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COMIENZO  

Empieza el juego cuando LUNETH se cae por un hueco de una cueva y de repente te atacan dos 

duendes, solo tienes que atacarles (no te compliques la vida). Sigue la cueva hasta que te encuentres 

una piedra a la que tienes que pulsar para que se aparte y 

aparezca un camino, coge los cofres que están a simple 

vista y si quieres ve poniéndole los escudos a tu 

personaje. También hay algunos aires antárticos para 

lanzar al enemigo. Esta cueva no tendría que darte 

problemas, los enemigos no son muy fuertes y además a 

la derecha del segundo piso hay un lago que si bebes te 

recupera la Vit., al oeste por el final de la cueva (que no 

es muy larga) verás un cristal (el cristal del viento) 

pelearás contra el primer jefe:  

geotortuga: vida 111 hp, al ganar: 20 exp, 500 gils  

A este enemigo no le pares de atacar, puedes lanzarle un aire antártico pero si no quieres gastarlo 

puedes ahorrártelo, porque atacándole ya podrás ganarle, utiliza pociones para curar a tu personaje.  

Al derrotarlo al cristal te dirás que eres el elegido y empezará la aventura.  

UR  

Ahora ve al pueblo de UR (tu pueblo) y descansa en la posada si quieres(es gratis), si cruzas unos árboles 

de la derecha de la posada veras una anciana que te deja entrar en su pozo, dentro hay objetos, cógelos. 

Ahora entra en una casa de los sabios y dentro estará el ELDER, dentro podrás resucitar a tu equipo 

muerto y también podrás curarlo, el te dirá que sois los elegidos por los cristales de la luz para vencer a 

la oscuridad, y que tu aventura acaba de empezar. Busca a tu compañero ARC que se encontrara en el 

pueblo acorralado por unos niños y entonces este huira y lo tendrás que buscar en KAZUS.  

Nunca compres nada en los pueblos hasta que no vayas a sali r de ellos, 

porque puedes encontrar a veces las armas que se venden por ahí,  en 

la t ienda de magia puedes comprar la magia pura  (antídoto) por 100 

Gils,  te recomiendo comprarla y ponerla a tu mago blanco ya que así 

te ahorras en antídotos.  

Ahora ve por un camino que está hacia arriba de la tienda de armas y encontraras una casa donde vive 

un viejo (cuidado, por el camino hay enemigos). Dentro te explica que si acercas la cámara puedes 

encontrarte objetos y botones para usar; acerca la cámara y pulsa la vela que está cerca de la pared y 

habrá un pasadizo secreto, dentro hay muchos objetos interesantes, como la magia cura. Descansa en el 

pueblo y/o comprar cosas que creas que vayas a necesitar, y ve al sur y entra en un pueblo que está al 

lado de un desierto.  

KAZUS  

Al entrar encontraras a ARC y te comenta que no quiere depender 

de la gente y entonces se te une a tu grapo. Veras que todo el mundo 

está fantasma por una maldición de un mago llamado JINN, y no 

podrás comprar nada, y nadie te dirá nada interesante entra en la 
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posada y habla con la gente, habla con uno que está quieto y te dirá que se llama CID y él te dará una 

aeronave (como en casi todos los FF) a cambio que pelees contra JINN, puedes descansar en la posada 

(también es gratis), busca a REFIA para y habla con ella. En la cueva martillo (que puedes ir mas tarde, 

porque con el nivel que tienes....) ve al final y en una de las esquinas de al final si acercas la cámara 

veras un botón, púlsalo y se abrirá una puerta, entra y coge los tesoros. Sal de la ciudad y entra en el 

desierto y consigue la aeronave y REFIA se te unirá al grupo.  

Entra en ella y encontraras un castillo y un camino más abajo que no puedes ir por que más abajo hay 

una piedra y no puedes pasar, entra en el castillo y encontraras a INGUS, verás que también todo el 

mundo está maldito, menos INGUS porque estaba combatiendo (que casualidad). Sigue todo recto y 

habla con el rey de SASOON y el te pedirá que destruyas la maldición de JINN derrotándole, y te dice 

que se esconde en la cueva del norte, y que necesitas el anillo mirtillo para derrotarlo, que tiene la 

princesa SARA y ella está en la cueva. En este momento el rey le pide a INGUS que se una a su grupo y 

se te unirá (y ya están todos, ya no mas)  

