Como introduccion a Kingdom Hearts Il, nos gustaria dedicar unas lineas para presentarte
a los personajes principales del juego. Si ya has jugado a Kingdom Hearts (PlayStation®2)
0 a Kingdom Hearts: Chain of Memories (Game Boy AdvanceTM) seguro que conoces de
sobra a Sora y a sus amigos. Pero si Kingdom Hearts Il supone tu primera incursién en
esta saga, no esta de mas que te relatemos los acontecimientos previos a esta aventura,
sin desvelarte demasiados detalles que arruinen las sorpresas que te reservan los juegos
anteriores por si acaso te animas a descubrirlos por ti mismo.

A'la hora de confeccionar esta guia, también hemos tenido especial cuidado en no
desvelar asuntos importantes del argumento. El capitulo Como jugar te explica al detalle
la mecanica del juego. En el capitulo Personajes encontraras una descripcion minuciosa
de los héroes de la historia y de sus numerosas habilidades. Los capitulos Objetos y

SORA

Sora fue el héroe de la primera
aventura Kingdom Hearts. Nacio hace
I5 afios en las islas del destino, y crecid
con un férreo sentido de la justicia.
Alegre por naturaleza, es un adolescente
divertido y jovial que no ha perdido

su espiritu inocente a pesar de los
acontecimientos a los que tuvo que
hacer frente en la primera aventura de
la saga. Sora fue el elegido para portar
un arma mistica: la llave espada. La
mision de Sora es reencontrarse con
sus amigos, de los que lleva separado
casi un afio.

DONALD

Donald es el mago de la corte, si utilizamos
su titulo oficial (y un tanto grandilocuente).
La paciencia no es precisamente una de las
virtudes del irascible palmipedo, pero es un
experto a la hora de realizar hechizos y
conjuros. A peticion de Mickey y en compafiia
de Goofy, se lanzo a la busqueda de una
“llave” especial por todo Kingdom Hearts
en la primera aventura de la saga. De
esta forma conocid a Sora (el portador

ﬂ de la llave) en Ciudad de paso. El trio

formado por Sora, Donald y Goofy emprendio
un peligroso viaje...

Enemigos cumplen una funcion similar. Pero hemos procurado que los enemigos jefe se
mencionen Unicamente en momentos concretos del recorrido, para que puedas hojear
despreocupadamente el resto de capitulos sin miedo a encontrarte imagenes de los
adversarios més secretos del juego.

El capitulo Recorrido ha sido creado para guiarte paso a paso por el juego. Si te resistes
a la tentacion de curiosear en las paginas posteriores, en ningiin momento se te revelaran
datos de la historia que no quieras saber. Por (iltimo esta el capitulo Extras, que contiene
toda la informacion necesaria para completar Kingdom Hearts Il al 100%: secretos, mundos
de bonificacion, informacion detallada sobre las naves gumi y mucho més. Usa el indice

de la contraportada de la guia para realizar bisquedas por palabra y encontrar mas
informacion.

GOOFY

Goofy es el capitan de los caballeros
reales del castillo Disney. Cuenta con
la confianza absoluta del rey Mickey
y de la reina Minnie. Si bien es

un luchador competente y notable,
su naturaleza bondadosa le impide
disfrutar con los combates, por lo que
su arma es un escudo de defensa.
Junto con Donald y Sora, Goofy
intenta encontrar al rey desaparecido.

EL REY MICKEY

Aunque Donald y Goofy se encargan de proteger a su
monarca, el rey Mickey también posee una llave espada y
sabe cuidar muy bien de si mismo. Al final de Kingdom
Hearts se quedd en el reino de la oscuridad
junto con Riku, para cerrar sus puertas
desde dentro y salvar al mundo.
(Fue capaz de escapar y volver a
la claridad?

RIKU

Un adolescente muy seguro de si mismo y més inteligente

de lo que su edad podria hacer pensar. Es un afio mayor

que su amigo Sora, y éste le tiene como modelo a seguir y
como rival en competiciones de tono amistoso. En Kingdom
Hearts no se enfrentaba tinicamente a su amigo: también
libraba una batalla contra la oscuridad de su propio
corazon; por desgracia, solia perder en ambos frentes.

KAIRI

Esta joven tiene aproximadamente la misma edad

que Sora. Aunque no nacio en las islas del destino,

se crio en ellas junto a Sora y a

Riku hasta que varios sincorazén
la separaron de sus amigos. Sora
hizo lo imposible por encontrar a Kairi,

pero la pareja volvid a separarse al
final del primer Kingdom Hearts, al
regresar ella a las islas del destino.

ROXAS

Conocemos a este jovenzuelo de Villa
Crepdsculo al comienzo de Kingdom
Hearts II. Su intencion es disfrutar de
sus dltimos dias de verano con sus
amigos Hayner, Pence y Olette. Descubrirds su papel en
esta aventura a medida que la historia avance.

LOS SINCORAZON

Los sincorazon son seres misteriosos y despiadados, que aparentemente no tienen
alma y viven exclusivamente para la lucha. Proceden de la oscuridad de
los corazones de la gente y existe un fuerte vinculo entre ellos y la
_llave espada. Sora y sus amigos consiguieron detener a
los sincorazon en la primera aventura Kingdom Hearts,
pero esta claro que no lo lograron plenamente.

LOS INCORPOREOS

Los incorpdreos grises son una variedad oscura de los sincorazon; parece ser que
estan controlados por la organizacion XII.

