Entra en la librería y habla con el Gato astuto. Luego, sal de la librería y ve al extremo noreste del pueblo, detrás de los edificios: ve hacia casa de Lutea (noroeste), pero no entres, y luego sigue hacia el este.
Objeto: 22222 Fol. Al examinar el brillo del tesoro desenterrado por el gato.
Vuelve donde la Jovencita solitaria: ahora tiene un amiguito, un Chico tímido.
Misión 60: Crear otra flauta de colmillo. Al hablar con la Jovencita solitaria y el Chico tímido. Les haría falta otra Flauta de colmillo x1. Recuerda que te dije que sintetizaras dos.
Misión Completada: Crear otra flauta de colmillo.
Habla con el Ama de hospedería, que está de pie junto a una anciana cerca de los niños, al sur de la librería.
Misión 61: Madera para la chimenea. Al hablar con el Ama. Te pide Palo de madera x10. Si no llevas bastantes, sal de caza/recolección (Dríade y algunos puntos de cosecha). Luego, vuelve a hablar con el Ama.
Misión Completada: Madera para la chimenea.
Objeto: Semillas de ataque x1. Al entregar la madera, como premio por la misión.
Entra en la posada.
Misión 62: Un apreciado regalo. Habla con el Chico malcriado. ¿Otro gato? Menos mal que Meracle se entiende con ellos…
Sal de la posada, entra en la tienda de consumibles, y habla con Sir Francis, gato curioso.
Objeto: Amuleto del oráculo x1. Al hablar con Sir Francis por segunda vez.
Sal de la tienda, vuelve a la posada, y entrega el amuleto al Chico malcriado.
Misión Completada: Un apreciado regalo.
Objeto: Manual de combos en cadena x1. Al entregar el amuleto, como premio por la misión.
Vuelve a la Calnus
Calnus
Cubierta de Vuelo
Examina la consola del capitán y establece rumbo a Aeos, a ver qué ha pasado en nuestra ausencia.
Sala de Descanso (80% para llegar)
Acción Personal 35 (Cinemática): Habla con Lymle junto a la mesa.
Sala de Descanso (70% para llegar)
Acción Personal 36: Habla con Reimi y Myuria junto al bar.
Sala de Descanso (60% para llegar)
Acción Personal 37: Habla con Lymle cerca de las escaleras.
Habitaciones de la Tripulación (50% para llegar)
Acción Personal 38: Entra en la habitación de Faize y Lymle. ¡Tienen que estar compartiendo una para que se active esta acción personal! Si no has conseguido emparejarlos aún, intenta utilizar una (o varias) Poción de amor nº 256.
NOTA: Si quieres, puedes guardar aquí, hablar con Meracle en la sala de descanso para ver una divertida acción personal alternativa, y luego recuperar y seguir con las que necesitas para ver los finales secretos.
Habitaciones de la Tripulación (40% para llegar)
Acción Personal 39 (Cinemática): Ve a tu habitación y duerme. Elige la opción “Descansar”.
Habitaciones de la Tripulación (30% para llegar)
Acción Personal 40 (Cinemática): Habla con Reimi en el simulador de combate.
Sala de Descanso (20% para llegar)
Acción Personal 41: Habla con Lymle, Meracle y Myuria junto al bar, cerca del sofá. Responde “Muy guapas”.
Sala de Descanso (10% para llegar)
No hay acción personal disponible. Sin embargo, puedes hablar con Lymle cerca de las escaleras.
Habitaciones de la Tripulación (10% para llegar)
Luego, ve a las habitaciones de la tripulación y habla con Sarah. Por último, si vas al baño de los chicos encontrarás a Bacchus, pero sólo si le viste allí con anterioridad (es aleatorio: hay que abrir la puerta del excusado varias veces, hasta verle).
En cualquier caso, ve a tu habitación y descansa para completar el viaje.
Habitaciones de la Tripulación
Cuando despiertes, dirígete a la cubierta de vuelo.
Cubierta de Vuelo
Cinemática: Al entrar en la cubierta de vuelo.
“El grupo llega a Aeos y encuentra una imagen devastadora: no quedan más que escombros de lo que fue la base de exploración y Bacchus confirma que no hay señales de vida en la zona.
Edge, Reimi y Faize tendrán que afrontar la pérdida de sus antiguos compañeros. De repente ven una nave similar a la Calnus. Myuria les cuenta que los fantasmas, unas naves negras similares, han sembrado la destrucción por toda la galaxia. También cree que pueden ser los responsables de lo que ha pasado con la base de exploración.
Edge, furioso, los dirige hacia la nave negra, que está en la costa sur.”
Planeta Aeos
Base de Exploración
Apareces aquí tras la cinemática. Haz de “tripas corazón” y vuelve a entrar en la Calnus: quedan más acciones personales.
Calnus
Sala de Reuniones
Acción Personal 42 (Cinemática): Entra en el almacén al norte de la sala de reuniones.
Habitaciones de la Tripulación
Acción Personal 43: Habla con Meracle en su habitación.
Sala de Descanso
Acción Personal 44 (Cinemática): Habla con Sarah junto a las cintas de correr.
Habitaciones de la Tripulación
Acción Personal 45: Habla con Meracle en su habitación. Responde “Un pueblo con un coliseo”.
Sal de la Calnus.
Planeta Aeos
Base de Exploración
La base está completamente destruida. Ahora hay una nueva salida, hacia el sur, pero antes tenemos otras cosas que hacer: nuevas misiones están disponibles en Roak, así como una mazmorra opcional que nos vendrá muy bien para subir niveles (y que es indispensable si buscas algunos logros/trofeos de “completar”). También tenemos que hablar otra vez con Lutea, para que nos asigne su misión.
De momento, sal por la salida noreste.
Área Base
Cruza el puente hacia el norte y avanza hasta la costa septentrional.
Costa Septentrional
Sigue avanzando hasta el extremo norte de la zona, un poco al noroeste de la (!).
Tesoro 214: 19800 Fol. Cofre en el extremo norte, junto al acantilado (necesita anillo de luz).
Ya puestos, podemos aprovechar y coger los 2 cofres que antes estaban inaccesibles dentro de la cueva de la cascada de Urd. Salta por la (!), sigue hasta el punto de refresco, vuelve a saltar por la siguiente (!), y avanza por la playa hacia el este, hasta llegar a la cueva.
Cueva de la Cascada de Urd
Sigue al sur hasta la habitación de las flores luminescentes, salta por la (!), y ve al oeste hasta el “pasillo principal” de la cueva. Luego, ve al sur hasta que encuentres la pared de piedra que impide el acceso a una sala hacia el este.
Usa el anillo de tierra para eliminar la pared y entra.
Tesoro 215: Condimentos x2, Caparazón envuelto x1. Vaina en el centro de la sala.
Tesoro 216: Semillas de ataque x1. Vaina en el lado derecho (este) de la sala.
Punto de Minería: En la pared, en el lado suroeste de la sala.
Siguel el pasillo principal de la cueva hacia el sur, hasta la salida. Luego, regresa por el bosque hasta la base de exploración, y entra en la Calnus.
Calnus
Cubierta de Vuelo
Para dar tiempo de sobra a Lutea, pon rumbo a Roak: tenemos más misiones y una mazmorra “opcional”. Una vez que aterrices, sal de la Calnus y dirígete a Astral.
Ciudad de Astral
Nada más desembarcar, habla con Lias, caballero real astralio, un poco al noreste del embarcadero (es uno de los dos caballeros que protegen la puerta del edificio).
Misión 63: Combate de ogros. Al hablar con Lias. ¡30 ogros! (y no cuentan los que lleves de antes). Menos mal que Meracle tiene ya disponible su habilidad de ocarina… Derrótalos y vuelve a hablar con Lias. En cualquier caso, se trata de monstruos “individuales”, y no de “grupos”.
Misión Completada: Combate de ogros.
Objeto: Emblema astralio x1. Al hablar con Lias tras derrotar los ogros, como premio por la misión.
Misión 64: Estruendo en las Cuevas. Habla con Lias otra vez. Ya tienes disponible la mazmorra opcional…
Cruza el puente hacia el este, y encontrarás la entrada a la cueva Astral, que ahora está abierta. Lias te espera en algún lugar, dentro de la cueva.
Cuevas de Astral
Enemigos en la zona: 051 (Gel vomitivo), 052 (Murciélago carroñero), 058 (Quimera bruja), 060 (Súcubo), 063 (Ermitaño de roca), 064 (Cadáver de hielo), 065 (Guardián de las cuevas).
S1
Adéntrate un poco en la cueva (norte) y gira hacia el sureste para bajar unas escaleras.
Punto de Minería: En la pared a tu izquierda (noreste) tras bajar las escaleras.
Desde las escaleras, ve hacia el sur. Una avalancha bloquea el camino a tu izquierda (este), así que sigue hacia el sur.
No tomes todavía el tunel hacia el suroeste: gira el recodo y ve primero hacia el este, para explorar el resto de la zona.
Punto de Minería: En el extremo sureste de la primera zona de las cuevas, antes de entrar por el túnel, tras girar el recodo.
Desde el punto de minería sigue avanzando por el “pasillo” hacia el norte, y luego gira al sur en cuanto puedas, hacia el camino bloqueado por la avalancha.
Tesoro 217: Agua bendita x3. Cofre junto a las rocas caídas en la avalancha.
Retrocede un poco y salta por cualquiera de las dos (!). Luego, ve al sur, hasta el túnel, y entra.
Tras pasar el pequeño túnel, ve primero hacia el sureste. Otra avalancha hará caer algunas rocas. Elimina la que te impide el paso con el anillo de tierra, y alcanza el extremo sureste de la zona.
Tesoro 218: Semillas de salud x1. Cofre en el extremo sureste de la zona.
Punto de Minería: En el extremo sureste de la zona.
Retrocede hacia el norte, y toma el primer desvío a tu izquierda (oeste): sube unas escaleras y alcanza una plataforma con una gran roca en medio.
Tesoro 219: Manual de llama mental x1. Cofre en el lado oeste de la roca, en la plataforma.
Salta de la plataforma por la (!). Otra avalancha hará caer unas rocas impidiendo tu avance directo hacia el oeste. Puedes eliminar la roca con el anillo de tierra, o dar un pequeño rodeo por el sur, para ahorrar una carga: es indiferente.
Por tanto, destruye la roca o rodéala por el sur, y ve hacia el norte, hacia un soldado tumbado en el suelo, atrapado por una roca. Usa el anillo de tierra y libera a Ralph, caballero a cámara lenta.
Retrocede hacia el centro de la zona e intenta ir hacia el oeste: una nueva avalancha interrumpe tu avance, y esta roca no la puedes eliminar: habrá que buscar una ruta alternativa. Sin embargo, una de las rocas caídas, ha creado una “rampa” a tu espalda (justo al lado de una (!) ) por la que puedes subir a una plataforma antes inaccesible. Sube a dicha plataforma.
Tesoro 220: Agua espiritual de barrera x1. Cofre en el extremo sur de la plataforma.
Baja de la plataforma usando la rampa o la (!) y ve hacia el sur y luego al oeste, para subir otras escaleras y acceder a una nueva plataforma. ¡Desde aquí podrás avanzar hacia el norte, pasando por “encima” de la roca caída”, hasta otra plataforma!
Primero, ve hasta el extremo norte de esta plataforma, por un estrecho pasillo.
Punto de Minería: En el extremo norte de la plataforma.
Retrocede un poco y ve esta vez al extremo noroeste de la plataforma, sin bajar aún de ella.
Tesoro 221: Elixir de resurrección x1. Cofre en el extremo noroeste de la plataforma.
Baja de la plataforma por las escaleras y ve hacia el sur de la zona.
Tesoro 222: 7200 Fol. Cofre en el extremo sur de la zona.
Tesoro 223: Cristal x1. Otro cofre en el extremo sur de la zona.
Regresa hacia el norte, habla si quieres con Tony, caballero errante, y sal hacia el norte pasa pasar a la siguiente zona.
S2
Avanza por la cueva, y al llegar a la zona donde el suelo está cubierto de telarañas, una nueva avalancha hará caer algunas rocas.
Misión 65: Una apreciada ajorca. Al hablar con Lewis. Bueno, ya habrá tiempo de consolar a la viuda más tarde: de momento, sigamos por la cueva.
Objeto: Ajorca de caballero x1. Al hablar con Lewis, caballero a punto de morir, atrapado en la telaraña, y aceptar la misión.
Desde la telaraña, ve hacia el sureste, hasta el extremo sur de la zona.
Tesoro 224: Salvia fresca x2. Cofre en el extremo sur de la zona.
Regresa a donce yace Lewis y toma el desvío hacia el noroeste, hacia unas escaleras: en vez de subirlas, ve en dirección contraria, hacia un pequeño recoveco.
Punto de Minería Secreto: En la pared sur del recoveco.
Sube ahora las escaleras y continúa hacia el norte.
Punto de Minería: En el extremo noroeste de la zona, tras subir las escaleras.
Luego, ve al este y un poco al sur, y llegarás a una nueva intersección de caminos.
Ve hacia el oeste: habla si quieres con los caballeros a la entrada del puente, y luego crúzalo. Una nueva avalancha hará caer una roca que vendrá rodando hacia ti…
Sube una pequeña rampa hacia el oeste, y elimina la piedra que te impide el paso hacia el norte con el anillo de tierra.
Punto de Minería: Nada más eliminar la piedra, hacia el norte.
Sigue hacia el extremo norte de la zona.
Tesoro 225: Poción de desmayo x1. Cofre en el extremo norte de la zona.
Tesoro 226: Bayas maduras x1, Bayas azules x2. Otro cofre en el extremo norte de la zona.
Retrocede hacia el sur: puedes desandar tus pasos, o saltar por la (!), lo que prefieras.
No cruces el puente y sigue hacia el sur: al acercarte a otra telaraña en el suelo, habrá una nueva avalancha.
Desde la telaraña, ve hacia el oeste y sube unas escaleras para acceder a una plataforma.
Tesoro 227: Albahaca x3. Cofre en el extremo oeste de la plataforma.
Retrocede sobre tus pasos hasta la telaraña y ve hacia el sur.
Cinemática: Al avanzar hacia el sur. “Lymle en problemas”.
Antes de seguir hacia la salida al sur, ve primero hacia el oeste.
Punto de Minería: Al final del pequeño camino hacia el oeste.
Regresa a donde la cinemática y ve hacia el sur, para bajar las escaleras y avanzar a la siguiente zona.
S3
Punto de Guardado: A tu izquierda, nada más bajar las escaleras.
Ve hacia el sur y luego al este, para subir una pequeña cuesta.
Olvídate del cofre (protegido por luz) y usa el anillo de tierra para quitar la roca del camino.
Punto de Minería: En la pared, a tu izquierda, al quitar la roca.
Punto de Minería: En la misma pared, un poco más adelante.
Salta por la (!) y examina el estanque.
Punto de Refresco: ¡El estanque en sí mismo es un punto de refresco!
Regresa hacia el punto de guardado y esta vez ve al oeste: ¡Otra avalancha de rocas! Y esta vez, te ha bloqueado el paso.
Sin embargo, si te fijas bien, ahora hay una roca por la que puedes subir a la pequeña plataforma que está al sur del punto de guardado (está en el lado sur de la plataforma). Sube a la plataforma y acércate a su extremo oeste para subierte encima de una roca, que saldrá rodando, y abrirá el paso.
Cuando estés listo, ve de nuevo hacia el oeste, esta vez para enfrentarte al jefe.
Cinemática: Al avanzar hacia el oeste por el camino ahora despejado. “Lias en apuros”.
Combate Especial: Guardián de las cuevas. Es un jefe secundario, aunque eso sí, tiene algún que otro ataque devastador, así que ve con cuidado.

Cinemática: Al derrotar al guardián. “Lias agradecido”.
Tras derrotar al guardián sube a la plataforma en el extremo sur de la habitación, y súbete a la roca para hacerla rodar y despejar el camino a la habitación del extremo norte.
Ve hacia el norte, pero no a la habitación desbloqueada: entra primero en un pequeño recoveco a tu derecha (este).
Punto de Minería: En la pared del recoveco.
Sal del recoveco y avanza al norte, por el pequeño túnel, hasta la próxima habitación.
Punto de Minería: En el lado este de la habitación.
Tesoro 228: Semillas de ataque x1. Cofre en el lado norte de la habitación.
Vuelve hacia el sur por el túnel y utiliza la salida del lado oeste para acceder a la próxima zona, subiendo unas escaleras.
S2
Nada más subir las escaleras, ve hasta el final (oeste).
Tesoro 229: Poción de disturbios x1. En el extremo sur de un pequeño recoveco.
Vuelve a la parte principal de la cueva y sigue hacia el sur. Atraviesa una telaraña y sube enseguida a una pequeña plataforma a tu derecha (oeste), para subirte a una roca y hacerla rodar: ahora tienes acceso libre a una pequeña habitación al oeste, y también has abierto la salida de la cueva.
Entra primero en la habitación al oeste.
Punto de Minería: En el lado norte de la habitación.
Tesoro 230: Nota de receta 17 x1. Cofre en el lado sur de la habitación.
