FINAL FANTASY VII


A 4 legfontosabb alapszabály a Final Fantasy VII-ben

1 – soha ne menekülj el a harcból, minden csatát vívj meg, mert minden megvívott csata után csak erősebb és fejlettebb leszel.

2 – soha ne adj el semmiféle matériát még akkor sem, ha semmire sem jó, sose lehet tudni, mikor melyik matériának vesszük majd hasznát. Ha pénzügyi gondod van, inkább harcolj, és gyűjts.

3 – mindig beszélj mindenkivel (néha többször is) és minden egyes helyet vizsgálj át, nagyon jó cuccokat találhatsz.

4 – ha új városba vagy településre érsz, mindig vásárolj be az üzletekből. A játék vége felé vissza is lehet menni egy-két régebbi boltba, mert új felszereléseket árul.

 MIDGARBAN
Te vagy CLOUD, egy volt első osztályú katona (First Class Soldier), aki éppen otthagyta a katonaságot és egy lázadó csoporthoz az AVALANCHE-hez csatlakozott. Ők a SHINRA nevű – az egész világot behálózó – vállalat ellen küzdenek. A Shinra terrorral irányítja a világot, és mellesleg övék a világ legnagyobb városa is, MIDGAR. Ők látják el a világot energiával, méghozzá a rejtélyes MAKO energiával, amelyet a földből nyernek. Ha azonban a Makó elfogy, a bolygó elpusztul, ennek megakadályozása érdekében küzd az AVALANCHE. Fel akarják robbantani Midgar összes reaktorát, ami kitermeli a Mako-t. Ezen kívül az összes karakternek megvan a saját oka, amiért gyűlöli a Shinrát. Szóval Cloud leugrott a vonatról és a csapat vezetője BARRETT felszólítja, hogy kövesd. Előtte azonban vizsgáljuk át a katonák hulláit, mivel Potion van náluk, ami a játék elején a legfontosabb öngyógyítás. Ezek után nyomjuk meg Select-et, mivel ennek hatására egy ujjacska mutatja a helyzetünket, és színes háromszögek pedig az ajtókat – én már sokszor végigvittem a játékot, de ezt mindig bekapcsolom. Szóval kövessük Barrett-et, és beszéljünk Jessie-vel, majd a többiekkel. Végül is a reaktorban kötünk ki, ahol Jessie mindig megmondja, merre is kell menni, útközben Barett is csatlakozik hozzánk, innentől kezdve – kisebb nagyobb megszakításokat kivéve – velünk is marad. Barrett nem egy rossz karakter, de van nála jobb is, mindenesetre a játék elején egész használható. A reaktor végében megtaláljuk az első Matériánkat a Restore-t, előtte azonban ne felejtsetek el menteni. Rakjuk a bombát a helyére, ám történik valami Cloud-dal. Ezután készüljünk fel az első főellenségre.  A robotskorpió legyőzése nem nagy feladat, csak sokat gyógyítsuk magunkat. Amikor felemeli a farkát, ne támadjuk meg, mivel ellentámadásként lézerrel agyonvág minket, és mellesleg nem is tudjuk nagyon sebezni. A legyőzése után irány ki a reaktorból, mivel csak tíz percünk maradt. A lift előtt beszéljetek Jessie-vel és a többiekkel – ők kinyitják az ajtókat. Végül is kijutunk a reaktorból, ahol Barrett felszólít, hogy menjünk a rejtekhelyre. Menjünk az egyetlen lehetséges irányba. Út közben összefutunk egy titokzatos virágos lánnyal, akitől ha akarunk, vehetünk virágot. Menjünk tovább, míg végül néhány izgága Shinra katona megtámad minket. Ha akarunk, harcolhatunk velük, de menekülőre is foghatjuk a dolgot a végeredmény ugyanaz, a vonat tetején landolunk. Miután kibeszéltük magunkat Barrettékkel kövessük őket. Beszéljünk mindenkivel – főleg Jessie-vel, aki felvilágosít minket, hogyan is működik Midgar. A lényeg az, hogy Midgar szektorokból áll, amin a gazdag emberek élnek. A szektorok alatt a nyomornegyedek találhatók, itt laknak a szegények. Egy kis idő múlva befut a vonat és megérkeztünk az AVALANCHE rejtekhelyére, a 7-es szektor nyomornegyedébe – az állomásról balra menjünk ne jobbra! Nézzük szét a városban, majd menjünk be a bárba, ahol találkozunk egy TIFA nevű hölggyel, aki Cloud gyerekkori barátja – itt van még Barrett kislánya Mareline is. Ereszkedjünk le Barrett-hez a lifttel a flippergép mellett és beszéljünk vele, majd fel Tifához, aki nem akarja, hogy elmenjünk – valamint levezeti a Barrett és Cloud közötti nézeteltéréseket. A rövid visszaemlékezés után Barrett jelenik meg, aki megadja a tartozását 1500 gil-t. Másnap reggel Barrett megkér, hogy magyarázzuk el neki a matériák működését, ha nem lennénk tisztában, ezzel ezt tegyük meg. A következő küldetés felrobbantani az 5-ös szektor reaktorát, ám ehhez Barrett-en kívül Tifa is csatlakozik hozzánk – Tifa a játék leggyengébb embere, talán csak a limitjei miatt érdemes a csapatban tartani. Még mielőtt a vonathoz mennénk, vizsgáljuk át a 7-es szektor minden egyes helyszínét, például vegyünk fegyvereket, matériákat, beszéljünk mindenkivel. A Beginner’s Hall nevű helyen van egy All matéria is, ez fontos!  Ha mindet átvizsgáltunk mehetünk a vonathoz – ám előtte még rendezzük be a matériáinkat. A vonatban – rövid beszélgetés után – akad egy kis probléma, így menekülnünk kell mindig a következő kocsiba – csak gyorsan, mert letelik az idő. Végül az alagútban landolunk, ahol felfelé induljunk el. Kezdjünk mászkálni – át kell mászni néhány akadályon. Rövid járkálás után a reaktorba csúszdázunk, ahol ugyanabba az irányba menjünk, mint az előző reaktorban. Rakjuk le a bombát, most megint történik valami Cloud-dal, ám ez most még érdekesebb, mint eddig. Irány a lift – fel a lépcsőn – majd egy irányítópanelhez jutunk, ahol a többiekkel egyszerre nyomjuk le a gombot. Ha kinyílik az ajtó, menjünk tovább ki a reaktorból. Hoppá, Shinra katonák mindenhol, sajnos csapdába csaltak minket. Nemsokára megjelenik a Shinra főnök, az Elnök. Ő hablatyol valamit egy SEPHIROTH nevű emberről meg arról, hogy most leszámol az AVALANCHE lázadókkal. Erre a célra már ide is rendelte legújabb fegyverét, egy robotkatonát. Az ő legyőzése nem okoz gondot, gyerekjáték lesz elintézni. A robbanás után Cloud lezuhan, ám szerencséjére egy templomtető és egy virágágyás felfogja őt. A már ismert virágos lány ébreszt minket, akit AERIS-nak hívnak. Beszélgessünk el vele. Időközben egy fura fekete ruhás fickó jön be a templomba. Aeris elmondja, hogy szüksége lenne egy testőrre, aki kijutatja őt innen a templomból, mivel a Shinra valamiért üldözi őt. Szóval ki kell menteni Aeris-t. Itt megismerkedhetünk a játék – szerintem legjobb figuráival – a TURKS-ökkel. Még csak egy tagjukkal találkozunk RENO-val. A Turks-ök végzik a Shinrának a piszkos munkát – érsd. gyilkolás, emberrablás, zsarolás stb. Én személy szerint imádom a Turks-öket – mindig egy jellegzetes “csettintgető” zene jelzi a jelenlétüket és talán ők, a FF VII legkarakterisztikusabb szereplői. Szóval ott tartottunk, hogy menekülünk, ám időközben Aeris-t egy kis baleset éri mivel lezuhan – az egyszerűség kedvéért Aeris-szal meneküljünk a katonák elől (“Run” paranccsal) –de harcolhatunk is, vagy a hordókat is dobálhatjuk az ellenfeleink fejére, döntsük el, mit teszünk. Végül a tetőre érkezünk, majd pedig a szabadba. Itt Aeris megkér, hogy kísérjük haza. Aeris-tól megtudjuk, hogy aki katona volt, annak egy fura ragyogás van a szemében, ez a Mako-nak köszönhető. Aeris első szerelme is katona volt, innen tudja ő ezt. Most épp az 5-ös szektor nyomornegyedében vagyunk. Aeris háza balra és fent van – más irányba nem is lehet menni. A kis falut vizsgáljuk meg és tegyük meg a szokásos dolgokat, azaz fegyver, karpáncél, matéria és tárgyvásárlás, ezt utoljára írtam le, innentől kezdve minden városban az legyen az első, hogy cuccokat veszünk. Ha végeztünk, menjünk Aeris házához (innen jobbra van), ám még mielőtt bemennénk, jobbra vegyük fel a cuccokat. Bent a házban megismerjük Aeris anyját, ELMIRÁT, majd Cloud elmeséli a tervét, miszerint eljut Tifához a 7-es szektorba, ám ehhez előtte még át kell mennie a 6-oson. Ehhez Aeris akar segítséget adni, ám Elmira arra kér minket, hogy amíg alszik, hagyjuk ott Aerist. Mikor kimegyünk a szobából, amíg le nem megyünk a lépcsőn, ne használjuk a futást, mert Aeris rögtön észrevesz minket. Menjünk balra a 6-os szektor felé, a bejáratnál Aeris vár ránk és rövid csevegés után csatlakozik hozzánk. Ha eddig az Order paranccsal nem hoztuk Aeris-t egy szintbe Cloud-dal, akkor ezt most tegyük meg. A romokon keresztül menjünk felfelé a játszótérre – alulról lehet felmenni a rózsaszín rúdon. A játszótéren elbeszélgetünk, majd egy Chocobo-s szekér érkezik, melyen Tifa is rajta van, elég fura öltözékben. A kocsi elhajt, Aeris pedig utána megy, kövessük tehát őt. Egy Wall Market nevű helyre jutottunk, ahol Aeris újra csatlakozik. Miután átvizsgáltuk a városrészt, menjünk jobbra a Honney Bee Inn bejáratához (a kulcsot a közelben álldogáló embertől kapjuk, többször beszéljünk vele), ahol kérdezzük ki az itt állókat. Az egyik embertől megtudjuk, hogy Tifa egy Don Corneo nevű ember házában van, aki a Wall Market legerősebb embere és ő uralkodik itt. Menjünk felfelé Corneo házához és beszéljünk a kapuőrrel. Mint megtudjuk, ide csak nők léphetnek be, tehát elméletileg csak Aeris mehetne, ám ezt Cloud nem engedi, mivel aki ide belép, annak el kell töltenie egy éjszakát Don Corneo-val. Aeris-nak azonban van egy ötlete, méghozzá az, hogy öltözzön Cloud nőnek, és akkor ő is beléphet ide. Cloud kezdetben tiltakozik ám – más megoldás nem lévén – belemegy a dologba. Látogassuk meg a ruhaboltot és beszéljünk az eladóval. Az üzlet tulajdonosa éppen a kocsmában van, így megkérnek minket, hogy hozzuk haza. Irány tehát a kocsma, ahol beszéljünk az öreggel, majd menjünk vissza a ruhásboltba (ha jobban érdekel a nővé öltözés, nézd meg az ÖLTÖZÉS című fejezetnél). Itt Cloud-nak szüksége van még egy apróságra, amivel rendbe hozhatja az összképet. Menjünk az edzőterembe és beszéljünk a főnökkel, majd vegyünk részt a felülés versenyben. Miután megkaptuk a cuccot, irány vissza a ruhásboltba. Némi közjáték után végre átöltözünk és mehetünk Corneo-hoz. Bent menjünk a pincébe, ahol Tifa várakozik. Kicsit meglepődik, hogy mit is keresünk itt, ám Cloud megnyugtatja, hogy csak ki akarjuk szabadítani. Tifa elmondása szerint azért van itt, mert a Shinra tervez valamit a 7-es szektorban és erről Corneo tud valamit, így Tifának kellene kiszednie Corneo-ból az információkat. Ám ezt Cloud – a helyzetre való tekintettel – nem engedi. Aeris-nak azonban van egy remek ötlete, mivel Corneo minden nap három lány közül választ, hogy kivel töltse az éjszakát. Aeris számítása szerint meg is vannak hárman, igaz Cloud-nak ez eleinte nem tetszik, ám végül mégiscsak belemegy a dologba. Miután Corneo választott egy szobába kerülünk, ahol – rövid járkálás után – nyírjuk ki Corneo embereit (már ha nem Cloud-ot választja Corneo). Miután végeztünk, menjünk megmenteni a csajokat. Szerencsére sikerül Corneo-t megzsarolni – ha nem beszél, embereink levágják azt, ami neki a legfontosabb – így Corneo úgy vall, mint a vízfolyás. A Shinra azt tervezi, hogy szétrombolja a 7-es szektort tartó oszlopot, így a szektor rázuhan a nyomornegyedre, megölve mindenkit – ezzel akarja a Shinra elpusztítani az AVALANCHE-t. Persze miután elpusztult a szektor, a Shinra úgy állítja be, mintha az AVALANCHE tette volna. Corneo átveri Cloud-ékat, így ők a csatornában landolnak. Ezután jön egy kis bevágás, melyben a Shinra elnök is elmondja a tervét REEVE-nek, a Shinra építésügyi miniszterének, aki ellenzi azt (ő az egyetlen a Shinránál, aki jó ember). Szóval a csatornában vagyunk, ahol – miután elcsevegtünk a csajokkal – egy szörny támad ránk, akit nem lesz túl nehéz elintézni. Ezek után induljunk az egyetlen lehetséges irányba. Szépen szedjünk fel mindent, és siessünk, mivel a Shinra már megtámadta a 7-es szektor tartóoszlopát – annyira azért nem kell sietni, mert időlimit nincsen. Ha kiértünk a csatornából a vonatoknál landolunk. Itt csak át kell mászni a vonatokon, mindenhol van egy járat, ahol el lehet menni (a kukákból tárgyakat lehet kivenni). Végül néhány vonatot kell beindítani a tovább jutáshoz, de ez nem okozhat gondot. Ahogy megérkezünk láthatjuk, hogy az oszlop már ostrom alatt van, ám Barrett-ék még tartják a frontot. Mielőtt elindulnánk segíteni, Tifa megkéri Aeris-t, hogy vigyázzon Barrett kislányára, Mareline-ra. Kezdjünk el felfelé mászni a tartóoszlopra és meg se álljunk Barrett-ig. Ahogy megérkezünk, Reno is előjön és beindítja a bombát. Most meg kell küzdeni Reno-val. Ha valakit a piramissal megbénít, támadjuk meg azt az embert, akire rárakta, így eltüntetjük. Vigyázzunk, mert ha mindhárman kapnak egy ilyet, akkor megnézhetjük a Game Over képernyőt. Ettől eltekintve nem lesz nehéz elintézni, mondjuk jó Turks szokás szerint úgyis el fog menekülni, ha győzünk. Ezután a Turks-ök főnöke, Tseng jön elő, aki helikopterén elrabolja Aeris-t, majd angolosan távozik. Barátaink hiába próbálják hatástalanítani a bombát, az felrobban, így Barrett hátába kapaszkodva menekülnünk kell egy kötélen át a 6-os szektorba. Végül a 7-es szektor elpusztul az itt élő emberekkel együtt, beleértve az AVALANCHE tagjait is. Mareline-nek szerencséje volt, ugyanis Aeris az utolsó pillanatban biztonságba helyezte. Irány Aeris háza, hátha valamit megtudunk a kislányról – izgalmas, hogy Cloud-dal érdekes dolog történik, vajon mi lehet ez? Aeris házában Elmirát találjuk, aki elmondja, hogy ő csak Aeris mostohaanyja. Az igazi anyja a vonatállomáson halála előtt bízta Elmirára Aeris-t. Ő egy különleges lány volt, mivel egy különös ősi népcsoporthoz tartozik – az Ancients-ekhez – akik már eltűntek a földről. Ezek az emberek – mint Aeris – különleges képességekkel vannak megáldva (tudnak beszélgetni a bolygóval), ezért fontos Aeris a Shinrának, kísérletezni akarnak vele. Végül is Aeris megmentette Mareline-t, aki Barrett legnagyobb örömére itt van a házban. A kis csapat elhatározza, hogy kiszabadítja Aerist, ám ez nem lesz könnyű, mivel a lányt a Shinra főhadiszálláson tartják fogva. Először menjünk a Wall Market-be, egészen pontosan a fegyverboltba, ahol a boltos mellett van egy másik ember is, akivel beszéljünk. Ő valami cuccot akar eladni nekünk, bízzunk meg benne és vegyük ezt meg – kell a továbbjutáshoz (elem). Ezek után menjünk a gyerekek után a falhoz, ami tele van firkákkal. Itt van egy nagy cső, amin fel lehet mászni. Ezt tegyük meg és menjünk felfelé. Útközben a kis gépekbe be kell rakni a boltostól vett elemet, akkor beindíthatjuk a gépeket, pl. a propellert és így tovább mehetünk. Fent a lengő csőnél csak a jó időzítés a fontos – ki kell tapasztalni, hogy mikor nyomjuk meg a Kört. Ha ezt az akadályt is sikeresen vesszük, bejutunk a Shinra főépületbe. Itt két lehetőségünk van a bejutásra: választhatjuk a főbejáratot sok-sok harccal, vagy mehetünk a hátsó bejáraton is. Én az előbbit javaslom, mivel az utóbbinál 60 emeletet kell megtennünk gyalog lépcsőn – ez iszonyú unalmas, a másik legalább izgalmas. Bármit is választunk, az 59-edik emeleten kötünk ki. Itt nyírjuk ki a katonákat, akkor megkapjuk a 60-adik emelet kulcsát. Itt az oszlopok mögött rejtőzve kell áthívni Barrett-et és Tifát, vigyázzunk, ha észrevesznek minket, akkor megtámadnak és kezdhetjük, az egészet előröl. Amikor elfordulnak a katonák, akkor hívjuk a többieket. A következő emeleten diskuráljunk mindenkivel, de aki Aeris-ról beszél azzal többször is, mivel ő adja a 62-edik emelet kulcsát. Csacsogjunk Midgar polgármesterével DOMINO-val. Ha jól válaszolunk a feltett kérdésére, hogy ”Mi a kedvenc szava”, akkor egy Elemental matériát kapunk. A baj az, hogy minden játéknál más és más a kedvenc szava, általában három szó szokott lenni a gyakoriság szerint (eddig ezek voltak): Bomb, Mako, és volt már King is. Ha kitotóztuk melyik az, megkapjuk a 65.-ik emelet kulcsát. A 63. emelet kicsit trükkös. Van három kupon, amelyeket beválthatunk a gépnél, de csak egyszer. Az ajtók zárva vannak, és hármat nyithatunk ki belőlük. Össze lehet/kellene szedni három tárgyat. A megoldás a szellőzők használatában rejlik, így pont elég lesz a három ajtónyitás (a fölső ajtókat kell használni). Ha megvagyunk mehetünk tovább. A 64. emeleten kialudhatjuk magunkat és menthetünk is. Kutassuk át a szekrényeket, az egyik gépbe bedobhatunk 250 gilt, ám nem ad ki semmit! Belerúgni nem lehet, ám ha visszajövünk ide a 2-es CD-n... A 65. emeleten sok-sok dobozt találunk és egy nagy Midgar modellt. A dobozban a modell darabjai vannak, ha helyrerakunk egy darabot, mindig nyílik egy újabb doboz. Ezt egészen addig kell csinálni, míg az utolsó dobozból meg nem kapjuk a 66. emelet kulcsát. Itt fussunk a WC-be és másszunk fel a szellőzőbe. Másszunk előre, ahol kihalgathatjuk, ahogy a Shinra miniszterek tárgyalnak. Név szerint: az elnök, HEIDEGGER, SCARLET, az idióta PALMER illetve a rendes Reeve. Mint kiderül a Shinra valami féle Ígéret Földjét (Promised Land) keres, ahol végtelen Mako található, és itt akarják felhúzni Neo-Midgart. A hetes szektort Reeve bánatára nem állítják helyre és – Reeve tiltakozása ellenére – az adókat is emelni készülnek. Később megjelenik egy HOJO nevű figura, aki valamiféle kísérletet végez. Másszunk ki a szellőzőből és menjünk a 67. emeletre. Kövessük Hojo-t. Nézzünk be az ablakon, ahol egy JENOVA nevű lény található. Közben a búrában megjelenik egy oroszlánszerű élőlény. Menjünk Hojo után a liftel és nézzük, hogy mi történik. Hojo nekiáll kisérletezni Aeris-szal, és nekiereszti az oroszlán formájú lényt. Barrett azonban szétlövi az üveget, az állat pedig Hojo-nak ugrik. Aeris szerencsére sértetlenül kiszabadul, ám a lift egy szörnyet hoz elő. Nagy meglepetést keltve az oroszlán megszólal, és mint kiderül nagyon inteligens lény, akinek a fajtája már évszázadok óta él a földön – ő az utolsó tagja. A neve – persze nem az igazi – Red XIII. Ő most segíteni fog elintézni a főellenséget. Válasszuk ki, hogy kivel akarunk ellene küzdeni. Használjunk ellene tűztámadásokat, de Posion-t semmiképpen se! Elintézi nem lesz nehéz, ha sikerül, válasszunk egy nekünk tetsző csapatot. Találunk egy sárga matériát, az Enemi Skill-t. Menjünk fel a rácsra és beszéljünk az emberrel, aki nekünk adja a következő kulcsot. Menjünk a 66. emelet liftjéhez. Itt megismerjük RUDE-ot, aki – az öltözékéből gondolom már kitaláltátok - egy Turk. Elfognak minket és az elnök elé visznek, aki beszámol az előbb említett nagyravágyó terveiről. Nemsokára a 67. emelet börtönében találjuk magunkat, ahol beszéljünk mindenkivel, majd térjünk aludni. Másnap reggel fura dolog történik. Az ajtó nyitva van, kint pedig egy szétkaszabolt katona fekszik. Riasszuk fel Tifát, majd a többieket is. Miután megvizsgáltuk a hullát, kövessük Red XIII-mat és a vércsíkot. Mindenhol hullák, vér és karmolások, vajon mi történhetett? Nemsokára láthatjuk, hogy Jenova eltűnt. Kövessük tovább a nyomokat egészen az elnök szobájáig. Fent nagy meglepetésünkre az elnök hulláját fedezhetjük fel, a hátában egy óriási karddal. Cloud ismeri ezt a kardot, ez nem másé, mint a sokat emlegetett Sephiroth-é, akiről azt hitték, hogy meghalt évekkel ezelőtt (ám most kiderül, hogy mégis életben van). Azt azonban, hogy mi a célja senki nem tudja. Egy biztos, nem egyezik a célja Cloud-éval. Hamarosan az idióta Palmer is előjön, aki látta is Sephiroth-ot. Barrett azt gondolja, hogy ezzel vége a Shinrának, de téved, mivel megjelenik az elnök fia RUFUS, aki most átveszi az irányítást a cég felett. Most jön a játék legfelpörgetettebb része: Cloud felszólítja a többieket, hogy hagyják rá Rufus-t, aki be akarja fűzni  barátainkat, persze sikertelenül. Rövid idő múlva Aeris-t irányíthatjuk, ám előtte VEGYÜK LE Cloud és Tifa matériáit és rakjuk fel Aeris-nak, Barrett-nek és Red XIII-nak. Menjünk a lifthez. Ahogy megnyomjuk a gombot, egy nagy robot támad meg minket. Csak varázslatokkal vagy Barrett-tel támadhatjuk, mivel a lift miatt nem tudunk átugrani a túloldalra. A villám varázslatot nagyon nem szereti. Ha győzünk ne örüljünk, mivel egy újabb robot vár ránk, de ő se szereti a villámot. Ha győzünk, VEGYÜK LE a többiek matériáit és helyezzük fel Cloud-nak. Most össze kell capni Rufus-szal. Beválik ellene a Posion, és a villám támadások. Először a kutyáját intézzük el. Miután győztünk elmenekül, mi pedig menjünk Tifához. A többiek éppen leérkeznek, most jön az egyik legjobb rész, a motorozás. Előtte válasszuk ki a csapatunkat, és szereljük fel őket matériákkal. A feladat egyszerű: meg kell védeni a kocsit a Shinra katonáktól. Csapkodjuk őket, mint a legyeket (Négyzet, Kör). Végül a motorozás után egy újabb főellenséghez jutunk, aki szintén nem bírja a villámokat. A győzelem után hőseink elhatározzák, hogy kiderítik, valójában ki is ez a Sephiroth, mit akar, és hogyhogy életben van? Ehhez azonban követni kell őt, ez lesz tehát a fő feladat most. Válasszuk ki tehát a csapatunkat és hagyjuk el Midgart.
KALM