LA ORGANIZACION XIlI

Los miembros de este sombrio grupo ocultan sus rostros en la oscuridad de sus

capuchas. Como su nombre indica, la organizacion estaba compuesta originalmente
por 13 miembros. Sora y sus amigos lograron poner fin a las
actividades del grupo en Kingdom Hearts: Chain of Memories.
Esta por ver qué trama la inescrutable organizacion esta vez.

EL CORAZON DE LA
OSCURIDAD

La primera aventura de Kingdom Hearts comenzd en un pequefio grupo
de islas llamadas las islas del destino, un paradisiaco entorno en el que
tres amigos (Riku, Sora y Kairi) vivian una existencia despreocupada. Un
dia, los chicos deciden construir una balsa para explorar mas alla de su
idilico paraiso. Nada mds emprender su aventura, la isla quedd envuelta
por un halo de oscuridad y los amigos se separaron. Sora despert en un
extraiio lugar llamado Ciudad de paso, donde conocid a un joven llamado
Leon y a sus amigos, que habian sido expulsados de su mundo por los
sincorazon. También conocid a Donald y a Goofy, a los que su rey habia
encargado la mision de encontrar la llave espada, un arma mistica que,
literalmente, habia ido a parar a las manos de Sora.

Sora consiguio usar la llave espada para sellar las cerraduras de los
mundos, y asi protegerlos de las hordas invasoras de sincorazon. Junto
con Donald y Goofy, nuestro héroe emprendid un viaje para salvar a
sus amigos, encontrar al rey y liberar los mundos. Viajaron en la nave
gumi, visitaron (entre otros lugares) el Pais de las Maravillas de Alicia, el
Coliseo del Olimpo, la jungla de Tarzan, Agrabah, la ciudad de Halloween,
la tierra de Nunca Jamas de Peter Pan y Bastion Hueco. Pero el plan
de los sincorazon iba mucho mas alla de la simple conquista de unos
cuantos mundos: habian puesto sus ojos en el corazon de todos los
mundos, en el reino de la luz: Kingdom Hearts.

Siete princesas de noble corazon jugaban un papel importante en la
historia: Alicia, Bella, Cenicienta, la bella durmiente, Yasmin, Blancanieves
y... Kairi. Para rescatar a esta (ltima, Sora tuvo que luchar contra

su viejo amigo Riku, que parecia haberse puesto a las drdenes de

la oscuridad. EI personaje que se encargaba de mover los hilos en

la sombra no era otro que la poderosa bruja Maléfica, que a su vez
estaba siendo manipulada sin saberlo por un tal Ansem, estudioso de
los sincorazon que anotaba sus observaciones en un informe secreto.
Finalmente, se descubrio que Ansem era el sefior de la oscuridad, y Sora
tendria que enfrentarse a ¢él en el “fin del mundo” para salvar a sus
amigos. Por iltimo, el rey Mickey cerrd la puerta de la oscuridad; Riku
y €l tuvieron que quedarse al otro lado de la puerta. Sora volvié a
separarse de Kairi y se quedo con Goofy y Donald, con los que tuvo que
emprender una nueva busqueda...

CHAIN OF MEMORIES

La historia de Chain of Memories comienza donde lo dejo Kingdom
Hearts y sirve de puente entre este juego y su segunda parte. Sora,
Donald y Goofy visitan el castillo del olvido, un misterioso lugar en el
que las memorias se borran para ser sustituidas por otras nuevas a
medida que los personajes suben por los 13 niveles del castillo; puedes
ver esta secuencia en la introduccion de KH2. Este es el momento

en el que Sora se encuentra por primera vez con miembros de la
“organizacion”: Axel, Larxene, Vexen y Marluxia. También hay otra historia
paralela en Chain of Memories: la de Riku, que permanece del lado del
rey Mickey. Otros dos agentes de la organizacion aparecen en la historia:
Lexaeus y Zexion.

A medida que la historia avanza, Sora se olvidara de sus objetivos, de
la busqueda de sus amigos e incluso de Kairi. En su lugar, adquiere
nuevos “recuerdos” de una chica llamada Naminé, que esta prisionera en
lo alto de la torre y que se dice que posee la habilidad de cambiar los
recuerdos. Después de que Sora acabe con Marluxia, Naminé le explica
que sus recuerdos no son en realidad suyos, sino de otro personaje muy
importante. Para recuperar sus recuerdos, Sora tendrd que olvidar todo
lo sucedido en el castillo del olvido.

HAY MAS PAGINAS DE MUESTRA EN
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LA PRIMERA BATALLA

Los-indicadores de la primera pantalla se explicarn durante tu entrenamiento de combate con Seifer. De momento solo te
interesa el indicador verde de VT, ya que el indicador azul de PM ain no estd operativo: no podrds usar magia hasta que
legues a Bastion Hueco en un punto mas avanzado de la aventura. El mend Comandos también se mostrara a la izquierda.
De momento solo hay un comando: “Atacar”.

