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jPor fin esta aqui el juego mas esperadol Y s
que dividir la guia en dos partes. Busca el di i
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Género: Free
Opcion 60 Hz: Si

Internet: Si

Idioma: Inglés

Desarrollador: AM2
Distribuidor: Sega
Precio: 8.990 ptas

Guardar partida: Si
Minijuego: §i
Datos pantalla: Logo

08:30 - CASA DE RYO

Ryo tiene una pesadilla en la que sale Lan Di.
Ante sus ojos aparecen imdgenes intermitentes
del asesino de su padre, hasta que se hace
insoportable y despierta gritando.

Han pasado cuatro dias desde la muerte del
padre de Ryo. El incidente atuin esta fresco en su
memoria; ino puede pensar en nada mas que
en la venganzal Antes de que rompas alguna
cosa de la habitacién, busca en el escritorio el
Reproductor de Casetes (Cassette Player), la
Cinta de Shenmue (Shenmue), la Cinta de Sha
Hua (Sha Hua) y la Foto de tus Amigos (Photo
Of Friends). Sal al corredor y habla con Ine-san.
Esta te da 500 yens y te dice que cada mafiana
te dejara esa cantidad de dinero sobre el
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armaric de los zapatos. Busca itemns de utilidad
por el resto de la casa. Puedes aprender un nuevo
movimiento leyendo el pergamino del Segador
Sombrio (Shadow Reaper) que hay en la
habitacion de Fuku-san. Para aprendértelo sélo
hay que mirarlo en la pantalla de opciones. Hay
unas Pilas (Size Batteries) en los cajones del
cuarto de estar y una Linterna (Flashlight) debajo
del teléfono. Ve al oratorio y toma las Velas (Box
of matches) y las Cerillas (Candles). Puedes
presentar tus respetos a tu finado padre en el
santuario. En el corredor de detras del oratorio
hay una canasta de mimbre. Abrela y lee el
pergamino para aprender el movimiento de las
Hojas Dobles {Twin Blades). Entra en la cocina y
mira la comida de la mesa para experimentar un
flashback o escena retrospectiva, Hay una puerta
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que sale de la cocina, pero no puedes cruzarla. Por
ultimo, hay una desconcertante carta en el
estudio de tu padre. No dejes que Ine-san te vea
leyéndola. Devuélvela a su sitio cuando hayas
acabado.

No hay nada mas por hacer en la casa, asi que
ponte los zapatos y sal. Ine-san sugirié que
charlaras con Fuku-san. Puedes encontrarlo en el
Dojo de la parte de atras de la casa. Echa un
vistazo por el jardin. Hay alguna carpa en el
estanque, pero ninguna piedra que arrojar, asi
que ve a hablar con Fuku-san. Acabaras fuera de
forma automatica; vuelve adentro y habla de
nuevo con él. En cuanto termines, acércate al
arbol del rincon para tener un flashback. La casa
te trae mds recuerdos de lo que puedes resistir:
vete del recinto por la verja del jardin principal.
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UNA RAFAGA DEL PASADO
Ryo ha vivido en esta casa toda su vida, y esta llena de

buenos recuerdos. Ciertas imagenes y olores accionaran
su memoria y se te ofrecera un flashback.

yﬂ

La cocina

Ine-san ha hecho algo de comer
que esta humeando en la mesa de
la cocina. Si'te acercas lo suficiente,
el olor de la comida activara un
flashback. Ryo recuerda cuando era
muy joven y comia con su padre.
Como era un nifio, no queria
comerse lo que era bueno para él,
aunque un comentario severo de
su padre arregla la situacion.

El viejo drbol

Al fondo del jardin, cerca del Dojo,
hay un viejo arbol muerto.
Acércate a él para iniciar un
flashback. La mente de Ryo
divagara hasta los tiempos en que
el arbol estaba en su apogeo y su
padre le daba sus primeras
lecciones de artes marciales.

YAMA
RYO ES UN BLANDENGL

Primero deberias ir al Templo, situado un poco
mas abajo, siguiendo por la carretera,
Automaticamente hablards con una nifia llamada
Megumi. Esta ha encontrado una Gatita (Kitten)
perdida y estd un poco preocupada, ya que no sabe
queé hacer con ella. Accede a cuidar de ella y, cuando
se te brinde la opcién, quédate el Pescado (Dried
Fish) y no la otra opcién. Se lo dards de comer de
forma automatica a la minina, quien lo engullira
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Megumi

IMPRESCINDIBLE

Reproductor
de casetes
Escritorio de la habitacion de Ryo

Cinta de Shenmue
Escritorio de la habitacion de Ryo

Cinta de Sha Hua

Escritorio de la habitacion de Ryo

Foto de tus amigos
Escritorio de la habitacion de Ryo

500 yens
Habla con Ine-san,
ella te los dara

agradecida. Alborozada por la pronta mejoria de la
gatita, Megumi recuerda algo que podria ayudarte,
y te dira que Yamagishi dijo algo acerca de un coche
negro. Ten en cuenta que si no le das el pescado al
pequenio micifuz, iMegurmi no te dira ni piol
Acuérdate de cuidar de la gatita: hazle algunos
mimos de vez en cuando al pasar por su lado.

Hay otras muchas casas en Yamanose. Te ira
bien hablar con toda la gente de aqui para
empaparte del ambiente, pero de momento
ninguno de ellos te dird nada de importancia.

No malgastes mas tiempo en este pueblo.

Es la nina que encontraras en el Templo que hay en un extremo
del pueblo. No es la altima vez que necesitara tu ayuda. Tiende
air muy a la suya, jasi que sé amable con ellal Si ayudas a la

gatita, te dira que vayas a ver al Sr. Yamagishi.