Végre kikerülünk a világtérképre, ahol bármikor menthetünk. Barrett szerint egy KALM nevű várost kell megtalálni, ahol majd Cloud elmondja, hogy mit tud Sephiroth-ról. Kalm Midgartól észak-keletre található, egy kis falucska Midgarhoz képest. Érkezés után menjünk be a szállodába és figyeljük, ahogy Cloud mesélni kezd Sephiroth-ról. Öt éve ismerkedett meg vele Cloud, miután katonának állt. Jó barátok lettek és együtt küldték őket küldetésre egy NIBLEHEIM nevű helyre. Itt a helyi Mako reaktor környékén, illetve a városban szörnyek jelentek meg, az ő likvidálásukra küldték oda Sephiroth-ot és Cloud-ot. Mellesleg Nibleheim Tifa és Cloud szülővárosa is egyben. A kocsiban történő rövid utazás után valami megtámadja hőseinket és rövidesen kiderül, hogy egy sárkány az. Megijedni azonban nem kell, mivel Sephiroth két ütésből elintézi a szörnyet – ez a Sephiroth iszonyatosan erős! A harc után megérkeztünk Nibelheim-be, ahol az emberek lassan előmerészkednek. Sephiroth családfájáról kiderül, hogy az anyja Jenova, az apjáról pedig nem beszél. A Jenova név hamar szemet szúr Barrettnek, ugyanis arról a Jenováról van szó, amit vagy akit láthattunk a Shinra székházban -Sephiroth tehát azért járt ott, hogy kiszabadítsa az anyját. Miután megérkeztünk a városba nézzünk szét egy kicsit. Sok dolgot nem tudunk csinálni, de azért érdemes megnézni Tifa házát, valamint Cloud anyját. Ha végeztünk, menjünk be a szállodába Sephiroth után, és beszéljünk vele többször is, végül térjünk nyugovóra. Másnap a városbéliek már várnak, és az egyikük csoportképet készít Tifával, Sephiroth-tal és Cloud-dal. Ezek után elindultunk a Mako reaktorhoz. Útközben a híd leszakad, így már csak négyen megyünk a reaktorhoz, név szerint: Cloud, Tifa, Sephiroth, és egy KÉK Shinra katona. Miután visszakaptuk az irányítást lépjünk a menübe és vizsgáljuk meg Sephiroth-ot. Minden matériája master szinten van, iszonyatosan erős, felfoghatatlanul sok HP-je van, egyszóval nagyon bika karakter. Ideje megkeresni a reaktort, nem lesz nehéz, ugyanis a hegyekben általában mindig egy irányba mehetünk. A harc nem okozhat különösebb gondot, hisz Sephiroth velünk van, és minden lehetséges ellenfelet a legerősebb elementális támadásokkal elintéz. A reaktorba Sephiroth és Cloud megy be – tifa kint marad, mivel nem léphet be – majd megvizsgálják a hibás alkatrészeket. Bent a Shinra a Mako energiával szörnyeket állít elő és különböző biológiai kísérleteket folytat. Egyébként ha a Mako energia kikristályosodik, akkor matéria lesz belőle, erről tart leckét Sephiroth. Vizsgáljuk meg a kamrákat, az egyikbe bele is lehet nézni. Ezek után Sephiroth-tal valami történik, mivel a szörnyek láttán fura emlékek törnek fel benne – mintha valamilyen formában ő is részese lett volna egy biológiai kísérletnek. Miután kiszabadult az egyik szörny Kalm-ban találjuk magunkat, ahol mensünk, majd hallgassuk tovább Cloud-ot. Nibelheim-ben közben Sephiroth az öreg házba megy, amit a helyiek egyszerüen csak Shinra szállónak hívnak, mivel régen a Shinrától laktak itt emberek. Itt Sephiroth a könyvtárban kutatásokat végez a múltjáról és az eredmény nem mindennapi. Miután beszéltünk vele a könyvtárban, másnap reggel újra látogassuk meg. Ekkorra azonban Sephiroth teljesen megváltozott, mondhatni megőrült az igazságtól, amit nem tudott. Évekkel ezelőtt egy „Jenova terv” nevű biológiai kísérlet során Sephiroth-ot előállították, mint valami terméket. Jenova egy 2000 éves szövet volt, méghozzá egy Ancient (mint Aeris) és a tudósok, elsősorban vezetőjük PROFESSZOR GAST célja az volt, hogy előállítsanak egy olyan harcost, aki Jenova tudásával és az Ancient-tek különös képességeivel rendelkezik. Nagyjából ez a lényege, amit Sephiroth elmond nekünk, majd angolosan távozik. Prof. Gast azonban meghalt, és nem tudja elmondani Sephiroth-nak az igazságot (ismerték egymást), ezért érintette Sephiroth-ot ez ilyen megrázóan. Kiérve a városba láthatjuk, hogy Sephiroth végzett mindenkivel és felégetett mindent – teljesen elpusztította Nibelheim-et. Végül is a reaktorban kötünk ki, ahol menjünk Sephiroth után aki elintézi Tifát, majd belép Jenovához. Ezután Cloud és Sephiroth néz farkasszemet egymással, ám, hogy a kettőjük harca során mi történik nem derül ki, mivel ennél többre Cloud nem emlékszik. Csak az a biztos, hogy meglepő módon (ha figyelembe vesszük, hogy Sephiroth milyen erős) Cloud életben maradt Tifával egyetemben. Ezzel vége is a történetnek, folytathatjuk tehát a játékot. Menjünk Barrett után, mire kapunk egy új menüt a PHS-t. Ezzel a világtérképen és a mentőhelyeken választhatunk magunknak csapatot, innentől kezdve ez lesz az egyik legfontosabb menü, hisz most már – általában – szabadon válogathatunk, hogy kivel harcolunk. Ezek után vizsgáljuk át Kalm-ot, főként a szállodában lévő szekrényt az emeleten. Itt van egy cucc ami túl magasan van, ezért bele kell rúgni a szekrénybe (sokszor nyomjunk rá). Ekkor leesik egy Megalixir, ami a teljes csapatnak HP-jét és MP-jét a maximumra tölti, úgyhogy ezt csak vészesetben használjuk (a játék legvégén kell, hogy legyen néhány Megalixir nálunk). Ha városkában mindent átvizsgáltunk és elvégeztük a szokásos dolgokat, menjünk ki a térképre és induljunk keletre.