Uf, ahora baja las escaleras dos veces y si te fijas bien en una columna se ve diferente a las demás, 

atraviésala que se puede y después la otra, veras otras escaleras, usa las de arriba y habrá dos cofres, en 

uno estará la magia negra hielo, sal y ve por la otras escaleras y abre dos cofres. Sal y ve a la entrada del 

castillo, ve a la torre de la derecha y coge las flechas y el arco. Después ve a la torre de la izquierda, coge 

las flechas y también habrá, una espada que solo el MAGO ROJO puede usar. Habrá enemigos, en 

especial zombis, cuando cojas la espada pelearas contra un GRIFFON (ten cuidado que te quita mucha 

vida) usa el hechizo hielo contra él.  

Sal del castillo y entrénate unos niveles antes de entrar en la cueva.  

CUEVA DEL SELLO  

Dentro de la cueva pelearás contra muertos vivientes y como en todos los FF los muertos sufren daños 

con la magia blanca, a si que ya sabes. En la cueva puede que te dejen los monstruos en estado de 

ceguera así que compra algunos colirios. Dentro de la cueva coge los cofres, y al pasar una pantalla pulsa 

la calavera de la derecha para abrir un pasadizo secreto, continua y veras a la princesa SARA, y se unirá 

a ti por que tiene el anillo para sellar a JINN.  

Los personajes que se unen a t i  a  veces te ayudan en combate y 

puedes hablarl es fura de combate con e l botón "Y" o pulsando en la  

pantalla táct i l  el bocad i l lo.  

Pasa unas pantallas y te encontrarás a JINN, SARA usa el anillo pero no funciona, entonces te toca 

luchar contra él.  

Jinn: vida: 600. Débil a: hielo y agua. Al ganar 200 exp, 1400 gils  

Es débil al frió, así que usa a la magia hielo que cogiste antes, también puedes lanzarle un aire antártico. 

Al ganarle SARA usará el anillo y lo encierra para siempre.  

Ahora tendrás los primeros trabajos: 

Aprendiz (el inicial), guerrero, monje, mago blanco, mago 

negro y mago rojo.  
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No te  voy a deci r cual poner porque depende de cómo te guste tu 

estrategia, pero te aconsejo sin duda que tengas un mago blanco.  

Después vuelven al castillo y habla con el rey y el te dará una canoa, y SARA se quedará en el castillo, 

vuelve a KAZUS y ya podrás comprar lo que quieras. CID se unirá a tu equipo si le llevas a CANAAN. Ve 

a una casa de REFIA y habla con su padre el herrero y el te pondrá un arco de mirtillo en tu aeronave, 

ahora sal y podrás pasar la roca que te prohibía el paso, pero tu aeronave se romperá y no podrás usarla 

mas.  

CANAAN  

 

Entra y CID se irá de tu equipo y te dice que hables con el rey ARGUS. En la ciudad si te metes dentro 

del agua al final encontraras un elixir, que se lo debes de dar a la mujer de CID y el te dará algunos 

tesoros. Sal de la ciudad y entra en la cima del dragón, en un cofre hallas la magia aero, úsala con los 

pájaros, que les quita mucho. Al final de la montaña te cogerá el rey de los dragones BAHAMUT y te 

llevará a su nido con sus ¿hijos? (¿desde cuándo tiene hijos?),en el nido te encontrarás con una persona 

llamada DESH que perdió la memoria, luego pelearas con:  

Bahamut: vida: ????  

Huye de la pelea por qué no estás a su nivel (para huir pulsa a la vez L+R)  

Después DESH te dará la magia minimalia, camina y veras que no hay salida, si entras por los 

matorrales de arriba encontraras la arboleda de la curación y un gnomo te dará la magia minimalia, usa 

a todos los miembros de tu equipo y en los matorrales de abajo entraras en la ciudad TOZUS.  

TOZUS  

En esta ciudad dale un antídoto a un gnomo que está en una casa y podrás pasar por una cueva hacia el 

exterior. MUCHO CUIDADO, eres PEQUEÑO y quitarás poquísimo de vida así que usa magia o huye. Al 

salir entra en:  

BASE VIKINGA  

Si quieres puedes ser grande, usa la magia mini sobre t i  otra vez .  

Dentro te dirán que el dragón NEPTO se volvió 

violento por causas desconocidas, así que tú tienes que 

ver lo que pasa en su templo. En un pasadizo del fuerte 

hay 3 cofres con las magias piro, hielo, te serán muy 

útiles.  