En las primeras fases de la batalla, Seifer apenas te atacara, asi que podras experimentar con los controles. Recuerda que los
blancos potenciales que estén cerca de ti apareceran marcados por una sefial amarilla (fig. 6). Cuando realices tu ataque con
&), éste se dirigira al enemigo sobre el que hayas fijado el blanco, incluso si tu personaje est mirando en la direccién
opuesta. Por esta razon, suele ser una buena idea apuntar activamente a tus enemigos con (R,

Seifer puede bloquear los ataques frontales con gran aplomo, y devolver tus golpes con su arma. Sin embargo, golpearle en
su espalda desprotegida resultara muy eficaz. Aprende a analizar el comportamiento del enemigo y espera el mejor momento
para atacar. Por ejemplo, un momento ideal se presentara cuando Seifer grite “Don’t leave me hanging around now”: aunque
sus labios se muevan, él se quedara en su sitio, asi que podras apalearle con facilidad. Otra oportunidad surgird cuando
Seifer salte hacia atrds; atacale justo en ese momento. Sobre todo, intenta estar atento a las acciones y reacciones que
tendrén lugar durante el combate. Pulsa @9 répidamente y varias veces después de realizar un golpe para ejecutar un
combo de ataque.

Tras unos impactos, la batalla entrard en una segunda fase y Seifer comenzara a bloquear tus ataques. Aparecera un mensaje
en pantalla para avisarte de que puedes bloquear sus ataques si golpeas a la vez que €l (tal como ha hecho Seifer). No
confies demasiado en esta técnica, ya que bloguear un golpe en el momento justo es algo que se aprende con el tiempo.

Lo mejor es que esquives sus ataques siempre que puedas, algo no especialmente complicado ya que Seifer es muy lento y
de movimientos predecibles. Apartate cuando te embista y atacale inmediatamente después (fig. 7). Cuando Seifer dé un salto,
corre a ponerte justo debajo de €|, ya que su siguiente ataque siempre sera hacia abajo pero en diagonal.

Tus habilidades de combate volveran a ponerse a prueba cuando te enfrentes a un incorporeo a las puertas de la vieja
mansion. En la primera fase de la batalla, el monstruo sera invulnerable. Tras asestarle unos cuantos golpes intiles (o
ciando tus VT hayan bajado por debajo del 25%), Roxas recibira una llave espada (fig. 8) con la que por fin podras
provocarle dafios al monstruo. También tendras la oportunidad de utilizar tu primer comando de reaccion especifico de
combate. Pulsa @ para realizar una Finta cuando estés cerca de tu rival, y asi ponerte a su espalda rapidamente. Esto
desorientara al incorporeo durante unos instantes, brindandote una oportunidad perfecta para atizarle con tu nueva arma.
Encontraras informacion sobre todos los enemigos y sobre sus comandos de reaccion (cuando utilizarlos, qué efecto tendran,
etc.) en el capitulo Enemigos que comienza en la pagina 58.

VITTALIDAD (VAT)

La barra verde que esta junto a la imagen de tu personaje representa sus puntos de vitalidad (VT). Los VT se reducen cuando un enemigo te golpea o cuando
tocas ciertos objetos peligrosos. i recibes un golpe, la pérdida de VT se mostrard brevemente en rojo, y la barra verde menguara en funcion de la pérdida.

@ Si los VT bajan por debajo del 25%, sonara una alarma y parpadeara una luz roja. Esta practica sefial audiovisual te avisara cuando el peligro sea inminente;

la imagen del personaje también cambiara. Si sus VT llegan a cero, lo siguiente que veras ser el menti Continuar, que te ofrecera las opciones Cargar partida y
Continuar. De momento no te preocupes mucho por esto. Hasta el tercer dia, ser derrotado en una batalla no tiene consecuencias negativas.

La mindscula porcion verde de energia con la que comienzas la partida es de tan solo 20 VT, pero no te preocupes: esta delgada linea verde habra crecido
mucho al final de la aventura. Los VT maximos del héroe irdn aumentando como bonificacion a medida que vayas derrotando a los jefes enemigos, por lo que la
barra se ira alargando.

LAS ESFERAS

Cuando golpees al enemigo que esta a las puertas de la vieja mansion, soltara unas esferas verdes y unas cajitas doradas
(fig. 9). Los objetos verdes son esferas de VT y los objetos dorados son platines. Este enemigo soltara cinco grandes
esferas de VT y I5 esferas grandes de platines. Esto no es lo habitual, ya que las penumbras suelen soltar distintos
objetos. Encontraras mds informacion al respecto en el capitulo Enemigos.

Las esferas que suelten los enemigos permaneceran en el suelo durante un tiempo, asi que por lo general contaras con
bastante tiempo para recogerlas al final de la batalla. Mas adelante incluso podrés activar habilidades con las que podras
atraer las esferas hacia ti para que no te tengas ni que molestar en recogerlas. Ademds, al final de algunas batallas

de mision -que suelen tener un objetivo especifico relacionado con la trama- las esferas volaran automaticamente a tu
bolsillo. Esta batalla es uno de esos casos: al dia siguiente, descubriras en el mend principal que Roxas tiene 150 platines
que antes no tenia.

Mas adelante apareceran otros tipos de esferas: burbujas transparentes (esferas de PM) y amarillas (esferas de fusion), a
las que solo podras acceder cuando consigas ciertas habilidades. Algunos enemigos no solo soltaran esferas, sino también
pociones y otros objetos.

Esferas de VT: Restauran los VT (puntos de vida) de tu

personaje.
Las hay de dos tamafios:
Pequefias = | VT, grandes = 5 VT

Esferas de PM: Restauran los PM (puntos magicos) de tu
personaje.