BEMUTATKOZIK A CHOCOBO

Kelet felé haladva gyűjtsünk egy kis pénzt, kb. 5000 gilt, amíg el nem érünk egy kis házhoz, a CHOCOBO FARM-ra. Itt, ha kikérdezzük az itt lakókat, megtudjuk, hogy délen a homokban egy tíz láb magas kígyó – aminek Midgar Zolom a neve – támadja meg az arra járókat. Ezt, ha akarjuk, le is ellenőrizhetjük, ám úgy készüljünk, hogy a kígyóval történő találkozást nem lehet túlélni, mivel nagyon erős (legalábbis most még nem). A farmon azt is elmondják, hogy egy fekete ruhás fickó – Sephiroth – is délre indult. Nézzünk szét a farmon, ahol megtudjuk, hogy csak Chocobo-val mehetünk át a homokon, úgy, hogy ne támadjon meg a kígyó – Sephiroth Chocobo nélkül indult el. Mivel nekik éppen elfogyott a Chocobo-juk, nekünk kell egyet fogni. Ehhez az istállóban sétálgató gyerektől vegyünk egy Chocobo Lure nevű matériát, amit tegyünk is fel. A gyerek árul még különböző kajákat, amiből szintén vegyünk néhányat. Menjünk ki a térképre és járkáljunk a Chocobo lábnyomokon, amíg elő nem jön a várva várt madár. Nehogy megtámadjuk, mert elszökik, ehelyett dobjuk neki a megvett kajákat – az ellenfelet azonban gyorsan nyírjuk ki! Ha megvan a madár, menjünk vele délre a Mythril bányába. Előtte azonban láthatjuk, hogy mit művelt Sephiroth a Midgar Zolom-mal!

AZ ÚT JUNONIG
A bányát kutassuk át, majd a kijáratnál összefutunk néhány régi ismerőssel a Turks-ökkel. Most harcolni kell velük. Tőlük megtudjuk, hogy a Turks csapat – mivel Reno a legutóbbi összecsapásunknál Midgarban megsérült – egy újabb taggal bővült ELENA személyében, akinek a nagy szája miatt megtudjuk, hogy Sephiroth egy JUNON nevű helyre indult. Ha kiértünk a bányából két féle dolgot tehetünk, amelyek nem kötelezőek, ám mindenképpen tegyük meg őket!! Még mielőtt Junonba indulnánk, menjünk délre, oda ahol egy tornyot találunk, amin egy madár trónol – a dombon van és a neve FORT CONDOR (mielőtt bemennénk, legyen nálunk egy kis pénz). Ide menjünk be és beszélgessünk el a bent élőkkel. Tőlük megtudjuk, hogy a torony tetején van egy reaktor, melyben egy matéria fejlődik, ezt a madár védi, ők a reaktort és a madarat védik a Shinrától – magyarul ez a világon az egyetlen olyan település, amelyet nem tart a Shinra az ellenőrzése alatt. Ennek persze megvan az ára, hisz a Shinra szinte állandóan ostrom alatt tartja Fort Condor-t. Beszéljük az asztal előtt üldögélő öreggel és adjuk meg az egyes válaszokat. Ezután menjünk az emeletre és beszéljünk az ablak alatt álló emberrel. Itt egy újabb aljátékot játszhatunk, méghozzá egy stratégiai játékot – pénzt ne adjunk az embernek. Ha felkészültünk („Ok ready”) harcolhatunk. A pénzünkből katonákat vehetünk, mellyel aztán harcolhatunk a Shinra katonái és szörnyei ellen. Ha győzünk, kapunk valamilyen cuccot és a megmaradt katonákért pénzt. Érdemes ezt a játékot kipróbálni, mert nagyon eredeti – ha később visszajövünk ide, játszhatunk még ilyen mini játékot – szerintem érdemes sűrűn visszajárni, csak nehogy elveszítsük a csatát, mert kirúgnak Fort Condor-ból örökre! Ha végeztünk Fort Condor-ban, menjünk ki a világtérképre. Induljunk el nyugatra, ám még ne menjünk be Junon-ba. Most ugyanis felvehetjük a játék első titkos szereplőjét, YUFFIE-t. Őt mindenképpen csaljuk elő, amíg nincs, ne is menjünk tovább a játékkal. Nélküle is végig lehet vinni a játékot, de egy csomó fontos dologról lemaradunk, úgyhogy vegyük csak fel. Ehhez a következőket kell tenni: Junon és Fort Condor között van egy erdőség, amelyben járkáljunk és harcoljunk. Rövidesen megtámad egy kiscsaj, ő Yuffie. Szóval miután megtámadott verjük el. Ezután egy képernyőre kerülünk, ahol ne lépjünk be a menübe és ne használjuk az állásmentő helyet, helyette inkább szólítsuk meg Yuffie-t. A válaszokat 2,1,2,1,2 sorrendben adjuk meg neki, ekkor csatlakozik hozzánk és ő is választható lesz a PHS menüben – egyébként itt elég türelmesnek kell lennünk, mivel néha azonnal, néha viszont órákig kell az erdőben járkálni, hogy Yuffie megtámadjon. Hogy érdemes-e a csapatban tartani mindenki döntse el maga (szerintem mindenképpen!!). Ha rövidtávon gondolkozunk, akkor a többiek jobbak, ha viszont hosszútávon, akkor nagyon megéri fejleszteni és a csapatban tartani, mivel 2-2 és 3-2 limitjei nagyon-nagyon erősek, és olyan speciális tulajdonságai vannak, amiért megéri használni – még akkor is, ha Yuffie nagyon szemtelen, és néha tenyérbe mászó a stílusa. Ha megvan Yuffie menjünk nyugatra Junonba. Beszélgessünk a falubeliekkel, majd menjünk a tengerpartra. Itt éppen egy kislány PRISCILLA játszogat. Rövid idő múlva a lányt megtámadja egy szörny, amit nekünk kell elintézni. Villám és Posion varázslatokat erőltessük ellene. Ha valamelyik emberünkre rárakja a kör alakú buborékot, akkor azt szedjük le róluk. Hasonlóképpen kell csinálni, mint Reno piramisánál, csak most tűzzel támadjuk meg, de ne az emberünket, hanem a buborékot! Egyébként nem lesz nehéz elintézni. Győzelem után, mivel Priscillának leált a lélegzése, mesterséges lélegeztetést kell adnunk. Ehhez tartsuk nyomva a Kört, majd mikor a tüdőnk megtelt levegővel engedjük fel (13 szakaszt tud feljebb menni). Ezt párszor ismételjük meg. Ezután elviszi őt egy öregasszony, akinek menjünk a házához (a város első háza) és beszéljünk vele (előtte sétál).  Ő megengedi, hogy a házában aludjunk – amit használjunk is ki. Éjjel Cloud-nak különös, rossz álma van. Másnap fura zenére ébredünk, rövidesen kiderül, hogy Junon-ban katonai parádéval tisztelegnek az új Shinra elnök, Rufus tiszteletére, aki ide utazik. Ezenkívül Priscilla – hálából, amiért megmentettük – nekünk adja a második Summon matériánkat, a SHIVA matériát. Mivel be akarunk jutni Junonba, ezért Priscilla segítségül hívja delfin barátját. A feladat egyszerű: ha jó helyen állunk nyomjuk meg a Kört, mire a delfin „felugrat” minket – próbálgassuk, amíg nem sikerül. Csak arra vigyázzunk, meg ne rázzon az áram.

TALÁLHOZÁS SEPHIROTH-TAL
Ha sikerül végre bejutottunk Junon-ba, másszunk fel – fent meglátjuk a HIGHWIND nevű repülőgépet. Induljunk dél felé – itt meg kell nyomni egy gombot – a kiálló kis „bucka” az – mire lejjebb megyünk egy szintet. Menjünk be az épületbe, ahol azt hiszik, hogy ott dolgozunk. Mentsünk egyet a fölső mentőhelynél, majd menjünk a fölső szobába, ahol öltözzünk kék Shinra egyenruhába. Itt most felkészítenek minket a parádéra. Ha végeztünk, menjünk ki, ahol némi futkározás után megnézhetünk egy filmet Junon gyönyörű nagy ágyújáról, a SISTER RAY-ről. Ezután az élő TV közvetítésben kell a többi katonával együtt mozognunk. A pontszám a nézetségi szintet mutatja, attól függően, hogy hogyan alakul, különböző cuccokat kaphatunk. 1%-21% között gránátot, 22%-39% között 6 db. Potion-t, 40%-50% között 6 db. Ether-t, 51%-99% között 5000 gilt. Ezután kihallgathatjuk Rufus és Heidegger beszélgetését – itt ne mozogjunk. Ők egyébként arról tanácskoznak, hogy Sephiroth Junon-ban járt és azt tervezi, hogy áthajózza a tengert, hogy átjusson egy másik kontinensre. Rufus valószínűsíti, hogy Cloud-ék is ezt tervezik – egyébként hozzánk hasonlóan Rufus és a Shinra is Sephiroth-ot, és Sephiroth pedig az Ígéret Földjét (Promised Land) keresi – a Shinra is meg akarja ezt találni. A beszélgetés után az öltözőben begyakorolhatjuk a Rufus tiszteletére adandó parádét – azt a gombot nyomjuk le, amit a parancsnok mond – a végén egy ismerős speciális mozgást tanítunk meg a két társunknak. Találkozhatunk a Turk-ökkel is, ám ők most nem ismernek fel. Miután átkutattuk Junon-t menjünk a katonák után. Itt most gyakorlatozni kell Rufus és Heidegger előtt. A mozgásokat, amiket mond a parancsnok csináljuk meg (nyomjuk meg a megfelelő gombot). Itt pontszámot kapunk a teljesítményükért, minden jó mozgás 10 pontot ér, a végén a speciális mozgás 30-at. A pontszámokért cuccokat kaphatunk Heidegger-től: 0-50 között a Silver Glasses-t, ez egy páncél, 60-90 között egy HP Plusz matériát (érdemes ezt megszerezni mivel nagyon hasznos), 100-200 között pedig a Force Stealer-t, ami Cloud-nak egy fegyver, igazság szerint a HP Plusz matéria jobb nála. Miután Rufus elmegy, menjünk a hajóba, ahol Red XIII illetve a többiek már várnak ránk. A hajón beszéljünk mindenkivel, egészen pontosan a barátainkkal, akik mind Shinra egyenruhában vannak – elég vicces például Red XIII. Yuffie mögött van egy All matéria, amit később felvehetünk – ne felejtsük el! Ha beszéltünk a barátainkkal menjünk vissza Aeris-hoz, aki Barrett-et keresi. Keressük tehát meg Barrett-et, aki a fedélzeten a hajó nyugati részében van és épp Rufus-t és Heidegger-t figyeli. Beszéljünk vele többször is, ám ekkor megszólal a riadó – rövidesen kiderül, hogy Sephiroth a hajón van. Menjünk a raktérbe – most tudjuk felvenni az All matériát – és lépjünk be az eddig zárt ajtón. Bennt valóban megtaláljuk Sephiroth-ot, aki nem emlékszik ránk, inkább ránk küld egy Jenova szörnyet. Támadjuk Summon és Earth, Fire, és Ice varázslatokkal, de a Poison-t hagyjuk, mert nem használ. A győzelem nem lesz nehéz.