Tesoro 231: Bayas negras x3. Otro cofre en el lado sur de la habitación.
Sal de la habitación, avanza hacia el sureste, y entra en un recoveco a tu izquierda (noreste), tras desbloquear el paso con tu anillo de tierra.
Tesoro 232: Estimulante físico x2, ¡PELIGRO! ¡NO BEBER! x3. Cofre en un lado del recoveco.
Tesoro 233: 10008 Fol. Cofre en el extremo norte del recoveco.
Sal del recoveco, y ve hacia el sureste para salir de la mazmorra.
Tatroi
¡Anda, mira dónde hemos venido a parar! Aprovechando la coyuntura, pasa por la calle principal y recarga tus anillos con la Psicocinética suspicaz, cerca del Colosseum.
Luego, vuelve a Astral para hablar con Lias
Ciudad de Astral
Lias vuelve a estar con un compañero, en la puerta de un edificio un poco al noreste del embarcadero. Habla con él.
Misión Completada: Estruendo en las cuevas.
Objeto: Nota de receta 21 x1. Al hablar con Lias, como premio por la misión.
Ahora, vamos a dar el pésame a la viuda de Lewis. Su casa es el edificio al suroeste, cruzando el puente, donde ya entramos para abrir un cofre.
Misión Completada: Una apreciada ajorca.
Consejo: Procura llevar Gemas de trueno x20 en el inventario antes de abandonar Roak: las usaremos luego para completar una misión. Casi todos los puntos de minería de Roak las contienen, incluidos los de la cueva Astral, así que ya deberías tener las 20. ¿O es que ya te has “cansado” de recolectar “cada vez” que pasas cerca de un punto de cosecha o minería? [image: ;)]
No hay misiones nuevas ni en Tatroi ni en Tropp, así que regresa a la Calnus.
Calnus
Cubierta de Vuelo
Ya ha le hemos dado un par de horas de margen a Lutea, así que vuela a Lemuris. Cuando aterrices, dirígete hasta la Ciudadela de Alanaire y sube al tercer piso. A estas alturas, suponemos que ya conoces el camino…
Ciudadela de Alanaire
P3
Habla con Lutea.
Misión 66: Piedras secretas de Lutea. Al hablar con Lutea, tras haber dejado pasar un par de horas después de haber visto sus dos acciones personales con Lymle. No te esfuerces: como mucho, puedes tener 3 de las 7 que te pide, a estas alturas del juego.
Regresa a la Calnus (es más rápido bajando por dentro de la ciudadela).
Calnus
Cubierta de Vuelo
Ahora, vamos a Aeos, a explorar la nueva zona disponible y a seguir con la historia principal.
Aviso Punto de No Retorno 10: ¡Asegúrate de que Faize no tenga equipado ningún objeto único que puedas necesitar después! En concreto, el Protector de hierro, si ya lo has sintetizado a partir del también único Protector de la SRF. También es tu última oportunidad de inventar sus 4 recetas “únicas”: Estoque elástico, Sable de hierro, Sable de ónice y Sable rúnico. Haz todo esto antes de luchar contra los Soldados fantasma.
Cuando estés listo, sal de la Calnus.
Planeta Aeos
Base de Exploración
Utiliza la salida al sur para acceder a una nueva zona.
Área Base
Una enorme área, ¡vacía! Dirígete un poco hacia el sur, hacia una entrada marcada en el mapa, que es la entrada a una cueva.
Túnel Submarino
Enemigos en la zona: 060 (Adephaga Venom), 070 (Adephaga Milies), 071 (Vampiro).
Ve hacia el sur y en la primera bifurcación vete por el camino de tu izquierda (este).
Tesoro 234: Semillas de defensa x1. Vaina en mitad del desvío, junto a la pared oeste.
Continúa hacia el sur hasta salir del túnel.
Planeta Aeos
Extremo Sur
Enemigos en la zona: 067 (Líder fantasma), 068 (Soldado fantasma), 069 (Adephaga Venom), 070 (Adephaga Milies), 072 (Insecto aguijón), 073 (Raíz Lamia), 074 (Galápago cornudo).
Sal del túnel y avanza hacia el este.
Punto de Cosecha: En el suelo, según avanzas hacia el este.
Sigue hacia el este, hasta un pequeño recoveco.
Tesoro 235: Acuabayas x7. Vaina en el recoveco.
Sal del recoveco y dirígete al sur, hasta la próxima intersección.
Punto de Minería: En la pared sur.
Desde la intersección, ve primero hacia el noreste.
Punto de Minería: En la pared a tu izquierda (norte).
Utiliza tu anillo de tierra para eliminar el obstáculo, pero el camino conduce de vuelta a la Calnus, así que retrocede sobre tus pasos, y esta vez ve hacia el oeste desde la intersección, hasta una gran zona abierta con playa.
Ve hacia el norte de la zona, pegado a tu pared este.
Punto de Minería: En el extremo noreste de la zona.
Ve un poco hacia el suroeste, hacia una roca (fíjate en el trozo de nave que hay al lado: más tarde volveremos por aquí).
Punto de Cosecha: Junto a la roca mencionada, en la parte norte de la zona.
Ve un poco hacia el sur, hasta otra roca similar a la primera.
Tesoro 236: Joya de monstruo x1. Vaina junto la roca, en el lado oeste, hacia la playa.
Continúa hacia el sur, hacia una gran raíz que parece una tubería en forma de L, entre la pared y el suelo.
Punto de Cosecha Secreto: Examina la base de dicha raíz.
De los 3 caminos que salen de la zona en el lado este, hemos llegado por el del noreste. Dirígete por tanto hacia el camino central, que va directamente al este.
Punto de Cosecha: A tu izquierda (norte) nada más entrar en el camino.
Punto de Minería: Un poco más adelante, en la pared del mismo lado.
Punto de Cosecha: Al final del camino, en el lado norte de un pequeño claro con una roca en el centro.
Punto de Minería: Al final del camino, en el lado sur del mismo claro.
Vuelve a la zona abierta con playa, y esta vez, ve por el camino del sureste. Nada más entrar te topas con una gran roca que puedes rodear por ambos lados: detrás de la roca continúa el camino principal, y además hay un recoveco a cada lado del camino.
Punto de Minería: En un pequeño recoveco, en el lado sur del camino.
Punto de Cosecha: En la pared opuesta del mismo recoveco.
Punto de Minería: En un pequeño recoveco en el lado norte del camino.
Sigue por el camino hacia el sureste, hasta encontrar un claro con una enorme roca.
Tesoro 237: Sidra maldita x2, Légamo asqueroso x2. Cofre en el lado norte de dicha roca.
El camino continúa ahora hacia el suroeste.
Punto de Cosecha: En el lado sur del camino, según avanzas, junto a una raíz gigantesca que también parece una tubería en forma de L.
Punto de Refresco: Un poco más adelante.
Punto de Guardado: Junto al punto de refresco.
¿Qué querrá decir que pongan un punto de refresco junto a un punto de guardado? ¡Pues que te espera uno de los combates más duros de todo el juego, si no tienes el nivel adecuado!
Te toca enfrentarte a una emboscada séptuple de soldados fantasma. Por cierto, es un sitio ideal para los trofeos de combate de Edge de sobrevive a “n” emboscadas, si guardas la partida, y luego recuperas usando a Edge el número necesario de emboscadas. Lo puedes repetir tantas veces como trofeos de combate necesites.
Punto de No Retorno 10: ¿Ya has inventado las 4 recetas “únicas” de Faize (Estoque elástico, Sable de hierro, Sable de ónice y Sable rúnico), y le has desequipado de cualquier objeto “único”?
NOTA: Lo más fácil, es desequipar completamente a Faize, y no usarle en el próximo combate. Las recetas, basta con que estén “inventadas”, no es preciso que las hayas “sintetizado”.
Cuando estés listo, avanza hacia el suroeste, y prepara un cuenco mediano de palomitas.
Cinemática: Al avanzar hacia la costa, al suroeste.
“El grupo encuentra la nave negra en la costa y se da cuenta de que es muy parecida a la Calnus, pero con distintas armas y blindajes. De repente los rodean figuras negras que se parecen mucho a los miembros de la SRF en Aeos. Uno de los soldados se dispone a atacar, ignorando las preguntas de Edge. Éste se defiende a regañadientes e hiere al soldado fantasma, que se convierte en polvo de silicio. Cuando llegan más soldados inhumanos, Edge y los demás prepararan las armas.
¡Comienza el combate contra los fantasmas!”
Combate Especial: Soldados fantasma. ¡Es una séptuple emboscada!. Y bastante difícil, si llevas poco nivel. Igual que con Tamiel, deberías centrarte en curar, y tomar control de los “luchadores” sólo para activar el modo ráfaga.
[image: http://www.fasebeta.net/wp-content/uploads/Anghlar/2010/02/Soldados-fantasma.jpg]
Cinemática: Tras derrotar a los fantasmas.
“Edge y compañía luchan contra los soldados fantasma y ven que la nave les va a disparar con un cañón de partículas. Éste explota y una Sol eldariana aparece para ayudarlos. Cuando la Sol aterriza salen sus ocupantes, que son Crowe y Arumat.
Entre los dos acaban enseguida con los soldados fantasmas. Después, Crowe se acerca a Edge, pero Myuria lo detiene con un rayo. Se dirige a él con intención de matarlo, pero éste le muestra las últimas palabras de Lucien, su marido. Finalmente, Myuria averigua la verdad y se derrumba.”
Cinemática: Tras la anterior.
“Crowe explica a sus amigos la situación: la amenaza de los grigori y los fantasmas, y la destrucción de Eldar. Faize casi enloquece al enterarse del fin de su planeta, pero Arumat lo hace volver en sí. Justo en ese momento, la Aquila informa a Crowe de que los fantasmas están atacando la flota eldariana de emigración.
Crowe vuelve a la Aquila, dejando que Edge y Arumat se encarguen de los grigori de Aeos. Faize también toma una decisión: acompañará a Crowe porque es incapaz de abandonar a sus hermanos en peligro, así que se despide de Edge y de los demás.”
Dato de Arma: 130 (Fusil de asalto F98X). Al derrotar un soldado fantasma.
Dato de Arma: 116 (Sable de rayo FLZ01). Tras el combate.
Dato de Arma: 117 (Cañón de plasma ELD7X). Tras el combate.
Faize ha decidido dejar el grupo.
Arumat se ha unido al grupo (Mismo nivel y habilidades de combate que Faize, aunque todas las habilidades a nivel 1, esperando que redistribuyas los PH).
Dato de Arma: 107 (Guadaña eldariana). Es el arma que lleva equipada Arumat cuando se une al grupo.
En tu segunda y posterior partidas, puedes elegir mantener a Faize en el grupo: eso te permitirá conseguir sus trofeos de combate, pero perderás fijo los finales secretos de Arumat y Crowe, al no poder activar determinadas acciones personales. Eso sí: las cinemáticas son las mismas, la historia principal no cambia.
Ahora que puedes explorar la gran zona de costa con tranquilidad, dirígete hacia el noroeste, pegado a la pared norte.
Punto de Cosecha: Cerca de la pared, entre dos raíces gigantescas.
Dirígete ahora hacia el suroeste, al extremo oeste de la costa.
Tesoro 238: Amuleto de luz x1. Cofre en el extremo oeste de la costa, junto al precipicio, cerca de una roca grande (necesita anillo de luz).
Ve ahora hacia el este, pegado a la pared norte.
Punto de Minería: En la pared norte, junto a otra gran raíz con forma de L, nada más empezar a ir hacia el este desde el camino que viene desde el punto de guardado.
Punto de Minería: En la misma pared, un poco más adelante, en un pequeño recoveco.
Tesoro 239: Nota de receta 29 x1. Cofre un poco más adelante, en otro pequeño recoveco, muy bien disimulado por la hierba.
Punto de Minería Secreto: En la misma pared del recoveco donde está el cofre, un poco más a la derecha (norte).
Sigue hacia el este pegado a la pared norte, y encontrarás un camino cortado que va hacia el noroeste: tómalo.
Tesoro 240: 35003 Fol. Vaina al final del camino cortado.
Dirígete ahora hacia el sureste, a la playa, al extremo oriental.
Tesoro 241: Bayas grandes x3, Bayas negras x1. Vaina en el extremo este de la playa.
Punto de Minería: En la pared norte del extremo este de la playa, cerca del cofre.
Retrocede un poco hacia el oeste y toma el camino que conduce directamente hacia el norte, pegado a tu pared derecha (este).
Tesoro 242: Tubo luminoso x4. Cofre en el suelo, en un estrecho pasaje lateral del camino que conduce hacia el norte.
Sigue hacia el norte, pero acércate esta vez a la pared izquierda (oeste).
Punto de Cosecha: En un pequeño recoveco de la pared oeste.
Sigue hacia el noreste, pero acércate otra vez a la pared derecha (este).
Punto de Cosecha: En un recodo de la pared este, cuando el camino gira de noreste a norte.
Sigue hacia el norte, hasta llegar a un claro.
Tesoro 243: Acero x2. Vaina en el lado este de una roca, en el lado este del claro.
Punto de Minería: En el lado oeste del claro.
Punto de Refresco: En el lado norte del claro, junto a la entrada de la cueva.
Antes de seguir y entrar en la cueva, vamos a volver a la Calnus: tenemos que ver una acción personal con Arumat antes de continuar con la historia.
Retrocede hacia el sur y toma la bifurcación a tu derecha, hacia el suroeste.
Tesoro 244: Emblema de regeneración x1. Cofre en el camino, justo antes del salto marcado con una (!) (necesita anillo de fuego).
Salta por la (!).
Punto de Cosecha: Nada más saltar.
Sigue hacia el suroeste y toma la salida hacia el norte para volver a la zona anterior.
Área Base
Ve por el camino hacia el norte bordeando el precipicio, y salta por la (!) al final para llegar a una zona sobradamente conocida. Regresa a la Calnus.
Calnus
Sala de Descanso
Tendrás que rehacer las “parejas”, puesto que Lymle no querrá dormir con Arumat. Si quieres ver todos los finales, lo mejor es que pongas a Arumat con Edge, a ver si durmiendo juntos se hacen un poco más amiguitos 
Habitaciones de la Tripulación
Acción Personal 46: Habla con Arumat en la sala del simulador de combate: lucha con él, ¡Y GANA! (Asegúrate de guardar primero por si pierdes, para poder recuperar y reintentarlo).
Sal de la Calnus, y vuelve a recorrer tooodo el camino hasta la cueva en el Extremo sur de Aeos donde no quisimos entrar antes (la que tiene el punto de refresco al lado).
Planeta Aeos
Extremo Sur
Cuando estés listo, avanza hacia el norte y entra en la cueva, para conocer la siguiente zona.
Cubil de Insecto Miga
Enemigos en la zona: 069 (Adephaga Venom), 070 (Adephaga Milies), 071 (Vampiro), 073 (Raíz Lamia), 075 (Poliphaga Drus), 076 (Dermóptero), 077 (Armaros reencarnado).
S1
Punto de Guardado: Nada más entrar, a tu izquierda (oeste).
Déjate caer por el remolino de arena en el suelo: es la única forma de acceder al cubil.
S2
Desde la habitación donde has caído, ve hacia el noreste, hasta otra habitación con unas rocas en el centro.
Punto de Minería: En la pared norte de la habitación.
El camino en cuesta hacia el sur conduce al S1 y hacia la salida, así que vuelve sobre tus pasos hacia el suroeste, a la habitación por donde caíste.
Esta vez dirígete hacia el norte: el camino, aparentemente bloqueado, quedará libre, pero te verás forzado a un combate.
Tras el combate, sigue hacia el norte, hasta la próxima habitación.
Punto de Minería: En la pared noreste de la habitación.
Un poco al norte está la siguiente habitación, que tiene un salto marcado con una (!). Salta hacia el este por la (!).
Tesoro 245: Aluminio x2. Vaina en el sureste de la habitación a la que llegas saltando.
Ve al sureste, cuesta arriba, hasta la próxima habitación. Acércate ¡con cuidado! para ver cómo un cofre es tragado por el remolino de arena en el suelo. De momento, ignóralo, y no te tires por el remolino (pero haz que baje el cofre, eso sí).
Ve hacia el norte hasta otra habitación con rocas en el centro, y usa tu anillo de tierra al noreste, para eliminar unas rocas y crear una rampa que te permita acceder a la plataforma.
Punto de Minería: En el extremo sureste de la plataforma.
Tesoro 246: Bayas negras x4, Albahaca x2. Vaina en el extremo noroeste de la plataforma.
Continúa ahora hacia el oeste, hasta llegar al extremo noroeste del S2, donde está la salida hacia la siguiente zona.
Punto de Minería: En la pared norte, a la derecha (este) de la salida.
Sal bajando la cuesta hacia la siguiente zona.
S3
Atraviesa la primera habitación hacia el sur, y en la bifurcación continúa al sureste, hasta otra habitación.
Punto de Minería Secreto: En el centro de la pared sur de la habitación.