Gatita

La minina callejera estara en |a caja que Megumi protege. Si
aceptas el desafio de cuidar de ella, tendras que volver de vez

en cuando para darle de comer.

Pescado

A la gatita le gusta el pescado; no le des el pastel porque se

limitara a mirarlo con ojos tristones.

ESPECIAL 3 SHENMUE

Segador Sombrio
Habitacion de Fuku-san

] ED
Armario de |a sala de estar

Linterna
Armario de debajo del teléfono

Hojas Dobles
Canasto de mimbre en el corredor
de detras del oratorio

Dojo
En la parte de atras de |a casa.
Habla con Fuku-san




SAKURAGAOKA:
UN BUEN PASEO

Antes gque nada deberias familiarizarte con el
trazado de la ciudad; no querras perderte, ;no?
Hay cantidad de casas por visitar y gente con
quien hablar. Alolargo del dig, la gente ira y
vendra, Por ejemplo, el tractorista se ird a comer,
mientras que al anochecer se marchara a casa con
el resto de visitantes. [Podrias pasarte ahi todo el
dia, viendo a la gente hacer sus cosas! Recuerda
que las tiendas cierran de noche, y que por lo
general la gente no quiere hablar contigo tras
hacerse oscuro.

Cuando te hayas hartado de ver a Fulano de
Tal entregado a su rutina diaria, busca ala
anciana miope. Normalmente la encontraras
deambulando por las calles que hay al sur de la
tienda de Abe. Sin embargo, en el transcurso del
dia cambiara de sitio en diferentes ocasiones. No
deberia costarte dar con ella: 1a ciudad de
Sakuragaoka no es muy grande una vez que la
conoces, y nunca se aleja dermasiado de la
tienda. Al encontrarla, entrard una secuencia de
video en la que te enteraras de que la anciana
ha perdide su casa (j!) y nc puede volver a su
hogar. Sabe el nombre de la casa, pero es incapaz
de leer los letreros de fuera a causa de su vista
deficiente. Sdlo tienes que encontrar su casa: se
halla casi enfrente del parque. Lee el deteriorado
rétulo de la pared y acompana a la anciana a su
puerta. Lo mas probable es que la encuentres
sentada en un columpio del parque. ;Ves? jA

IMPRESCINDIBLE

Abe

Habla con la duena de la tienda.

Barrendera
La encontraras en el extremo oeste de la
ciudad. Te dara algunos consejos.

Sr. Yamagishi
Su casa esta cerca del Acceso 12 Dobuita. Es
importante hablar con él antes de ir alli.

que te sientes mucho mejor?

Ahora que has hecho tu buena obra del dia,
puedes permitirte un poco de diversion. La tienda
de Abe es un sitio genial, ya que puedes
conseguir figuras en las maquinas. Tienes a tu
disposicion las maquinas de Virtua Fighter y
Sonic, y cada partida cuesta 100 yens. El cuidado
por el detalle en las pequetias reproducciones es
fantastico, y seguramente querras hacerte con
todas. No obstante, resiste la tentacién jy
recuerda por qué estas aquil Dentro de la tienda,
también puedes comprar chocolatinas que te
daran derecho a participar en un sorteo en el que
te pueden tocar algunos regalos interesantes
{incluyendo juegos de la Saturn).

La dueria, Abe, es una vieja chiflada. Una
exposicién prolongada a su voz puede fundirte
los sesos, de modo que habla con ella lo justo y
vete. Pillate una lata de la maquina expendedora
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de delante de la tienda y vete a buscar ala
Barrendera (Sweeping Woman). La encontraras
limpiando la carretera que hay frente a su casa,
en el lado oeste de la ciudad; usa el mapa para dar
con ella. Habla un rato con ella y te enviara a ver
al Sr. Yamagishi, un abuelo que vive en las afueras
de la localidad. Su casa esta cerca de la tienda de
Abe. El Sr. Yamagishi estarad en su jardin,
cuidando las flores. Habla con él hasta que
aparezca el simbolo del diario y encaminate
entonces al parque. Cuando todos se hayan ido,
entra en el parque y acércate a los columpios. Se
te ofrecera la opcién de entrenarte un poco. Mira
el recuadro ‘Entrenando en el parque’ de esta guia
para obtener mas informacion.

Mas te vale entrenarte hasta que sea hora de
irse a casa. Llegaras ahi de forma automatica a las
11:30 p.m. Ve a dormir y, cuando te levantes por la
manana, guarda la partida.




ENTRENANDO
EN EL PAROUE

Es posible practicar movimientos en el Parque de
Sakuragaoka. Esta es la primera oportunidad
para entrenar solo. Si hay alguien mas ahi,

no se te permitira.

Selecciona ‘Si' y empieza tu entrenamiento.
Pulsa el boton R para hacer aparecer la lista de
movimientos. Esta te mostrara qué
movimientos puedes hacer, cuales no has
aprendido adn y tu experiencia con cada uno.
Pulsa el botén L estando en esta pantalla para
que aparezcan los comandos de cada
maniobra. Desplaza el recuadro hacia un
comando para tener una vista previa del
movimiento. Cada vez que realices un
movimiento aumentara tu experiencia. Pulsa el
botén A para asignar movimientos al botén R.
Con el boton X obtendras una explicacion mas
detallada de ese movimiento.

DOBUITA

Una vez despierto, recoge el dinero del armario de
los zapatos y sal de la casa. Visita el Dojo y Fuku-

san te ensefiara un nuevo movimiento. A él le
cuesta llevarlo a cabo, asi que es tu oportunidad
de lucirte, Sélo has de pulsar Adelante + X (ala
vez) para ejecutarlo.