BARRETT TÖRTÉNETE
Vegyük fel az IFRIT matériát – szedjük fel a fönt lévő cuccokat – és hagyjuk el a hajót, ami szép lassan kiköt az új kontinensen, méghozzá egy COSTA DEL SOL nevű helyen, ami egy üdülőközpont. Rövid beszélgetés után Rufus és Heidegger érkezik, akik közül Rufus távozik, Heidegger viszont büntetésből – amiért nem akadályozta meg, hogy Cloud és Sephiroth a hajón legyen – a helyszínen marad. A városban nézzünk szét. Azok a csapattagok, akik nincsenek a csapatban, itt lesznek a városban. Ismerős figurákkal futhatunk össze. Menjünk le a tengerpartra, ahol Hojo napozik (ha aludtunk a fogadóban eltűnik) – ő megszökött a Shinrától és Sephiroth-ot keresi, beszéljünk vele. Végre megtudjuk, hogy Aeris anyjának a neve IFALANA. Az egyik házban az ágyon fekvő ember a villát árulja 300 000 gilért. Ha elvégeztük a szokásos dolgokat, menjünk ki a világtérképre. Induljunk nyugatra, ahol egy ösvényt kell találnunk. Menjünk ezen végig, mire egy barlang bejáratához jutunk. Lépjünk be. Az ösvényen beszéljünk a fekvő emberrel, akitől megtudjuk, hogy Sephiroth erre járt és egy NORTH COREL nevű hely felé tart. Ha továbbmegyünk lejutunk egy öreg Mako reaktorhoz. Menjünk lefelé, majd jobbra. Hamarosan a sínekhez jutunk, itt vegyünk fel mindent. Le is lehet esni, (nyugodtan essünk le) ilyenkor nyomkodjuk valamelyik irányt plusz a Kört (mindkét irányba zuhanjunk le egyszer az ott lévő tárgyak miatt). Az elágazásnál válasszuk a fölsőt. Egy kis járkálás után egy kapcsolóhoz jutunk, amit átkapcsolva leengedhetjük a hidat. Itt felmászhatunk a falon, és néhány Chocobo-hoz jutunk, amiktől elvehetünk 10 Phoenix Down-t. Bár igazság szerint nem érdemes, mert elpusztulnak a kismadarak és még egy vad madárral is meg kell küzdeni. Menjünk el alul, itt a romoknál el lehet jutni egy titkos helyre – nem látszik egyáltalán – ahol van néhány érdekes cucc. Menjünk tovább át a hídon, és végre elérjük North Corel-t. Itt érdekes dolgok történnek, mivel néhány falubeli felpofozza Barrett-et. North Corel egy romos kis falu, és állítólag Barrett tehet arról, hogy ez a város elpusztult. Menjünk a falu nyugati részébe az állomásra. Innen indul a felvonó egy GOLD SAUCER nevű helyre, ahova Sephiroth is ment. Gold Saucer egy óriási vidámpark, mielőtt bemennénk gyűjtsünk minimum 30 ezer gil-t – vagy még többet. A felvonó előtt barátaink várakoznak. Barrett elmondja, hogy North Corel az ő szülőfaluja, és évekkel ezelőtt a Shinra egy reaktort épített ide, Barrett és barátja DYNE beleegyezésével. Ekkor még Corel szép kis falu volt. Ám a reaktorban baleset történt, és ezért a Shinra a falubelieket tette felelőssé. Megöltek mindenkit, a falut pedig felégették. Többet majd később tudunk meg. Gold Saucer hatalmas, nem mindennapi épület. Miután felértünk belépőt kell vennünk. Vehetünk egy egyszeri alkalomra szóló jegyet 3000 gilért, de sokkal jobban járunk egy életre szóló jeggyel, ami 30 ezer gil-be kerül. Gold Saucer-ben a gilen kívűl van egy másik fizető eszköz, a GP, ezzel fizethetünk a legtöbb helyen. Bent, mivel Barrett nagyon mérges ott is hagy minket. Válasszunk egy nekünk tetsző karaktert – beszéljünk vele – aki ha úgy döntünk velünk jön. Vizsgáljuk át a  Gold Saucer-t, de a Wonder Sqare nevű helyre még ne menjünk. Az Event nevű részben találkozhatunk DIO-val, akivel beszéljünk. Ő azt mondja, hogy Sephiroth itt járt és egy FEKETE MATÉRIA (Black Materia) nevű matériát keresett. Dio szerint a fekete matériával egy iszonyatos pusztító varázslatot lehet előidézni. Ha végeztünk Dio-val, menjünk a Wonder Sqare-be ahol összefutunk egy jövendőmondó géppel, CAIT SITH-tel, aki mindenhez ért csak a jövendőmondáshoz nem. Némi közjáték után Cait Sith csatlakozik hozzánk. Ő tulajdonképpen egy robot, többet majd később tudunk meg róla. Egyébként nem valami jó harcos, ám egy-két limitje azért nagyon meglepheti az ellenfelet. Gold Saucer-ben nagyon jó kis aljátékokat játszhatunk – próbáljuk ki őket. Menjünk a Battle Sqare nevű helyre, ahol Sephiroth miatt katonák álltak nem is olyan rég. Bent azonban csak hullákat találunk. Az egyetlen túlélő elmondja, hogy egy gépágyú kezű ember végzett mindenkivel. Hamarosan megjelenik Dio, aki azt hiszi, mi tettük ezt. Cait Sith azt tanácsolja, hogy kövessük és meneküljünk. Sajnos azonban csapdába csalnak minket és rövidesen ledobnak egy sivatagi börtönbe, ahonnan elméletileg sehogy sem lehet kijutni. Vizsgáljuk meg a hullát és menjünk a közelbe lévő házba. Barrett jelenik meg, és lepuffant egy rejtőzködő rabot. Majd végül nekiáll elmesélni, mi is folyik itt. Mikor a Shinra lerombolta a faluját, éppen haza felé tartott Dyne-nel. Ekkor Scarlet és katonái megtámadják őket. Dyne majdnem leesett a szakadékba, ám Barrett elkapta. A katonák azonban ellőtték mindkettőjük kezét. Amikor Barrett-nek beültették a gépágyút hallotta, hogy az orvos még valakin elvégzett ilyen műtétet – szóval Dyne nem halt meg, és ő végzett a Gold Saucer-i katonákkal. Dyne most itt van a börtönben, így menjünk megkeresni – itt most Barrett is velünk fog jönni, tehát szereljük fel fegyverekkel, matériákkal. Menjünk oda, ahova ledobtak és vizsgáljuk meg a hullát fent. Menjünk fel a kerítéshez képest jobbra fel és menjünk jobbra, amíg nem jutunk egy roncstelepre (nem megy mindig elsőre). Itt azonnal gyógyítsuk fel Barrett-et és adjuk neki a legjobb matériákat, páncélt. Ezután a telepen menjünk felfelé, amíg meg nem találjuk Dyne-t. Ő mindenáron harcolni akar Barrett-tel, így most meg kell küzdeni vele, de csak Barrett-tel vagyunk egyedül. Sűrűn gyógyítsuk magunkat és használjunk limiteket és erős varázslatokat. Miután győztünk, Dyne öngyilkos lesz, ám előtte még ad egy nyakláncot Barrett-nek, hogy adja oda Marelene-nek. Az egyetlen mód, hogy kikerüljünk a börtönből, ha megnyerjük a Gold Saucer-i Chocobo versenyt. Barrett „meggyőzi” a börtön főnökét, hogy Cloud indulhasson a versenyen. A menedzserünk ESTER lesz, ő regisztrál minket a versenyre. A váróteremben megismerkedünk JOEL-lel, aki a legjobb Chocobo lovas. Itt a poszter mellett van egy piros matéria, a RAMUH. A versenyt megnyerni kicsit nehéz lesz. A Select-tel választhatunk manuális és automata irányítás között. Már az elején váltsunk manuális módra, és végig nyomjuk a 4 fölső gombot és a sebességet. Így nem fogy a Stamina és még gyorsabban is fut. Ha győztünk, megkapjuk Ester-től Dio levelét. Ebben bocsánatot kér a félreértésért, és kárpótlásul egy terepjárót ad ajándékba. Ezzel átmehetünk a sivatagon és a folyó megadott szakaszain. Dio még azt is leírja, hogy Sephiroth délre tartott egy GONGAGA nevű helyre.

GONGAGA
Mielőtt Gongagába indulnánk, Gold Saucer-től délre van egy házikó, ezt keressük meg. Most még nincs jelentőssége, de jegyezzük meg hol van, mert később vissza kel jönni ide. Autózzunk át a sivatagon és a folyón. Délen az erdőben van egy romos város, ez Gongaga. Ahogy belépünk régi „barátainkkal” találkozunk a Turks-ök személyében. Reno és Rude éppen arról cseverésznek, hogy melyik lány tetszik nekik. Őket Elena zavarja meg, aki felhívja a figyelmüket, hogy Cloud halgatózik. Egy újabb összecsapás jön velük, ami ha sokat gyógyítunk, és használjuk a legjobb varázslatainkat és Summon támadásainkat, nem lesz nehéz. A győzelem után barátaink elgondolkoznak, hogy a Turks csapat, illetve a Shinra honnan tudhatta, hogy Gongagába megyünk. A megoldás egyszerű, egy áruló van közöttünk – de vajon ki lehet az!? Menjünk a felső ösvényen. Egy romos reaktorhoz jutunk, ahol hamarosan Tseng és Scarlet érkezik, akik fecsegnek valami nagyon erős fegyverről, majd elmennek. Scarlet azonban elhelyez valamit a romok között. Ezt a helyet vizsgáljuk át – megkapjuk a TITAN matériát. Menjünk ki az ösvényhez. Ha a városban akarunk valami érdekeset látni, válasszuk be a csapatba Tifát és Aeris-t és úgy menjünk be a városba. Itt a városlakóktól megtudhatjuk, hogy évekkel ezelőtt egy robbanás volt a reaktorban és sok ember meghalt. Az egyik házba belépve ráakadunk egy házaspárra, akik a 10 éve elveszett fiukat keresik, az ő neve ZACK. Ö ugyanolyan első osztályú katona volt, mint Cloud, ám a főhősünk semmit nem tud róla. Aeris és Tifa azonban elég furcsán viselkedik, miután otthagytak minket, menjünk és beszéljük velük. Aeris-tól megtudjuk, hogy Zack volt az első szerelme, ám 5 éve eltűnt és nem hallott róla. Tifának is ismerős Zack, de nem tudja, hogy hol hallott róla. Ha végeztünk Gongagában, menjünk ki a térképre. Apropó, ha esetleg nem vettük fel Yuffie-t ebben az erdőben, ami Gongaga közelében van, még megtehetjük – ugyanúgy, mint ahogy először írtam.

COSMO CANYON
Vegyük nyugatra az irányt, majd ha elértük a folyót északra. Autózzunk fel a hegyen, és itt találunk egy várost. Ha elmegyünk mellette az autó elromlik, így mindenképpen be kell mennünk. Ezt a helyet COSMO CANYON-nak hívják, és rövidesen kiderül, hogy ez Red XIII szülőfaluja. Red XIII igazi neve NANAKI – végre ez is kiderül. Hamarosan beengednek minket. Először kövessük barátainkat – itt Red XIII elmondja, hogy az anyja évekkel ezelőtt meghalt, mikor a falut megtámadta egy GI nevű szörny, az apja gyáva volt és inkább elmenekült. Ezután menjünk a szállodába. Nézzünk szét a városban – az egyik helyen van egy kötél kifeszítve, ahova nem lehet bemenni, ide a 2-es CD-n jöjjünk vissza. Másnap látogassuk meg Red XIII-mat, aki éppen a nagyapjával, BUGENHAGEN-nel beszél. Bugenhagen megígéri, hogy megmutatja fantasztikus obszervatóriumát. Ehhez válasszuk ki a csapatunkat (beszéljünk velük), és menjünk be hozzá. Itt most elmagyarázza, hogy is működik a bolygó, és mi is az a Mako energia. Minden embernek, állatnak és növénynek a lelke, mikor meghal, egy közös megfoghatatlan anyaggá, LIFESTREAM-mé alakul. A Bolygó, amin az emberek élnek olyan, mintha élne, beszél, gondolkodik, és érzi, ha veszélyben van – most is fenyegeti valami, méghozzá Sephiroth. A Lifestream, azaz az élőlények lelkei a föld alatt találhatóak, mondhatnánk azt is, hogy ez a Bolygó vére. A Shinra a reaktoraival ezt szivattyúzza ki, és alakítja át Mako-vá. Ha a bolygóról eltűnik a Mako, akkor azt hiszem, elég szemléletesen megmutatja Bugenhagen, hogy mi is történik. Egyszóval a Bolygónak vége, ha eltűnik a Mako, hisz ebből születnek újjá – reinkarnálódnak – az emberek, állatok, növények. A lecke után menjünk a város közepén égő tűzhöz, ahol beszélgessünk el a csapattagjainkkal. Ezután Bugenhagen jelenik meg, és valamit mutatni akar Red XIII-nak. Válasszunk egy embert és kövessük Bugenhagen-t. Ő megnyitja a titkos barlangba vezető utat – ez a Gi barlangja. Bent kutassuk át a lyukakat és nyomjuk meg a gombokat –így nyílik meg a tovább vezető út. Az olajban ne akarjunk futni, mert elcsúszunk. Először vizsgáljuk át a barlang déli részét, ahol megtaláljuk az Added Effect matériát. Kutassuk át az egész helyet. A felső részében lehet továbbmenni. Rövidesen eljutunk Gi-hez. Az ő lelke nem jutott vissza a Lifestream-be, ezért most mint szellem kísért. Meg is kell vele küzdeni, de egy trükkel el is lehet intézni: nyomjunk rá egy X-Potion-t – ekkor rögtön meghal. Menjünk át a kapun és vegyük fel a matériát. Bent kiderül, hogy az aki meggátolta, hogy a Gi megtámadja Cosmo Canyon-t, az Red XIII apja, SETO volt. Tehát ő nem gyáva volt, hanem egy bátor harcos, aki nélkül Cosmo Canyon elpusztult volna. Sajnos Gi mérgező nyilai és lándzsái miatt örökre kővé változott Seto. A megható jelenet után újra a tűz köré kerülünk. Válasszuk ki a csapatunkat, és próbáljuk elhagyni a várost. Ekkor Red XII jelenik meg és újra csatlakozik hozzánk, és terveivel ellentétben nem marad Cosmo Canyon-ban. Még mielőtt elhagynánk Cosmo Canyon-t, menjünk vissza az emeletre, oda, ahol a pult előtt egy fiú fekszik. Beszéljünk vele háromszor, ezután vehetünk tőle HP és MP plusz matériákat – mindenképp vegyünk tőle néhányat! Ha nincs pénzünk, gyűjtsünk. Menjünk ki a világtérképre, ahol már vár ránk a megjavított terepjáró.