Retrocede hacia el norte y esta vez, en la biburcación, ve al oeste, hasta una gran habitación con una enorme estructura rocosa en el centro. Hay varios remolinos de arena, así que mira por dónde pisas…
Punto de Minería: En la pared noroeste de la habitación, cerca de un remolino de arena.
Acércate con cuidado al remolino para ver cómo se traga un cofre.
Rodea la habitación en sentido antihorario, y usa la plataforma del lado suroeste para acceder al interior de la estructura rocosa del centro.
Tesoro 247: Acero x2. Vaina en el centro de la estructura rocosa, en el centro de la habitación.
Baja la rampa y ve hacia el lado sureste de la habitación, para tomar el camino que lleva hacia el este: el camino, aparentemente bloqueado, quedará libre, pero te verás forzado a un combate.
Tras el combate, continúa hacia el este hasta la próxima habitación.
Tesoro 248: Semillas potentes de precisión x1. Cofre en el lado derecho de la habitación: es el que cayó desde el S2 por un remolino.
Salta por la (!) a la habitación del extremo sureste del S3.
Tesoro 249: Varita de la naturaleza x1. Cofre en el lado sur de la habitación, enfrente de ti nada más saltar (necesita anillo de fuego).
Punto de Minería: En la esquina noroeste de la habitación.
Toma el camino que sale al sur en dirección suroeste, hasta la próxima habitación.
Verás otro remolino con cofre: acércate para que caiga el cofre, y ¡tírate detrás! (hazme caso, es un atajo para ganar tiempo).
S4
Tesoro 250: Manual de recarga x1. Cofre en el suelo, junto a ti, tras la caída.
¡Se acabó depender de extraños para recargar tus anillos!
Punto de Minería: En la pared sur de la habitación.
Sal de la habitación por un camino hacia el noroeste y, en la bifurcación, ve hacia el norte, hasta una gran habitación.
Punto de Minería: A tu derecha (este) al final del estrecho camino, antes de entrar en la habitación.
Tesoro 251: Nota de receta 11 x1. Cofre en el extremo oeste de la habitación, junto al precipicio, al lado de unos restos: es el que cayó desde el S3 por un remolino.
Ve hacia el este: destruye el bloque de hielo con tu anillo de fuego para poder pasar. Sube la rampa hasta la siguiente habitación.
Punto de Minería: En la pared noreste de la habitación.
Punto de Minería Secreto: En la misma pared, un poco más al sur.
Acércate hacia el lado suroeste de la habitación para desbloquear un camino con otro combate forzado: tras el combate, entra en la nueva habitación.
Tesoro 252: Joya de monstruo x2. Cofre en el lado noroeste de la habitación, junto a la (!) (necesita anillo de fuego).
El otro cofre, protegido por luz, no puede abrirse aún. Salta por la (!) para volver a la habitación grande donde ya estuviste.
Ve por el camino hacia el sur, y en la bifurcación ve hacia el suroeste, para llegar a la salida hacia la zona anterior.
S3
Estamos en la habitación contigua a la del remolino por donde te tiraste, así que como ves, era un buen atajo.
Sal por el estrecho camino al noroeste, y en la bifurcación ve a la izquierda (oeste), hasta una pequeña habitación.
Tesoro 253: Légamo asqueroso x3. Vaina en el lado sur de la habitación.
Tesoro 254: Garras de huracán x1. Vaina en el lado oeste de la habitación.
Sal de la habitación y continúa por el estrecho camino hacia el norte, hasta la siguiente y última habitación del S3.
Punto de Minería: En la esquina noreste de la habitación.
Tírate por el remolino de arena.
S4
Estupendo: estamos en la otra mitad del S4. De momento, ve hacia el suroeste, hasta la próxima habitación.
Tesoro 255: Tubo luminoso x3. Vaina en el lado sur de una roca, en el centro de la habitación.
Sal por el sendero al norte, y continúa hasta el final, hacia el noreste, hasta una gran habitación llena de grandes rocas.
Punto de Minería: En la pared oeste, nada más entrar en la habitación.
Avanza hacia el este pegado a la pared sur, hasta llegar a un pequeño camino que lleva al sur. ¡No te acerques al lado este de la habitación o se activará el combate contra el jefe!
Punto de Minería: En la pared oeste del camino que va hacia el sur.
No sigas por este camino ni saltes por la (!), o acabarías en el área anteriormente visitada del S4, y tendrías que dar la vuelta otra vez. En lugar de eso, ve recto hacia el norte hasta un punto de guardado.
Punto de Guardado: En un pequeño recoveco, en el lado norte de la habitación.
Ve hacia la zona este de la habitación (o intenta acercarte a la vaina que hay), para luchar con el jefe.
Cinemática: Al avanzar hacia el lado este de la habitación.
“El grupo encuentra un insecto similar a una hormiga reina muerto en un cubil. De repente, Arumat nota que pasa algo y el grigori empieza a absorber la energía del insecto, transformándolo en el monstruo gigante Armaros reencarnado.
La criatura intenta ejercer control mental sobre Edge y los demás, pero Arumat hace que vuelvan en si y se preparan para luchar contra el enemigo.
¡Combate contra Armaros reencarnado!”
Combate Especial: Armaros reencarnado. Éste sí es un jefe “de verdad”, así que tendrás que emplearte a fondo. Además, durante el combate, invoca sin cesar pesados dermópteros que te harán la vida imposible.
[image: http://www.fasebeta.net/wp-content/uploads/Anghlar/2010/02/Armaros-reencarnado.jpg]
Táctica para Armaros reencarnado: ¡Finta, finta, y más finta! Su punto débil está en la “cola”, así que tendrás que fintar constantemente y golpearle con todo lo que tengas cuando estés colocado detrás de él, y haya “bajado” su cola. Cuando “invoque” dermópteros, haz una pausa y acaba rápidamente con ellos: tienen molestos ataques “de estado” que te pueden poner las cosas difíciles…
Cinemática: Tras derrotar a Armaros reencarnado.
“Tras vencer a Armaros reencarnado, sólo queda el núcleo del grigori. Edge lo rompe con la espada para asegurarse de que no vuelve en el futuro.
Entre tanto, la Aquila procura defender la flota de emigración eldariana de los fantasmas, pero Faize ve cómo las gigantescas naves caen una tras otra. Lucha con el único deseo de proteger a los suyos, pero al atacar a los fantasmas con su Sol, una luz lo envuelve y desaparece.
Por su parte, Edge y su grupo han terminado su misión en Aeos y se dirigen hacia En II.”
Tesoro 256: Agua natural x2, Albahaca x2, Légamo asqueroso x1. Vaina en el lado sureste de la habitación, cerca de la salida hacia la próxima zona.
Utiliza la salida en la zona sureste de la habitación, para acceder a la próxima zona.
S3
Sigue subiendo por el camino hacia el sur, hasta la salida, para acceder a la próxima zona.
S2
Tesoro 257: Hoja de metal rota x1. Vaina en el camino, nada más entrar en la zona.
Sigue subiendo por el camino hacia suroeste, para acceder a la próxima zona.
S1
Ve hacia el suroeste, hasta el final de la plataforma, y salta por la (!). Luego, sal de la cueva y regresa a la Calnus.
Calnus
Sala de Descanso
Antes de volar a En II vamos a regresar a Roak, pues tenemos nuevas misiones en Tatroi y en Tropp. No hace falta pasar por Lemuris, ya que como mucho tendrás 4 de las 7 piedras que te pidió Lutea.
Sala de Reuniones
Consejo: Para ahorrarte viajes innecesarios, intenta sintetizar Pólvora intensificada x20. Te vendrá muy bien sintetizar primero la Pequeña expendedora núm. 2, para conseguir pólvora normal (si no, tendrías que dar hasta 4 viajes a Mercaherramienta, en Tatroi). Deberías haber conseguido ya las 20 Gemas de trueno que te indicamos en Roak.
Cubierta de Vuelo
Emprende rumbo a Roak, y dirígete a Tatroi.
Cinemática: Al emprender el vuelo.
“Cuando el grupo se prepara para partir, Edge les cuenta que está decidido a averiguar qué pasa en el universo para actuar y proteger su futuro. Los demás deciden seguir con él y Edge, agradecido por su apoyo, ordena que la Calnus despegue.”
Tatroi
Dirígete a la zona del muelle
Muelle
Ve hacia el norte por la calle lateral que hay al este, para entrar en la Casa de la Reina de los inventores.
Misión 67: El cuarto recado. Habla de nuevo con Jasmine. Te pide Pólvora intensificada x20. Si has seguido nuestros consejos, ya las llevarás encima.
Misión Completada: El cuarto recado.
Objeto: Talismán de silencio x1. Premio por completar la misión. Recógelo en el cofre abierto situado cerca de Jasmine.
Misión 68: El quinto recado. Habla de nuevo con Jasmine. Ahora quiere Pluma de ave gigante x12. Si no tienes bastantes, sal de caza (Picohacha). Luego, dáselas a Jasmine.
Misión Completada: El quinto recado.
Objeto: Nota de receta 01 x1. Premio por completar la misión. Recógelo en el cofre abierto situado cerca de Jasmine.
Bueno, se acabaron las misiones de Jasmine. Sal de su casa y dirígete hacia Tropp, al escondrijo de Eleyna. Recuerda: Está “bajo la ciudad”, y se entra desde la playa.
Escondrijo de Eleyna
Misión 69: Lo que la ventilación trajo. Habla con Doña Eleyna. Hay que averiguar qué está bloqueando la chimenea de Eleyna.
Sal del escondrijo de Eleyna.
Planeta Roak
Zona de Tropp
Dirígete hacia el sureste. Sube la cuesta como si fueras hacia Tropp y dirígete al extremo noreste de las murallas: encontrarás la chimenea de Eleyna bloqueada por un monstruo. Acércate y entabla combate para liberar la chimenea. Luego, vuelve al escondrijo.
Escondrijo de Eleyna
Habla con Eleyna.
Misión Completada: Lo que la ventilación trajo.
Objeto: Nota de receta 13 x1. Al hablar con Eleyna tras liberar la chimenea, como premio por completar la misión.
Sal del escondrijo, y vuelve a la Calnus.
Consejo: Si quieres ahorrarte un viaje más adelante, asegúrate de llevar Dendrobium x7 antes de abandonar el planeta (los tienes en los puntos de cosecha de Zona de Tropp y Zona de Tatroi).
Calnus
Cubierta de Vuelo
Examina la consola del capitán y emprende rumbo hacia En II.
Cinemática: Al emprender el vuelo hacia En II.
“La Calnus vuelve a sufrir el ataque de los fantasmas, pero el comandante Kenny acude en su ayuda en una nave terrícola nueva. Les cuenta que los eldarianos acusan a la Tierra: su planeta fue destruido por naves negras parecidas a las de la SRF. Teniendo en cuenta que la Tierra depende de la tecnología eldariana, la USTA se vio obligada a fingir que la SRF no existía, y han enviado a Kenny para que haga realidad esa mentira. Pero al ver la determinación de Edge, Kenny se despide del grupo con una sonrisa.”
Sala de Descanso (90% para llegar)
Acción Personal 47: Habla con Sarah, junto a las cintas de correr.
Habitaciones de la Tripulación (90% para llegar)
Acción Personal 48 (Cinemática): Haz que Edge y Reimi compartan habitación. Luego, ve a la habitación, y examina la cama para descansar. Elige “Descansar”. Cuando termines, vuelve a emparejar a Arumat con Edge.
Esta acción es un claro ejemplo de acción que depende de otras, puesto que sólo se desencadena si anteriormente “te acordaste” del cumpleaños de Reimi. También es la primera vez que tenemos que activar 2 acciones personales para que “avance el tiempo”.
Sala de Descanso (80% para llegar)
Acción Personal 49 (Cinemática): Habla con Reimi y Lymle junto a la mesa.
Habitaciones de la Tripulación (70% para llegar)
Acción Personal 50: Habla con Arumat en su habitación.
Habitaciones de la Tripulación (60% para llegar)
Acción Personal 51: Habla con Sarah en su habitación. Responde “Podría ser”.
Sala de Reuniones (60% para llegar)
Acción Personal 52 (Cinemática): Entra en el almacén al sur de la sala de reuniones.
Sala de Descanso (50% para llegar)
Acción Personal 53: Habla con Reimi y Arumat. Responde “Es como… un rival al que tengo que superar”.
Habitaciones de la Tripulación (40% para llegar)
Acción Personal 54: Habla con Bacchus en su habitación.
Acción Personal 55 (Cinemática): Habla con Myuria en la sala del simulador de combate.
NOTA: Si el tiempo “no avanza” automáticamente tras hablar con Myuria, descansa en tu habitación para que pase el tiempo. Elige “Descansar”. Recuerda que puedes comprobar el estado de tu viaje en la Cubierta de Vuelo, examinando la consola del capitán.
Habitaciones de la Tripulación (30% para llegar)
Acción Personal 56: Habla con Arumat en su habitación.
Acción Personal 57:  Habla con Lymle y Sarah en la sala del simulador de combate.
Sala de Descanso (20% para llegar)
Acción Personal 58: Habla con Meracle, Myuria y Sarah junto al bar.
Habitaciones de la Tripulación (10% para llegar)
Acción Personal 59 (Cinemática): Acércate a la zona de los baños.
Sala de Descanso
Ve a la cubierta de vuelo, para finalizar el viaje.
Usuarios de Xbox 360: Es el momento de levantarse y cambiar de DVD.
Cubierta de Vuelo
Cinemática: Al entrar en la cubierta de vuelo.
“La Calnus llega a las coordenadas de En II, pero Reimi se sorprende al ver que no hay nada. De repente, entre arcos de plasma aparece un planeta artificial. Una voz les da la bienvenida a En II.
Cuando atracan, Bacchus le dice a Edge que se reúna con “Ex” y pide permiso para mejorar el armamento de la Calnus. Tras pensarlo un momento, Edge accede y se dirige a la sala central de monitores.”
En II
Muelle
Apareces aquí tras la cinemática. Vuelve a entrar en la Calnus (la entrada está al suroeste del muelle).
Calnus
Sala de Descanso
Acción Personal 60 (Cinemática): Habla con Meracle y Myuria junto al bar.
Acción Personal 61 (Cinemática): Habla con Myuria, sentada en el sofá.
Habitaciones de la Tripulación
Acción Personal 62: Habla con Reimi en su habitación.
Sala de Reuniones
Cinemática: Examina la consola de síntesis. “Welch se pone seria”.
Sal de la Calnus
En II
Muelle
Punto de Guardado: A la derecha, nada más bajar el primer tramo de escaleras, junto a la puerta que permite el acceso a la siguiente zona.
Tesoro 258: Unidad de cura de vacío x2, Semillas potentes de intelig. x1. Cofre en el extremo norte de la plataforma donde está el punto de guardado.
No cambies aún de zona: baja otro tramo de escaleras hacia el suroeste.
Tesoro 259: Semillas de salud x1, Alimento de conejito x1, Bayas maduras x2. Cofre en el extremo suroeste de la plataforma.
Sube el tramo de escaleras y ahora sí: utiliza la puerta al este para acceder a la siguiente zona.
Sala de Control Central
Baja la rampa hacia el sur, y luego sigue bajando hacia el este. Súbete a la plataforma circular para llegar al otro lado del pasillo.
Dato de Arma: 129 (Vara simbológica NDS002). Habla con la Mujer sonriente, a tu lado nada más bajar de la plataforma.
Dato de Arma: 128 (Bláster de mano ND003). Habla con el Hombre optimista, que está dando vueltas por el centro de la sala.
Tesoro 260: Nota de receta 18 x1. Cofre en las gradas, en el lado oeste de la habitación.
Tesoro 261: Estimulante físico x2, Manual de reparación urgente x1. Cofre en las gradas, en el lado sur de la habitación. Ábrelo desde el lado de las gradas…
Utiliza el ascensor (la (!) del centro de la sala) para ir a la Sala de monitores A.
Sala de Monitores A
Entra en la habitación al este (enfrente de ti) y habla con Giotto.
Cinemática: Al hablar con Giotto.
“Giotto, cuya voz les dio la bienvenida a En II, los saluda en la sala de monitores. El suelo desciende, se encienden todas las pantallas y se oye una voz grave. La voz se hace llamar “Ex”, la voluntad de los morphusianos. “Ex” les cuenta que el universo está abocado a la destrucción. Ante la preocupación de Edge, “Ex” se explica con tranquilidad.”
Examina el orbe brillante para hablar con Ex, y formula todas las preguntas posibles.
Cinemática: Al formular las 6 posibles preguntas.
“Tras escuchar las explicaciones de “Ex”, Edge se da cuenta de lo que debe hacer: evitar que el Procedimiento Ausente y los grigori cambien el curso natural del universo. Anuncia su intención de participar en el plan de En II para detener el Procedimiento Ausente. Pero justo cuando “Ex” se dispone a contar los detalles del plan, un grigori invade el santuario de En II y Edge se dispone a destruirlo.”
Vuelve al ascensor y esta vez dirígete a la Sala de monitores B.
Sala de Monitores B
Entra en la habitación al noroeste (enfrente de ti) y examina los paneles circulares.