Mientras bajas por la carretera que atraviesa
Yamanose, te saldra la posibilidad de participar
en tu primer Eventoe QTE. Mira el recuadro ‘Tu
primer QTE' de esta guia para saber mas detalles.
Después, dirigete a Dobouita por medio del
Acceso a Dobuita 1.

Esta ciudad es aun mas compleja que
Sakuragaocka. Hay montones de tiendas y de
gente con quien hablar. Antes que nada, ve al

Funny Bear Burger y habla con el propietario
acerca del coche negro. Ve a la Floristeria de la
esquina y habla de lo mismo con Nozomi. Te dira
que quiza Tom lo haya visto. Tom es el tipo de las
trenzas rasta que lleva el puesto de perritos
calientes situado en la calle principal. Tras mucha
insistencia, te encarrilara hacia la Agencia de
Viajes (Global Travel Agency), que esta casi
enfrente. Habla con el hombre de detras del
mostrador, y luego con el tio vestido de camuflaje
(Kurita-san), a quien encontraras ante la tienda
de al lado. Ambos te sugeriran que vayas al
Restaurante Chino Ajiichi. Al pasar frente al
Mercado de Tomates (Tomato Mart), dos matones
te empujaran con el hombro. Tu segundo QTE es
algo mas complejo que el primero: ademas de los
botones de accién, tendras que usar los de
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direccién. Pulsa los botones correctos y Ryo los
tumbara a ambos, tras lo cual huiran.

Ve al restaurante chino (esta en una de las calles
laterales) y charla con la pareja de ahi dentro,
quienes se enrollaran un buen rato. Ten paciencia
y acabaran indicandote que vayas a la Barberia
de Maeda que hay cerca del salén recreativo You
Arcade. Ve alli y habla con el barbero hasta que
aparezca el simbolo del bloc de notas. Dirigete a la
segunda Barberia (Liu Barber and Hair Salon),
situada cerca de la entrada de la ciudad. El duefio
te dira que hables con su padre en el Parque
Suzume (Suzume Park), el que esta cerca del You
Arcade. Inicia el paseo hasta el Parque Suzume y
conversa con el anciano de la camisa a cuadros.

Habla con Tom de regreso al puesto de perritos
calientes y llégate luego al Bar Yokosuka.




IMPRESCINDIBLE

Dinero
Toma los 500 yens del armario de los zapatos.

Dojo

Ve al Dojo y aprende el nuevo movimiento.

QTE
Pulsa el boton A para atrapar la
pelota en Yamanose.

Funny Bear Burger
Habla con el duefio acerca del coche negro.

Floristeria
Habla con Nozomi delante de la Floristeria.

Tom
Habla con el tio que baila ante el
puesto de perritos calientes.

La Agencia de Viajes
Entra en |la agencia Global Travel Agency
y habla con el dependiente.

iTU PRIMER OTE!

El primer incidente es sélo de practica, pero te
preparara para lo que te espera mas adelante.
Si fallas, no podras volver a intentarlo. No te
preocupes, fo maximo que pasara es que
Megumi estara molesta durante un rato.
Mientras recorres Yamanose, Megumi estara
jugando con dos chicos que juegan a futbol.
Uno de ellos chuta la pelota hacia ti. Cuando
aparezca en pantalla el comando de un boton,
toca el boton pertinente hasta que
desaparezca y Ryo atrapara la pelota. Sinolo
logras, rebotara en Ryo'y golpeara a Megumi.

Kurita-san
Viste ropa de camuflaje y esta junto a
la Agencia de Viajes.

Restaurante chino
Habla con la pareja del restaurante Ajiichi.

Barberia (1)
Ve al barbero que hay cerca del salén You Arcade.

Barberia (2)
Ve al otro barbero cerca de la entrada de la ciudad.

Parque Suzume
Habla con el sujeto de la camisa a
cuadros en el parque Suzume.

Tom
Habla otra vez con Tom.

Mercado de Tomates
Pasa frente al Mercado de Tomates
y enfréntate a los matones.

El Bar Yokosuka abre a las 5 p.m. Entra y hablaras
automaticamente con el simpatico barman.
Todos parecen mirarte de una forma extrana. Al
acercarte a la mujer, te dira algo. Aléjate de ella,
no parece muy de fiar y la verdad es que tampoco
te dara ninguna informacion que pueda resultar
util. Vete a hablar con el barman. Este te dard una
lata de cola y te dird que vayas al MJQ Jazz Bar.
Puedes hacerlo tras las 7 p.m. Fijate en los dos
hombres que juegan a billar. Puedes retarlos
hablando con el barman. La partida es muy corta
y no es que te vaya a servir de nada
precisamente, pero por lo menos es bastante
divertido y si ganas podras dar una leccién a los
dos macarras que te desafian.

SUBJUEGOS: BILLAR

T

En realidad no puedes ganar dinero con esta
apuesta, pero puedes intentar no perderlo. Los dos
jugadores te desafiaran a meter en una tronera la
bola de la banda. La apuesta sera de 1.000 yens,
que deberas invertir en invitarles a una copa. Pulsa
el boton A para pasar a una perspectiva en
primera persona. Usa la cruceta para mover el taco
de forma que la bola blanca golpee el lado
derecho de la bola en cuestion. Pulsa de nuevo el
botén A para darle a la bola. Si la cuelas, los
jugadores pensaran que has hecho trampa.

IMPRESCINDIBLE
Bar Yokosuka

En el extremo norte de la ciudad. Habla con
el barman para conseguir informacién. »

MIJQ Jazz Bar
Un bar de billar a la vuelta de |a esquina del
Bar Yokosuka. Espera hasta las 7 p.m. paraiir.