NIBELHEIM NEM PUSZTULT EL!
Induljunk el északra át a folyón. Egy hatalmas nagy hegységhez érünk egy kis városhoz. Belépve meglepődve tapasztaljuk, hogy Nibelheim az. Nyoma sincs a Cloud által említett tűzvésznek – ha Tifa a csapatunkban van ő is meglepődik. Cloud barátai kérdőre is vonják, ám ő sem talál magyarázatot, hogyan is maradt meg a város. Nézzünk szét egy kicsit a városban és kérdezősködjünk. Mint láthatjuk Cloud-ot és Tifát senki sem ismeri, még csak nem is hallottak róluk. Az öt évvel ezelőtti tűzvészt is letagadják. Itt valami nincs rendben, ám nincs mit tenni, arra, hogy kiderüljön az igazság, és megtudjuk, hogy mi folyik itt, még várnunk kell. Vannak a városban fekete csuklyás fickók, akik mind egy-egy számmal rendelkeznek. A személyiségüket is homály fedi, ám ha beszélünk velük, értékes cuccokat adnak – emlékeztek, Midgarban is volt egy ember, akinek volt egy száma és nagyon rosszul volt. A fekete csuklyásoktól megtudjuk, hogy Sephiroth a Shinra szállóban van – menjünk hát oda. Még mielőtt lemennénk a könyvtárba, álljunk meg egy pillanatra, mivel itt lehet felvenni a második – utolsó – titkos szereplőt, VINCENT-et. A második emeleten jobbra van egy széf, amit ki kell nyitni. A számok a házban vannak elrejtve, de az egyszerűség kedvéért elárulom: jobbra 36, balra 10, jobbra 59, jobbra 97. Nagyon gyorsan és pontosan, azaz mindig pontosan a megadott számokra álljunk rá. Ezalatt azt értem, hogy ha mondjuk jobbra 36-van megadva, akkor ne 37-ről lépjünk 36-ra, mert az már balra iránynak számít, és nem nyílik ki a széf. Egyébként gyerekjáték kinyitni. Ha sikerül négy dolgot találhatunk benne. Az első és legkellemetlenebb egy főellenség. Eléggé változó, hogy nehéz vagy könnyű legyőzni, mivel a harc közben átváltozik, és különböző formákat vesz fel – mindig mást és mást. Általában a Poison bejön ellene, ám olykor olyan alakot vesz fel, hogy nem érdemes használni ellene. Valamikor egy ütésből meg tud ölni, valamikor nagyon egyszerű legyőzni. Ha sikerül megölni megkapjuk a másik három jóval kellemesebb dolgot. Az egyik Red XIII 4-es limitje (Cosmo Memory), a másik az egyik legerősebb summon matéria az ODIN. A harmadik a széfben lesz, egy kulcs az alagsorban lévő ajtóhoz, a könyvtár mellett. Itt találunk egy koporsót, amit vizsgáljunk meg, mivel valaki dumál belőle. Hamarosan lerepül a fedele és előjön Vincent. Adjuk meg neki a kettes választ, és mint megtudjuk tőle ő egy ex-Turk, és valamikor régen a Shinrát szolgálta, ám most már nincs kapcsolata velük, mivel évek óta itt alszik. Elmondása szerint ismeri Sephiroth-ot és tudja mi történt vele – mivel épp itt volt mikor felégette Nibelheim-et. Vincent említ egy nőt is, akinek LUCRECIA a neve, ő az, aki megszülte Sephiroth-ot. Jenova az anyja, de Lucrecia szülte meg – sőt még Professzor Gast-ot is ismeri. Miután visszabújt a koporsóba zargassuk még egy kicsit, és újra adjuk meg a kettes választ. Ezután induljunk kifelé az alaksorból, mielőtt kiérnénk, Vincent megjelenik és csatlakozik hozzánk azzal a határozott céllal, hogy megtalálja Lucreciát és Hojo-t. Vincent a legerősebb embere a játéknak, melyet főleg az elképesztő limitjeinek köszönhet. Én nem szeretem annyira, mivel ha átváltozik gyakran csak gyenge varázslatokat csinál. Menjünk tehát a könyvtárba, ahol beszéljünk Sephiroth-tal, aki egy matériával ajándékoz meg minket. Ezután elrepül és azt mondja, hogy menjünk a hegyekbe. Tegyük tehát amit mond és menjünk oda. Szépen vizsgáljuk át a hegyet és a barlangokat. Egy kevés mászkálás után néhány csőhöz jutunk, amibe egyenlőre ne menjünk bele, hanem eresszük le a létrát lent. Most már bemehetünk a csövekbe. Mentsünk és menjünk a főellenséghez. Ellene ne használjunk tűz támadásokat (pl. Ifrit, Fire stb.), illetve Vincent limitjét mivel ezek nem sebzik, hanem gyógyítják. Ha legyőztük felvehetjük a Counter Attack matériát, amivel automatikusan visszatámadhatunk arra az ellenfélre, aki megütött – feltétlenül rakjuk fel valakinek. A barlangból kiérve hamarosan a hegységből is kitalálunk.

ROCKET TOWN
Induljunk el északra egészen egy városig, melynek jellegzetessége, hogy egy rakéta található a közepén. Beszéljünk mindenkivel és menjünk be a házakba. A hátsó házból kimehetünk az udvarra, ahol egy repülőgép, a TINY BRONCO áll. Hamarosan megjelenik SHERA a ház tulajdonosa, aki elmondja, hogy ha a repülőre vagyunk kíváncsiak, menjünk a rakétába a Kapitányhoz. A rakétában hamarosan megtaláljuk a kapitányt, akit CID-nek hívnak. Cid-et kérdezzük ki. Ő elmondja, hogy régen a Shinra fegyvereket szállító vállalat volt, és érdekelte az űrkutatás, a rakétatechnika. Ám felfedezték a Mako-t, és a Shinra leállította az űrprogramot – az űrkutatásért felelős miniszter az idióta Palmer, Cid arról is tesz említést, hogy a rakéta kilövésének elmaradása Sherának köszönhető. Cid egyetlen reménye abban van, hogy Rufus nemsokára a városba látogat, így esély kínálkozik meggyőzni őt az űrprogram újraindítására. Menjünk vissza Cid és Shera házába, ahol beszéljünk Sherával. Itt megtudjuk, hogy Cid-nek minden vágya az űrrepülés volt, ám – Cid szerint – Shera hibáljából a kilövés meghiúsult. Igaz, így mentette meg Cid-et Shera. A mesélés végeztével Cid is megérkezik, majd Palmer is betoppan. Cid otthagy minket, hogy beszéljen Rufus-szal – menjünk utána. Itt megtudjuk, hogy Rufus és csapata követi Sephiroth-ot, ám most rossz felé tévedtek, és szükségük van a Tiny Bronco-ra. Persze Cid nem akarja odaadni, mert elvették tőle az űrrepülést, a Highwind (emlékeztek Junonra) nevű repülőt, és most a Tiny Bronco-ra fáj a foguk. A házban menjünk a repülőhöz, ahol Palmer vizsgálódik. Rövid beszélgetés után meg kell küzdenünk vele. Nem lesz túl nehéz legyőzni, minden a jó summon és magic matériákon múlik. Végül elvihetjük a repcsit és menet közben Cid is csatlakozik. A Shinra katonák tüzet nyitnak a Tiny Bronco-ra, ezért kényszerleszállást kell végrehajtanunk a vízen. Innentől kezdve a Tiny Bronco-t úgy használhatjuk, mint egy hajót, a sekély vizeken és folyókon át hajózhatunk vele – ezért ez a legjobb közlekedési eszköz eddig. Cid elmondja, hogy Sephiroth a Temple of the Ancients-be (az Ősök Templomába) ment. Így Cloud elhatározza, hogy meg kell találni ezt a templomot. Ám most álljunk meg egy pillanatra, mivel van itt egy félig-meddig titkos dolog, amit meg kellene csinálni. Cid egyébként a játék második legerősebb embere.

WUTAI
Ezt a részt, amit most leírok nem muszáj megcsinálni, de mindenképpen érdemes, mert olyan felszereléseket és cuccokat szerezhetünk, amik a továbbjutást nagy részben megkönnyítik, és a játék végére is hatással vannak kis mértékben! Ezért ezt a részt is csináljuk csak meg, és addig ne is menjetek tovább! Ezelőtt azonban menjünk északra a Bone Village nevű helyre (lásd a térképen). Menjetek be az erdőbe és kutassátok át a bal oldalt – először menjetek egy képernyővel feljebb, ahol repked valami piros lepke (?). Ezt kapjuk el, jutalmunk a Kjata summon matéria. Szóval az immár hajóvá avanzsált Tiny Bronco-val a világ nyugati részén fekvő kontinensre jutunk. Itt szálljunk partra és induljunk északra. Hamarosan Yuffie jön elő és megtudjuk, hogy ez a szülőföldje. Időközben néhány Shinra katona érkezik, Yuffie elmenekül, nekünk pedig meg kell küzdeni a katonákkal. Már a harc közben is érezhetjük, hogy valami hiányzik, ám győzelem után már láthatjuk is, hogy mi az. Yuffie ugyanis ellopta az ÖSSZES matériánkat és elmenekült északra egy WUTAI nevű helyre. Menjünk tehát utána, hogy visszaszerezzük a matériánkat. Menjünk át a hidakon és tartsuk az irányt észak felé egészen addig, amíg el nem érjük Wutai-t. Itt van Yuffie is, csak megszökik előlünk. A házakba még ne menjünk be, hanem az állásmentő helytől balra forduljunk. Itt van egy pagoda, a jobb oldalon pedig egy ház, ahova menjünk be. Az első két szobában van egy-egy titkos ajtó, ezeket használjuk majd, menjünk be a harmadikba, ahol éppen egy ember fekszik. Vele beszéljünk háromszor, négyszer. Először tagadja, hogy ismeri Yuffie-t, ám hamarosan kiderül, hogy ő GODO Yuffie apja. Yuffie is előjön, és vitába keveredik apjával, aki elkergeti. Menjünk vissza a városkába és nézzünk szét. A fogadóban megtaláljuk a Turks csapatot, akiket ideküldtek vakációzni. Elena belénk köt, de Rude és Reno lecsillapítja, tehát most nem kell velük harcolni. A fegyverboltban van egy láda, amit nyissunk ki – benne van az MP Absord matéria – ám Yuffie ezt is elrabolja tőlünk. A város bejáratánál van egy ház, benne egy öregemberrel és az unokájával. Van itt egy paraván is, amit vizsgáljunk meg – e mögött Yuffie rejtőzik, ám rögtön elmenekül. Menjünk a fogadóhoz, itt van egy óriási köcsög. Nézzük csak egy darabig, mintha mozogna. Vizsgáljuk meg, mivel Yuffie van benne. Miközben a többiek lezárják a menekülési útvonalakat, üssünk bele néhányat, mire Yuffie hamarosan előugrik és sikerül elkapni. Ő megígéri, hogy visszaadja a matériákat, ám először menjünk a házába. Miután elhagytuk a helyet, Shinra katonák érkeznek a Turks csapathoz. Ők éppen parancsot hoztak a Shinrától, miszerint vissza kell térniük dolgozni. A Turks-öket azonban nem lehet ugráltatni, és fütyülnek a parancsra. A katonák mérgesen távoznak, majd Elena is, mivel ő nem akar ellenkezni a Shinrával, ezért követi a parancsot. Időközben megérkezünk Yuffie házába, ahol szívszorító történetet ad elő Wutai tragédiájáról, a háborúról, amit a Shinrával vívott és elvesztett Wutai. A történet végén Yuffie azt mondja, hogyha vissza akarjuk kapni a matériánkat, húzzuk meg a jobb oldali kart – ezt tegyük meg. Egy hatalmas ketrec foglyul ejti barátainkat. Igen, Yuffie újra átvert minket és elmenekült. Szabadítsuk ki a barátainkat és menjünk a pagodához – a pagodába még nem lehet bemenni. Forduljunk balra és kongassuk meg a gongot. Erre kinyílik egy ajtó – menjünk tehát ott be. Megtaláljuk Yuffie-t egy régi ismerős, Don Corneo társaságában, aki éppen elrabolja Yuffie-t, sőt Elenát is! Kövessük Corneo-t, ám néhány Shinra katona megtámad minket. Kiérve a házból Rude és Reno Elenát keresi – beszéljünk velük. Most történelmi pillanat következik, átmenetileg kibékülünk a Turks-ökkel – sajnos ez csak átmeneti és üzlet alapú: ők segítenek megtalálni Yuffie-t, mi pedig segítünk megtalálni Elenát. Menjünk az állásmentő helytől északra a hegyekbe. Beszéljünk Rude-dal és Reno-val is, majd kutassuk át a hegységet – közben beszéljünk Turks-ökkel. Az egyik barlangban egy hatalmas tűz lobog, ide később a 2. CD-n vissza kell jönni. Végül is megtaláljuk Yuffie-t és Elenát, akik a kőarc oldalán lógnak lefelé, és Corneo arra készül, hogy végezzen velük. Szerencsére időben érkezünk, ám Corneo ránk szabadítja testőrét, egy madárszerű szörnyet. A matériák nélkül csak támadni tudjuk, a jól fejlett limitek, illetve a sűrű feltámasztás sokat segíthet a győzelemben. Végül Rude és Reno végez Corneo-val, és Reno-nak köszönhetően nem kell megküzdenünk a Turks-ökkel. Yuffie a házában végre visszaadja a matériákat, majd újra csatlakozik hozzánk. A világtérképre kerülünk, ám menjünk vissza Wutai-ba – ha nincs a csapatunkban Yuffie rakjuk be. Az egyik ház tele van macskákkal, itt végre felmehetünk a lépcsőn az emeletre, ahol felvehetjük a HP Absord matériát. Menjünk a fegyverboltba és vásároljunk be – vegyünk Aeris-nak fegyvert és karpáncélt! Ha végeztünk, turbózzuk fel Yuffie-t, ahogy csak lehet és menjünk a pagodába. Ide csak helyi Wutai lakosok mehetnek be. A feladat könnyű: el kell verni a pagoda mind az öt ellenfelét – természetesen sorban. A nehézségét az adja a dolognak, hogy csak egyedül Yuffie-val kell harcolni. Ha fejlettek a limitjei és sok X-Potionunk van – kint a világtérképen harccal lehet szerezni – valamint a matériák is fejlettek, nem lehet gond. Szerintem csak az Odin-t és a Kjatát adjuk oda a piros matériákból, illetve párosítsuk az Added Effect-et és a Posion-t, e mellé pedig rakjuk a Counter Attack matériát. Ne felejtsük el a HP Plus matériákat sem. Az első négy ellenfél még könnyű lesz, ám az ötödik, Yuffie apja Godo már nem. Legyünk bevédve kicsinyítés ellen, és nem árt, ha türelmesek vagyunk – 10 000 HP-ja lesz! (Ha kikapunk aludjunk a városban.) Ha legyőztük, megkapjuk Yuffie négyes limitjét (All Creation, a játék vége felé a 3-2 többet, ötször többet sebez nála) és a legfontosabbat, a LEVIATHAN matériát, ami kb. olyan erős, mint az Odin. Ha végeztünk Wutaiban, menjünk ki a világtérképre, és meg se álljunk a Tiny Bronco-ig.