Afuera no intentes salir en barco porque sino NEPTO 

te matará, entra en el templo y veras que a la estatua 

le falta un ojo, conviértete en gnomo y entra dentro 

del orificio. Aquí te aconsejo que te pongas trabajos 

que puedan lanzar magias, como magos rojos o magos 
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negros (pero déjate a un mago blanco para curar) ya que los ataques no afectan nada en estado de 

gnomo. Al final del lugar pelearás contra RATA GRANDE porque tiene el ojo y debes arrebatárselo.  

rata grande: vida: 900. Al ganar: 1200 exp 1500 gils  

Este rival es bastante difícil porque él te quitará mucho y tu a él poco, usa los Antártida contra él y toda 

tu magia negra, en especial piro también puedes usar la magia aero si tienes un mago blanco y que este 

cure a tu grupo.  

Al vencerlo coge el ojo y pónselo a la estatua, el dragón volverá a estar tranquilo y te dará colmillo de 

agua. Descansa en la base vikinga si te hace falta.  

Ahora podrás salir en barco a explorar el mundo. Ve al norte y verás una torre, no puedes ir más lejos 

porque hay un remolino, en la torre no vale la pena entrar aun, después ve al oeste y veras como la 

entrada a una cueva, entra en ella  

GRUTA DE LOS GULGANOS  

Habla con un sabio que te dirá que entres en la torre de OWEN por que DESH tiene que hacer algo allí, 

pero DESH no se acuerda de que tiene que hacer, y además te dará la magia rana.  

TORRE OWEN  

Entra en la torre que viste antes, si quieres para llegar antes ve al bosque de arriba (un chocobosque) y 

usa un CHOCOBO, dentro de la torre metete por un camino y te dirá que uses la magia rana, úsala 

sobre todos para poder pasar, después de pasar puedes volver a usarla sobre todos. En una habitación 

tienes que pulsar la pared para poder continuar. Al final te encontrarás a MEDUSA, te dice que su señor 

ZANDE quiere destruir la torre y así destruir el continente flotante, que es donde estas (de momento), 

finalmente pelearas contra ella:  

Medusa: vida: 3000. Al ganar 1680 exp 2600 gils  

Es una pelea fácil, ten cuidado porque te puede convertir en piedra, por lo demás sin problema.  

Cuando le ganes veras que la llama se está apagando, entonces DESH recupera la memoria y dice que es 

el guardián de la torre, entonces para que no se apague y se destruya la isla DESH se tira al fuego como 

un héroe, y antes le dice que vaya al pueblo de los enanos. 

Ahora gracias al sacrificio de DESH puedes pasar por donde estaba el remolino. Ve al oeste y verás una 

isla, veras 2 cuevas, la de arriba está la montaña de fuego, pero no puedes pasar por que hay fuego 

(obviamente) así que entra en la cueva de abajo.  

MORADA DE LOS ENANOS  

 Los enanos aparecen desde el FF1 hasta el FF5, menos el FF2  

Los enanos dirán que uno de sus cuernos sagrados ha desaparecido, como siempre te toca recuperarlo, 

descansa y/o compra algo si te hace falta, después entra en la ruta que está más a la izquierda y 

conviértete en sapo para pasar, como antes puedes volver a ser normal una vez dentro. Al final pelearás 

contra GUZCO porque tiene el cuerno.  



GUÍA FINAL FANTASY III PARA NINTENDO DS 

 

 
 

8 

Guzco: vida: 3500. Débil a: fire. Al ganar: 2304 exp 3500 gils  

El no parará de atacarte con fuego, a si que ten equipado armadura de fuego y atácale con hielo.  

Al ganarle coge el cuerno y vuelve, puede que notes que te sigue una sombra (¿quien podrá ser?), al 

poner el cuerno en su lugar correspondiente la sombra se transforma en GUZCO y esta vez roba los dos 

cuernos y te dice que los cuernos abren el camino para entrar en la montaña de fuego que está al cristal 

de fuego y entonces se larga a la montaña de fuego, y te toca ir a por él canalla para darle su merecido. 