Reto
Acércate a los tipos que juegan a billar en el
Bar MOJ y juega con ellos.
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iEs hora de buscar camorra! Dirigete al
Heartbeats Bar. Puedes llegar alli siguiendo el
callejon de enfrente de la tienda de Motos. En
cuanto bajes las escaleras, te veras envuelto en un
QTE con dos idiotas medio borrachos. No te
dejaran pasar porque son muy grandes y listos.
Probablemente sea momento de ensefiarles una o
dos cosas. Este QTE es muy sencillo; al fin y al
cabo, han estado bebiendo. Limpia el estropicio y
entra en el pub. Una vez dentro, el barman te
pondra un vaso de leche, sugiriendo que es la
bebida apropiada para un colegial. Las tres
personas de la barra se pondran de pie de un
salto, listos para hacer alarde de sus habilidades.
Este nuevo QTE es algo mas veloz que el anterior,
y tendras que reaccionar un tanto mas rapido.
Aun asi, no deberia ser un problema. El barman se
enfadara un pelin. Mejor que te vayas.

Se esta haciendo tarde, asi que a menos que te
apetezca ir a You Arcade o al salén de Tragaperras
(esta por la zona del Bar Yokosuka) para dejarte
una parte de la paga, vete a casa y descansa un
poco. Te hara falta estar descansado para afrontar
los acontecimientos que te esperan.

NINO DE PAPA

Esta es tu primera pelea del juego en un bar. Con
todo, s6lo es un QTE, asi que Unicamente deberas
aporrear algunos botones. Sin embargo, es de lo
mas satisfactorio; jdespués de todo, se atrevieron
a llamarte colegial!

Estos tios son muy bestias y vendran a por ti por
detras. Por suerte, Ryo tiene el oido tan fino que
sabe que estan ahi. Sélo tienes que ayudarlo
pulsando unos cuantos botones. Puede que
reconozcas algunos de los movimientos que usas
en tus sesiones de entrenamiento. {Si no, es que
no prestas suficiente atencion!

IMPRESCINDIBLE

Bar Heartbeats

Sigue el callejon frente a la tienda de motos.

QTE (1)
El primer OTE es contra dos matones medio
borrachos.

QTE ()

El segundo es contra tres rudos marineros.
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ENCUENTRA A CHARLIE

Por la mafana, toma el dinero y corre a
Sakuragaocka. Los matones que te encontraste
ante el Mercado de Tomates estan armando
follén en el parque. Lo peor es que se estan
metiendo con un chiquillo y Nozomi, que es
intima amiga tuya. Esta es tu primera Batalla
Libre (Free Battle). Aqui es donde todas esas
sesiones de entrenamiento seran utiles. Usa tu
combo de punetazo largo con proyecciones
para acabar con ellos. El grandote blogueara
alguna de tus proyecciones, asi que con €1
puede ser mejor emplear patadas. Es posible
que este encuentro no suceda cuando pases
por primera vez por aqui (por ejemplo si esta
lloviendo). En ese caso, ve a hacer otras cosas y
vuelve un poco mas tarde.

Hazlos quedar come los tontos mocosos que son
y vete. Has impresionado a Nozomi; jpor un dia
ya vale! Dirigete a Dobuita. El hombre del

restaurante esta parado junto a la maquina
expendedora. Ha perdido su dinero y te pide que
le compres una bebida. Teniendo presente que
eres una persona de lo mas amable, y que lo mas
probable es que sin €l no llegues muy lejos,
comprasela y sonrie.

Ahora no tienes mucho que hacer hasta las 7
p.m. En algun momento del dia (normalmente
hacia las 12) tendras que hablar con el individuo
que estd parado frente a la tienda de Tejanos
Water Dragon (Jeans Water Dragon), asi como
con el tipo de las gafas de sol que estd al otro
lado de la carretera. Luego ves a la puerta verde
que tiene una camara encima (si vas demasiado
pronto no estara abierta). Cruzala, sube al piso de
arriba y habla con el tio que estd sentado. Ahora
ve a ver al tipo del camuflaje junto a la Agencia
de Viajes y habla dos veces con €.

Entrena o tomatelo con calma hasta las 7 p.m. Si
no tienes nada que hacer, mirate la seccién
‘Vamos de compras’.
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IMPRESCINDIBLE

Dinero
Toma el dinero del armario de los zapatos.

Sakuragaoka
Los matones estan molestando a Nozomi
en el parque. Acaba con ellos.

Comprale una bebida

El hombre del Restaurante Chino esta
en la maquina expendedora junto a la
tienda Tejanos Water Dragon.
Comprale una bebida.

Jeans Water Dragon
Habla con el tio que fuma ante la
tienda Tejanos Water Dragon.

El tipo de las gafas de sol
Esta frente a la puerta de la
camara encima. Habla con él.

Puerta verde
Cruza a puerta verde de la camara encima.
Charla con los hombres del piso de arriba.

El tipo del camuflaje
Habla con Kurita-san. Lleva traje
de camuflaje y esta cerca de la
Agencia de Viajes.




{VAMOS DE COMPRAS!

De todas las tiendas de Dobuita, pocas son
las que te permiten hacer algo. Aun asi,
merece la pena explorar; nunca se sabe lo
que te puedes encontrar.

