MANUAL DE INSTRUCIONES



SHOGUN

INTRODUCCION

En el mes de Abril del afio 1600, un naufrago inglés
llamado John Blacktorne fue arrojado por las tormen-
tas a la costa japonesa. Se encontrd entonces inmer-
so en un violento conflicto politico.

Durante seis siglos, Japon estuvo sacudido por gue-
rras civiles. Los poderosos sefiores de la guerra (lla-
mados daimyos) controlaban el sistema feudal v lu-
chaban contra los bandidos y contra las frecuentes
sublevaciones populares. Al mismo tiempo, comba-
tian entre si por lograr el poder. Hacia 1600, todos
ellos rivalizaban por el mando supremo, por llegar a
ser la autoridad militar a la que los demés daimyos de-
berian obediencia y lealtad, autoridad sélo superada
por la del Emperador: aspiraban a ser el Shogun.

Dos guerreros eran los méas poderosos: Yoshi Toran-
ga, Sefior de Kwanto, e Ishido Kazunari, gobernador
del Castillo de Osaka. Sin embargo, no era dificil que
cualquier lider adquiriera mucho poder, siempre y
cuando dispusiera de un potente ejército.

Los daimyos ejercian su autoridad a través de los bus-
hi 0 samurais. En tiempos de paz, los samurais eran
los encargados de gobernar a los agricultores y de re-
coger los impuestos. Ademés estaban encargados de
los siervos y de los artesanos, de vida itinerante. Los
samurais vivian bajo un Codigo de Honor, segin el
cual era preferible suicidarse a perder la dignidad.



A pesar del sistema feudal, de las continuas guerras y
de la naturaleza violenta de su sociedad, los japone-
ses eran un pueblo altamente civilizado en muchos
aspectos. El Budismo les ensenaba gue los individuos
caminan hacia la sabiduria a través de numerosas
reencarnaciones. Todos los valores de la vida mate-
rial, poder, riquezas, orgulio, son pasajeros y ademas,
obstaculizan el 6ctuple camino que conduce a la vir-
tud de Buda. Lo Unico importante es realizar buenas
obras y aumentar asi el Karma heredado de vidas an-
teriores.

La vida social de los japoneses era muy refinada, es-
pecialmente entre los nobles, artesanos y comercian-
tes. Todo, desde las fortalezas hasta los kimonos era
disenado para ser estéticamente agradable. Por com-
paracion, los europeos les resultaban unos barbaros.

En estas instrucciones encontraras un mapa en el que
estan sefalados los lugares mas importantes.

Este juego, «Shoguny, esta inspirado en la famosa
novela de James Clavell del mismo nobre. La concep-
cion del juego se debe a Simon Birrell.

Charles Goodwin disend, programo y cred los grafi-
cos de la version para Amstrad.

Steve Lee disenid y programd la version para Commo
dore, y lan Mathias cred los gréaficos.

INSTRUCCIONES

Para cargar el juego desde cinta, aprieta simultanea-
mente las teclas « CTRL» v la pequena «ENTER», o te-
clea RUN" v «<ENTER». Si tienes conectada la unidad



de discos, teclea antes el comando | (mediante
«SHIFT» + arriba). Para cargar el programa desde
disco, teclea RUN""SHOGUN y «ENTER».

Mientras el juego se carga, aparecera una pantalla de
presentacion. Al cabo de un tiempo, ésta se borrard
y, pasado un rato empezard a sonar una musica.
Aprieta entonces una tecla para empezar.

Selecciona tu personaje moviendo el joystick a la iz-
quierda y a la derechay aprieta el botén de fuego. Ca-
da personaje tiene una personalidad y un rabgo social
diferente. Esto influird en la dificultad de alcanzar el
grado de SHOGUN. Aparte del capitdn Blacktirne,
puedes ser un noble, un samurai, un siervo 0 un agri-
cultor.

~ Puedes moverte en cualquier direccion usando el

I joystick (el acceso a algunas zonas estd determinado
por el status social). Puedes recoger cualquier objeto
pasando por encima y apretando el boton de fuego.
Este boton sirve también para dar golpes (en modo
ATACAR) o para sonreir a la gente (en modo AMIS-
TOSO).

Los iconos representados en la pantalla son, empe-
zando por la parte superior izquierda: ATACAR,
AMISTOSO, RENDIRSE, EXAMINAR, DAR, CAER,
PAUSA, HABLAR, GUARDAR / CARGAR JUEGO,
y tus tres BOLSILLOS, que llenas con los objetos que
vas cogiendo.