Las hay de dos tamafios:

Pequeias = | PM, grandes = 3 PM

Esferas de fusion: Llenan los indicadores de fusion y

@ de Invocar.
- Las hay de dos tamafios:
Pequefias = 1% del indicador, grandes = 3% del indicador

Platines: La moneda en curso del juego.

Los hay de tres tamafios:
Pequefio = | platin, mediano = 5 platines, grande = [0 platines

Objetos: Los enemigos soltaran muchos tipos
distintos de objetos. Estos objetos pueden tener
distintas formas, tamaios y colores, en funcion

de lo que sean.

GUARDAR LA PARTIDA

La primera oportunidad que tendrés de guardar la partida tendra lugar al comienzo del
segundo dia en Villa Crepiisculo. Para guardar la partida, ponte sobre el circulo giratorio
de luz (fig. 10) y abre el mend Guardar. Los “circulos de guardado” tienen otra funcion
de vital importancia: restauran parcialmente los VT y los PM de todo el grupo.

Tras dejar Villa Crepisculo podrds usar muchos de los puntos de guardado que
encuentres en otros mundos para volver al mapa de los mundos. Todos los puntos
de guardado del juego estan marcados en los mapas del recorrido de esta guia, que
comienza en la pagina 72. Recuerda que también puedes guardar la partida en el
mapa de los mundos (ver pagina 25).

LOS MAPAS

Poco después de guardar la partida, conseguirds tu primer mapa: el mapa de Villa
Crepiisculo. Conseguiras algunos mapas de forma automatica durante la aventura; otros los
encontrards en cofres del tesoro. En el capitulo Recorrido encontraras informacion sobre
donde y como encontrar cada uno. El mapa en curso se mostrara automaticamente en la
esquina superior derecha de la pantalla (fig. I1), y en él podras ver un resumen de los
alrededores mds proximos al punto en el que te encuentras, un icono de llave que indica
la direccion hacia la que te mueves y unas lineas rojas que representan las entradas y
salidas. Por cierto, puede que algunas zonas de cada mundo sean inaccesibles hasta una
fase mds avanzada de la aventura. De ser asi, aparecera un texto de aviso.

Personajes
Objetos

Enemigos
Recorrido

Extras

(omenzar la aventura

(ontroles

EI mend principal

. La pantalla principal
IR EN MONOPATIN
Los monopatines (fig. 12) son una via rapida para moverte por la seccion en curso El grupo
del mapa. Sibete al monopatin con el comando de reaccién “Patinar” (@).

Muévete como siempre con el joystick analégico izquierdo y usa @ para saltar.
Mientras estés en movimiento, el monopatin seguira avanzando hasta que choques La nave gumi
contra un obstaculo o pulses @ para bajarte.

Técnicas y habilidades

Fin de la partidal

EI monopatin no es solo una modesta forma de s
moverte por la ciudad. También puedes hacer trucos r

con ¢l. Por ejemplo, usa @& para realizar un

Heelflip. En el aire podras intentar hacer tres
trucos més: Air Walk (©), Method Grab (@)
y 360° Spin (®)). Cuando estés cerca de una
superficie apropiada, también puedes usar

@ para ejecutar ¢l comando de reaccidn
Grind. Otros comandos de reaccion, como
Hablar, no estaran disponibles mientras
estés montado en el monopatin.

El monopatin desaparecera cuando
entres en la siguiente seccion
del mapa. Encontraras mas
monopatines en algunas areas
especificas del juego. Al comienzo
no son muy habituales, pero mas
adelante iran apareciendo con
mayor frecuencia (sobre todo al
volver a visitar ciertos lugares).
En muchos mundos (como la
Tierra de dragones, el castillo de
Bestia y las tierras del reino) no
encontrards ningdn monopatin.

HAY MAS PAGINAS DE MUESTRA EN
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TABLA DE NIVELES

Esta tabla muestra la evolucion que experimentaran Roxas y Sora a medida que acumulen puntos
de experiencia. Recuerda que a uno de los tres valores de estado se le suma permanentemente

| punto tras elegir un arma el primer dia (ver pagina 76). Tampoco conviene olvidar que puedes
aumentar tu valor de PH en | 0 2 puntos si realizas los empleos del segundo dia. En lo que

se refiere al mend de estado del juego, ten en cuenta que cualquier aumento que obtengas por

muestran el desarrollo de sus valores de estado, sus técnicas de ataque , las
habilidades y los hechizos que puede aprender. Mas adelante, en este mismo

SORA

ESTADO
Cuando por fin aparece en el juego, Sora hereda el equipo de Roxas, su nivel VT )
y las habilidades que el primero haya aprendido. Las siguientes tablas te PM 100

Espacios para armadura
Espacios para accesorios

—~w - —

capitulo, encontrards un resumen detallado de sus diferentes formas de fusion Espacios para objetos
y, daro estd, sus correspondientes habilidades de desarrollo. Podras activar una Objetos .
habilidad adicional si Sora usa una llave espada especifica, pero el tipo de Armas (adena del reino

habilidad dependera del arma que uses. Para obtener mds informacion, consulta
el resumen del capitulo Objetos de la pagina 45.

HABILIDADES AL SUBIR DE NIVEL

Sora aprendera nuevas habilidades cuando llegue a determinados niveles. EI momento exacto
en el que esto ocurrira depende del arma que haya escogido en la estacion de la serenidad el
tercer dia (ver pagina 79): Espada = Guerrero; baston = Mistico y escudo = Guardian.