Dobuita es una ciudad mas nocturna que
diurna. Muchos de los restaurantes abren hasta
las g p.m., y los bares y clubs ni siquiera abren
hasta bien entrado el ocaso. Podrias pasarte la
noche deambulando por las calles, viendo a
viejos borrachos luchando por llegar a casa y
admirando los carteles de neon. Todos los bares
y clubs tienden a estar en la parte norte de la
ciudad, en torno al bar Yokosuka. Un sitio en el
que puedes invertir mucho tiempo y dinero es el
salon recreativo You Arcade. Puedes encontrarlo
en el rincén sureste de la ciudad; con ese

HORARIOS DE
APERTURA DE
LAS TIENDAS

10 a.m.—10 p.m.
10 a.m.- 7 p.m.
10a.m.—6 p.m.

5p.m.—4am.
10a.m.=-g p.m.
7a.m.—10.30 p.m.
10 a.m.- o0 a.m.
10 a.m. - 00 a.m.
10a.m.-8 p.m.

7 p-m.—4am.
7a.m.—6.30 p.m,
7p-m.—4am.

10 a.m.—g p.m.
10 a.m.- 00 a.m.
2 p.m.— 00 a.m.
ga.m.-8p.m.
Sin horario fijo
10a.m.—8 p.m.
5pm.—3am.

Tienda de antigiiedades
GETOIER

Barberia 2

Restaurante Chino1
Restaurante Chinot 2
Floristeria 1

Pitonisa

You Arcade

Bar Happy Burger

Bar Heart Beats
Quiosco

MIJQ Jazz Bar

Alfareria

Tragaperras

Salon de Tatuajes
Agencia de Viajes
Perritos Calientes de Tom
Tejanos Water Dragon
Bar Yokosuka

enorme cartel iluminado, es imposible pasarlo
de largo. El salén recreativo abre hasta
medianoche, y, créenos, vas a necesitar todo ese
rato. Alli se dan cita clasicos como Hang On 'y
Space Harrier, ademads de OTE Title Boxing y
Darts. Cada partida cuesta 100 yens. Las dos
maquinas QTE son geniales para perfeccionar
tus dotes de cara alos QTE de la

vida real. No hay nada mejor que irte
acostumbrando a la disposicién de los botones.
También hay una gramola, que toca distintas
melodias que ya habras oido.

Otro sitio al que ir es el Salén de Tragaperras
(Slot House), situado frente a la tienda de motos.
Aqui mas que nada hay maquinas de este tipo,
que pueden hacerte ganar una ficha de Sega.

Por ultimo, hay una tiendecita situada cerca del
Mercado de Tomates. Es una Tienda de
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Antigliedades (Antique Shop), y en el rincén hay
seis pergaminos. Cada uno de éstos tiene un
precio que va de los 500 a los 3.000 yens. Sélo
puedes aprender estos movimientos
adquiriendo los pergaminos; y no, jno puedes
echarles un vistazo sin comprarlos! Te
recomendamos quedarte con todos.

Cuando hayas agotado todas las tiendas, hay
dos areas en las que te puedes entrenar. El
aparcamiento cercano al Quiosco siernpre esta
vacio, y alli puedes practicar sin que te
interrumpan. El segundo lugar es el Parque
Suzume, a la vuelta de la esquina de You Arcade,
Alli siempre hay gente mayor y nifios, pero si te
esperas unos minutos se iran.

Para no tener que vagar de aca para alla,
aqui tienes los horarios de abertura de las
tiendas que importan...




[

En cuanto se enciendan las luces, pasa por
delante de You Arcade y saldra un marinerc. Te
dira que no quiere luchar y te pedira que lo sigas.
No tienes mucha eleccién, porque quiza tenga
informacioén valiosa. Siguelo al aparcamiento. Es
una trampal! Ahora estaras rodeado por un grupo
de marineros. La forma mas facil de encargarte de
ellos es ponerlos todos a un lado. Luego tira a uno
de ellos contra los demas; esto te dara tiempo de
propinar un par de golpes sin que nadie te
ataque. Mantén esta tactica hasta haberlos
derribado a todos. Mediante una secuencia de
video le sacaras informacion a uno de ellos.

Es hora de encontrar el Salén de Tatuajes

LOS COMPANEROS
DE CHARLIE

Después de que te engarien para ir al
aparcamiento con falsos pretextos, te atacaran a
la vez cinco marineros.

Reconoceras a algunos de ellos como los tios que
te intentaron zurrar en el bar Heartbeats. Es
obvioque nohan aprendido |a leccién y que de
pronto se creen invencibles por.tener a unos
cuantos amigos con ellos. Un fuerte combo de
punetazos reducira al primero. Puedes usar al
resto como si fueran bolos: arroja a uno contra
los demas y tiralos por los suelos. No les dolera
mucho que digamos, pero ganaras tiempo para
pensar qué hacer.

La verdad es que no te costara demasiado
vencerles si aplicas esta técnica. Intenta utilizar
alguna técnica de las que has aprendido
ultimamente en tus entrenamientos.

(Tattoo Parlor). Todavia quedan algunos moteros
en You Arcade, asi que entra ahi y habla con ellos.
Selecciona la opcién izquierda cuando te hagan
una pregunta y te diran dénde estd el Salon de
Tatuajes, Habla con la chica que esta cerca de
Tom. Te dird como llegar a Okayama Heights. Para
confirmar la informacion, también puedes visitar
el Restaurante Chino Ajiichi y conversar con el
tipo a quien le corpraste una bebida. Te dira que
Okayama Heights esta cerca del restaurante
Manpukuken Ramen. {Entonces se trata de los
apartamentos frente al Bar Yokosukal
Encuéntralos y sube las escaleras. Cruza la puerta
del letrero pertinente. Habla con el propietario y
te dird que vuelvas manana. Mas te vale dormir
un poco y guardar la partida: no hay nada que
puedas hacer hasta mariana alas 2 p.m.
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IMPRESCINDIBLE

You Arcade
Pasa ante You Arcade a las 7 p.m. para iniciar
unha secuencia de video.