Dato de Nave: 019 (Cápsula de escape morphusiana). Al examinar el panel circular de la derecha.
Dato de Nave: 022 (Nave de guerra cardiana). Al examinar el panel circular de la derecha.
Dato de Nave: 011 – Calnus (transporte de la USTA). Al examinar el panel circular de la derecha, sólo si has terminado el juego al menos una vez.
NOTA: Una vez terminada la partida, podrás volver a esta sala y conseguir tu último dato de nave. Pero ya te lo recordaremos más adelante, en la sección de “Extras”.
Dato de Nave: 018 (Exploradora morphusiana). Al examinar el panel circular del centro/derecha.
Dato de Nave: 017 (Acorazado morphusiano). Al examinar el panel circular del centro/izquierda.
Dato de Nave: 015 (Rednuht – acorazado eldariano). Al examinar el panel circular de la izquierda.
Vuelve al ascensor. La Sala de monitores C contiene un teletransportador, pero de momento está fuera de servicio, así que ve a la Sala de control central, y desde allí regresa a la Calnus.
Calnus
Habitaciones de la Tripulación
Acción Personal 63 (Cinemática): Habla con Reimi en la sala del simulador de combate.
Sal de la Calnus, vuelve a la Sala de control central, y toma el ascensor hasta el Viejo camino al Santuario.
En II
Viejo Camino al Santuario
Baja las escaleras hacia el este y en el primer cruce ve hacia el sur: encontrarás una planta de hiedra que lo cubre todo y podrás hablar con Barago, guardíán del saber pasado.
Misión 70: El anillo de viento. Al hablar con Barago. Está claro que si queremos pasar, tendremos que conseguir el anillo. Habrá que localizar al tal Nimahl.
Vuelve al ascensor, y esta vez vamos a Centrópolis.
Centrópolis
Sal del ascensor, pasa por en medio de la “fuente”, y baja las escaleras hacia una plazoleta.
Objeto: Ramo fúnebre x1. Al hablar con Katrina, creyente del destino, delante de la fuente, en la plazoleta.
Objeto: Nota de receta 26 x1. También te lo da Katrina, en la misma conversación. Adivina para lo que sirve… [image: ;)]
El edificio al oeste de la plazoleta es una “posada”: no entres aún.
Tesoro 262: Semillas de salud x1, Semillas de magia x1. Cofre junto a la puerta este de la posada.
Tesoro 263: Fruta extraña x1. Cofre junto a la pared norte de la posada.
Entra en la posada (Centro de descanso de la cápsula). ¡Son 540 Fol por noche! Antes me doy el paseo a la Calnus que pagar esa cifra…
Punto de Guardado: A tu derecha, nada más entrar.
Sentada en el centro de la habitación encontrarás a la Chica médium, que puede recargar tus anillos, aunque ahora ya puedes hacerlo también usando a Lymle (procura maximizar su habilidad para recargar los anillos al máximo usando una sola Piedra de desintegración).
Sal de la posada por la puerta oeste, y ve hacia el norte pegado a la pared oeste de la zona, hasta la esquina noroeste.
Tesoro 264: Bayas pefectas x2. Cofre en la esquina noroeste de la zona, junto a una especie de columna.
Sube las escaleras cercanas hacia el oeste (llevan al cementerio) y habla con el Hombre deprimido, cerca de una (!).
Examina la tumba de la (!) (es la del lado derecho -norte- de la hilera de en medio): la inscripción es una buena pista.
Sube el siguiente tramo de escaleras, hacia el suroeste.
Objeto: Anillo de viento x1. Al examinar el árbol (“inflexible guardián”). Lo recibes con 10/10 cargas.
Tesoro 265: Agua bendita x4. Cofre a la derecha (oeste) del árbol.
Baja los dos tramos de escaleras del cementerio para volver a la zona principal, y avanza hacia el este, por el camino pavimentado. El primer edificio que encuentras es una librería. Entra y pon al día tus habilidades: ¡Esto sí es una “señora” librería: si es que tienen de tó’!
Al salir de la librería y seguir hacia el este por el puentecillo encontrarás al Hombre inflexible.
Misión 71: Una rareza distinguida. ¿Que qué jarrón es el que le gusta? Pues un Jarrón japonés, eso es lo que le tienes que traer.
El siguiente edificio al este es una tienda de materiales, y de paso, también encontrarás dentro un par de misiones.
¡Vaya, así que éste era Nimahl! Bueno, es una suerte que encontráramos el anillo de viento antes de hablar con él [image: ;)]
Misión 72: Encargos de la tienda Recepción del Laboratorio de flora y fauna. Aguijón de abeja x15, Colmillo de dientes de sable x15, Excrementos de peritón x15, Huevo de insecto x15, ¿Seta sabrosa? X15, Légamo asqueroso x15, Pescado agrio x15, Pez de la arena x1, Pescado crudo x15, Aceite de lobo x15.
¿Ya capturaste tu Pez de la arena en algún oasis? El resto de materiales, aunque es una lista larga, son fáciles de conseguir.
Misión 73: Luciérnaga carmesí escurridiza. Al hablar con el Investigador de espíritu joven, dentro de la tienda. Quiere una Luciérnaga carmesí x1. ¡Pero tiene que ser hembra!
En fin, si cogiste 20 en la Cueva del Purgatorium, digo yo que alguna será hembra. De todas formas, graba antes de dárselas, porque el proceso es aleatorio. Así, si ninguna de las 20 (o de las que lleves) resulta ser hembra, te basta con recuperar la partida y volver a hablar con él.
Misión Completada: Luciérnaga carmesí escurridiza.
Objeto: Tarta de fruta x1. Al entregarle la luciérnaga carmesí hembra, como premio por la misión.
Sal de la tienda.
Tesoro 266: 19000 Fol. Cofre junto a la pared norte de la tienda.
Ve ahora hacia el sur, pegado a la pared este de la zona, hasta encontrar una mujer junto a un cofre cubierto de hiedra.
Misión 74: El cofre que no se abre. Habla con la Esposa celosa, junto al cofre. Bueno, justo tienes un anillo de viento recién conseguido… Úsalo para abrir el cofre.
Tesoro 267: Diario secreto x1. Cofre junto a la Esposa celosa (necesita anillo de viento).
Habla con la Esposa y dale el diario.
Misión Completada: El cofre que no se abre.
Objeto: Máquina de eco x1. Al darle el diario, como premio por la misión.
Continúa hacia el sur pegado a la pared este, y ve hacia tu izquierda (este) en cuanto puedas, por un estrecho pasaje apenas visible en el mapa, junto a una gran columna circular. ¡En el extremo este, una puerta conduce a una tienda no señalada en el mapa! Entra en la Galería de imitación.
Tesoro 268: Nota de receta 23 x1. Cofre nada más entrar en la tienda, a tu izquierda. Bonito cofre, ¿eh?
Misión 75: Encargos de la tienda Galería de imitación. Plato de cocina ultramundana x3, Caja misteriosa x2, tri-Embluma x9.
Aquí venden muy buenas armas y armaduras, así que equípate según tus necesidades y el tamaño de tu bolsa. Seguramente tendrás que luchar un poco más antes de poder equipar convenientemente a todos tus personajes.
Sal de la tienda, y dirígete a la zona principal, al gran edificio central: es un centro comercial con 8 tiendas y varias puertas de acceso.
Delante de la tienda de consumibles del lado noreste/centro encontrarás nerviosa a Chef mágica.
Misión 76: Lista de la compra. Al hablar con Chef mágica. ¿Marido? ¿Quién te acaba de ofrecer hace poco como recompensa los dulces de su mujer?
En el extremo noroeste del centro comercial está la Mujer libre, una antigua conocida de Myuria.
Misión 77: Fabricante de guitarras. Al hablar con la Mujer libre. Necesita Guitarra pequeña x1. Posiblemente tendrás la receta, pero necesitas los ingredientes ¡Menos mal que los venden en este mismo centro comercial!
Antes de ir de compras y aceptar más encargos, vamos a resolver un asuntillo. Sal del centro comercial y ve al Laboratorio de flora y fauna (el edificio al noreste de la zona principal).
Ponte los guantes de bandido y róbale la receta al marido (¡es el Investigador de las luciérnagas!).
Objeto: Lista secreta x1. Al robar al Investigador de espíritu joven.
Quítate los guantes para evitar malentendidos, y vuelve al centro comercial, para dar la receta a su propietaria.
Misión Completada: Lista de la compra.
Objeto: Nota de receta 08 x1. Como premio por completar la misión.
Ahora es un buen momento para visitar las 8 tiendas, aceptar encargos, y aprovisionarte convenientemente.
Consejo: No olvides comprar al menos Estimulante mental x1 (para el Jarrón japonés) y Piezas de guitarra x1, (para la Guitarra pequeña). Los otros ingredientes puedes repasarlos desde la sección “Recetas” del menú principal, pero creo que llevarás suficientes.
La tienda del lado sureste/centro es una tienda de materiales. Aquí encontrarás las piezas de guitarra.
Misión 78: Encargos de la tienda Materiales maestros. Piel x6, Tela de maná x1, Cinta de maná x2, Citrino x2, Hilo de bordar de hada x4.
La tienda del lado sureste/este es una tienda de consumibles.
Misión 79: Encargos de la tienda Explosivos El puño en llamas. Explosivo plástico x15, Pólvora intensificada x12, Piedra de desintegración x8, Acero x4, Disruptor de elementos x10.
¡No entregues ahora todo tu acero, necesitas al menos 1 para la Guitarra pequeña! Aunque bueno, puedes sintetizar acero a partir de hierro y carbón, claro…
La tienda del lado noreste/centro es una tienda de consumibles, propiedad de una conocida.
Misión 80: Encargos de la tienda Alimentos mágicos. Carne animal cruda x14, Cristal sangre dragón x1, Piel de tiburón x12, Hamburguesa x4.
La tienda del lado noreste/este es una tienda de consumibles. Aquí encontrarás el estimulante mental.
Misión 81: Encargos de la tienda Bazar de rejuvenecimiento Minmín. Súper afrodisíaco x6, Ampolla de crecimiento x3, Poción súper x5, Poción de amor nº 256 x5, Carta Cura + x8, Carta Cura extra + x6, Carta Cura de hada + x6, Carta Luz de hada + x4, Carta Antídoto x10, Carta Sanar estado x5, Carta Restauración + x5.
La Pequeña expendedora núm. 3, que se encuentra en la Mazmorra errante, es ideal para sintetizar cartas.
La tienda del lado suroeste/centro es una tienda de armaduras. ¿Aún te queda dinero? Porque algunas son excelentes…
Misión 82: Encargos de la tienda Armería defensiva de Fensa. Armadura de ogro x2, Defensa de dragón x1, Protector de mitrilo x1, Coraza ajustada x1, Túnica de tierra x2.
La tienda del lado suroeste/oeste es una armería.
Misión 83: Encargos de la tienda Tienda retro Silkworm. Arco de alma terrícola x1, Varita rúnica x1, Bastón de congelación x2, Armadura caparazón x2, Protector de hierro x3, Túnica protectora x2, Pulsera maciza x10.
NOTA: Para el Protector de hierro necesitas conservar aún el Protector de la SRF, y utilizar además la habilidad Duplicación de Arumat (habilidad que ayudará a completar muchos de estos encargos, y que obtendrás en una de las mazmorras extra del juego, tras terminar la partida.
La tienda del lado noroeste/centro es una armería. ¡Buf! De lo mejor que tienes a estas alturas de juego, pero te va a tocar ir de cacería para conseguir ese dinero.
Misión 84: Encargos de la tienda Armería La garra roja. Arco Tirador oscuro x1, Varita de resonancia x1, Bláster de dragón x1, Lanza sagrada x1, Guadaña cuádruple x1.
La tienda del lado noroeste/oeste es una tienda de materiales.
Misión 85: Encargos de la tienda Joyería Meltina. Ajorca de asesino x2, Pañuelo de oscuridad x3, Amuleto antimaldición x3, Amuleto de demonio x3, Amuleto de luz x2.
En dos palabras: síntesis y duplicación. Pero tranqui: como te hemos dicho, aún queda bastante para aprender la habilidad duplicación…
Vuelve a la Calnus. No te pierdas: vuelve a donde el ascensor (al sur de la ciudad), y ve a la Sala de control central. Desde ahí, sabrás llegar.
Calnus
Sala de Reuniones
Sintetiza la Guitarra pequeña y el Jarrón japonés. Luego, vuelve a Centrópolis.
Centrópolis
Entra en el centro comercial (el gran edificio central) y dirígete a la esquina noroeste para entregar la guitarra a la Mujer libre.
Misión Completada: Fabricante de guitarras.
Sal del centro comercial y dirígete al norte de la zona principal, al puente que une las dos tiendas, y entrega el jarrón japonés al Hombre inflexible.
Misión Completada: Una rareza distinguida.
Objeto: Piedra de ángel x1. Al darle el jarrón japonés. Con esto, ya deberías tener 5 de las 7 piedras que pidió Lutea.
Vuelve al ascensor, y ve hacia el Viejo camino al Santuario.
En II
Viejo Camino al Santuario
Enemigos en la zona: 078 (Succionador), 079 (Terror maldito), 080 (Gólem metálico), 081 (Cadáver relámpago), 082 (Mago maestro).
Ve adonde estaba Barago (hacia el sur) y habla con él.
Misión Completada: El anillo de viento.
Utiliza el anillo de viento y elimina la barrera de hiedra que te impide el paso.
Dato de Arma: 139 (Bastón cabeza de demonio). Al derrotar un Mago maestro.
Ve al sur hasta el primer cruce, luego al oeste hasta el final, y luego al sur.
Tesoro 269: Unidad antiveneno x3. Cofre tras la esquina de un soporte.
Retrocede un poco hacia el norte, y ve al este hasta el final. Luego, ve al sur, y al oeste, y destruye la barrera de hiedra con el anillo de viento.
Tesoro 270: Ébano x1. Cofre al final del pasillo, tras eliminar la hiedra.
Desanda el camino hacia el este y hacia el norte. Luego ve un poco hacia el oeste, y toma el primer pasillo hacia el norte. Ve hacia el norte y en el segundo cruce gira al oeste (tras subir un pequeño tramo de escaleras). Destruye la barrera de hiedra con el anillo de viento.
Tesoro 271: Manual de llamada de conejitos x1. Cofre al final del pasillo (necesita anillo de viento).
Vuelve hacia el este, ve al norte tan pronto como puedas (subiendo un tramo de escaleras), luego al este y luego al norte.
Tesoro 272: Manual de concentración x1. Cofre en un lado del pasillo.
Retrocede un poco al sur y al oeste, y ve al sur tan pronto como puedas (bajando el tramo de escaleras de antes). Ve al este tan pronto bajes las escaleras: este, sur, este, sur, bajar escaleras, este, sur, según vayas llegando a los cruces.
Tesoro 273: Nota de receta 15 x1. Cofre casi al final del pasillo, en el lado oeste.
Ahora ve al norte. Elimina las piedras al este con tu anillo de tierra y ve al este, norte, este, sur, este (estás justo ahora pasando por el lado sur de una zona de forma “rectangular” claramente visible en el mapa), norte, este (subiendo unas escaleras), norte. Elimina la barrera de hiedra y sigue al norte y al este.
Tesoro 274: Piedra de desintegración x1. Cofre al final del pasillo.
El cofre visible en la esquina noroeste de la “zona rectangular” del mapa está protegido por luz, así que ignóralo de momento.
Retrocede hacia el oeste, ve al sur hasta el final, al este, y al sur en el tercer cruce.
Tesoro 275: Nota de receta 03 x1. Cofre al final del pasillo (necesita anillo de luz).
Retrocede al norte y luego ve al oeste, sur, este, sur.
Tesoro 276: Bastón de cuervo x1. Cofre casi al final del pasillo, en el lado este (necesita anillo de fuego).
Retrocede al norte y luego ve al este hasta el final y al norte.
Tesoro 277: Manual de regateo x1. Cofre al final del pasillo.
Ahora tenemos que volver a la “zona rectangular”, si queremos todos los cofres disponibles del área: retrocede un poco hacia el sur, luego al oeste, norte en el tercer cruce, oeste, norte, oeste (bajando unas escaleras), norte (estás justo ahora pasando por el lado este de la zona “rectangular”), este (subiendo unas escaleras), norte, este, sur, este. Elimina la barrera de hielo con tu anillo de fuego y sigue al este, norte, este, sur.
Tesoro 278: 30003 Fol. Cofre al final del pasillo.
Retrocede un poco al norte y ve al este, sur, salta por la (!) y enseguida al oeste (subiendo unas escaleras), norte, oeste.
Tesoro 279: Bracteado x1. Cofrre en el lado izquierdo del pasillo, entre dos columnas, antes de subir las escaleras.
Sigue al oeste (subiendo unas escaleras), sur, este (subiendo unas escaleras) y sal a la siguiente zona (subiendo más escaleras).
Santuario
Enemigos en la zona: 079 (Terror maldito), 082 (Mago maestro), 083 (Quimera antigua), 084 (Haz cegador), 085 (Kokabiel), 086 (Prole de Kokabiel).