NIV | Guerrero | Mistico | Guardian
medio de la activacion de llaves espada, armaduras y accesorios también se vera reflejado. 4 | Libra libra Libra
7 | Extracombo Extraexperiencia Extraobj
El simbolo de la columna “HAB” (Habilidad) te avisard de que tu héroe aprendera una nueva 9 | Extraexperiencia Extraohj Extracomb
habilidad en este nivel. Podras ver de qué habilidad en concreto se trata si consultas la tabla 12| Blanco fijo migico Blanco fjo mgico Blanco fijo migico
“Habilidades al subir de nivel". 15 | Extrarreaccion Extrapiro Fusion por dafio
17 | Extraobj Extracombo Extraexperiencia
20 | Hoja sana Hoja sana Hoja sana
NIV | EXP | FUE |MAG| DEF | PH | HA P AG| D 23 | Extrapiro Fusion por dafio Extrarreaccién
| ol 216212 - 51 mois| 9] - - 30 25 | Extrafusion Atraccin Una vez mds
2 ol - | -4 - - 52 w0318 - [ -] -1 - 28 | Atraccion Una vez mis Extrafusion
3 wol| 3 |- -1-1- 53 w0 - -] -+ 31| Extralimite Extrahielo Defensor
4 | - -6l -]+ 54 sists| - [ 3 - 33 | Fusion por dafio Extrarreaccin Extrapiro
5 W 4| - | - | 4] - 55 5378 [ 31 | - | - [ » 36 | Combo aéreo + | Combo _negativo Mas premios
6 m| -1 s -1- 56 se7978 | - [ - | - 39 | Extrahielo Defensor Extralimite
7 60 5| - | - | -]+ 57 eu3te | | - | - | 41 | {Vaya suerte! Extraelectro Aspirar dafio
8 a0 - [ 8] - 6] - 58 o158 - [35 [3a] - - 44 | Combo negativo Mas premios Combo aéreo + |
9 sl o6l - - -]+ 59 69578 33| - | - | - | + 47 | Una vez mis Extrafusion Atraccion
10 149 - 9wl -] - 60 ne3sl - [ - | - 49 | Letal + Carga de locura Ultimo estertor
11 10| 1| - -8 - 61 mos| 3| - | - | 3 53 | Extraelectro Aspirar dafio iVaya suerte!
12 2480 - [0 - | - | + 62 818378 | - |37 [ 36 - 59 | Defensor Extralimite Extrahielo
13 ol s [ - -1l - 63 es9578 | 35 | - [ - | 38 65 | Carga de locura Uttimo_estertor Letal +
14 | - lnl -1 - 64 1578 - [ - -1 - 73 | Mis premios Combo aéreo + | Combo negativo
15 a8 9 | - | - | - |+ 65 oaaa3re 36| - | - - |+ 85 | Ultimo estertor Letal + (arga de locura
16 sod0| - (2| - nn| - 66 087987 - [ 39|38 - 99 | Aspirar daiio iVaya suerte! Extraelectro
17 120000 | - [ -] - |+ 67 | 103231837 | - [ - [ 40
18 8814 - [ B M| -] - 68| 1071518 - |40 [ - | -
19 10.618 ] 11 - - 4 - 69| LIBST8| 38 | - - |4 iCONSlGUE UNA BoN'FICACIéN!
20 12688 - [ 4] - | - |+ 70 L0318 - 4|4 -
21 o | ] - - [ - T el - |- | @ Casi siempre que venzas a un jefe enemigo o ganes una batalla de mision, Sora y sus amigos
22 s - [islwe| - [ - 7| reesn| - ol - -1 - obtendran una habilidad, un elemento magico, un aumento de sus VT maximos o algiin otro
23 wwl | - |- |-+ 73] osselal -] -] -]+ tipo de bonificacion. Recibirds los tres primeros premios mientras controles a Roxas, y hay 50
24 WA - 16| - | 18] - 74| 136518 - | 8|0 - en total. EI apartado “Niv. de bonificaciones” del menii de estado te indica el nimero total de
25 W0 M| - -] -+ 75| 1416318 41| - | - | 4 bonificaciones que has obtenido hasta la fecha. No tienes por qué seguir el orden que aqui se
26 e | - |1 [18] - | - 76| 1461918 - | M| - | - indica, que es el de los mundos tal y como aparecen en el recorrido.
27 AT IS [ 18 -] -] - T7] 15038 &) - | - | @
| oo ] |+ [78] isnsm] - |6 4]
29 was | 16 - | - 20/l - 790 1eus| 4| - - s || Recuperacion aérea Estacion de la serenidad: Derrotar a los tres incorpdreos (con Roxas)
30 sags | - |20 20 - - 80| 1602318] - 46| - | - 2 | VT + 5, Blogueo Estacion del despertar: Derrotar a la penumbra espinosa (con Roxas)
31 aese| | - -1 -1+ st mslul -1 -9 3 [T+5 Villa Crepdsculo: Derrotar a Axel en la mansion (con Roxas)
kY 69566 | 18 | 21 | - _ _ 82| 11318 - a7 46| - 4 | Fuego elemental Bastion Hueco: Derrotar a todos los enemigos en el patio interior
33 ol o - - -+ 83| 1gsists| a5 - [ - s 5 | Litigo deslizante Tierra de dragones: Derrotar a todos los enemigos de la cueva
34 a1160| - [ nl - B 84| 1909578 - [ | - | - _ 6 | VT + 5, Helicoptero Tierra de dragones: Derrotar a Shan-Yu
35 agmlwol - -1nl- 85| 198318 a6 | - [ - - |+ 7 | Corte superior Castillo de Bestia: Derrotar al guardia del umbral y al usurpador
36 weos7| - [ -1 -]+ 86| 20918 - 294 - 8 | Espacio para armadura + | (Castillo de Bestia: Hacer que Bestia recupere el sentido
37 nogs7 [0 [ - [ - [Tl - 87| 2088378 41| - T 9 [ VT + 5, Contracorte (Castillo de Bestia: Derrotar a Espinas de sombra
38 132600 - [l - - 88| 219518 - [0 - [ - 10| Corte con finta Coliseo del Olimpo: Derrotar a Cerbero
39 weseo | 2 | - [ - |+ 89| 2211578 48 | - - [ 5 11| Aeroespiral Coliseo del Qlimpo: Completar el entrenamiento de Fil
40 161.520 . 25 . 26 N 90 2274378 . 5 50 . 12 [VT+5 Coliseo del Olimpo: Derrotar a Demyx
4] 177.666 | 23 N . . + 91 2337978 | 49 N N 60 13 | Trio Coliseo del 0|impo: Derrotar a Pete
Y] 19506 - [ 26 [ 2 | - B 92| 20m3m8] - [ -1 - 14 | VT + 5 Rayo elemental Coliseo del Olimpo: Derrotar a la Hidra
43 m69 | vl - -1- o3| s 50| - [ - [ & H E;g:c:zvfgf accesorios + |, Castillo Disney: Acompafiar a Minnie a la sala del trono
44 WIS - [ 8 - | - |+ 94| 1533518 - | B || -
16 | Golpe sibito Rio eterno: Derrotar a Pete (I° batalla)
:: ;;;:7; 2_5 2.9 2-3 2_8 z: ;:23;;: 5.I 5'4 6_4 17 | VT + 5, Reflejo elemental Rio eterno: Derrotar a Pete (1* batallal) _ _
] e % - |- 1T GIBT G % 18 [VT+5 szr; lioyyzlsglerlgot;ruz t:edooxmlos enemigos del “Interceptor” antes
48 I8\ 17 |30 - | - | - 98| 2805518 | - |55 |4 - | - 19 | Espacio para objetos + | Port Royal: Lanzar por la borda del “Interceptor” todos los
49 356660 | 28 | - [ - | - |+ 99 2818518 B - | - | - |+ barriles explosivos
50 386378 | - [ 31 [ 30