Marineros de You Arcade
Tras la pelea, habla con los moteros
de You Arcade.

Tom
Habla con la chica que esta de pie
junto a Tom.

Restaurante Chino
Habla con el camarero alique le
compraste la bebida.

Propietario
Habla con el propietario del Salén de
Tatuajes y acuerda una hora para volver.




jLUCHA CON CHARLIE!

Toma el dinero del armario de los zapatos y
dirigete al Ternplo. Haz una breve visita a
Megumi y la gatita y 1légate a Dobuita. No puedes
ir al Salon de Tatuajes hasta las 2 pm., asi que
entrénate o practica tus habilidades con los
eventos rapidos en You Arcade. Cuando llegue la

hora, ve al Salén de Tatuajes. Dos de los moteros
alos que apaleaste anoche se estan haciendo
unos tatuajes. jA la que te vean necesitaran unos
calzoncillos nuevos! Una vez que se hayan
largado, habla con el propietario. Te dira que
Charlie esta detras de la mampara. Acércate a ella

y preparate para un breve y enérgico OTE. Charlie
intentara alcanzar su cuchillo; esquiva el navajazo
y haz que lo suelte de un golpe. Hazte con su
arma y lanzalo a la cama. Si fallas, Charlie huira.
Interrégalo, vete y habla con Nozomi al pie de
las escaleras. Charlie ha accedido a reunirse
contigo manana a las 3 pm en You Arcade. Eso te
deja mucho tiempo libre. Haz lo que quieras;
jseguramente a estas alturas ya te estas cansando
de esta ciudad! No te preocupes, pronto podras
dejar atras esta apestosa urbe de motoristas. Vete
a casa y espera fuera de tu habitacion. Puede que
se presente Fuku-san (a eso de las 11:30 p.m.).
Habla con €[; fijate que ya no lleva esparadrapo.
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IMPRESCINDIBLE
Dinero
Pillate el dinero del armario de los zapatos.

Salon de Tatuajes
Ve al Salon de Tatuajes y deshazte de los dos
matones. Luego desarma a Charlie.

Nozomi
Baja las escaleras y habla con Nozomi.

Fuku-san
Vete a casa y espera a Fuku-san. Este aparecera
hacia las 11:30 p.m.




CARTA DE INE-SAN

Cuando te despiertes, iras de forma automatica al
Dojo. Fuku-san te desafiard a una Batalla Libre.
No es facil, y no le endosaras muchos golpes, ya
que se le da muy bien esquivar. Usa barridos y
patadas molinete: no podra eludirlas con tanta
facilidad. Tras un rato, la batalla llegara a su fin.
No tiene un tiempo especifico; acabard cuando
Fuku-san quede impresionado como es debido.
Cuando abandones el Dojo, Ine-san saldra de la
casa a buscarte. Tiene una carta para ti. Sin
embargo por ahora no puedes leerla, porque esta
escrita en un chino muy embrollado. Al ir a dejar
la casa, Fuku-san vendra y te hablard sobre la

IMPRESCINDIBLE
Dojo

Ve al Dojo y participa en una Batalla Libre con
Fuku-san.

Carta
Vete del Dojo e Ine-san te dara una carta
escrita en un chino confuso.

Fuku-san
Habla con Fuku-san fuera de la casa.

Batalla Libre

Charlie y sus secuaces estaran molestando a
Gao Wen. Pégales una paliza para que
aprendan a meterse con los de su tamaiio.

QTE
Charlie tomara a Gao Wen como rehén. Chuta
la pelota contra su cara.

You Arcade
Conversa con Gao Wen. Este simpatico
jovencito te hablara de su abuela china.

Xia-san

Habla con la dueiia de la Alfareria para
resolver el puzzle de la carta. Gracias a ella
(y a un espejo) conseguiras informacion vital
para el desarrollo del juego.

carta. Cuando se deje de paliques, encaminate
directamente a Sakuragaoka.

;Oué le pasa a esta ciudad? Una vez mas, unos
macarras estan causando problemas. En esta
ocasion le han robado la pelota de fiitbol a Gao
Wen. Dards con ellos en la obra. La Batalla Libre
que viene acto seguido es bastante sencilla: con
pufietazos y proyecciones bastard. Reducidos los
dos matones, Charlie agarrara a Gao Wen con una
presa en la cabeza y el balén caera al suelo. Ahora
vendra un QTE en el que Ryo chutara la pelota
contra la cara de Charlie y golpeara al tio que
tiene detras. Los motoristas se piraran y Ryo
consolara al chaval.

Dirigete a You Arcade. El mismo chico de antes
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se arrodillard en la calle. Habla con él acerca de
encontrar a alguien que pueda leer la carta. El
sugerira que tal vez su abuela, que lleva la Tienda
China (Russiya China Shop) que hay junto al
establecimiento de tejanos Water Dragon, pueda
ayudar. Haz una visita a esta venerable anciana.
Tras una primera inspeccion, Xia-san se dara
cuenta de que la carta estd al revés y usara el
espejo para descodificar el mensaje. Este sigue
siendo muy poco claro, y la Unica parte
aprovechable es el nimero de teléfono.

Llegados a este punto es posible ir directo al
Disco 2, pero esto es una solucion detallada, asi
que no lo haremos y conseguiremos alguna
informacién complementaria.




:ESPERA JUNTO
AL TELEFONO!