Punto de Guardado: A tu derecha (este) nada más entrar.
Sigue el camino hacia el norte y luego hacia el este. Al aproximarte a la rotonda central habrá una pequeña escena, pero el combate con el jefe no comenzará mientras no subas las escaleras. Antes, vamos a explorar el área.
Comienza yendo hacia el sur (sentido antihorario): encontrarás un gran bloque rectangular de piedra (restos de una columna) tumbado en el suelo. Es claramente visible en el mapa, como un rectángulo.
Punto de Cosecha Secreto: Examina el lado sureste del bloque de piedra. Éste es uno de los dos únicos puntos de cosecha donde podrás encontrar la rara Rosa azul.
Ve por el camino hacia el sur, y en la bifurcación ve hacia la derecha (suroeste), hasta un recoveco.
Tesoro 280: Cota de malla sagrada x1. Cofre en el lado este del recoveco.
Punto de Minería Secreto: En la misma pared donde está el cofre, un poco más al norte.
Punto de Refresco: En el extremo sur del recoveco.
Punto de Cosecha: Junto al punto de refresco. Éste es el segundo de los puntos de cosecha donde podrás encontrar la rara Rosa azul.
Punto de Cosecha Secreto: Justo al otro lado del punto de refresco.
Retrocede un poco hacia el norte y en la bifurcación toma el otro camino, hacia el sureste, hasta otro recoveco.
Punto de Minería: En la esquina este del recoveco.
Tesoro 281: Tejido biológico x2. Cofre en la esquina este del recoveco.
Tesoro 282: Placa conmemorativa x1. Cofre en la esquina sur del recoveco.
Ahora puedes sintetizar la Placa de memoria, que te dará información sobre tus progresos en el juego.
Punto de Minería Secreto: En la pared oeste del recoveco, justo al oeste del otro punto de minería.
Sal por el camino hacia el norte, y sigue girando alrededor de la zona central (sentido antihorario): toma el camino que sale hacia el norte, hasta otro recoveco.
Punto de Minería: En el lado noreste del recoveco.
Punto de Cosecha: En el extremo norte del recoveco, junto al agua.
Tesoro 283: Nota de receta 28 x1. Cofre en el extremo noroeste del recoveco, junto al agua.
Fíjate en el teletransportador cercano: está desactivado de momento. Pero cuando derrotes al jefe, será la forma más rápida de viajar entre Centrópolis y el Santuario.
Vuelve a la zona circular y termina de dar la vuelta (lado oeste de la zona central).
Refréscate y guarda si lo crees apropiado, y sube las escaleras hasta la zona central para luchar con el jefe.
Cinemática: Al entrar en la zona central.
“Al llegar al Santuario, Edge y los demás encuentran al grigori convertido en el monstruo Kokabiel. Ante las amenazas de destrucción del ser, se preparan para el combate. De repente Kokabiel emite una luz y todos caen al suelo sin fuerzas. El monstruo se prepara para atacar, pero lo detiene una flecha de Reimi. Kokabiel se sorprende de que se haya recuperado. Los demás se ponen en pie y preparan sus armas, salvados por el poder de la marca de Reimi.
¡Comienza el combate contra Kokabiel!”
Combate Especial: Kokabiel. Este sí es un “jefe”, y viene acompañado por su prole.
[image: http://www.fasebeta.net/wp-content/uploads/Anghlar/2010/02/Kokabiel.jpg]
Táctica para Kokabiel: Mientras las “crías” de Kokabiel estén dando vueltas alrededor de él, será prácticamente invulnerable. De entrada, las crías (que sólo son 4) se “multiplican” formando una barrera defensiva (y ofensiva: también te atacarán). Lo que debes hacer es utilizar cualquier tipo de ataque hasta que destruyas todas las “copias” y sólo queden las 4 crías “originales”. En ese momento, Kokabiel se “encerrará” en una bola de energía para concentrarse y clonar más crías, ¡momento que debes aprovechar para atacar cuerpo a cuerpo con todo lo que tengas!. Recuerda: contra los jefes, usa ataques especiales potenciados por el modo “ráfaga”, pero no uses combos de ráfaga.
NOTA: Hay un trofeo de combate asociado a que Bacchus derrote ¡100! crías de Kokabiel, pero es realmente complicado. Inténtalo, si te crees capaz 
Cinemática: Tras derrotar a Kokabiel.
“Kokabiel pronuncia unas palabras de odio y desaparece. Una última flecha de Reimi atraviesa el núcleo del grigori, que se hace añicos, y los demás de dan las gracias. Giotto, al enterarse de la destrucción del grigori, les sugiere que descansen en Centrópolis.
Esa noche, Edge se encuentra a Reimi, que está recordando viejos tiempos en el vestíbulo del hotel. Al fin acepta el poder que le ha sido concedido y que antes odiaba. Coge la mano de Edge y jura que seguirá adelante con él.”
Centrópolis
Apareces aquí tras la cinemática. Ahora tenemos nuevas misiones disponibles en el Santuario, y también hay que buscar las piedras que faltan para la misión de Lutea: las piedras las encontrarás aleatoriamente en los puntos de minería del Santuario.
De momento, dirígete al extremo oeste de la zona principal de Centrópolis (justo frente a la salida oeste del centro comercial) y examina la puerta del edificio.
Acción Personal 64: Al examinar la puerta de la casa de Myuria. Responde “Escribiré una carta y la esconderé en un regalo”.
Ve ahora el extremo este, justo al otro lado de la zona principal (justo frente a la salida este del centro comercial), y examina la puerta del edificio.
Acción Personal 65: Al examinar la puerta de la casa de Bacchus. Responde “Es un edificio muy bonito”.
Vamos al Santuario: para llegar rápidamente al Santuario, ahora puedes usar el teletransportador que está en el edificio al este de la posada, al otro lado de la plazoleta.
Si quieres, pasa primero por la Calnus para resetear los puntos de cosecha y minería. En realidad, tendrás que hacer esto bastantes veces, puesto que necesitas 14 rosas azules para sintetizar 7 ramos fúnebres, si quieres asegurar los finales secretos.
Consejo: Si quieres asegurar los finales secretos (y de paso activar todas las acciones personales posibles), te harán falta 8 ramos fúnebres. Como ya te dieron 1, tendrás que sintetizar 7 más, para lo que necesitarás 14 rosas azules y los 7 dendrobium que te aconsejamos traer desde Tatroi. Haz todos los viajes que necesites entre la Calnus y el Santuario, hasta que consigas las 14 rosas azules. Yo te recomiendo guardar en la posada antes de teletransportarte al Santuario, y si no recolectas ninguna rosa (sólo hay 2 puntos de cosecha), siempre puedes recuperar la partida y volver a intentarlo, para “minimizar” los viajes necesarios.
En II
Santuario
Dirígete a la rotonda central, donde luchaste con Kokabiel: 4 Gemas Sagradas te esperan para ofrecerte otras tantas misiones.
Examina la gema blanca (poder): si aceptas la misión, te verás obligado a luchar, aunque tras derrotar a Kokabiel, el rival no debería causarte problemas.
Misión 86: Prueba de poder. Al hablar con la gema blanca y aceptar su prueba. Derrota a la bestia vigorosa.
Misión Completada: Prueba de poder.
Objeto: Arma láser x1. Al derrotar a la bestia, como premio por la misión.
¡Genial! Este arma puede ser equipada por cualquier personaje, y tiene  16 ranuras de síntesis para que la mejores. La mejor arma del juego, si la combinas con tri-Emblemas.
Examina la gema verde (sabiduría): su misión te obligará a viajar por varios mundos, así que la puedes aceptar sin problemas.
Misión 87: Prueba de sabiduría. Al hablar con la gema verde y aceptar su prueba. Tendrás que encontrar Tomo filosofal x1. El juego consiste en descifrar la pista del criptograma para encontrar otro criptograma, y así sucesivamente hasta encontrar el tomo. Como te dije, tendrás que recorrer varios mundos.
Objeto: Criptograma 1 x1. “Una grieta en una tierra argéntea”. Lo obtienes al aceptar la misión. ¿Qué será una tierra argéntea?
Examina la gema azul (valor): en esta misión también tendrás que luchar, aunque será con enemigos “normales”.
Misión 88: Prueba de valor. Al hablar con la gema azul y aceptar su prueba. Una emboscada cuádruple, con enemigos que ya conoces, aunque algo fortalecidos (y con otros nombres).
Misión Completada: Prueba de valor.
Objeto: Gran muñeco de sacrificios x1. Al ganar el combate, como premio por la misión.
Habla con la gema roja (amor): esta misión es fácil, pero puede llevarte un poco de tiempo.
Misión 89: Prueba de amor. Al hablar con la gema roja y aceptar su prueba. ¿A que nunca pensaste que acabarías como avicultor?
Lo primero es conseguir el huevo de haz. Para ello, asegúrate de que Meracle tiene aprendida su habilidad de ornitología (¡al máximo!), y ponla en el “equipo activo”. Luego, lucha repetidamente contra los haces cegadores, hasta que suelten un huevo de haz, que es un objeto que sueltan “raramente”.
Objeto: Huevo de haz x1. Eventualmente, al derrotar un Haz cegador.
Ahora que tienes el huevo, ve con él a Centrópolis.
Centrópolis
Dirígete al Laboratorio de flora y fauna (el edificio de la zona noreste) y habla con Nimahl.
Objeto: Nota de receta 30 x1. Al hablar con Nimahl, en el laboratorio.
Dirígete a la Calnus y sintetiza la Ampolla de crecimiento: de hecho, tienes un encargo de una tienda que quiere 3 de ellas, así que sintetiza 4 si tienes bastantes ingredientes. Luego, regresa al laboratorio y habla de nuevo con Nimahl.
Objeto: Cría de un haz x1. Al hablar con Nimahl y darle 1 ampolla de crecimiento.
Emprende camino al Santuario, para hablar con la gema roja.
En II
Santuario
Habla con la gema roja y dale la cría de un haz.
Misión Completada: Prueba de amor.
Objeto: Cáliz de amor x1. Al hablar con la gema roja y entregarle la cría de un haz, como premio por la misión.
Aviso Punto de No Retorno 11: Asegúrate de haber recogido 14 rosas azules para sintetizar 7 ramos fúnebres (de paso, consigue también las piedras que te falten para la misión de Lutea). Revisa la receta de los ramos fúnebres, y compra cintas de terciopelo en Centrópolis si no tienes suficientes. Si te falta dendrobium, tendrás que hacer un viajecito a Roak para cosecharlo. Tienes que ver 8 acciones personales de RAMO FÚNEBRE y 7 acciones personales FINALES.
Cuando tengas todo, ve a la Sala de monitores A, para hablar con Ex.
Sala de Monitores A
Cinemática: Al entrar en la sala (al este).
“Se unen a un grupo de cazas de élite morphusianos y Giotto les muestra el plan de combate. Para detener a los grigori y el Procedimiento Ausente, tendrán que vencer la forma de vida del centro de un objeto celestial oscuro: Nox Obscurus. Edge jura que lograrán su misión y el grupo sube a la Calnus, ya reacondicionada.”
Dirígete a la cubierta de vuelo de la Calnus para emprender el viaje:  ¡te espera un intenso viaje plagado de laaargas cinemáticas!
Calnus
Cubierta de Vuelo
Examina la consola del capitán y elige “Partir”.
Cinemática: Al emprender el vuelo hacia Nox Obscurus.
“La Calnus y el caza de la En II parten hacia Nox Obscurus, pero una legión de naves fantasma les bloquea el camino. De repente aparece un rayo que destruye la flota fantasma. En el monitor de la Calnus, Edge y su grupo ven que una coalición de naves de la Tierra y de Eldar se unen al combate. Gracias a su valiosa ayuda, la Calnus retoma el camino hacia Nox Obscurus.”
Cinemática: Después de la anterior.
“El último mecanismo de defensa de Nox Obscurus, el dragón gigante Jörmungandr, dispara un potente rayo que acaba con casi media flota de la coalición. Edge y los demás observan horrorizados, pero Crowe los saca rápidamente de su ensimismamiento. Crowe le cuenta a Edge su plan de destruir a Jörmungandr sacrificando la Aquila. Edge intenta que cambie de opinión, pero desiste ante la determinación de su amigo.
Crowe le da las gracias y propulsa la Aquila hacia Jörmungandr.”
Cinemática: Después de la anterior.
“La Calnus carga contra las naves fantasma que quedan para llegar al polo de Nox Obscurus. Justo cuando los escudos electromagnéticos acaban por ceder, aparece una barrera de energía que protege la nave durante su recta final. Los garabatos de Lymle han resultado ser un complejo símbolo de barrera. Tras estrellarse en Nox Obscurus, Edge da las gracias a la nave por lo útil que ha sido y el grupo se dirige hacia el núcleo del planeta.”
Nox Obscurus
Barranco de Extinción
Bueno, te has quedado sin nave (no puede volar, aunque puedes entrar en ella y usarla para descansar y sintetizar objetos). A cambio, tienes disponible un sistema de teletransporte que te permitirá acceder rápidamente a cualquier ciudad del juego… ¡cambiando de DVD en el proceso, y haciendo que resulte especialmente fastidioso, si tienes la versión de Xbox 360!
Resumiendo: la mayoría de los materiales están en el DVD 2, y la Calnus y la consola de síntesis están en el DVD 3. ¡Te lo vas a pasar pipa como vayas a por el logro de sintetizar todos los objetos! Por si fuera poco, ¡sigue vigente la regla de volver a la Calnus para que reaparezcan los puntos de cosecha y minería! Felicidades a los poseedores de la versión de PS3, que se ahorrarán dicho “calvario” [image: ;)]
Punto de Guardado: Junto a ti, en la parte sur de la cima del Barranco de Extinción.
Tu objetivo inmediato es sintetizar 7 ramos fúnebres (aparte del que ya tienes), así que si te falta dendrobium (¡y mira que te avisé!), usa el transportador y ve a Tatroi (Roak): lo encontrarás en los puntos de cosecha de la Zona de Tatroi y de la Zona de Tropp.
Cuando tengas todos los ingredientes, dirígete al noreste desde el punto de guardado, y entra en la Calnus. Cuidado con las nubes de gas venenoso que emanan del suelo…
Calnus
Sala de Reuniones
¡No hables con nadie! No queremos activar las “acciones personales finales” antes de haber visto las “acciones personales fúnebres”.
Las acciones personales “fúnebres” son completamente opcionales, aunque aumentan enormemente tu confianza con los personajes implicados y, por tanto, mejoran la posibilidad de ver sus “finales secretos”. Gastarás un ramo fúnebre en cada una de ellas, y hay un total de 8 (una por cada compañero “actual” y otra por Crowe).
Las acciones personales “finales” sólo se producirán si has mejorado lo suficiente tu confianza con los personajes implicados. Verlas, garantiza que verás el final secreto de dicho personaje. Hay 7 de ellas (una por cada compañero “actual”). Siempre te quedará la “duda” de si conseguirás ver los finales secretos de Faize y Crowe (ya que ninguno de los dos tiene “acción personal final”), pero si has seguido nuestra guía, ten por seguro que los verás 
Para los “finales secretos”, tendrás que esperar a terminar el juego y ver los créditos. ¡Ánimo, ya queda menos!
Cinemática: Al activar la consola de síntesis. “Welch se pone histérica”.
Sintetiza los 7 ramos (así que tendrás 8 en total).
Ahora, nos vamos a dar un paseíto por todo el Universo. De momento, sal de la Calnus, y usa el transportador al suroeste para ir a Triom (Lemuris)
Planeta Lemuris
Llanuras de Thalia
Entra en Triom.
Aldea Triom
Examina la roca en que se convirtió Ghimdo.
Acción Personal 66 - RAMO FÚNEBRE (Lymle): al examinar la roca en que se convirtió su abuelo. Es necesario haber visto antes las acciones personales con Lutea.
Ahora vamos a recoger algunos tesoros, aprovechando el anillo de viento. De momento, vete a la nave celestial, al final del valle Boca del Viento.
Nave Celestial
P1 Sur
Uno de los encargos que tienes es explosivo plástico, y aquí lo puedes obtener en cantidad. En cualquier caso, vete hacia el norte, hasta la siguiente zona. ¿Recuerdas el camino?
P1 Norte
Tesoro 284: Demoledor inmortal x1. Cofre en la primera habitación a la derecha (este) tras entrar en la zona (necesita anillo de viento).
Avanza hasta el punto de guardado, y entra en la habitación al sur, donde está el ascensor.
Tesoro 285: Nota de receta 25 x1, Amuleto anticongelante x1. Cofre en la pequeña habitación al oeste de la habitación del ascensor (necesita anillo de viento).
Sal de la nave y vete hacia la ciudadela de Alanaire, pero vamos a hacer una parada técnica por el camino. Cuando salgas del valle Boca del Viento, nada más entrar en las llanuras de Thalia (el lago helado), vete al extremo noreste de dicho lago, donde hay una zona nevada con un punto de minería.
Planeta Lemuris
Llanuras de Thalia
Ve al estrecho pasaje al norte que comunica dicha zona con el lago, y verás un brillo en la nieve.