TEMPLE OF THE ANCIENTS
Miután kiértünk Wutaiból és Visszamentünk a Tiny Bronco-hoz, nem ártana megtalálni az ősök templomát. Menjünk Aeris 4-es limitjének megtalálási helyére, azaz a Gold Saucer-től délre fekvő kis házba. Beszélgessünk el a templomról az emberrel. Őszerinte ez a templomos mese csak egy legenda, és ha létezik is, csak egy kulccsal, a Key Stone-nal mehetünk be, ami Dio-nál, azaz Gold Saucer tulajdonosánál van. Vegyük az irányt Gold Saucer-be, egészen a Battle Arenáig, majd ott jobbra Dio szobájába. Vizsgáljuk meg a követ, amit Dio csak akkor ad oda, ha szórakoztatjuk egy kicsit. A Battle Arenában kell harcolnunk, és le kell verni mindenkit. Ha nem sikerül, akkor is megkapjuk a Key Stone-t, ám ha győzünk, kapunk egy Protect Vest-et és Choco Feathert. A dolog után próbáljunk kimenni Gold Saucer-ből, ám mivel a felvonó elromlott, ezért itt kell éjszakáznunk. Szerencsére Cait Sith ismer valakit a helyi hotelból, így ott kötünk ki. Itt hamarosan Cloud felvilágosítja a többieket arról, mi is folyik itt – a többiek, akik később csatlakoznak (Cait Sith, Vincent, Cid) kérik meg erre Cloud-ot. A történet jelenlegi állása szerint Sephiroth meg akarja találni a templomot, hogy felvegye a Fekete Matériát – ám, hogy ez mire jó azt még nem tudni. Valami lehet a fekete csuklyásokkal is – Hojo nem tudni mit művelt velük. Végül mindenki nyugovóra tér. Most jön a randevú Aeris-szal, vagy a többiekkel – lásd. Randevú című résznél. A randi végén összefutunk Cait Sith-tel, akinél ott van a Key Stone. Mikor észrevesz minket elmenekül, kövessük tehát őt. Végül a macska odaadja a kulcsot Tseng-nek. Kiderült tehát ki az áruló. Cait Sith kéri, hogy felejtsük el amit tett, de az árulás megbocsájthatatlan. Mint kiderül, Cait Sith igazi emberi teste Midgar-ban van, ezt a robot Mog / Macska testet onnan irányítja. Mivel Cloud ott akarja hagyni Cait Sith-et, ezért túszul ejti Marlene-t, hogy Coud-dal és a többiekkel maradhasson. Innentől nekünk fog kémkedni a Shinrától. Másnap elindulunk a templomba, ezúttal Aeris is velünk fog tartani. Szereljük fel felszerelésekkel – ugye vettetek neki Wutaiban – és válasszuk ki a harmadik emberünket. A templom egy piramis alakú épület, ami a világtérkép déli részén, egy szigeten található. Hajózzunk ide és menjünk be. A bejáratnál Tseng fogad minket, akit Sephiroth megsebesített – ő tehát már belépett a szentélybe. Tseng odaadja a kulcsot, így mi is bemehetünk a templomba. Egy kilátástalan labirintusba kerülünk, ám csüggedni nem kell. Szépen kutassuk át a helyet, majd kövessük a kis kalapos emberkét – persze ha már kinyitottuk a ládákat és fölvettük a cuccokat. Mindig jól nézzünk körül, hova lehet fölmászni és elmenni. Ha sikerül megtalálni az emberkét, hamarosan egy folyosóhoz jutunk néhány hatalmas felénk guruló kővel. Ezeket cselezzük ki, és menjünk végig a folyosón. Sétáljunk vissza a tavacskához, ahol Aeris megpróbál beszélni a Bolygóval. A Bolygó fél, mivel Sephiroth is itt van és bármire képes. Végignézhetjük azt is, ahogy Elena és Tseng beszélgetnek, és azt is, amikor Sephiroth megsebesíti Tseng-et. Itt van egy matéria is, a Morph, amivel tárgyakká változtathatjuk a szörnyeket. Menjünk az emberkéhez és mentsünk állást. Továbblépve egy óriási órához jutunk. Állítsuk manuálisra a mutatók forgását, és a Körrel tekerjük a mutatókat abba a szobába, ahova menni akarunk. Az X-el megállíthatjuk a folyamatot. A továbbvezető út a VI-nál van, ám előtte vizsgáljuk át a többi szám alatti szobát, mivel értékes felszereléseket szerezhetünk. Egy újabb Anicent kezd el rohangálni az ajtók között, a feladat az, hogy elkapjuk. Ha ez sikerül, mentsünk állást és menjünk be a tovább vezető úton. Itt van egy óriási falfestmény. Miután Sephiroth elrepül, vizsgáljuk meg a Fekete Matériát. Hamarosan kiderül, hogy a Fekete Matériával Sephiroth egy óriási meteort akar megidézni, amivel megsebezheti a Bolygót. A sebesülést a Lifestream gyógyítja be. Sephiroth meg akarja szerezni az összes energiát, így istenné válhat és egyesülhet a Bolygóval. Ám ez az emberiség, és minden élő létforma végét jelentené. Egyébként Cloud-dal már megint valami baj van. A templom hamarosan rázkódni kezd, és meg kel küzdeni egy sárkánnyal. Tűz és Gravity varázslatot ne használjunk ellene, mivel azok gyógyítják. A limiteket és a Leviathan, Odin matériákat nem szereti. Ha legyőztük felvehetjük az egyik legjobb summon matériát a Bahamut-ot. Vizsgáljuk meg a Fekete Matériát, ám felvenni nem lehet, mivel a templom furcsán viselkedik. Ha valaki felvenné az a templommal együtt megsemmisülne – így akarták az Ancients-ek meggátolni, hogy valaki elvigye innen. Ekkor Cait Sith hív minket a telefonon – már ha nincs a csapatunkban – és közli, hogy menjünk a kijárathoz. Sétáljunk vissza át az órán a tizenketteshez. Az ajtónál egy óriási szörny támad ránk. Cloud limit-je (Climhazard), illetve a frissen szerzett Bahamut matéria és a többi jó summon (Odin, Leviathan) matéria jól tudja sebezni. Miután kinyírtuk, Cait Sith elvállalja, hogy feláldozza magát a Fekete Matéria megszerzéséért. Cait Sith odaugrál a Fekete Matériához és felveszi azt, ezzel elpusztítva magát és a templomot. Cait Sith-et ne féltsük, hisz ne feledjük, hogy ő csak egy robot! Vegyük fel a Matériát, ám ekkor Cloud, Sephiroth hipnotikus hatása alatt oda adja a matériát neki, hiába ellenkezik – vajon mi a baj Cloud-dal!? Ezután Cloud Aeris-ra támad és megpróbálja megölni, ám harmadiknak beválasztott emberünk leüti Cloud-ot. Időközben megérkezik Cait Sith 2 is.

BONE VILLAGE
Cloud – az Aeris-es álom után – Gongagában ébred, Barrett és Tifa társaságában. Cloud nem emlékszik arra amit tett, és nem is tudja feldolgozni, nem beszélve arról, hogy fél az igazságtól. Mint kiderül Sephiroth azért keresi az Ígéret Földjét, mivel a Fekete Matériát csak ott tudja használni. Meg kell találni Aeris-t, mivel Cloud álmában a lány ígéretet tett, hogy megállítja Sephiroth-ot. Mivel Cloud a Sleeping Forest-ben (Alvó Erdő) látta Aeris-t, ezért most menjünk mi is oda, azaz Bone Village-be. Kérdezzük ki a falubelieket, akik szerin az erdőn csak egy Lunar Harp nevű cuccal mehetünk át, ezt pedig egy különös ásatási módszerrel kell megszerezni. Embereket állíthatunk fel, majd robbanthatunk egyet. Amelyik irányba néznek utána az ürgék, ott van a Lunar Harp. Szóval válasszuk a Lunar Harp opciót – azt akarjuk megtalálni – és vezényeljünk ki három munkást. Robbantsunk és a három ember amerre néz, arra lesz a keresett felszerelés – az emberek „nézésének” a közös metszéspontjában rendeljük el a kutatást. Ha megvan a Lunar Harp, akkor később még végezhetünk itt ásatásokat és találhatunk egy pár értékes tárgyat - pl. Midgar kulcsa, a játékban elhagyott cuccok stb. – (lásd a Midgar kulcsa című résznél). Ha megvan a Lunar Harp menjünk be az erdőbe, ahol most már gond nélkül átmehetünk. Egy fehéres sziklákkal ellátott helyre kerülünk, ahol felül a dobozból egy Water Ring-et (gyógyítanak a víz alapú támadások), szedhetünk ki, és ezt tegyük is fel valakinek – mondjuk Cloud-nak (a csontokat meg is lehet kerülni, ugyanis itt is vár ránk néhány tárgy. A világtérképre kerülünk – folytassuk az utat felfelé, hiszen itt már vár a következő helyszín.

AZ ANCIETS-EK ELFELEJTETT VÁROSA
Az ősök városában először balra menjünk és vizsgáljuk át a terepet. Mentsünk állást és nyissuk ki a dobozokat – ahonnan az Aurora Armlet-et vettük fel, oda még vissza kell jönni a 2-es CD-n. Irány vissza a város bejáratához, most menjünk középre. Itt rövid járkálás után egy csigalépcsőhöz jutunk, ami a Comet Matériához visz – marha jó zöld matéria. Ha be van kapcsolva, a kijelzőn láthatjuk, hogy le lehetne ide menni, de ez még nem lehetséges. Szaladjunk vissza a város bejáratához és válasszuk a jobb oldalt. Itt két épületbe mehetünk be, és egy csomó tárgyat találhatunk. Mivel továbbmenni nem lehet, menjünk be a felső épületbe és aludjunk egyet. Éjszaka ébredünk. Most már visszamehetünk a csigalépcsős szobába, ahol megnyílt a tovább vezető út. Egy gyönyörű szép kristályvárosba kerülünk, ez az Anciets-ek fővárosa. Szaladjunk le a lépcsőn és mentsünk állást. Ugráljunk a kis platformokra, ahol is hamarosan meglátjuk Aeris-t. Menjünk oda hozzá. Cloud-dal azonban megint történik valami, mivel előkapja a kardját, és már-már lesújtana Aeris-ra, amikor magához tér (nyomogasd a kört). Amit azonban Cloud nem tudott megtenni, azt Sephiroth megteszi. Előjön szinte a semmiből és egy határozott mozdulattal átszúrja az óriási kardjával a védtelen Aeris-t. A lány holtan esik össze és a hajában lévő Fehér Matéria (White Materia) beleesik a vízbe. Ám még ez sem elég Sephiroth-nak ugyanis még egy Jenova főellenséget is ránk ereszt. Ha felraktátok valakinek a Water Ring-et, akkor a legerősebb támadása nem sebezni, hanem gyógyítani fog, így gyerekjáték lesz elintézni. Ezután végignézhetjük Aeris gyönyörű temetését. Egy valamit tudatosítok, Aeris meghalt. Nem lehet feltámasztani, feléleszteni, de még csak látni sem. Semmilyen mód nincs arra, hogy kód nélkül visszahelyezzük a csapatba, a (Xplorer) kóddal történő játékot pedig a Final Fantasy VII meggyalázásának tartom. Szóval az 1-es CD végére értünk, izzítsátok a 2-es CD-t, mivel a történetnek még messze nincs vége.