Vete a casa. Fuku-san hablara contigo acerca de
lo que has averiguado. Usa el teléfono para llamar
al Maestro Chen. El numero de teléfono estd en
tu bloc de notas, y es 0468 615647. Tendras que
responder a unas preguntas como medida de
seguridad. Elige la opcion de la izquierda y luego

AL HABLA...

Esta es la primera vez en el juego que deberas
usar el teléfono. Como esta ambientado en los
ochenta, el teléfono es de los antiguos y tendras
que girar el disco con el dedo. Usa el niimero que
conseguiste con la carta china y espera a que el
hombre descuelgue. Tiene una voz muy extraia,
casi como el tipo de la peli Scream. Si le das una
contrasena equivocada, te colgara. No hay forma
de saber cual de las cuatro opciones es la
correcta. No es probable que sea la misma que él
dice, asi que puedes descartar el codigo ‘Father’s
Heaven'. Es una mera cuestion de ir probando,
pero la mayoria de veces sera ‘Comrades’
(Camaradas) y posteriormente ‘Nine Dragons’
(Nueve Dragones).

Pensando que eres otra persona, el hombre te
dara una valiosa pista. Cuando se dé cuenta de
que no eres quien él creia, empezara a hacerte
algunas preguntas, momento en el que deberias
colgar. Mas adelante, Nozomi te llamara y te
pedira que os vedis en el Parque Sakuragaoka.
Tendras que esperar junto al teléfono y, a las
6:55, mirarlo. No dejes de hacerlo hasta que
suene, y pulsa enseguida el boton A para
levantar el auricular.

la de la derecha {a veces la combinacion es
diferente y tendrds que pulsar derecha y luego
izquierda. No hay forma de saberlo, tan sélo
prueba de ambas maneras porque depende de lo
que te diga €l. La persona al teléfono mencionara
el Almacén nim. 8 (Warehouse No. 8). Ahora
mismo tendras un monton de tiempo libre,
puesto que no necesitas estar en ningun sitio
hastalas 7 p.m. Ve al Dojo y Fuku-san dejard que

kY

Father's Heaven
Comrades Nine Dragons
Mother's Earth.«

L 1]

L1
4

[ s ¥

ESPECIAL ] 3 SHENMUE

entrenes con él. Esta es una valiosa oportunidad
de usar tus proyecciones con un rival en
condiciones. Cuando hayas acabado, saldra afuera
y mirara al arbol (si no lo hace vuelve a entrar y
habla en el dojo con él). Ve a hablar con él y luego
entrena un poco mas por tu cuenta. A cosa de las
6:30 pm,, vuelve a la casa y espera junto al
teléfono. A las 7 pm. sonard y la mismisima
Nozomi hablaré contigo.

IMPRESCINDIBLE

Fuku-san
Ve a tu casa y habla con él sobre lo que has
descubierto.

Maestro Chen
Llamalo usando el nimero que esta apuntado
en tu bloc de notas.

Dojo
Entrena con Fuku-san y luego habla con él
junto al arbol.

Nozomi
A las 7 pm. sonara el teléfono. Habla con la
encantadora Nozomi.




ITA: COGE EL BUS

Nozomi se encontrara contigo en Sakuragaoka
Park. Una vez alli, te explicard sus sentimientos
hacia ti. Teniendo en cuenta que Ryo es un chico
algo timido, no respondera demasiado bien y ella
se ird. Una siestecita no te irfa mal ahora.
Cuando despiertes graba la partida y dirigete
hacia el Estanco de Dobuita (Tobbaco Shop) que
esta casi al final de la ciudad. De camino habla
con Nozomi en la Floristeria. Ves al Estance y
habla con la anciana, que esta un poco mayor y
un poco sorda. Consulta la Guia de teléfonos

E?"n,&tfﬁiii{}\ WANZA
B L

(Telephone Directory) y busca cudl es la zona de la
ciudad en la que se usa el prefijo 61. Asi
descubriras que se trata de Amihama.

Haz una visita a Tom y preguntale acerca de
Amihama. Te explicara que la parada esta cerca
del Estanco. Camina hasta la calle situada
después del Estanco y veras la parada a la
derecha. Los autobuses pasan cada media hora,
asi que no tendras que esperas demasiado. Subete
al bus, paga tu billete y, cuando aparezca la
pantalla pertinente, graba la partida.

Ahora necesitaras introducir el Disco 2 y escoger
el archivo Start File para continuar tu aventura.
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IMPRESCINDIBLE .

Nozomi
Escucha lo que te explicara en el parque.

Floristeria
Antes de ir al Estanco, habla otra vez con
Nozomi en el Estanco.

Anciana
Habla con la anciana en el Estanco.

Guia Telefonica
Busca en la guia para averiguar en qué zona
se usa el prefijo 61.

Tom
Preguintale como llegar a Amihama.

Parada del bus
Espera al autobus en la parada situada
después del Estanco.




PUERTO DE NEW
YOKOSUKA:
ALMACEN N° 8

Cuando te hayas bajado del autobus, tuerce a la
izquierda y ve mas alla de los aparcamientos.
Segun te acercas al guardia de seguridad entraras
en una secuencia de video en la que Goro y uno
de los matones de antes estan asaltando a un
joven. {Parece mentira que el guardia de
seguridad que tienes a tus espaldas no se dé
cuenta de lo que ocurre! El complice de Goro se
echa atras en cuanto te ve, y Goro haria bien en
escuchar su consejo. Por desgracia parece que
tendras que volver a darles una leccién. Pulsa los
botones adecuados y déjalos fuera de juego. Goro
te dira por dénde cae el Almacén num. 8
(Warehouse No.8) sefialando con el dedo.