Objeto: Criptograma 2 x1. “Un foso en un bosque azulado”. Al examinar el brillo. ¿Bosque azulado? Mmm… Bueno, ve pensando.
Vamos a visitar a Lutea y entregarle las piedras (y de paso, abrir algún otro cofre): ve hasta la ciudadela.
Ciudadela de Alanaire
P1
Antes de subir a ver a Lutea, ve por las escaleras del lado oeste, y entra en el primer grupo de habitaciones a tu izquierda (oeste).
Tesoro 286: Talismán azul x1. Cofre en la habitación noroeste, del grupo de 4 habitaciones circulares (necesita anillo de viento).
Regresa hasta la entrada de la ciudadela y ve por las escaleras del lado este, hasta la P3, donde está Lutea.
P3
Habla con Lutea y dale las piedras.
Misión Completada: Piedras secretas de Lutea.
Objeto: Piedra sagrada de Lutea x1. Al darle las piedras, como premio por la misión: ¡es un buen canje!
Ahora, busca un “símbolo de transferencia” y teletranspórtate hasta Aeos (el más cercano lo tienes en Woodley, dada tu posición actual). Aparecen marcados en el mapa como una (!), por si no te has fijado.
Planeta Aeos
Área Base
Entra en lo que queda de la base de exploración.
Base de Exploración
Acércate a los restos marcados con una (!).
Acción Personal 67 – RAMO FÚNEBRE (Reimi): al examinar los restos.
Sal por el lado sur y dirígete al extremo sur de Aeos.
Extremo Sur
Tu destino es la primera zona de playa: verás los restos de una nave en la parte norte de la playa, junto a un punto de cosecha, marcados con una (!) en el mapa.
Acción Personal 68 – RAMO FÚNEBRE (Arumat): al examinar los restos.
Sal de la zona por el camino del sureste: hay una roca en el camino que lo bifurca en dos, obligándote a rodearla. Pues bien, si observas con atención, verás un brillo en el suelo, en el lado sureste de dicha roca, cerca de un punto de minería.
Objeto: Criptograma 3 x1. “Una columna antigua en un mar de polvo”. Al examinar el brillo. Para ser el tercero, es bastante más fácil que los otros dos…
Vuelve al símbolo de transferencia y transpórtate a Tropp.
Planeta Roak
Zona de Tropp
Ve al escondrijo de Eleyna, que está aquí al lado, en la playa.
Escondrijo de Eleyna
Acción Personal 69 (Cinemática): Al hablar con Eleyna.
Sal del escondrijo y vuelve a entrar.
Acción Personal 70 - RAMO FÚNEBRE (Meracle): al hablar con Eleyna.
Ahora, ve a Tropp, y si has hecho bien las cosas, verás la acción personal final de Meracle.
Tropp
Dirígete al muelle.
Acción Personal 71 – ACCIÓN FINAL (Meracle) (Cinemática): Al acercarte al final de la plataforma norte del muelle.
De camino a Tatroi podemos pasar por el Purgatorium, donde podremos abrir hastar 4 cofres más, con el anillo de viento.
Purgatorium
S1
Tesoro 287: Nota de receta 24 x1. Cofre en una habitación del lado este de la zona (al norte y al este de la habitación donde están las escaleras que bajan al S2) (necesita anillo de viento).
S2
Tesoro 288: Amuleto antivacío x1. Cofre en el extremo noroeste (pasillo lateral) de la gran habitación que encuentras nadas más bajar (necesita anillo de viento).
S3
Dirígete al extremo sureste del área (pasillo lateral sur), y elimina la hiedra de la puerta con tu anillo de viento. Abre la puerta y entra.
Vaya, aún quedaban puzles en la mazmorra: 4 urnas apagadas  y 1 urna encendida, y una estatua en el centro, apuntando a ellas. El orden de esta habitación es este, noreste, suroeste y sureste: un pasaje se abre hacia el norte y otro hacia el sur.
Al sur puedes cargar tu anillo de luz (lo necesitarás); en cualquier caso, ve hacia el norte.
La primera habitación a tu derecha (este) está bloqueada por una barrera de oscuridad: elimínala con el anillo de luz y entra.
Tesoro 289: Cota de sílfide x1. Cofre en el centro de la habitación.
Vuelve al pasillo principal y continúa hacia el norte, hasta otro puzle: 6 urnas apagadas y una estatua en el centro, apuntando a ellas. El orden de esta habitación es oeste, noreste, sureste, suroeste, noroeste y este: un pasaje se abre hacia el norte.
Entra en dicha habitación al norte.
Tesoro 290: Coraza tradicional x1. Cofre en el lado norte de la habitación, junto a la cascada.
Sal del Purgatorium y continúa hacia Tatroi, a través de la cueva del Purgatorium, utilizando la salida este de dicha cueva. Aprovecha para hacer una pausa en el camino.
Planeta Roak
Zona de Tropp
Nada más salir de la cueva, avanza hacia el suroeste pegado al lado noroeste, y verás un punto brillante detrás de la columna.
Objeto: Tomo filosofal x1. Bueno, ya tenemos lo que pedía la gema sagrada: ya se lo daremos cuando pasemos por En II.
Continúa hasta Tatroi.
Tatroi
Tesoro 291: Estimulante físico x3. Cofre a la derecha (este) de la entrada del Colosseum, en la calle principal (necesita anillo de viento).
¡Qué casualidad!: es justo lo que pidió como encargo la chica del puesto de consumibles cercano.
Dirígete al castillo de Astral para presentar tus respetos al rey.
Castillo de Astral
Sala de Audiencias
Acción Personal 72: RAMO FÚNEBRE (Sarah): Al hablar con el rey.
Esta Sarah… Tu próximo destino es el continente astralio nororiental, justo el sitio donde aterrizó la Calnus cuando llegaste a Roak por primera vez. Si vas en conejito no te cansarás de darle tanto a la X para correr…
Planeta Roak
Continente Astralio Nororiental
Acción Personal 73: ACCIÓN FINAL (Sarah) (Cinemática): Al aproximarte a la explanada donde aterrizó la Calnus en Roak, donde el punto de guardado.
Busca el símbolo de transferencia más próximo (Tatroi) y transpórtate a En II. Elige como destino la Sala de ascensores.
En II
Sala de Monitores C
Sal de la habitación y sube a la Sala de monitores B
Sala de Monitores B
Entra en la habitación. Te esperan un montón de datos de naves (todas las implicadas en la última batalla).
Dato de Nave: 009 (Nave fantasma – estilo SRF). Al examinar el panel circular del centro/derecha.
Dato de Nave: 010 (Nave de guera de la USTA). Al examinar el panel circular del centro/derecha.
Dato de Nave: 003 (Calnus-III – mejoras de armamento). Al examinar el panel circular del centro/izquierda.
Dato de Nave: 005 (Aquila-B – crucero rápido). Al examinar el panel circular del centro/izquierda.
Dato de Nave: 013 (Zamzagiel – destructor eldar.). Al examinar el panel circular de la izquierda.
Dato de Nave: 014 (Dominion – colonizador eldar.). Al examinar el panel circular de la izquierda.
Dirígete ahora al muelle donde estaba atracada la Calnus.
Muelle
Nada más entrar, sube las escaleras y muévete hacia el fondo del pasillo oeste, pegado a la barandilla del lado norte.
Acción Personal 74 – RAMO FÚNEBRE (Bacchus): Al moverte por el pasillo oeste del muelle. Ve hacia el fondo, pegado a la barandilla del lado norte.
Si no se activa, vuelve a recorrer el pasillo, y asegúrate de “pegarte” a la barandilla del lado norte.
Ve ahora a Centrópolis.
Centrópolis
Dirígete al cementerio, al noroeste de la zona principal. Sube hasta el árbol donde encontraste el anillo de viento: ahora hay una tumba marcada con una (!) delante del árbol.
Acción Personal 75 – RAMO FÚNEBRE (Myuria): Al examinar la tumba de Lucien, su marido.
Próximo destino: el Santuario. Aún tenemos que darle el tomo filosofal a la gema verde.
En II
Santuario
Habla con la gema verde y dale el tomo filosofal.
Misión Completada: Prueba de sabiduría.
Objeto: Manual de estrella de hada x1. Al darle el tomo filosofal a la gema, como premio por la misión.
De este libro sólo hay 1 copia en todo el juego, así que piensa bien a quién le enseñas la habilidad, que es el mejor hechizo de curación de grupo del juego. Yo lo tengo claro: en manos de Myuria, combinado con la habilidad Lanzamiento rápido, es invaluable, al enfrentarse a los jefes más difíciles.
Ahora mismo debería quedarte 1 ramo fúnebre.
Dirígete al símbolo de transferencia más cercano (Centrópolis) y transpórtate a Nox Obscurus, para ver el resto de acciones personales finales (si has hecho bien las cosas).
Nox Obscurus
Barranco de Extinción
Dirígete a la Calnus, al noreste del transportador.
Calnus
Sala de Descanso
Acción Personal 76 – ACCIÓN FINAL (Myuria) (Cinemática): Habla con Myuria junto al bar.
Sala de Reuniones
Acción Personal 77 – ACCIÓN FINAL (Lymle) (Cinemática): Habla con Lymle en el almacén al norte de la sala de reuniones.
Habitaciones de la Tripulación
Acción Personal 78 – ACCIÓN FINAL (Bacchus): Habla con Bacchus junto al Directorio de habitaciones.
Acción Personal 79 – ACCIÓN FINAL (Arumat): Entra en la habitación de Arumat.
Acción Personal 80 – ACCIÓN FINAL (Reimi) (Cinemática): Habla con Reimi en la sala del simulador de combate.
Bien, ya es hora de explorar este nuevo “planeta”, y “acabar” el juego. Sal de la Calnus.
Nox Obscurus
Barranco de Extinción
Enemigos en la zona: 087 (Escarabajo fantasma), 088 (Quimera fantasma), 089 (Segador de almas), 090 (Panzer oscuro), 091 (Soldado oscuro), 092 (Lagarto fantasma), 093 (Minifantasma).
Punto de No Retorno 11: ¿Ya has visto 7 acciones personales fúnebres y las 7 acciones personales finales? ¿Te queda aún 1 ramo fúnebre?
Nos vamos de excursión, y ya no visitaremos ninguna otra localización hasta terminar el juego (Bueno, para ser sinceros, haremos una pequeña excepción para completar una misión).
Estás en la “parte superior” de la zona. Dirígete hacia el noroeste, donde una serie de plataformas marcadas con (!) te permitirán descender hasta el fondo del barranco.
De momento, no hay bifurcaciones ni te puedes perder: ve saltando de (!) en (!) (5 saltos) hasta el fondo del barranco.
NOTA: Si quisieras volver “arriba”, sólo tienes que ir al extremo sur del área inferior, donde encontrarás una burbuja que sale del agua (al sur del punto de guardado) y que “sube” hacia arriba. “Métete” en la burbuja, y espera pacientemente hasta que estés “un poco por encima” de la plataforma donde quieres saltar, ¡y salta!. Si tardas demasiado, la burbuja se romperá por sí sola (también se rompe cuando saltas), y caerás al suelo, debiendo intentarlo de nuevo. En realidad, en este caso hay dos burbujas que suben, así que usa cualquiera de las dos.
Punto de Minería: Nada más dar el último salto, enfrente de ti, al oeste.
Avanza hacia el norte pegado a la pared oeste de la zona, rodeando los restos de una nave.
Tesoro 292: Unidad de cura de vacío x3, Salvia fresca x1. Cofre detrás de una roca, según avanzas hacia el norte pegado a la pared, tras pasar los restos de la nave.
Punto de Minería Secreto: Al final de un pequeño y estrecho recoveco, un poco más al norte del cofre, según avanzas pegado a la pared.
Ve ahora hacia el este, bordeando la pared norte. ¡No uses aún la burbuja para pasar al otro lado!
Punto de Cosecha: En el agua, junto a la pared, cerca de una burbuja.
Sigue avanzando hacia el este.
Punto de Minería: En el extremo este del pequeño cañón en el que te encuentras.
Retrocede hasta donde el punto de cosecha y usa la burbuja para subir a la plataforma (tiene una (!) a cada lado). Quédate en la plataforma y no saltes todavía al otro lado.
Tesoro 293: Chocolate caliente x2. Cofre en el extremo sureste de la plataforma.
Salta ahora por la (!) del lado norte de la plataforma, para pasar al otro lado.
La salida oeste de la zona es el camino más rápido hacia nuestro destino, pero vamos a dar un rodeo, para coger todos los objetos.
De momento, ve hacia el norte desde el salto y entra en una zona circular inundada con una gran piedra en medio. En el lado norte hay una pequeña plataforma con 2 cofres. Utiliza la burbuja del lado izquierdo de la plataforma (oeste) para subir a ella. Sé paciente: a veces tardan un poco en reaparecer, las dichosas burbujas.
Tesoro 294: Tela de maná x1. Cofre en la plataforma.
Tesoro 295: 68000 Fol. Otro cofre en la plataforma.
Salta por la (!) para volver abajo, pero no te vayas muy lejos.
Usa la burbuja del lado derecho de la plataforma (este) para subir hasta el nivel superior (una enorme plataforma circular que “da forma” al área. En realidad, hay otras cuantas burbujas que te llevarían hasta aquí arriba, pero la que te indico es la más cercana.
Al noreste de esta gran plataforma hay una serie de pequeñas plataformas con saltos marcados con (!) que te permitirán bajar hasta el suelo. Vamos a hacerlo, pero cogiendo un cofre por el camino. El primer salto es único, no hay más opción, pero asegúrate de que el segundo salto lo haces por la (!) del lado norte. Luego, salta una tercera vez.
Tesoro 296: Nota de receta 12 x1. Cofre en el centro de la plataforma.
Salta por la cuarta y última (!) hasta llegar al suelo.
Desde el salto, avanza hacia el norte, hasta una gran roca enfrente de ti.
Tesoro 297: Huevo de insecto x2. Cofre en el lado este de la mencionada roca.
Sigue hacia el este, bordeando la pared norte.
Punto de Minería: Según bordeas el camino, tras rodear una roca.
Sigue bordeando hacia el sureste, y súbete en la primera burbuja que puedas, hasta la plataforma superior: recorre dicha plataforma hacia el norte y luego al oeste.
Tesoro 298: Bayas maduras x2. Cofre en el centro de la plataforma.
Tesoro 299: Amuleto de oscuridad x1. Cofre en el extremo oeste de la plataforma (necesita anillo de luz).
Salta por la (!) cercana y ve hacia el sur, hasta una piedra en el centro del área.
Punto de Cosecha: En el lado suroeste de dicha roca.
Desde ahí, ve hacia el este, y utiliza una burbuja cualquiera para subir a la plataforma del extremo sureste del área.
Punto de Minería: Un poco al sur del extremo noreste de la plataforma.
Tesoro 300: Légamo asqueroso x4. Cofre en el extremo suroeste de la plataforma.
Baja al suelo utilizando una plataforma intermedia: dos saltos marcados con (!).
Las marcas amarillas del suelo son cadáveres [image: :(]
Dirígete hacia el norte, y luego al oeste, hacia la salida al noroeste, que lleva a la siguiente zona.
Ciénaga Palpitante
Enemigos en la zona: 088 (Quimera fantasma), 089 (Segador de almas), 092 (Lagarto fantasma), 093 (Minifantasma), 097 (Líder del caos), 099 (Material oscuro).
De momento, vete hacia el extremo noreste del área, bordeando la pared este.
Punto de Minería: En la esquina noreste del área.
Ahora vete hacia el oeste, bordeando la pared norte. Según avanzas, encontrarás una pequeña plataforma con un cofre. Usa la burbuja inmediatamente al lado derecho de la pequeña plataforma (este) para subir a ella.
Tesoro 301: Joya de monstruo x2. Cofre en la plataforma.
Baja al suelo por la (!) y ve un poco al sur, hasta que topes con la enorme roca que ocupa la zona oeste del área.
Tesoro 302: Piedra de desintegración x2. Cofre en el lado norte de dicha roca.
Ve rodeando la roca en sentido antihorario, hasta el recoveco en su lado oeste.
Punto de Minería Secreto: En el recoveco del lado oeste de la gran roca que hay en la zona.
Deshaz el camino, hasta la primera plataforma donde estaba el cofre. Usa una burbuja al este de dicha plataforma (no la que usaste para subir a ella, sino una un poco más al este, muy cerca) para subir hasta el nivel superior (una enorme plataforma que ocupa la mitad noroeste del área). Luego, ve al oeste por la plataforma.
Punto de Refresco
Tesoro 303: Varita de pesadilla x1. Cofre en el extremo suroeste de la plataforma.
Salta por la (!), un poco al noreste, y luego ve hacia el suroeste, para atravesar un estrecho cañón y llegar a una pequeña área ovalada.
Tesoro 304: Bayas maduras x2. En el lado este del área ovalada, junto a unas telarañas, antes de subir una pequeña rampa de tierra que conduce a otro área.
Sube la pequeña rampa al suroeste hasta la siguiente área, de forma irregular.