A METEOR ÉS A WEAPON-ÖK
Miután visszakaptuk az irányítást, menjünk felfelé oda, ahova eddig nem lehetett, ugyanis Sephiroth is arrafelé haladt tovább. Egy barlangba kötünk ki, melyet szépen kutassunk át, ha végeztünk másszunk a létrákon felfelé egészen a kijáratig (a nagy létra alján egy Matéria vár ránk). A világtérképre kerülünk, itt haladjunk nyugat felé, amíg el nem értünk egy kis faluba, Icicle Inn-be. Kutassuk át a falut, melybe hamarosan Shinra katonák érkeznek, élükön Elenával. Ő be akar húzni egyet Cloud-nak Tseng miatt (meghalt a templomban). 1 – Elugorhatunk az ütés elől, - nyomjuk valamelyik irányt – ekkor Elena legurul, vagy 2 – elviselhetjük az ütést, ebben az esetben egy házban ébredünk. Beszéljünk azzal az emberrel, aki a falu végében járkál, tőle megtudhatjuk, hogy csak Snowboard-dal juthatunk tovább. Az egyik házban van egy gyerek, akivel beszéljünk a dologról, mivel neki van a deszkája. Hamarosan nekünk adja, vegyük tehát fel. Egy másik házban találunk egy térképen a falon, amit szintén tulajdonítsunk el, nagyon fontos lesz a továbbjutáshoz. A legérdekesebb viszont az a ház, melyben egy gépet találunk, melyen videó és hangfelvételek találhatók, nem is akárkiről! Érdekes módon Aeris szüleiről, Infalanáról és az apjáról Prof. Gast-ról vannak felvételek – ebben a házban laktak! Igen, Gast az apja Aeris-nek. A felvételekből kiderül, hogy a Bolygó megalkotott néhány elképesztő erejű szörnyet, a WEAPON-öket, melyek akkor aktivizálódnak, ha a Bolygó veszélybe kerül. Eddig nem volt szükség a használatukra, így békében alszanak valahol. Fény derül arra is, hogy a Bolygó Jenovától fél a legjobban – e miatt is hozta létre a Weapon-öket. Az is kiderül, hogy Prof. Gast-ot, Hojo parancsára ölték meg a Shinra emberei, Infalana pedig elmenekült – végül Midgarban köt ki, ugye emlékeztek? Vásároljunk be, nem árt ha Tifának veszünk egy-két cuccot. Ha végeztünk, menjünk snowboardozni le a hegyen – innentől kezdve a Gold Saucer-ben akárhányszor kipróbálhatjuk ezt (ez a legjobb mini játék). Menet közben lesznek elágazások is, ezek csak azt szabják meg, hogy hova érkezünk. Egy havas helyre fogunk érkezni, itt a térképet a Négyzettel vehetjük elő. A feladat elérni egy öregember házát (a térkép tetején van). Vizsgáljuk át a terepet, minden egyes helyet. Ahol botokat szúrhatunk a földbe, onnan már csak egyenesen kell menni. Megijedni nem kell, ha sokat időzünk, összeesünk a hidegtől, és az ember házában kötünk ki. Barangolásaink során találhatunk egy gőzölgő patakot, melyben megmelegíthetjük a kezünket – ezt tegyük meg. Menjünk vissza arra a helyre, ahol a botokat kellett leszurkálni, itt induljunk el jobbra és tartsuk az irányt. Egy titkos barlangot kell találnunk, ahova másképp nem lehet eljutni. A barlangban van egy megfagyott ember, akit érintsünk meg a megmelegített kezünkkel. Megtámad minket, ám legyőzése után – gyerekjáték lesz – felvehetjük az Alexander Summon matériát. Kutassuk át a gleccsert, mert sok érdekes cucc van rajta, majd ha végeztünk, térjünk vissza a házba az öreghez. Aludjunk egyet és készüljünk a kráterbe. A feladat felmászni a hegyoldalra úgy, hogy Cloud testhőmérsékletét szinten tartsuk a Kör vagy a Négyzet őrült nyomkodásával. Másszunk egyre feljebb és feljebb. Egy barlangba kell érkeznünk, amit szépen térképezzük fel, lépésről-lépésre. Középen van a továbbvezető út, ám van itt egy tó is, ami miatt nem lehet továbbmenni. A barlang felső részébe kell menni, ahol hatalmas jégcsapokat találunk, ezeket kell megsemmisíteni, összesen négyet. Amennyiben mind megvan, továbbmehetünk, ám előtte még mentsünk állást – a barlangban dobozok vannak, bennük értékes dolgok találhatók. Továbbmászva hamarosan egy kétfejű szörny támad ránk, - előtte van egy gyógyító medence – akit nem lesz egyszerű elintézni. Legyünk bevédve tűz és jég támadások ellen. A két fejnek egyenként kb. 18 ezer HP-ja van, próbáljuk meg őket egyszerre elintézni, mivel ha az egyik meghal, végül egy olyan támadást csinál, amibe könnyen belepusztulhatunk. Ne használjunk ellene Posion és Kjata támadásokat, inkább az Alexander, Bahamut, Leviathan és Odin varázslatokat erőltessük. Győzelem után menjünk tovább a kráterbe. Ha Tifa nincs a csapatunkban jelentkezni fog, hogy vigyük magunkkal. Menjünk tovább balra, majd le, amíg meg nem látunk egy piros matériát, a Neo-Bahamut-ot. Továbblépve megérkeznek a Shinra fejesek is a kráterbe. Szaladjunk tovább, amíg el nem érünk egy hosszú folyosóra, ahol fúj a szél. Amikor a szél legyengül, akkor menjünk át a túloldalra. Ha nem sikerül megtámad minket egy elég gyenge szörny. Fussunk tehát át a túloldalra, ahol – rövid járkálás és egy újabb folyosó után, ahol szintén ki kell cselezni a szelet – hamarosan Sephiroth-ba ütközünk, aki ismét egy Jenova szörnnyel akar minket megállítani. Nem túl nehéz elintézni, főleg ha védve vagyunk a tűz ellen. A piros matériás támadások (Alexander, Neo és sima Bahamut, Leviathan), valamint a Comet beválik ellene. Amennyiben végeztünk vele újra visszakapjuk a Fekete Matériát. Ezután eldönthetjük, hogy ki vigyázzon rá. Csak Barrett-nek és Red XIII-nak adhatjuk oda – érdekes, hogy a matéria mániás Yuffie-nek bezzeg ez a matéria nem kell! Miután eldöntöttük kié legyen – egyébként mindegy – a Fekete Matéria, menjünk felfelé és mentsünk állást. Hamarosan egy újabb folyosóra érünk, ahol megint a megfelelő pillanatban kell átmenni, most nehezebb a dolgunk, mert a szélfúváson kívül villámok is vannak. Ha sikerül átjutni Nibelheim-be kerülünk, pontosabban csak úgy tűnik, mivel ezt a helyet Sephiroth állította fel hőseink képzeletében. Sephiroth el akarja mesélni, hogy mi is történt valójában Nibelheim-ben öt évvel ezelőtt. Érdekes, hogy mikor Sephiroth megérkezik a városba nincs vele Cloud, hanem egy fekete hajú fickó Cloud kardjával a hátán – ő szaladgál a már égő városban. Persze Cloud hamar rájön arra, mit is akar Sephiroth mondani, ő tehát nem járt Nibelheimben öt éve. Sephiroth szerint Cloud-ot öt évvel ezelőtt egy biológiai kísérlet során leklónozták Sephiroth-ról. A klónozás félresikerült és egy újabb Sephiroth helyett Cloud született meg. Sephiroth bizonyítékot is mutat, a fényképet, amit indulás előtt készítettek és Sephiroth nincs rajta. Sephiroth szerint Tifa emlékezetében Cloud-ot csak Jenova állította fel, különben sohasem létezett. A dolog után a kráter közepébe kerülünk, ahol a Shinra csapat megérkezett és örömmel konstatálják, hogy megtalálták az Ígéret Földjét – a háttérben egy WEAPON pislog. Hamarosan Cloud és barátai is megérkeznek, és főhősünk elmondja Hojo-nak ki is ő, tehát egy félresikerült Sephiroth klón. Hojo persze emlékszik rá és arra is, hogy nem kapott számot, nem úgy mint a többi klón. Igen a fekete csukjás fickók mind Sephiroth klónjai voltak, mivel az igazi Sephiroth meghalt öt éve! Ezért volt szükség a klónozásra – akit eddig üldöztünk az is egy klón volt, mivel az igazi Sephiroth mindvégig itt volt és irányította a klónjait – csak egy apró nyitott kérdés maradt, hogyan halt meg? Egyébként Hojo nagyon örül, mivel bebizonyította a Jenova újraegyesülési elméletét, mely szerint, ha Jenovát felosztják, akkor újra eggyé válik és ez most megtörtént. Végül Cloud végső elkeseredésében, valamint Sephiroth irányítása alatt odaadja neki a Fekete Matériát, ezzel előhívja a Meteort és felébreszti a WEAPON-öket. Egy codálatos filmet nézhetünk meg a WEAPON-ök ébredéséről – szerencsére a többieknek sikerül időben elmenekülni a Highwind-en.

JUNON OSTROMA
Közel egyheti alvás és kóma után Tifa felébred Barrett társaságában. Éppen Junonban vagyunk, a Shinra foglyul ejtette hőseinket. Barrett elmondása szerint Cloud eltűnt, a WEAPON szörnyek terrorizálják az embereket és a Meteor is feltűnt – nem rossz, mi? Hamarosan Scarlet, Heidegger és Rufus érkezik meg. Mivel a világon káosz van, szükség van egy bűnbakra, aki erről tehet. Erre hőseink tökéletesen megfelelnek, ezért kivégezni visznek minket, ahol is élőben közvetítenek mindent – legalábbis ez a Shinra terve. Kövessük Tifát és a katonát. Scarlet Tifát választja elsőként a gázkamrába, ám még mielőtt végre lehetne hajtani az ítéletet, egy WEAPON megtámadja Junon-t – mellesleg az őr elejti a kulcsot. A TV-sek elmenekülnek, csak egy dagi marad, akiről kiderül, hogy Cait Sith és lefújja altatógázzal Scarlet-et. Intézzük el a két őrt, majd Barrett-tel vizsgáljuk meg a zárt ajtót, ami nem nyílik. Közben Rufus és Heidegger elrendeli, hogy támadják meg a Sister Ray ágyúval a Weapon-t. A célzás azonban rosszul sikerül és emiatt a Weapon megtámadja Junon-t. Mivel az ágyú újratöltéséhez idő kell, a Shinra könnyű fegyverekkel akarja megállítani a Weapon-t. Persze az akció nem sikerü és Tifára hamarosan özönleni kezd a mérges gáz. Mivel az ajtó továbbra sem nyílik, ezért Cait Sith javaslatára elindulunk kifelé, ám ez sem jó ötlet, mert Scarlet bezárja az ajtót. Induljunk el a repülőtérre, útközben csatlakozik hozzánk Yuffie is, valamint megnézhetünk egy csodálatos filmet a Weapon-ről. Miután a repülőtérre értünk átvesszük Tifa irányítását. Vegyük fel a kulcsot és szabadítsuk ki magunkat: X, X, Háromszög, X+Háromszög, Háromszög+Kör, Kör. Ha ez megvan zárjuk el a gázt a bal oldali gombbal. Időközben a Weapon kiégeti a plafont, ám végül az ágyút újratöltik és BUMM… Másszunk egyre lentebb és lentebb, majd meneküljünk az ágyú csövére. Itt Scarlet utolér minket, most egy kis pofozkodó verseny következik. A dolog után Barrett jön a segítségükre a Highwind-del.

CLOUD HOL VAGY?
A Highwind-en beszéljünk a többiekkel. Mint kiderül a Highwind Cid-é és most a rendelkezésünkre bocsátja. Beszéljünk a repülőn az ülésteremben álldogáló emberrel – mentsünk állást, gyógyítsuk be magunkat, válasszunk csapatot, majd térjünk vissza Cid-hez. Szólítsuk meg a kormányost, mire már kinn is vagyunk a világtérképen és repülhetünk a Highwind-del. Cloud-ot kellene megtalálni, és ha kérdezősködünk Bugenhagen-től, vagy Priscillától megtudhatjuk, hogy a Lifestream, amibe Cloud került délen egy Mideel nevű városban tör fel. Ha egyébként északra tévednénk láthatjuk, hogy Sephiroth egy pajzsot húzott a kráter fölé. Mideel-ben Tifa barátkozni kezd egy kutyával, és közben véletlenül meghalja, ahogy két helybéli egy kék szemű egyénről beszél, akinek egy óriási kardja van – ez nem lehet más, mint Cloud! Kiderül, hogy ő az orvosi rendelőben van. Belépve azonban a doki szomorú hírrel fogad. Cloud-nak nagyon súlyos Mako mérgezése van, ami gyógyíthatatlan ráadásul emiatt lebénult és még beszélni sem tud értelmesen. Tifa elhatározza, hogy Cloud-dal marad, a többiek visszatérnek a Highwindre. Megcsonkult csapatunk új vezért választ Cid személyében. Cait Sith közben – mivel mint ahogy azt már mondtam nekünk kémkedik – tudatja velünk, hogy a Shinra új tervet készített elő a Meteor elpusztítására. E szerint vannak az úgynevezett HUGE matériák a világ négy pontján. Ezeket akarja megszerezni a Shinra, majd elpusztítani velük a Meteort. Cid-ék azonban tudják, hogy a négy Huge matéria együtt fele olyan erős sincs, mint a Fekete Matéria által létrehozott Meteor, így elhatározzák, hogy megszerzik őket, amíg Cloud beteg. A játéknak talán ez a leghátborzongatóbb része, hisz ha számba vesszük mi is történt, rájöhetünk, hogy iszonyatos világvége hangulata van a játéknak. Aeris meghalt, Cloud lebénult, Tifa otthagyott, óriási Weapon-ök fenyegetik az embereket, és ráadásul a Meteor is itt van, nem beszélve a Shinrától – hogy ennek mi lesz a vége?

COREL ÉS FORT CONDOR
Itt most két választási lehetőségünk van. Mehetünk Corel-be és Fort Condor-ba egyaránt, a sorrend mindegy – itt van egy-egy Huge Matéria. Én Corel-lel kezdeném. Repüljünk tehát a Corel barlangba, egészen a reaktorhoz. Célszerű a barlangból menni nem pedig a városból. A reaktorból hamarosan egy vonat robog ki, amit egy vonattal kövessünk. Hamarosan utolérjük és átugrunk a túloldalra. Érjünk el a vonat elejét gyorsan és az X-Le kombinációt nyomjuk le háromszor. Ha sikerül a mozdony megáll North Corel előtt. Amennyiben ez sikerül megkapjuk a Huge Matériát és plusz ajándékként az Ultima matériát. Amennyiben nem állítjuk meg a vonatot North Corel elpusztul egy látványos videó keretében, és nem lehet felvenni a Huge Matériát és az Ultimát – utóbbit talán megvehetjük 50 ezer Gil-ért. Ha megvan a Huge és az Ultima matéria (a legerősebb zöld matéria) repüljünk Fort Condor-ba, ám legyen jó sok pénzünk. Fort Condorban ez lesz az utolsó, amikor a kis stratégiai játékkal játszhatunk. Nxerjük meg a játékot – ehhez kell a pénz, hogy katonákat vehessünk. Győzelem után kint a madár elpusztul, ám a tojásból kikel egy Chocobo. Amennyiben kimegyünk ide, felvehetjük a Phoenix matériát (egy piros matéria, ami odaüt az ellenfeleknek, és mellé még föltámassza a halott embereinket) és ha beszélünk lent az öreggel, megkapjuk a Huge Matériát is. Térjünk vissza a Highwind-re, ahol Cid elhatározza, hogy meglátogatja Cloud-ot és Tifát.

MI AZ IGAZSÁG?
Ahogy megszólítjuk Tifát, egy földrengés rázza meg Mideel-t, mivel a Lifestream mozgásba lendült és mellesleg egy Weapon, az Ultimate Weapon megtámadja a falut. A Weapon-t el kell kergetni, használjunk ellene minél jobb Summon támadásokat. Ha győztünk Tifáék megpróbálnak elmenekülni, ám sikertelenül. Tifa és Cloud a Lifestream-be zuhan. Hamarosan Cloud emlékezetébe kerülünk, itt kell kiderítenünk az igazságot Cloud-dal kapcsolatban, és azt, mi is történt öt éve Nibelheim-ben. Itt folyton beszéljünk Cloud-dal. Az, hogy merre kell menni, gondolom mindig egyértelmű. A történet itt most újabb fordulatot vesz. Először láthatjuk, hogy viselkedett Tifa amikor meghalt az anyja és azt, hogy Cloud és Tifa közös emlékekkel rendelkeznek. Tehát nem klónoztatták Cloud-ot, és nem Jenova adta az emlékeket Tifának. Láthatjuk, hogy az ismeretlen fekete hajú srác érkezett Sephiroth mellett. Hamarosan a reaktorba kerülünk, ahol Tifa és Sephiroth viaskodik. Sephiroth leüti a lányt, majd bemegy az anyjához. Megérkezik a srác is, akiről kiderül, hogy ő Zack. Igen, Aeris szerelme, aki a történet szerint Cloud barátja is egyben. Szóval Zack bosszút akar állni, ám Sephiroth elintézni. Ám ekkor megjelenik egy KÉK Shinra katona, felveszi Zack kardját és elintézi Sephiroth-ot. Ez a katona nem más, mint Cloud! Ő mindvégig Tifával volt és figyelte őt, ám mivel nem merte bevallani, hogy csak egy egyszerű katona lett, ezért maszkot húzott. Miután Sephiroth megsérült még elbicegett a hídig, ahol Cloud megtámadta. Ez hiba volt, hisz Sephiroth átszúrta Cloud-ot ám hősünk kardostul beledobta Sephiroth-ot a Mako-ba. Azután Cloud-ba és Zack-ba beleültették Sephiroth és Jenova sejtjeit és génjeit – ebből a szempontból igaz a klónozás – hogy Sephirpth-tá változzanak, ezért felejtette el Cloud a történeteket és vette fel Zack személyiségét. A buli után visszakerülünk Mideel-be, ahol Cloud elmondja az igazságot a többieknek is. És, hogy mi történt Zack-kel? Repüljünk vissza Nibelheim-be a Shinra szálló könyvtárába, ahol megtudhatjuk. Most érdemes megállni egy kicsit a játék történetében és megcsinálni a fontosabb titkokat. Ez a legalkalmasabb idő arra, hogy kifejlesszük az arany Chocobo-t, elmenjünk az Ancient Frog Forest-be, megszerezhetjük Midgar kulcsát, megszerezhetünk egy csomó titkos dolgot, tárgyat, fegyvert és matériát. Érdemes ezt most elvégezni, mert a későbbiekben könnyebb dolgunk lesz! 