ENTRAR EN
EL ALMACEN

Casi todos los almacenes estan vigilados: no hay
forma de poder entrar por medios ordinarios.
Vete a la parte de atras'y empuja la caja pequeiia
contra los grandes contenedores. jSiibete encima
y arrastrate a través de la ventana abiertal

Dirigete al Embarcadero (Wharf) de Amihama,
pero en vez de tirar para el Almacén num. 8, vete
al nim. 14 (lo encontraras facilmente siguiendo
las flechas del suelo). Aqui veras una secuencia de
video en la que echan a un anciano del almacén.
Te pedira una bebida caliente. Puede que no te
hayas dado cuenta cuenta, pero las maquinas
expendedoras también venden bebidas calientes.
Bajo la hilera de refrescos hay dos ranuras para
café. Cémprale un café al viejo y charla con él. Es
bueno que te hayas hecho amigo suyo, ya que se
conoce los entresijos del puerto y mas tarde te
sera de utilidad.

iVale, es hora de entrar en el célebre Almacén
num. 8! Cuando intentes cruzar la entrada
principal, el guardia te dira que te pierdas. Vete a
la parte de atras y usa la caja parallegarala
ventana. Mirate el recuadro ‘Entrar en el
Almacén’ para obtener mas informacién.
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IMPRESCINDIBLE

Goro
Lucha con Goro cerca del drea del parking y
haz que te diga dénde esta el Almacén niim. 8.

Almacén niim. 14
Ve al Almacén nim.14 y pagale un café al
venerable anciano.

Almacén nim. 8
Intenta entrar por la entrada principal.

Caja
Ve ala parte de atras del almacén y usa la caja
para llegar a la ventana.




Date un garbeo por la pasarela superior del
almacén. En algiin momento oiras a dos
trabajadores hablando. Estos mencionan que hay
otro Almacén nim. 8 en la seccién de almacenes
viejos. Es toda la informacién que encontrards
aqui. Baja otra vez al suelo.

Seguro que recuerdas a alguien que sierpre te
da buena informacion: Tom. Por suerte para ti, ha
trasladado su puesto de perritos calientes al
puerto (debe de gustarle el aire fresco o algo asi).
Encontraras su tenderete tras la esquina del
Almacén nim. 18. Ten una charla con €l y te dira
que quiza Hisaka-san te pueda ayudar. Tuerce ala
derecha y pasa por entre los edificios. Intenta
cruzar la puerta situada junto al camién blanco y
azul: el guardia te parara y Ryo sugerira volver
cuando llegue la noche.

El viejo de antes estara sentado junto al lado del
Salén del Puerto (Harbour Lounge). Este lugar esta
cerca del almacén nimero 18, pero si tienes
problemas para dar con él consulta los mapas que
encontraras en muchas paredes. Habla con el
viejo sobre la seccién antigua del puerto. Ahora es
momento de ir a buscar a esa persona de quien
hablaba Tom. El puesto de Hisaka-san estd ante

el Almacén num. 3. Al acercarte al puesto entrara
una secuencia de video. Mai se esta volviendo
una respondona; ha estado saliendo con la gente
equivocada e Hisaka-san se preocupa por ella.
Accede a ayudarla a encontrar a Mai pulsando la
opcién izquierda. Mira el recuadro ‘Buscando &
Mai’ para saber mas detalles.

Tras haber ayudado a Mai, informa a Hisaka
para que sepa que Mai esta bien. Hisaka te pedira
que la ayudes a entregar algo de comida a un
almacén. (Esta tiltima parte en la que haces de
repartidor no es esencial para el juego. Puede que,
para cuando vuelvas de encontrar 2 Mai, Hisaka
se haya ido; no te preocupes, porque puedes pasar
directo a la siguiente seccion. )

Siscn las 7 p.m., o mas tarde, ve al drea del
Viejo Almacén (Old Warehouse District), Esta es
la zona que visitaste antes, donde Ryo sugirid
volver mas tarde. El guardia esta leyendo en su
despacho y la puerta esta abierta. Cuélate dentro
y pasa arrastrandote por debajo del alféizar.
Cuando suene el teléfono, Ryo dara un salto y se
golpeara la cabeza con el alféizar, tirando la
linterna. En un QTE muy breve, Ryo se lanzara a
por la linterna. Si no la atrapas, hara un fuerte
ruido y pondra al guardia sobre aviso. jEsto te
hara perder todo un dia!

-
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BUSCANDO A MAI

Puedes encontrar a Mai parada ante el
Almacén num. 17 con las dos revoltosas. Es
evidente que las chicas con quienes esta
quieren ser unas tias duras; jdesde luego
tosquedad no les falta! Cuando intentes
llevarte a Mai a casa, la defenderan y
arremeteran contra ti. Pero, claro, esta feo
pegar a una mujer,y como Ryo es un
tradicional, no ataca. En vez de eso, como
parte de un QTE, volvera sus movimientos en
su contra y las tirara al suelo. Mai estara muy
afligida al terminar todo, pero atin no ha
aprendido la leccion. Al parecer cree que sus
‘amigas’ cuidaran de ella, pero lo ciertoes que
la dejaran tirada en un santiamén.

Wl

IMPRESCINDIBLE

Dos Trabajadores
Escucha su conversacion en el Almacén num. 8

Tom
Habla con él en su puesto de perritos calientes.

Volver
Ve al 4rea del Viejo Almacén y haz que el
guardia te haga dar media vuelta.

Viejo
El viejo con el que hablaste antes esta sentado
junto al Salén del Puerto. Habla con él.

Hisaka-san
Ayudala a encontrar a Mai. Esta anda con
unas aspirantes a matonas.

Area del Viejo Almacén
Ve a la puerta del Viejo Almacén y deja atras
al guardia.