La comida y el dinero te ayudan a mejorar la salud y la
riqueza respectivamente cuando los coges. La comi-
da incrementa tu fuerza (que se muestra como una



barra amarilla). La cantidad de dinero aparece junto al.
signo de la libra. Debajo de la riqueza aparece el .nu-
mero de gente que te sigue.

ICONOS

Para seleccionar un icono, aprieta la barra espaciado-
ra. Un cursor con forma de recuadro blanco aparece-
ré4 sobre el icono ATACAR (la espada). Este cursor
puede moverse con el joystick hasta situarse sobre el
icono deseado. Cuando lo hayas hecho, aprieta el bo-
ton de fuego.

Puedes elegir el modo de aproximarte a la gente. Si
eliges el icono de la espada, o sea, ATACAR, te apro-
ximaréas en son de guerra. El icono AMISTOSO selec-
cionado indica gue tu aproximacién es amigable.

El icono ATACAR (representado por la katana o espa-
da) dibuja a tu personaje como si estuviera armado.
Para entablar combate aprieta el botén de fuego vy
mediante el joystick mantente en contacto con tu ad-
versario. Usa el botdn de fuego para acometer con tu
katana.

El icono AMISTOSO (la sonrisa) te permite «transmi-
tiry tu amistad apretando el botén de fuego y dirigién-
dote a la persona deseada.

El icono EXAMINAR (el ojo) te capacita para exami-
nar a la gente y a las cosas, incluyendo lo que llevas
en los bolsillos. Para ello conduce el cursor hasta lo
que desees observar y aprieta el botén de fuego.

El icono RENDIRSE (la bandera blanca) lo puedes se-
leccionar cuando te encuentras en una lucha, con po-
cas posibilidades de ganar. Ten en cuenta, sin embar-
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go, que para los japoneses es preferible la muerte al
deshonor. Por ello, al rendirte podrias perder el respe-
to de tus seguidores, mientras que el vencedor podria
hacerse cargo de tus posesiones.

El icono DAR (las dos manos) te permite elegir un ob-
jeto para dar a alguien. Si deseas dar unas monedas,
selecciona un montoncito que hay de ellas y con el
joystick determina la cantidad de ellas que deseas dar.

El icono CAER (una mano dejando caer un objeto) te
permite coger un objeto de tus bolsillos y dejarlo caer.

El icono PAUSA (la mano roja) paraliza el juego hasta
que aprietas el botdn de fuego. Puedes mirar mientras
tanto los personajes del juego moviendo el joystick.

El icono HABLAR (la burbuja) hace que puedas decir-
le a la gente cosas que quieres que te hagan. Si ellos
estan de acuerdo, selecciona con el joystick lo que
quieres que te hagan y aprieta el botén de fuego.

El icono GUARDAR / CARGAR JUEGO (el cassette)
te permite almacenar la partida que estas jugando o
empezar otra previamente almacenada desde el punto
en que la dejaste. Todo ello sélo en cinta. Cuando al-
macenas el juego aprieta las teclas PLAY y RECORD
del cassette. Puedes abortar el proceso de carga o al-
macenamiento apretando la tecla Q.

En cualquier caso, al seleccionar iconos espera a que
aparezca el recuedro blanco antes de apretar el bf.
Solo los iconos que puedes usar estdn remarcados.
Algunas veces tendras que elegir también la persona
sobre la que ejerces la accion indicada por el icono.
Para ello, coloca encima el cursor y aprieta el boton
de fuego.



Tan pronto como tengas veinte seguidores, acude al
Palacio del Shogun para recibir 6rdenes del Empera-
dor acerca de tu mision final.

OBJETIVO DEL JUEGO

Puedes elegir a tu personaje entre Blackthorne u otro
cualquiera entre 32 personajes mas. Sin embargo, tu
personaje no podra ser ni bandido ni monje, ya que a
éstos te los encontraras en el juego.

Tu posicién social determina en gran modo la dificul-
tad del juego. Un jefe militar con un gran ndmero de
seguidores y con mucho dinero parte en una posicion
de cabeza (pero puntuard menos). Un samurai tiene la
ventaja de dominar las artes marciales, pero carece de
seguidores. Un agricultor debe comenzar desde lo
més bajo y su camino hasta llegar a ser Shogun es du-
ro, pero tendra las mas altas puntuaciones si lo consi-
gue.