La montaña de fuego está al norte de la isla, pero antes puedes ir a otras ciudades a prepararte bien, por 

ejemplo si utilizas el barco podrás llegar al pueblo de GYSHAL (al Sureste)  

GYSAHL  

En este pueblo puedes comprar llaves para puertas cerradas (compra unas cuantas) y verduras gyshal, 

que sirven para usarlas en los chocobosques y aparece un chocobo gordo que te guarda los objetos. 

También puedes ir a un pueblo que está a Suroeste del continente. 

PUEBLO DE LOS ANCIANOS  

Aquí puedes comprar cosas (bueno, como en todos) y hay un chico que te dará un objeto si das la vuelta 

al continente en un CHOCOBO (como en FFV) haz lo que pide, (hay un chocobosque al lado del pueblo) 

y te dará un pan gnomo, puedes hacerlo las veces que quieras para que te de mas panes.  

Por el camino de vuelta puedes ver un bosque al lado de una cascada, si entras iras al bosque de vida, 

que solo hay hadas, y ellas te dirán que su bosque se está muriendo y que su árbol está dando vueltas 

por el desierto, no puedes hacer nada todavía.  

¢ŀƳōƛŞƴ ǘŜ ǇǳŜŘŜǎ ŦƛƧŀǊ ǉǳŜ Ŝƴ ǳƴ ŘŜǎƛŜǊǘƻ Ƙŀȅ άŀƭƎƻέ ŦƭƻǘŀƴŘƻΣ ȅŀ ǎŀōǊłǎ ǉǳŜ ŜǎΦ  

CAVERNA DEL FUEGO  

Ya en la montaña de fuego, no será muy difícil si te has preparado 

bien, (ten cuidado con la lava porque te hace daño) en un cofre hay 

una espada de hielo, pónsela a tu guerrero. Al final volverás a ver a 

GUNZO, es otro secuaz de ZANDE y piensa destruir el cristal de 

fuego para que tú no lo puedas tener, pero primero luchará contigo. 

Ten cuidado con este enemigo por que usará a veces la magia llama y 

causará grandes daños contra tu equipo, usa el hielo contra él. 

Salamander: vida:5700. Débil a: hielo y agua. Al ganar: 2744 exp 

3700gils  

Al ganarle toca el cristal y tendrás nuevos trabajos, son:  

Ranger, caballero, ladrón y erudito 

Si t ienes un guerrero transfórmalo en caballero que es lo mismo pero 

mejor.  
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Vuelve a la cueva de los enanos y te aparecerá un tipo que dice que el pueblo de TOKKUL ha sido 

ǎŀǉǳŜŀŘŀ ǇƻǊ ǎƻƭŘŀŘƻǎΣ ȅ ǘǳ άŘŜōŜǊέ ŎƻƳƻ ƎǳŜǊǊŜǊƻ ŘŜ ƭŀ ƭǳȊ Ŝǎ ŜǾƛǘŀǊ Ŝǎŀ ƛƴƧǳǎǘƛŎƛŀΣ όǾamos, que te toca 

hacer todo) descansa si te hace falta.  

Habla con un enano y te abrirá la puerta para coger muchos tesoros, no tires los libros ni armaduras del 

erudito si no lo usas, mas tarde te harán falta. Ahora ve a TOKKUL. 

TOKKUL  

(Un pueblo cerca de un desierto, al este del pueblo de los ancianos) ¿Te fijaste que hay algo volando en 

el desierto? al entrar te paralizarán los soldados de HYNE y te llevarán a las mazmorras del castillo de 

HYNE, (el que estaba volando en el desierto).  

CASTILLO DE HYNE  

Allí verás al rey de ARGUS que te dirá que HYNE era su consejero pero lo traicionó. Para poder salir 

transforma a tu grupo en mini y cuélate por un agujero de la pared, al entrar acuérdate de volver a tu 

estado normal. La mazmorra es un poco pesada, y los enemigos empiezan a molestar a sí que ten 

cuidado, al final te encontrarás con HYNE, el te dirá que ha inmovilizado al árbol de la vida y que quiere 

ser gobernador del mundo. Te toca luchar contra él:  

Hyne: vida 4500. Después de la lucha: 3464 exp 4300 gils  

Te dije que no tires nada del erudito por eso, pon a un personaje con el trabajo de erudito por que como 

en la mayoría de los FF pelearás con un enemigo que cambia su debilidad por cada turnos, por eso 

gracias a la habilidad del erudito podrás saberlo, usa el elemento de magia que te dice el erudito. 