Punto de Cosecha: Junto a un pequeño montículo, en el centro del área.
Tesoro 305: Bayas azules x19. Cofre en el lado sureste del área.
Sube otra pequeña rampa hacia el suroeste para llegar a una pequeña área cercana a la salida.
Punto de Guardado: Justo antes de la salida a la siguiente zona.
Habla con Orwen, guerrero obediente (la marca amarilla al norte del punto de guardado).
Misión 90: La última carta. Al hablar con Orwen. Parece que está moribundo. Habrá que intentar localizar a Jessica, su mujer, y darle la carta.
Objeto: Carta de Orwen x1. Al hablar con Orwen y aceptar la misión.
Aunque podrías esperar a terminar el juego, habrá que volver aquí para completar la misión, y si lo haces bien, pasará mucho hasta entonces, así que casi es mejor completarla ahora. No te preocupes por el resto de objetos del área: los cogeremos al volver aquí, puesto que utilizaremos la “ruta alternativa”.
Deshaz todo el camino hasta llegar a la parte superior del barranco de extinción, donde el punto de guardado y el teletransportador (acuérdate: usa las burbujas al sur del área para subir hasta arriba). Luego, usa el transportador y ve hasta En II: elige como destino la Sala de ascensores.
En II
Sala de Monitores C
Sal de la habitación y usa el ascensor para subir a la Sala de Monitores A
Sala de Monitores A
Entra en la habitación: habla con Giotto y te enterarás de que Jessica ¡ha ido a Nox Obscurus!
Pues hala, vamos de vuelta. De momento, ve hasta el transportador de la Sala de monitores C y transpórtate de nuevo a Nox Obscurus.
Nox Obscurus
Barranco de Extinción
Si quieres, entra en la Calnus para resetear los puntos de minería/cosecha. En todo caso, vamos a usar una ruta alternativa. Empieza como la última vez: baja hasta el fondo del barranco, ve hacia el norte, y usa la burbuja para subir a la plataforma que te impide el paso, y saltar al otro lado.
Después de saltar, sigue al norte y entra en la zona circular inundada con una roca en el centro (hasta ahí, vamos igual que la primera vez). Utiliza cualquiera de las burbujas que te lleve hasta la parte superior de la zona (hay una en el lado oeste de la zona inundada, al oeste de la piedra).
Esta vez dirígete a las plataformas con (!) que están al suroeste de la plataforma. El primer salto no tiene equivocación; el segundo, hazlo utilizando la (!) del lado norte: por este lado no hay vuelta atrás, es sólo un camino de ida.
Ve al oeste y utiliza la salida al oeste para pasar a la siguiente zona.
Ciénaga Palpitante
De vuelta en la ciénaga, sólo que esta vez en la parte sur de la misma. Te encuentras en un área de forma irregular. Avanza un poco hacia el oeste, pegado a la pared norte.
Punto de Minería: En el lado norte del área.
Ahora, ve hacia el centro del área.
Punto de Cosecha: Junto a un pequeño montículo, en el centro del área.
Por último, ve hacia el sur del área.
Tesoro 306: Semillas de magia x1, Salvia fresca x2. Cofre en el extremo sur del área, entre dos telarañas.
Utiliza la pequeña rampa que sube hacia el suroeste para pasar a otro área, de forma también irregular.
Punto de Cosecha: En el lado sur del área, tras una telaraña.
Sube ahora la pequeña rampa hacia el noroeste, para llegar a la pequeña zona donde está la salida (ya llegamos antes por el otro lado), y donde también está el punto de guardado.
En el suelo hay una marca amarilla que es Lenore, simbóloga moribunda. Si quieres, puedes utilizar sus últimas fuerzas para cargar alguno de tus anillos; luego, morirá, y ya no podrás hablar más con ella.
Punto de Minería: En la pared, junto a Lenore.
Ahora, en la parte norte de esta pequeña área, hay dos marcas amarillas (dos cuerpos): parece que Jessica encontró a su Owen. Examina el cuerpo de Jessica para terminar la misión.
Misión Completada: La última carta.
A estas alturas del juego, no tienes ninguna misión pendiente: tan sólo los encargos no completados de las tiendas, que también cuentan para el logro/trofeo. No temas: la mayoría de ellos requieren materiales que aún has de recoger, y habilidades que has de aprender. Si de verdad buscas ese logro/trofeo, tendrás que llegar por fuerza hasta la segunda mazmorra “extra” del juego, tras terminarlo.
Sal por la salida oeste para avanzar a la próxima zona.
Salones de Terminación
Enemigos en la zona: 094 (Reptil oscuro), 095 (Robot oscuro de ataque), 096 (Dragón fantasma), 097 (Líder del caos), 098 (Tritón fantasma), 099 (Material oscuro).
¿Ves esos cristales que generan un aura a su alrededor? Si peleas contra algún monstruo en su área de influencia, ¡no podrás usar simbología! (magia). Para desactivarlos, ve hasta ellos y utiliza el anillo de tierra. Procura hacerlo rápidamente, antes de que los monstruos entablen batalla contigo. Si te fijas bien, hay una marca de color “diferente” en el suelo, justo debajo del cristal, que es donde debes colocarte para poder desactivarlo.
La zona se compone de un montón de pequeñas áreas similares a “islotes”, así que para guiarte, haremos referencia simplemente a la dirección en la cuál está el próximo “islote” al que debes ir.
Empiezas en el primer islote de la zona. Al sur no hay nada, así que baja la pequeña rampa hacia el oeste y desactiva el primer cristal. Desgraciadamente, los cristales volverán a activarse la próxima vez que vuelvas a la zona.
Punto de Cosecha Secreto: Junto a un pequeño montículo, nada más bajar la rampa, antes de llegar al área de influencia del primer cristal.
Baja la siguiente rampa hacia el noroeste, y enseguida sube la siguiente hacia el norte: desactiva el segundo cristal.
Punto de Minería: En el lado este del islote.
Tesoro 307: Fruta extraña x1. Cofre en el lado norte del islote.
Punto de Cosecha: En el lado oeste del islote, junto a un pequeño montículo.
Baja ahora la rampa del lado suroeste y desactiva el tercer cristal.
Tesoro 308: 53 Fol. Cofre en el lado oeste del islote, entre dos montículos.
En el lado suroeste hay otra pequeña rampa que sube al siguiente islote.
Punto de Cosecha: En el lado suroeste de dicho islote. Junto a un montículo, claro. En realidad, parecen estar hechos de telaraña, más que de roca…
Baja una rampa hacia el este y desactiva el cuarto cristal.
Tesoro 309: Estimulante mental x3. Cofre en el extremo sur del islote.
Sube ahora una rampa hacia el noreste y desactiva otro cristal (ya van cinco).
El islote al norte ya lo has visitado, así que ve hacia el sur (no hay rampa, está a la misma “altura”) y desactiva el sexto cristal.
Luego, baja la rampa hacia el oeste y desactiva el séptimo cristal.
Tesoro 310: Tela de maná x2. Cofre en el lado oeste del islote, junto a un montículo.
En realidad, este área ya no es exactamente un islote. Avanza un poco hacia el sur y enseguida al este por el camino estrecho, junto al precipicio.
Tesoro 311: Semillas de salud x1. Cofre al final del camino estrecho, al noreste, junto a los restos de una nave.
Punto de Guardado: Un poco después del cofre.
Punto de Minería: Un poco después del punto de guardado.
Retrocede y ve hacia el sur, subiendo una pequeña cuesta.
Cinemática: Al avanzar hacia el sur y acercarse un torbellino.
“Cuando Edge y los demás están adentrándose en Nox Obscurus, ven que un remolino gigante les bloquea el camino. De repente, Meracle detecta cierto olor que procede de la dirección contraria. Como no tienen más pistas, deciden seguir a Meracle para ver de dónde procede el olor.”
Ve hacia el suroeste, y en la primera bifurcación baja la cuesta hacia tu derecha (oeste), hasta otro “islote”: octavo cristal.
Punto de Cosecha: En el lado noroeste del islote, junto a un montículo.
Baja una rampa hacia el suroeste, y desactiva el noveno y último cristal.
Tesoro 312: Piedra de desintegración x2. Cofre en el lado suroeste del islote, cerca de un montículo.
Punto de Minería: En el lado sureste del islote.
Retrocede: sube la rampa hacia el noreste y luego la cuesta hacia el este, hasta la bifurcación. Esta vez, ve hacia el sureste, hacia un corto camino sin salida.
Tesoro 313: Escama de dragón x1. Cofre al final del camino, al sureste.
El otro cofre, protegido por luz, no puede abrirse aún, ¡pero ya falta menos!
Retrocede hasta la bifurcación y ve hacia el este.
Cinemática: Al encontrarse los restos de una nave, marcados con una (!) en el mapa.
“El grupo encuentra un trozo de metal dentado clavado en el suelo, que desvía el potente remolino. Los dibujos del metal son como los de la Aquila: Crowe les ha abierto el camino. Se acercan a un edificio aterrador y majestuoso al mismo tiempo y entran, convencidos de que su misión será todo un éxito.”
Punto de Guardado: Al final de la cuesta, antes de subir las escaleras que conducen a la siguiente zona.
Tras la cinemática, retrocede bajando la cuesta hasta donde están los restos de la nave, y examínalos.
Acción Personal 81 – RAMO FÚNEBRE (Crowe): Al examinar los restos de la Aquila.
Luego, vuelve a subir la cuesta, hacia la entrada del palacio, al noreste. Entra en el palacio.
Palacio de la Creación
Área 1
Enemigos en la zona: 092 (Lagarto fantasma), 094 (Reptil oscuro), 097 (Líder del caos), 098 (Tritón fantasma), 101 (Gólem de lava).
De entrada, dirígete al fondo de la sala octogonal (puedes pasar por los laterales del foso del péndulo).
Tesoro 314: Acuabayas x4, Tienda de campaña x1. Cofre en el lado norte de la sala octogonal, en el lado noreste de la fuente.
Ve al lado sureste de la sala octogonal y sube las escaleras (las de enfrente están bloqueadas por un monstruo).
Sigue por la plataforma lateral hacia el noreste  y sube un tramo de escaleras: ¡no te acerques al péndulo, o te subirás a él y lo activarás! Baja el tramo de escaleras del lado norte y continúa por esta plataforma hacia el noroeste.
Tesoro 315: 81000 Fol. Cofre en el extremo noroeste de la plataforma.
Retrocede un poco y utiliza las escaleras hacia el noreste para acceder a otra plataforma en un nivel superior.
Tesoro 316: Escama de dragón x2. Cofre en el extremo noroeste de la plataforma.
Retrocede hasta donde el péndulo (baja de esta plataforma a la anterior con las escaleras que van hacia el suroeste, y luego sube un pequeño tramo de escaleras hacia el sur). Examínalo para subirte a él, poner en marcha el tiempo, y cruzar al otro lado.
Vuelve a subirte al péndulo en cuanto puedas para cruzar al lado este de la sala, puesto que nos queda un cofre que ahora podemos coger.
Ve hasta el extremo sur de la plataforma, baja las escaleras hacia el noroeste hasta la sala octogonal, y ve al oeste, para subir las escaleras hacia el suroeste que te llevarán a un pequeño tramo de plataforma.
Tesoro 317: Estimulante físico x4. Cofre en el extremo noroeste de la pequeña plataforma.
Vuelve hasta donde el péndulo y cruza al lado oeste de la sala.
Continúa hacia el noreste por esta plataforma y sube las escaleras hacia el noroeste para acceder a otra plataforma en un nivel superior.
Utiliza la salida al norte para pasar a la siguiente zona.
Área 2
Enemigos en la zona: 094 (Reptil oscuro), 097 (Líder del caos), 098 (Tritón fantasma), 101 (Gólem de lava), 103 (Obispo oscuro).
Esta zona se compone de unas “islas flotantes”, con portales luminosos que actúan como “plataformas” para pasar de una a otra: de hecho, la dirección en la que “apunta” un portal, es casi exactamente la dirección en que te transporta, así que no es difícil recorrer el mapa. Por tanto, te iremos guiando diciéndote cuáles son los portales que debes usar (indicándote su posición relativa según la “isla” en la que estés). De todas formas, consulta el mapa general de la zona para orientarte: es una zona relativamente pequeña.
Tesoro 318: Arpón de serpiente marina x1. Cofre en el extremo oeste de la primera isla (necesita anillo de fuego).
Usa el portal al noreste para ir a la siguiente isla en esa dirección.
Tesoro 319: Unidad mezcladora x3. Cofre en el lado este de la isla, rodeando una gran roca.
Usa el portal al oeste para ir a una isla en el centro de la zona, y enseguida el portal al este para llegar a una pequeña isla en ese lado de la zona.
Tesoro 320: Semillas de ataque x1, Semillas de salud x1. Cofre en el lado sureste de la isla.
Vuelve a la isla del comienzo utilizando los portales al oeste, sur y suroeste, sucesivamente.
Desde la isla del comienzo usa ahora el portal al noroeste y enseguida el siguiente portal al noroeste.
Tesoro 321: 15 Fol. Cofre en el extremo noreste de la isla, tras una gran roca.
Usa el portal al suroeste para cambiar de isla.
Tesoro 322: Sidra congelada x2, Sidra venenosa x1, Sidra silenciosa x2, Sidra de calabaza x1, ¡PELIGRO! ¡NO BEBER! x1. Cofre en el lado suroeste de la isla, rodeando una gran roca.
Usa el portal al sureste para cambiar de isla.
Tesoro 323: Fruta extraña x2. Cofre en el extremo sur de la isla.
Retrocede un par de islas usando los portales al norte y al este, sucesivamente.
Ahora, utiliza el portal al oeste para ir a una pequeña isla y enseguida el portal al noreste para llegar a otra.
Tesoro 324: Légamo asqueroso x3. Cofre en el lado norte de la isla, tras una gran roca.
Tesoro 325: Joya de monstruo x1, Salvia fresca x4. Cofre en el lado noreste de la isla.
Tesoro 326: Salvia fresca x3. Cofre en el extremo sureste de la isla.
Retrocede a la pequeña isla utilizando el portal al oeste, y luego usa el siguiente portal al oeste.
Si ya has cogido todos los tesoros, utiliza el portal al oeste de esta isla, que es la salida para acceder a la siguiente zona.
Área 3
Enemigos en la zona: 100 (Célula del caos), 101 (Gólem de lava), 102 (Simio oscuro), 103 (Obispo oscuro).
Así me gustan los mapeados: habitaciones y pasillos bien definidos. Este área tiene dos posibles salidas (además de por donde has entrado): una hacia el norte (Área 4) y otra hacia el oeste (Área 5), además de unos cuantos tesoros por recoger. Aunque te suene raro, nuestro destino es el Área 5.
El área tiene una gran zona central con una habitación en el centro y 4 habitaciones en las esquinas, y tres pasillos laterales que la flanquean, uno al oeste, otro al sur, y otro al norte: cada pasillo tiene además 3 habitaciones. Cada habitación de la zona central tiene una gran columna en el centro, y llamaremos “distribuidores” a los 4 espacios de la zona central que unen las habitaciones entre ellas: son como pasillos flanqueados por hileras de cristal, una a cada lado.
Tú comienzas en la habitación norte del pasillo lateral este.
Sal al pasillo y ve hacia el sur, hasta la habitación sur del pasillo lateral este.
Tesoro 327: Semillas de magia x1. Cofre en el lado noreste de la habitación (necesita anillo de fuego).
Tesoro 328: Estimulante mental x3, Bayas maduras x1. Cofre en el lado sureste de la habitación.
Sal al pasillo y ve hacia el sur y luego al oeste, hasta la habitación central del pasillo lateral sur.
Tesoro 329: Pergamino x9. Cofre en la esquina suroeste de la habitación.
Sal al pasillo y ve hacia el norte, subiendo las escaleras que llevan a la gran zona central.
Tesoro 330: Mercurio x1. Cofre en el centro del distribuidor sur, junto a la hilera este de cristal (recuerda que los distribuidores son los 4 espacios que unen las 5 habitaciones de la zona central).
Sigue hacia el norte, hasta la habitación central de la zona central.
Tesoro 331: 108000 Fol. Cofre en el lado oeste de la habitación, junto a la salida. ¡Fiu!
Ve a la habitación noreste de la zona central.
Tesoro 332: Piedra de desintegración x2. Cofre en el lado noreste de la habitación.
En la habitación noroeste hay una salida hacia el norte que lleva al Área 4, pero como te dije, no es nuestro destino por el momento.
Ve por tanto a la habitación suroeste de la zona central.
Tesoro 333: Mitrilo x1. Cofre en el lado oeste de la columna central de la habitación.
Ve un poco al norte, hasta el distribuidor oeste, y baja las escaleras al oeste para llegar al pasillo lateral oeste; luego, entra en la habitación central del pasillo lateral oeste.
Tesoro 334: Meteorito x1. Cofre en el lado noreste de la habitación.
Sal al pasillo y ve al norte, hasta la habitación norte del pasillo lateral oeste.
Tesoro 335: Equipo centelleante x1. Cofre en el lado sur de la habitación.
Sal al pasillo y ve al sur, hasta la habitación sur del pasillo lateral oeste.