NIV | Bonificacién | Requisito
20 | Indicador de fusion + I, Aerofinal | Port Royal: Derrotar al capitan Barbossa

21 (T+5 Agrabah: Llevar I joya a los guardianes de piedra de la cueva
de las maravilla

22 (VT +5 Agrabah: Derrotar a todos los enemigos de la sala del tesoro de
la_cueva de las maravillas
23 | Explosion Agrabah: Derrotar al jefe volcdnico y al jefe gélido
24 |V +5 Ciudad de Halloween: Derrotar al carcelero
25 | Espacio para objetos + | Ciudad de Halloween: Derrotar a Oogie Boogie
26 |VT+5 Tierras del reino: Derrotar a Shenzi, a Banzai y a Ed
27 |[PH+10 Tierras del reino: Derrotar a Scar
28 [WT+5 Espacio paranoico: Detener los tres monitores del entorno de datos
29 | Indicador de fusion + 1, Corte Espacio paranoico: Derrotar al programa hostil
horizontal
30 | Espacio para armadura + I, Hielo | Bastion Hueco: Derrotar a Demyx
elemental
31| Antibl Bastion Hueco: Derrotar a 1.000 sincorazon en la gran garganta

32 | Rayo clemental

33 | VT + 5 Reflejo elemental
34 | Extrainvocar

35 | Magneto clemental

36 | Fuego elemental

37 | PM + 10, Contrabloqueo
38 | Espacio para objetos + |
39 [T+ 5 Salto letal

Tierra de dragones: Derrotar al jinete de tormentas
Castillo de Bestia: Derrotar a Xaldin

Port Royal: Derrotar a la parca pirata (I* batalla)

Port Royal: Derrotar a la parca pirata (2 batalla)
Agrabah: Derrotar a Yafar

Coliseo del Olimpo: Derrotar a Hades

Ciudad de Halloween: Derrotar a Lock, a Shock y a Barrel
Ciudad de Halloween: Derrotar al

ATAQUES

Ataques normales de llave espada que realiza Sora o Roxas y que se activan con &. El tipo
de téenica depende de diversos factores: lo lejos que estés del enemigo, el niimero total de
rivales y si estas en el suelo o en el aire.

Todos los ataques se realizan con armas y, en cada caso, la fuerza del golpe dependera del
valor de fuerza del héroe. Cada impacto llenara el indicador de fusion de Sora en un 3 ¢ 4%.
Los enemigos jefe solo pueden eliminarse con una técnica final.