También puedes optar por utilizar la magia blanca, lanzando libra, que es lo mismo que la habilidad 

estudiar del erudito. Lánzale aire antártico y trozos de bom, con un mago negro lánzale la magia hielo + 

y con un mago blanco ve curando a tu grupo hasta el final.  

Al ganarle el árbol de la vida te dará las gracias por salvarlo, después aparecerá el rey de ARGUS y 

también te darán las gracias, después entrarás en el bosque de las hadas y también te darán las gracias 

por salvar el bosque (que agradecidos son todos) y estas últimas te darán un nuevo colmillo. Ahora ve 

a:  

CASTILLO DE ARGUS  

Aquí el rey te dará la rueda del tiempo para que se lo des a CID.  

Antes de salir, dale a la antorcha de la derecha, en la entrada y se abrirá un camino donde hay muchos 

objetos, con puertas cerradas (usa a un ladrón o las llaves).  

Ve a CANAAN y habla con CID, y convertirá el barco en un barco volador.  

EL MUNDO EXTERIOR  

Ahora podrás ir a donde quieras, incluso fuera del continente. Ve fuera del continente y veras que todo 

está rodeado de una nube oscura, (que minúsculo es tu continente) Si quieres ver el mapa enterito solo 

tienes que comparar pan de gnomo o la magia mapa.  
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Vamos a ver, ve un poco al norte y después todo al este y te encontrarás con una isla y habrá un templo, 

que es el templo del agua.  

TEMPLO DEL AGUA  

Un charco te dirá que para llegar al cristal tiene que estar la doncella del agua ELIA.  

No entres en la cueva del norte aun, a no ser que quieras entrenarte, primero hay que ir a por ELIA.  

Ve al norte y verás una pequeña isla, ahí hay un barco, entra y te encontrarás con un viejo y con ELIA 

enferma, el viejo dirá que un terremoto causó una gran inundación y que solo se salvaron ellos, dale a 

ELIA una poción y se curará, ella se dará cuenta de que sois los guerreros de la luz y os acompañará a 

conseguir el cristal del agua, para que la maldición se acabe y las tierras vuelvan a emerger.  

Vuelve al templo del agua y habla con el charco, esta vez te dejará coger el cristal del agua que está en 

el templo. Pero antes de llegar al cristal entrénate un rato en la cueva, porque al final hay un malo 

bastante fuerte.  

CAVERNA DEL AGUA  

La cueva es bastante fácil, para ahorrarte trabajo en la primera división de caminos coge el de arriba y 

en el segundo de abajo, (yendo por el puente de arriba encontraras un camino hacia la derecha hasta 

llegar a un cofre que contiene hielo ++, cógelo) Al final llegarás al cristal de agua. Elia tocara el cristal del 

agua, pero en ese momento un encapuchado (como no, ¿a que no te esperabas un monstruo?) te tirará 

una flecha, pero ELIA te empuja y le da a ella, el encapuchado te dice que es un secuaz de ZANDE, y 

que quiere destruir el cristal de agua, ahora pelearás contra:  

Kraken: vida: 8000. Al ganar: 5280 exp 5500 gils  

Es un poco dificilillo si tienes poco nivel, usa hielo ++ que encontraste en la cueva y lánzalo contra él y 

no pares de atacarle. Cuando le ganes ELIA te dará el poder del cristal (nuevos trabajos), te dirá que 

salves el mundo y después se morirá, (esta es una de las partes más tristes del juego), luego las tierras 

emergerán de nuevo.  

AMUR  

Empiezas en una posada y una niña te dirá que llevas 3 días durmiendo, te dirá que estas en el pueblo 

de Amur porque su abuelo te encontró inconsciente en el templo del agua. Sal de la posada, si hablas 

con una chica que está quieta aparecerán 4 payasos(vamos a 

llamarlos así por sus pintas) que se creen que son los guerreros de la 

luz (vaya competencia que nos ha salido) En una casa un anciano te 

dirá que cojas unos zapatos flotantes para poder coger el ultimo 

cristal, porque hay que pasar un precipicio, los zapatos están en las 

cloacas, pero hay un monstruo que las protege, los 4 payasos 

escucharon la conversación y piensan ir a las cloacas a cogerlos para 

ellos y conseguir el cristal. Hablando de cristales vamos a ver los 

nuevos trabajos:  

Geomante, dragontino, vikingo, caballero oscuro, 

conjurador, bardo.  