Cada personaje tiene diversos grados de inteligencia,
ambicién, voracidad, agresividad, habilidad en el
combate, caprichosidad, lealtad y amistad. Los dos
Galtimos son «sentimientos» que se dirigen hacia la
otra gente. Estas caracteristicas pueden cambiar con
el tiempo. Por ejemplo: un agricultor que venza en
combate a un samurai gana en habilidad de lucha.
También cambiaran de juego en juego, para evitar
que se puedan predecir sus comportamientos. Usan-
do el icono EXAMINAR sobre alguien podras hacerte
una idea de qué tipo de persona es (a2 menos que sea
un personaje hostil o indiferente a este tipo de pre-
guntas educadas).



Esta es una guia aproximada de las diferentes clases
de personas con las que te encontraras. Naturalmen-
te, habra individuos concretos que no obedeceran es-
tas caracteristicas:

NOBLES: son ambiciosos y poco dispuestos a ser tus
seguidores. A menudo ya tienen sus propios seguido-
res, y si no, se apresuran a reclutarlos (incluso aunque
sean amistosos). No puedes depender de ellos para
que te hagan cosas.

SAMURAIS: son excelentes luchadores. La mayoria
de ellos no son ambiciosos o especialmente inteligen-
tes, pero son muy leales y obedecen fielmente. No es
facil que se pasen a tu lado, pero una vez lo han he-
cho es dificil que te abandonen.

AGRICULTORES y SIRVIENTES: prefieren evitar los
problemas, aunque no dudan en combatir si alguien
no les gusta. Ya que tienen pocas posesiones, es facil
que se pasen a tu lado mediante regalos y sobornos.
Como luchan muy mal, se rinden ante cualquiera que
se presente ante ellos con una oscura mirada y una
afilada katana. Son perezosos e indecisos. Facilmente
se escabullen de obedecer las 6rdenes. Unos cuantos
agricultores pueden ser ambiciosos, o habiles en el
manejo de las armas, o incluso inteligentes.

BANDIDOS: son descarrilados, malvados, desleales,
desagradables. Venderian a su propia madre por cua-
tro perras. Deben ser evitados.

MONUJES: son cultos, instruidos y meditativos. Su vi-
da se compone principalmente de ayuno y oracion.
Se dedican principalmente a la devocién religiosa y no
tienen tiempo para asuntos tan mundanos cormo obe-
decer tus ordenes.



T4 puedes influenciar sobre las otras personas de di-
ferentes modos:

SONRIENDO: indicas de esta forma que deseas ser
su amigo. La gente puede responder también, igno-
randote, abandonandote (si creen que vas muy rapi-
do)... o siellos te odian se sentirian gravemente insul-
tados y te atacarian. Ser amigable requiere cierta can-
tidad de energia (aunque no tanta como para luchar),
por lo que no podras sonreir cuando te sientas muy
cansado y hambriento.

SOBORNANDO: de este modo puedes hacer que al-
gunas personas se pasen a tu bando. Algunos haran
cualquier cosa por unos pocos yens y un escudo nue-
VO.

HABLANDO: es muy util. T4 no puedes hacerlo todo.
Hablando puedes delegar funciones o encargar a
oOtras personas que hagan algo. Un seguidor (o al-
guien a quien hayas pagado bien) realizara de buena
gana algunas ordenes, dando prioridad a la Gltima da-
da. Recuerda que aunque él o ella acepten el dinero
que les des, no siempre realizaran lo que les hayas en-
cargado.

CAPTURAR: puedes tomar prisionera a la gente que
se te ha rendido en las luchas. Si se pasan a tu bando
seran seguidores leales, aunque poco amigos y esca-
samente fiables en el cumplimiento de las 6rdenes. Si
alguno de ellos es de alto nivel, sus seguidores pasan
a ser tuyos. Tus seguidores pueden capturar gente en
tu nombre.



Si te encuentras en una posicion desesperada siem-
pre puedes recurrir al honorable camino de encargar a
uno de tus seguidores que te mate. También puedes
entablar combate con algun samurai importante.

Cada personaje comienza en un lugar diferente, por lo
que empezaras a jugar en distintos sitios dependiendo
del personaje que elijas.

Siendo budistas, es normal que los personajes se
reencarnen en otros después de morir. Si durante su
vida acumularon un mal karma (matando, robando,
etc.) se reencarnaran en un ser inferior en la escala
social.

La categoria que se asigna a los personajes (Sefor,
Samurai, Agricultor, etc.) se determina por factores
como el numero de seguidores y la habilidad guerrera.
Por ello, un agricultor que gane en habilidad guerrera
durante el juego serd promocionado automaticamen-
te a samurai, mientras que si un noble pierde a sus se-
guidores se vera rebajado a agricultor.

Es posible que durante el juego otro personaje logre
alcanzar el grado de Shogun. Si esto sucede, el juego
se acabara.
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