Técnica Factor de | Nota
fuerza
Cuchillada vertical 100% Si el enemigo estd cerca, Sora avanza ligeramente y le golpea con
el arma.
Corte horizontal 65% Con varios enemigos cerca, haz un barrido con el arma. Asi podrés
golpear a varios enemigos.
Tiro Golpe 65% | Sora se acerca al enemigo, le golpea con el arma y luego realiza un

Golpe con | golpe lateral con la espada.
espada 33%

40 | Espacio para accesorios + |
41 | VT + 5, Rayo elemental

Tierras del reino: Derrotar a Shenzi, a Banzai y a Ed (2* batalla)
Tierras del reino: Derrotar a Sismo

Golpe hacia arriba 100% Si el personaje estd debajo de varios enemigos o esta realizando un
combo en el aire, Sora le golpea con el arma hacia arriba.

50 | Indicador de fusion + |

Bastion Hueco: Derrotar al jefe secreto (pigina 229)

42 |W+5 Espacio_paranoico: Derrotar a todos los enemigos del navegador solar Golpe profundo 100% Técnica a realizar cuando estds en el aire. Golpe con el arma en

43 [ VT + 5, Reflejo elemental Espacio_paranoico: Derrotar al PCH diagonal y hacia abajo.

4 |\T+5 Villa Crepiisculo: Derrotar a todos los enemigos que estan ante Golpe giratorio 200% Combo final en el suelo. Golpea con el arma hacia abajo tras un
a vieja_mansion (vertical) pequefio salto.

45 |PM+10 Villa Crepsculo: Derrotar a todos los enemigos de Ni agui ni all Golpe giratorio 150% Combo final en el suelo cuando tienes muchos enemigos cerca.

46 | Magneto elemental El mundo i Derrotar a Xigbar (horizontal) Golpea con el arma tras dar un giro con el cuerpo.

47 [T +5 El mundo inexistente: Derrotar a Luxord Golpe de salto 200% Combo final en el aire. Golpe vertical tras un salto mortal hacia

48 | Indicador de fusion + | El mundo inexi Derrotar a Saix mortal adelante.

49 |+ 10 El mundo i Derrotar a Xemnas Golpe giratorio 150% Combo final en el suelo cuando tienes varios enemigos cerca.

Embestida hacia un lado.

HABILIDADES DE ACCION

Durante el juego, Sora aprendera numerosas habilidades de accion que podras activar en
el meni de habilidades. EI factor de fuerza de los ataques se basa en la fuerza de Sora.
Sin embargo, el dafio provocado por las explosiones y los cambios de forma se basan en
su valor de magia. La lista sigue el mismo orden que el meni de habilidades del juego.

fusion %

Nombre ‘ PH ‘ Tipo Factor de fuerza |Indicador de|Bloqueo| Jefe ‘

Las habilidades de forma automatica se adoptan al aprender sus formas correspondientes.
Encontraras mas informacion en las paginas 34-37. El cambio de forma de la (ltima entrada
no es una habilidad independiente, sino una técnica que se activa automaticamente cada vez
que se usa una forma.

Blogueo ) Sora/Roxas bloguea/devuelve los ataques con @. Solo disponible en el suelo. i la Carrera ripida esta activada, solo
q se puede usar si te quedas quieto.
—~
Corte superior 4| B 100% 3 (%4 v/ | Con © durante un combo en el suelo: Sora golpeara al enemigo con un golpe vertical en el aire.
. =B . .
Corte horizontal 1| &7 1% [ 25% 1 100% 113 v v/ | (on © durante un combo en el aire. Sora golpeard con el arma a los lados tres veces.
Salto letal 3 O 200% 3 v v o ® en el sll_JeI_o ysies posible realizar un combo final: Sora golpeard el arma contra el suelo y los enemigos
cercanos seran por |a onda de choque.
Contracorte 3| & 100% / 65% B X X Sgg:sdo Sora sale despedido a causa de un impacto, podris hacer que flote en el aire con @ y que golpee dos
Golpe subito 1| g7 150% 4 (%4 X | Si hay un enemigo cercano en el suelo, Sora golpeara con el arma hacia arriba.
Corte con finta 1 E;'\' 100% 3 v X | Si hay varios enemigos cercanos en el suelo, Sora golpears con el arma tres veces y avanzara hacia sus rivales.
Ca . . . . . C—
Latigo deslizante 1| g7 100% 3* b 4 X | Si hay un enemigo lejano en el suelo, Sora le golpeard con su arma tras abalanzarse sobre €l y luego girard su arma.
" E’\' " Combo final en el suelo. Sora repele el ataque de un enemigo cercano; si la Explosion también esta activada, esta
Antibloqueo } ~ 150 ' v v habilidad serd prioritaria si hay varios enemigos cerca.
" Combo final en el suelo. Esferas giratorias de energia causardn un dafio 4x y haran que el enemigo retroceda. (ada
0 0, .
Explosién 3 O 15% Repeler 150% Repeler 1:3 v v vez que ocurra lo segundo, el dafio causado sera de 2x.
L . . . . . . . . i
Helicoptero 1| &7 05% 3 (%4 X | Si un enemigo esta en el aire, Sora saltara y golpeard con su arma durante un giro. Tres impactos maximo.
Reroespiral 1| & 100% 3 v X Lea(;l::; a realizar en el aire: Sora se acerca al enemigo y golpea con el arma durante un salto moral. Tres impactos
. = 50% 1 25% / 15% / Combo final en el aire: Sora golpea cinco veces a un enemigo con su arma y lo repele. No funciona si hay varios
Aerofinal 3| BT W% 1 200% Snns v v enemigos cerca.
Contrabloqueo 4 O 100% 3 v X | Seactiva con @ durante una pausa después de devolver un ataque enemigo. Produce una onda de chogue.
Auto-valentia | Si los VT de Sora se reducen a menos del 25%, podras activar la forma valiente con un comando de reaccion.
Auto-sabia | Si los VT de Sora se reducen a menos del 25%, podras activar la forma sabia con un comando de reaccion.
Auto-maestra | i los VT de Sora se reducen a menos del 25%, podras activar la forma maestra con un comando de reaccion.
Auto-final | Si los VT de Sora se reducen a menos del 25%, podras activar la forma final con un comando de reaccion.
Auto-invocar 1 i los otros miembros del grupo no estdn listos para luchar, realiza una invocacién con un comando de reaccion.
Trio 5 Consulta la descripcion que estd bajo el encabezado “Limite”.
Cambio de forma A O 200% 0 v X lSe crea una onda de choque al activar una forma. Durante esta fase, Sora seré temporalmente invencible y devolvera
os ataques enemigos.
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OBJETOS