VÍZ ALATTI REAKTOR
Cloud-dal folytatjuk az elkezdett Huge Matéria gyűjtést. Következő állomás Junon lesz, ahol meg kell találnunk a Víz alatti Reaktort (Underwater Reactor). Cloud hamar észreveszi, hogy a Sister Ray eltűnt, méghozzá azért, mert Midgar-ba szállították. A szürke folyosón lévő lifttel mehetünk lentebb, egészen a reaktorig. Útközben intézzük el a ránk váró katonákat. Amikor az átlátszó üvegfolyosón vagyunk, egy furcsa kalózhajó támad ránk, ezt Morph-fal nyírjuk ki – ajándék a Guide Map, ezt mindenképpen szerezzük meg. A matériát éppen bepakolják egy tengeralattjróba, így nincs más megoldás, mint követni. A tengeralattjárók dokkjához érünk, ahol Reno vár ránk és a nyakunkba ereszt egy robotot – ha kitenyésztettük az arany Chocobo-t és felvettük a Knights of the Round Matériát, egyetlen egy főellenség sem ellenfél ezentúl. Győzelem után nyissuk ki a dobozokat (Battle Trumpet, Scimitar és a legfontosabb a Leviathan Scales, amivel a Wutai tüzeket olthatjuk el). Mivel a piros színű tengeralattjáró elhagyta a kikötőt, nem marad más hátra, mint követni egy másik tengeralattjáróval. Bánjunk el az akadékoskodó katonákkal, amíg a parancsnoki hídhoz nem érünk. Itt összefutunk három régi ismerőssel. Tudjátok ők voltak azok a katonák, akiknek az elején Cloud megtanította a speciális mozgását. Ha akarjuk elintézhetjük őket, de én mindig foglyul ejtem ezt a kis csapatot. Az utolsó feladat egy újabb aljáték lesz, méghozzá egy csata a tengeralattjáróval. A torpedókkal lőjük ki a piros tengeralattjárót, igen könnyű lesz. Ezután megszerezzük a járművet (mostantól ezt a mini játékot is játszhatjuk a Gold Saucer-ben). Dokkoljunk a világtérképen és mentsünk állást, majd merüljünk a víz alá. Úszkál itt valami nagy zöld izé, ő az EMERALD WEAPON. Amennyiben öngyilkosjelöltek vagyunk megtámadhatjuk, de most még túl gyengék vagyunk az elintézéséhez, úgyhogy kerüljük nagy ívben – egyszer azért érdemes megtámadni a próba kedvéért. Lent a világtérkép dél-keleti részén megtaláljuk a piros tengeralattjáró roncsait, amiből felvehetjük az újabb Huge Matériát. Az észak-nyugati részen találhatunk egy titkos barlangot is, amiben egy botszerű valami van, ezt is vegyük fel, mert kelleni fog később. Ugyancsak a vízben található egy lezuhant repülő a Gelinka is, kb. északra a piros tengeralattjárótól. Nem lesz nehéz megtalálni. Itt kiszállva hihetetlenül értékes matériákat és fegyvereket találhatunk, nagyon erős szörnyekkel egyetemben. Az egyik szobában összefutunk Turks barátainkkal is, név szerint Rude-dal és Reno-val. Ők itt ragadtak a repülőn. Persze megtámadnak minket, ám egy Knights of the Round és már győztünk is. Ha nincs akkor szívtunk. Vizsgáljuk át jó alaposan a repcsit és szedjük fel a cuccokat (Conformer, Hades, Duble Cut stb.) valamint vizsgáljuk át mindent, ám a harccal vigyázzunk, mert erősek a szörnyek amik itt vannak. Ha ez is megvan akkor menjünk vissza Junonba a repülőtérre, ahol a Highwind állt. Késve érkezünk, mivel Huge Matériát éppen akkor szállították el.

IRÁNY AZ ŰR!
A következő utunk Rocket Town-ba vezet, mivel a Shinra ki akarja lőni a rakétát és a Huge matériát, ezzel semmisítve meg a meteort. A rakétára kapaszkodva (ha nincs a csapatunkban), akkor Cid fog jelentkezni, hogy vigyük magunkkal. Útközben összefutunk Rude-dal és katonáival, ám ütésekkel simán elintézhetjük – az előző ütközet óta legyengült. Még el kell intézni egy katonát és már bent is vagyunk a rakéta irányítótermében. Egy kevés párbeszéd után az idióta Palmer beindítja a rakétát, így kilőnek minket a Meteorra. Ideje felvenni a Huge Matériát, ehhez menjünk jobbra. Az üvegburából a Kör, Négyzet, X, X kombinációval vehetjük ki a Matériát. Ha ez megvan menjünk ki a menekülő kabinhoz. Útközben egy robbanás történik a tankeroknál, így kiderül, hogy Shinrának volt igaza, mikor le akarta ellenőrizni ezeket. Szerencsére ő is itt van és segít kiszabadítani Cid-et a roncsok alól – Cid persze bocsánatot is kér tőle. Végül elmenekülünk a rakétából, ami becsapódik a Meteorba. A Shinra elképzelése ellenére a Meteor tovább fenyegeti a Bolygót, igaz kissé megsérült. A Highwind-en rövid megbeszélés után Red XIII javaslatára Bugenhagen-hez kell menni Cosmo Canyon-ba.

COSMO CANYON ÉS MIDGAR
Repüljünk tehát Bugenhagen-hez és beszéljünk vele. Ő azt javasolja, hogy térjünk vissza az Ancients-ek városába és nézzünk ott körül, hátha találunk valamit. Előtte Cloud biztonságban akarja tudni a Huge Matériákat, ezért Bungenhagen laboratóriumában helyezi el őket. Ha megvizsgáljuk a lila színűt, megkapjuk a Bahamut ZERO matériát. Később, ha egy színből (zöld, piros, sárga) az összes, illetve a sárgáknál egy részük MASTER szinten van, akkor itt be lehet őket cserélni egy Master matériára, melyben az összes zöld vagy piros vagy sárga matéria benne van – lásd lentebb. Menjünk tehát a városba méghozzá a bal oldalra – a múltkor már írtam erről a helyről. Itt Bungenhagen megfejti, hogy egy kulcsra lesz szükség, ami a tenger mélyén van, ám szerencsére mi már ezt felvettük, nem igaz? Bungenhagen aktiválja a berendezést és megnézhetünk újra egy kis filmecskét Aeris-ról. A legenda szerint a Fekete Matériát csak a Fehér Matériával lehet semlegesíteni, és ez elveszett Aeris-szal együtt – úgy tűnik mindennek vége. Induljunk kifelé, ám ekkor Cait Sith hív fel minket telefonon, miszerint megtörtént a Sister Ray átszállítása Midgarba – ezt egy filmen láthatjuk is. Menjünk vissza a Highwind-hez, amikor is egy Weapon, a Diamond Weapon emelkedik ki a tengerből és megindul Midgar felé. Mivel az ágyú még nincs kész, ezért fel kell tartóztatnunk a Diamond Weapon-t, amíg a fegyvert betöltik. Várjuk meg, amíg kiér a szárazföldre, majd menjünk neki. Ide aztán tényleg kell a Knights of the Round matéria. Miután megérezte, hogy el akarják intézni visszafordul. A junoni film után egy újabb nagyon jó következik. A Shinra az ágyút Mako-val akarja megtölteni, és azzal akar tüzelni. Ezt a reaktorokból feltöltve meg is teszik és elintézik a Weapon-t – akinek még van ideje visszatámadni – mellesleg Sephiroth védőpajzsát is likvidálják. Jön azonban az ellentámadás, a Weapon lézernyalábjai végeznek Rufus-szal – ezzel a Shinrának voltaképpen vége is van! Repüljünk először a kráter fölé. Itt Cait Sith és Barrett élénk vitába keverednek egymással. Végre az is kiderül, ki valójában Cait Sith. Nem más, mint Reeve, amit már sejteni lehetett. Hojo időközben becsavarodott és tönkre akarja tenni a Sister Ray-t, meg kell tehát menteni Midgar-t. Repüljünk a város fölé. Itt ejtőernyővel fogunk Midgarba érkezni, ahol kövessük Cait Sith-et. Másszunk le és kutassuk át a területet. A továbbjutáshoz lefelé menjünk, ahol kimenthetjük a játékot és Midgar metrórendszerébe kerülünk. Először menjünk dél felé és csakis dél felé, ne törődjünk ki mit mond. Az alagút végében felvehetjük a W-Item matériát. Induljunk északi irányba, ahol hamarosan találkozunk a Turks csapattal, méghozzá Elenával, Rude-dal és Reno-val – ez lesz az utolsó találkozás velük. Amennyiben megcsináltuk az Yuffie-s kalandot, akkor kibékülhetünk velük, ha nem, mindenképpen harcolni kell ellenünk. Mivel nekem mindig szimpatikusak voltak a Turks-ök, én kibékültem velük – meg aztán úgyis elmenekülnek, mielőtt kikapnak. Ebben az esetben a Turks-ök méltóságteljesen távoznak. Még visszamehetünk a Shinra főépületbe is, ahol sok cucc vár ránk. Például mi van azzal a géppel, amibe pénzt dobtunk, de nem rúghattunk bele, mikor nem adott ki semmit? Vagy ott van az a trombita a ruhásszekrényben, ami Cait Sith legjobb fegyvere – és még sorolhatnám az értékes felszereléseket. Amennyiben végeztünk mehetünk Hojo-hoz. Még mielőtt odaérhetnénk Scarlet és Heidegger egy óriási robottal támad ránk. Ha győztünk a robot – Scarlettel és Heidegger-rel együtt – felrobban, ezzel a Shinra utolsó maradványait is felszámoljuk. Mellesleg kapunk egy kiváló fegyvert, a Ragnarok-ot. Mentsünk állást és válasszuk ki Barrett-et. Menjünk felfelé és vegyük ki a dobozból Barrett legjobb fegyverét – utána visszamehetünk csapatot választani, de ha nincs Barrett a csapatban, nem lehet felvenni a fegyvert. Ha ez is megvan mehetünk Hojo-hoz. Elmondása szerint ő Sephiroth apja és segíteni akar fiának, persze ezt mi nem engedhetjük. Hojo annyira megőrült, hogy beadott magának egy adag Mako-t, ezzel teljesen elvágta magát, és szörnyé változik át, akit nekünk kell legyőzni. Nagyon nem lesz nehéz, csak sokáig fog tartani. Ezek után visszakerülünk a Highwind-re, ahol kiderül, hogy már csak néhány nap van a Meteor becsapódásáig. Cloud azt tanácsolja mindenkinek, hogy menjen haza és látogassa meg a szeretteit, aztán ha úgy gondolja térjen vissza. Csak Tifa marad, hisz neki sincs hova mennie. A romantikus éjszaka után másnap a csapat minden tagja visszatér, így együtt mehetünk Sephiroth ellen. Cid és barátai beizzítják a Highwind-et, így már repülhetünk is a kráter fölé, ahol egy kis baleset történik.

3. CD – A  VÉGSŐ ÖSSZECSAPÁS
A kráterben landolunk, ahol rögtön felvehetjük egy állásmentő kristályt, amit értelemszerűen majd csak a legalján, Sephiroth előtt érdemes lerakni – ezen túl ott lesz egy állásmenő hely. Nem árt, ha kint a világtérképen az összes titkos dolgot, felszerelést, fegyvert, matériát megcsináljuk, illetve felvesszük. Induljunk lefelé a csigalépcsős alakzatú helyen. Az újabb képernyőn szintén lefelé haladjunk. Van itt egy-két cucc és matéria, amit vegyünk fel. A következő helyen ugráljunk és fussunk lefelé, amíg egy elágazáshoz érünk. Itt aki velünk jön – az a két ember – azt küldjük balra, aki nem, azt jobbra. Szaladjunk tehát balra, ahol több választási lehetőségünk is lesz. Érdemes a felső barlangot választani, ahol barna falú helyre kerülünk csendes zenével. Mivel itt lehet a matériákat a legjobban fejleszteni, ezért ezt a helyet jól jegyezzük meg magunknak – érdekes köcsögök támadnak ránk, melyeket akkor lehet megölni, ha adunk neki Elixírt. Haladjunk tovább jobbra egészen addig a helyig, ahol alulról a fény jön – itt fent a növényeknél van a W-Magic matéria. A baloldalon van a kijárat. Ahova megérkezünk ott tegyük le a Save pontot. Itt a barátaink körbe állnak. Beszéljünk velük, majd mentsünk. Ám még ne menjünk Sephiroth-hoz, hanem inkább kutassuk át az egész North Cave-ban, minden egyes zugot és helyet. Tudom, hogy ez sokáig tart, de megéri, mert egy csomó érdekes és értékes felszerelést és matériát találhatunk. Ha ezzel megvagyunk térjünk vissza a mentőhelyre és mentsünk. Készüljünk, mert jön a vége! Töltsük fel mindenkinek a HP-MP-t és szereljünk fel mindenkit matériákkal, adjunk annyi embernek Ribbon-t, ahánynak csak lehet. Legyen a Megalixir-ből, és nyugodtan adjuk oda a legjobb fegyvereket az embereinknek, hisz a matériafejlődésre már nincs szükség. Ha megvagyunk, mehetünk Sephiroth-hoz. Ugráljunk egészen a közepéig a helynek, ahol rövidesen Jenova támad ránk. Őt még nem lesz nehéz elintézni, két Khights of the Round és kész. Ha elég magas szinten állunk, három csapatot választhatunk ellene, melyeket menet közben válthatunk – szerintem ez felesleges. Sephiroth első alakját még nem lesz túlzottan nehéz likvidálni, néhány Khights of the Round, és máris kikészítjük. Sokkal keményebb lesz Sephiroth következő alakja. Érdemes egy DeBarrier-rel kezdeni, ezzel ugyanis letörhetjük azt a pajzsot, amit csinált. Erre is nyomjunk KOTR-t és Mime-t. A legveszélyesebb támadása a Super Nova, ennek szép a videója, de az embereinkre szörnyű hatással van. Amennyiben a matériáink a megfelelő szinten állnak nem okozhat gondot Sephiroth elintézése. Győzelem után Sephiroth még visszatér és egy utolsó, mindent eldöntő csatára hívja Cloud-ot. Ám ez már jelképes összecsapás, mindenképpen meg fogjuk nyerni. Innen pedig nem is maradt más dolgunk, mint hátradőlni és végigélvezni a megnyerést – persze várjátok meg a stáblista végét is, mert van ott egy meglepetés.
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