Utiliza la salida al oeste para acceder a la siguiente zona.
Área 5
Enemigos en la zona: 100 (Célula del caos), 102 (Simio oscuro), 103 (Obispo oscuro), 104 (Nigromante).
Vaya, otra vez se ha parado el tiempo…
Ve hacia la gran fuente que hay en el lado oeste y desde ahí ve al norte: sube unas cortas escaleras para acceder a una plataforma elevada.
Tesoro 336: Bracteado x2. Cofre en el extremo noreste de la plataforma, tras una columna.
Baja de la plataforma por las escaleras del lado norte y cruza el agua aprovechando que está “congelada”. Dos tramos de escaleras llevan hacia la salida, pero ambos están bloqueados por monstruos.
Tesoro 337: Manual de aumento de ATQ x1. Cofre en el extremo noroeste de la sala.
Sólo hay uno en todo el juego, así que piénsate bien con quién lo usas. Dado que Reimi tiene disponible la habilidad Golpe crítico, yo elegiría a Bacchus.
Tesoro 338: Piedra de sombra x1. Cofre en el lado este del tramo de escaleras del lado noreste de la sala.
Vuelve hacia el sur (donde las fuentes) y sube por el tramo de escaleras del lado suroeste de la sala (el único de los 4 que no está bloqueado).
Una vez arriba, derrite el hielo con tu anillo de fuego, lo que activará el péndulo y hará correr el tiempo. Súbete en cuanto puedas para cruzar al lado norte de la sala (ahora los tramos de escaleras del lado norte estarán libres, pero no podrás pasar “sobre” el agua).
Utiliza la salida al norte para acceder a la siguiente zona.
Área 8
Enemigos en la zona: 102 (Simio oscuro), 106 (Bestia abandonada).
Te lo prometo: te estoy llevando por el camino más corto [image: ;)]
NOTA: La bestia abandonada es tu mejor opcion para conseguir experiencia en estos momentos del juego y subir unos cuantos niveles. Usa la habilidad ocarina de Meracle para hacerla “reaparecer” tantas veces como quieras, y luchar contra ella. Si quieres, espera a llegar al Área 6, que además de varias bestias abandonadas, también hay un punto de refresco.
Sólo hay un cruce de pasillos y una habitación al norte. Ve a dicha habitación: una estatua sujeta un bastón, pero si examinas la estatua, no parece pasar nada.
Examina el espejo en el lado norte de la habitación, y luego vuelve a examinar la estatua.
Objeto: Bastón de serpiente x1. Al examinar la estatua tras examinar el espejo.
Sal de la habitación y dirígete al oeste, bajando unas escaleras para acceder a la siguiente zona.
Área 7
Enemigos en la zona: 100 (Célula del caos), 102 (Simio oscuro), 105 (Payaso oscuro).
Otra habitación más con el tiempo detenido…
Si usas cualquiera de los 4 tramos de escaleras que hay en la habitación para intentar subir a las plataformas donde están las salidas principales, se convertirán en polvo, así que no pierdas el tiempo intentando llegar a esas plataformas. Además de la puerta por donde has entrado, hay una “simétrica”, en el otro lado del área, al noroeste.
Básicamente, la habitación se compone de 2 plataformas, la zona que rodea cada una de ellas, y dos pasillos que unen la plataforma este con la oeste (aunque ambos están rotos, en mayor o menor medida).
Empieza rodeando la plataforma este hasta su lado norte.
Tesoro 339: Salvia fresca x4. Cofre en el extremo noreste de la zona que rodea la plataforma este, junto a un tramo de escaleras.
Ve ahora hacia el oeste por el pasillo/puente del lado norte, y salta al final en la (!). ¡No hay vuelta atrás! (no te preocupes, hay caminos alternativos para volver a las otras áreas).
Rodea la plataforma oeste hasta su lado sur.
Tesoro 340: Tela de maná x1. Cofre en el extremo suroeste de la zona que rodea la plataforma oeste, junto a un tramo de escaleras.
Ve ahora hacia el este por el pasillo/puente del lado sur, del que sólo queda la mitad.
Tesoro 341: Bayas negras x12, Bayas de espinas x1. Cofre en el extremo roto de dicho pasillo/puente.
Regresa a la plataforma oeste, rodéala hasta su lado norte, y usa la salida del extremo noroeste para acceder a la siguiente zona.
Área 4
Enemigos en la zona: 081 (Cadáver relámpago), 100 (Célula del caos), 102 (Simio oscuro), 103 (Obispo oscuro), 104 (Nigromante).
Marchando otra de islas… Este área es similar al Área 2. Pero para hacerlo más “divertido”, ¡los portales no aparecerán a no ser que te acerques hasta donde se supone que están!, así que asegúrate de “bordear” las islas para hacerlos aparecer. En cualquier caso, hay mucho menos por coger aquí que en el Área 2.
En la isla más al sur hay una salida, pero conduce al Área 3 (la salida del lado norte de dicha área que no quisimos utilizar), así que no pierdas el tiempo yendo por ahí, a no ser que te hubieras dejado algo y tuvieras que volver a buscarlo. Bastaría con usar el portal en el lado suroeste, y luego la salida está justo al sur.
En vez de eso, busca y usa un portal en el lado noroeste, para llegar a la siguiente isla en esa dirección.
Tesoro 342: Descargador de Vulcano x1. Cofre en el lado norte de la isla.
Utiliza el portal al noreste, y luego usa la salida al norte, para acceder a otra zona.
Área 6
Enemigos en la zona: 100 (Célula del caos), 102 (Simio oscuro), 105 (Payaso oscuro), 106 (Bestia abandonada).
Este área es exactamente igual al Área 3, excepto que en lugar de tener pasillo lateral al sur lo tiene al norte. Vamos a recoger los tesoros, porque la única salida es por donde hemos entrando.
Ve al norte, hasta la habitación central: este cofre no lo puedes coger aún, pues está protegido por fuego. Desde la habitación central ve por tanto hacia el este, y baja las escaleras hacia el este, para llegar al pasillo lateral este. Luego, ve hacia el sur, hasta la habitación sur del pasillo lateral este.
Tesoro 343: Nota de receta 10 x1. Cofre en el lado sur de la habitación (necesita anillo de viento).
Sal al pasillo y ve hacia el norte, hasta la habitación central del pasillo lateral este.
Tesoro 344: Mitrilo x1. Cofre en la esquina suroeste de la habitación.
Sal al pasillo y ve hacia el norte, hasta la habitación norte del pasillo lateral este: tendrás que rompler la pared con el anillo de tierra para poder entrar.
Tesoro 345: Armadura de decapitado x1. Cofre en el centro de la habitación.
Sal al pasillo y ve al norte y luego al oeste, hasta la habitación central del pasillo lateral norte: no puedes romper la barrera de luz que la protege, así que ve al sur, subiendo las escaleras que llevan a la zona central, hasta el distribuidor norte de la zona central.
Tesoro 346: Espada sagrada Despedida x1.  Cofre en el centro del distribuidor norte, junto a la hilera este de cristal oeste (necesita anillo de luz).
Ve a la habitación noreste de la zona central.
Tesoro 347: Extracto de calabaza x3, Elixir de resurrección x2. Cofre en el lado este de la columna central de la habitación.
Regresa al oeste y al norte hasta el pasillo lateral norte, y ve hacia el oeste, hasta la habitación oeste del pasillo lateral norte.
Punto de Refresco: En el centro de la habitación.
Sal al pasillo y ve al oeste y al sur, hasta la habitación norte del pasillo lateral oeste.
Tesoro 348: Escama de dragón rojo x1. Cofre en el lado oeste de la habitación (necesita anillo de fuego).
Sal al pasillo y ve al sur, hasta la habitación sur del pasillo lateral oeste.
Tesoro 349: Remache x1. Cofre en el lado norte de la habitación.
Sal al pasillo, ve un poco al norte, regresa a la zona central (este), y ve hasta el extremo sur de la misma, para volver a salir al Área 4.
Área 4
Usa el portal del lado sureste para pasar a la siguiente isla.
Tesoro 350: Gema de oscuridad x2. Cofre en el lado suroeste de la isla, tras una gran roca.
Usa el portal al sureste, luego el portal al noreste, y luego el portal al sureste.
Tesoro 351: Joya de monstruo x1, Tienda de campaña x1. Cofre en el centro de la isla, entre dos grandes rocas.
Usa la salida al este para pasar a la siguiente zona.
Área 7
Si llevas el Bastón de serpiente contigo, su poder eliminará unas cadenas que retienen el péndulo, y el tiempo se activará en la zona. ¡No te acerques a los tramos de escalera que descienden hacia los laterales, o se convertirán en polvo, y tendrás que volver a dar el rodeo por el Área 4!
Sube al péndulo y cruza al otro lado, al este de la habitación.
Sal por la salida este para avanzar a la siguiente zona.
Sala de Audiencias
Enemigos en la zona: 107 (Apóstol de la Creación), 108 (Satanail), 109 (Dragón inmortal).
Punto de Guardado: A tu derecha (este) nada más entrar.
GUARDA. Cuando derrotes al jefe final, podrás seguir la partida desde el último punto donde hayas guardado, y éste es el último que hay antes de dicho jefe.
Bueno, pues se acerca el jefe final. Si crees que lo necesitas, sube algunos niveles.
Cuando estés preparado, sube el primer tramo de escaleras.
A tu izquierda (oeste) hay una habitación, vacía por el momento. Si es tu segunda (o posterior) partida, en esa habitación encontrarás ya presente al Dragón inmortal, lo que te permitiría conseguir el anillo de oscuridad y acceder a las mamorras extras “antes” de acabar el juego.
A tu derecha (este) hay otra habitación con un Símbolo de transferencia que te conduciría junto a la Calnus, ¡pero sin retorno! (Imagínate el camino que tendrías que recorrer hasta volver aquí).
Que no te flaqueen las piernas ahora: sigue subiendo las escaleras, y utiliza la salida al norte.
Cinemática: Al acercarse a la puerta, al final de las escaleras.
“La última puerta del palacio da paso a una sala cavernosa donde un caballero con armadura de obsidiana ocupa el trono central. Se llama a sí mismo Apóstol de la Creación, y les dice que pretende destruir todo lo que existe para salvarlo.
Edge se da cuenta de que jamás llegarán a un acuerdo, así que prepara la espada para luchar por aquello en lo que cree.
¡Comienza el combate contra el Apóstol de la Creación!”
Combate Especial: Apóstol de la Creación. En realidad, hay “dos jefes finales” ¿No te lo había dicho?
[image: http://www.fasebeta.net/wp-content/uploads/Anghlar/2010/02/Ap%C3%B3stol-de-la-Creaci%C3%B3n.jpg]
Táctica para Apóstol de la Creación: Es débil contra la luz, e inmune a la oscuridad, así que asegúrate de no tener equipada ningún arma con “efecto de oscuridad”. Sin embargo, la espada “Despedida” de Edge, le hará mucho daño. Cuando le quede poca vida se volverá muy violento: recuerda que una táctica muy inteligente siempre es controlar al “sanador” del grupo, y cambiar a los “luchadores” sólo para activar los modos “ráfaga”.
Cinemática: Tras derrotar al apóstol.
“Edge y los demás derrotal al Apóstol de la Creación, pero éste regresa. Cuando el Apóstol maldice a Edge, éste y Lymle descubren su verdadera identidad: ¡Faize! La máscara del Apóstol se rompe, dejando su cara al descubierto.
Faize, desesperado por no poder salvar a sus seres más queridos, fue atraído por el Procedimiento Ausente y se convirtió en el Apóstol de la Creación. A pesar de los ruegos de Edge, Faize los encierra en otra dimensión. Mientras los demás caen de rodillas, Edge inspecciona el extraño espacio que los rodea.”
Dato de Arma: 145 (Espada malvada “Amezu-Jacula”). Al derrotar al apóstol.
Dimensión Alternativa
Enemigos en la zona: 008 (Armaros), 026 (Barachiel), 036 (Sahariel), 077 (Armaros reencarnado), 085 (Kokabiel), 086 (Prole de Kokabiel).
El camino es bastante lineal, con algunas bifurcaciones que encierran sorpresas: en 5 de los cristales de la zona hay otros tantos grigori con los que ya has luchado durante el juego. Si te acercas a dichos cristales, volverás a luchar con ellos. Tú decides, pero salvo que estés buscando algún trofeo de combate, no aportan nada.
Avanza todo recto, con dos suaves giros a la derecha, hasta la primera bifurcación. El camino del lado izquierdo conduce a un viejo amigo tuyo; si sigues de frente, está libre de peligros.
Combate Especial: Sahariel. Al fondo a la izquierda, tal y como entras en el camino del lado izquierdo.
Continúa de frente y, tras un giro cerrado a la derecha, llegarás a la segunda bifurcación. De frente hay un grigori; por la derecha, el camino está expedito. Claro que también puedes seguir de frente, pero pegado a tu lado izquierdo, para no topar con el cristal.
Combate Especial: Armaros. Al lado derecho del camino tal y como avanzas de frente.
Si has entrado por el desvío a la derecha, tendrás tres giros a la izquierda (el último muy cerrado), hasta otra bifurcación: aquí es donde habrías llegado siguiendo de frente.
Tras dos suaves giros a la izquierda y un giro algo más cerrado a la derecha llegarás a la tercera bifurcación: a la izquierda está el grigori; de frente, está libre.
Combate Especial: Barachiel. En el primer giro a la izquierda, pegado al lado izquierdo, tal y como entras en el camino del lado izquierdo.
Sigue de frente, y tras dos giros a la derecha, párate: en el siguiente giro suave a la izquierda está el grigori. Si avanzas pegado a tu lado izquierdo, lo esquivarás.
Combate Especial: Kokabiel. En la parte derecha (exterior) del giro suave a la izquierda.
Otro giro a la izquierda, y llegarás a la cuarta y última bifurcación: Si vas por la izquierda, llegarás a la salida de la zona, tras unos pocos giros suaves; si sigues de frente, encontrarás al grigori al final del camino tras un par de giros.
Combate Especial: Armaros reencarnado. Al final del camino, si vas de frente en lugar de tomar la bifuracación a la izquierda.
Ve hacia la luz brillante al final del camino.
Cinemática: Al alcanzar la luz.
“Cuando Edge empieza a perder la esperanza de encontrar una salida, la voz del Apóstol resuena triunfante. Edge nota su propia debilidad, pero se vuelve a poner en pie cuando la marca de la mano brilla y lo envuelve con su luz.
Ante él pasan varias caras conocidas. Por fin entiende lo que pasa: es su luz, la luz de la vida, de la esperanza. Entonces aparecen Crowe y Faize, que lo animan, y vuelve a la sala del trono.
Cuando Faize se convierte en Satanail, Edge desenvaina la espada preparado para la última batalla.
¡Comienza el combate contra Satanail!”
Palacio de la Creación
Sala de Audiencias
Combate Especial: Satanail. ¡Por fin! A falta de las “mazmorras extra”, éste es el “jefe final” del juego.

Táctica contra Satanail: Lo primero que tendrás que hacer es destruir las “gemas” de colores. Irán “girando” sucesivamente, así que sólo podrás atacar una “por turnos” (la que esté “más abajo”). Para destruirlas, utiliza ataques cuerpo a cuerpo. Luego, ya puedes dedicarte a pegarle duro: ¡Por fin un jefe “sensible” a los “combos de ráfaga”! Es el momento de ponerte las botas. Se pondrá muy violento cuando le quede poca vida, lanzándote ataques especiales muy dañinos: utiliza la técnica de controlar al “sanador” del grupo (deberías llevar 2 en este combate) y cambiar a los luchadores sólo para activar “combos de ráfaga”.
¡Felicidades! A falta de las dos mazmorras “extra”, has terminado el juego. Ahora, prepárate para un montón de
C I N E M Á T I C A S. Más o menos una hora larga de escenas, al final de las cuales podrás ver los finales “normales” de cada personaje.
Final Normal: Lymle vuelve a casa, y se encuentra con Lutea.
Final Normal: Bacchus se reencuentra con su esposa.
Final Normal: Meracle se va a vivir con Eleyna.
Final Normal: Sarah intenta aprender a volar… sin éxito.
Final Normal: Myuria lleva flores a la tumba de su marido.
Final Normal: Arumat no está hecho para la vida en el campo.
Luego, y tras otra cinemática, podrás ver los finales secretos que hayas desbloqueado durante el juego, gracias a las acciones personales.
Final Secreto: Lymle ha crecido y enseña simbología.
Final Secreto: Bacchus decide operarse y volver a hacerse de carne y hueso.
Final Secreto: Meracle, protagonista de “Eleyna y el felino glotón”.
Final Secreto: Sarah aprende a volar.
Final Secreto: Muyria por fin está en paz.
Final Secreto: Arumat se humaniza.
Final Secreto: Reimi y Edge surcan juntos el Océano Estelar.
C R É D I T O S. Un precioso ballet de naves espaciales.
Final Secreto: Crowe… ¿¡encuentra esposa!?
Final Secreto: Faize cuida de Lymle.
F I N
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