N primera vista, esta seccién podria parecer un capitulo normal y
(orriente sobre los objetos del juego, pero es mucho mds que eso.

La informacidn que aqui se contiene te Serd de gran ayuda para
moverte por el mundo de Kingdom Hearts I1. Sobre todo, evitard que
los siempre diligentes moguris agiten sus pompones cuando no les
Ileves todos los objetos necesarios para fabricar una receta en sus
talleres. También te asegurard que nunca volverds a pasar por la
exasperante experiencia de gastarte todos tus platines en un objeto,
para luego encontrdrtelo en un cofre del tesoro de la habitacion

de al lado.

Las siguientes pdginas te ofrecen una lista exhaustiva con todos los
objetos que aparecen en Kingdom Hearts II, con informacidn sobre
(ada arma, equipamiento y objeto. También se incluye informacion
completisima sobre la fabricacidn de objetos y sus cifras (que
tendrdn contentos  los moguris), recetas (idem) y mucho mds. Por
supuesto, no nos limitamos a revelarte o que hace cada objeto:

también te decimos como, dénde y cudndo conseguirlo. jOyes ese

sonido? Es el de los moguris animdndote.

ARMAS

(ada personaje utiliza un tipo exclusivo de arma que se complementa con su estilo de
combate: Sora emplea llaves espada, Donald prefiere los bastones, y Goofy lucha con escudos.
Las armas de las siguientes tablas aparecen en orden ascendente, en funcion de su valor de

fuerza. La fuerza (FIA) de un arma, combinada con el valor de fuerza del personaje que la
Ileva, determina el nivel de dafio que provocara en un enemigo. Cada arma también tiene un

valor de magia (MAG), que puede aumentar la habilidad para conjurar hechizos del personaje.

(ada llave espada presenta una habilidad especifica. Sora podra gozar de esta habilidad de

La informacion que aparece bajo Objeto/Tienda te dira donde conseguir cada arma. Por
ejemplo, puede que encuentres algo en un cofre del tesoro, o que lo compres en una tienda.
Sora recibird automaticamente muchas llaves espada durante la aventura, por lo que la tabla
de llaves espada es algo distinta (Objeto/Evento); en ella sabras donde y cuando recibira Sora
cada una. Al acabar con un enemigo, puede que suelte un arma para Donald o Goofy. En estos
casos, el porcentaje de la tabla indicara la probabilidad de que ocurra tal hecho afortunado.

(ada vez que veas un arma a la venta en una de las muchas tiendas que encontrards en

arma cuando active la llave espada, y no necesitard PH para usarla. Las armas de Donald y de  tus viajes, el arma pasara a estar disponible en las tiendas de Villa Crepisculo y Bastion

Goofy no siempre cuentan con esta bonificacion.

LLAVES ESPADA

Nombre FUE MAG Objeto/Evento
& Dulces recuerdos 0 0 Bosque de los cien acres: Cofre del tesoro de la

Cueva tenebrosa.

Dragdn oculto 1 1 Tierra de dragones: Tras derrotar a Shan-fu.

Ala de gaviota 30 Bastion Hueco (Nivel de batalla 34): Cofre del tesoro
en el postigo.

Cadena del reino 3 | Equipamiento bsico de Sora.

Explorador estelar 3 I Villa Crepisculo (torre): De las hadas del vestidor.

Sigue al viento 3 I Port Royal: Tras derrotar a Barbossa.

Monocromo 31 Rio eterno: Tras derrotar a Pete.

Depurador foténico 31 Espacio paranoico: Tras derrotar al programa hostil.

Abismo misterioso 33 Adantica: Tras fa venganza de (rsula.

Prometida 3 3 Villa Crepisculo (Nivel de batalla 28): En el encuentro
de la plaza de la estacion.

Emblema fatal 35 Coliseo del Olimpo: Recompensa por ganar la copa
Diosa del Destino.

Emblema de héroe 4 0 Coliseo del Olimpo: Tras derrotar a la Hidra.

Circulo deVida 4 | Tierras del reino: Tras la segunda conversacion en
el oasis.

limpara mdgica 4 3 Agrabah: Tras derrotar a Yafar.

Lazo de llamas 4 4 Villa Crepisculo: Tras la batalla en Ni aqui ni alli.

Rosa del estruendo 5 0 Castillo de Bestia (Nivel de batalla 36): Tras la
segunda conversacion en el cuarto de Bestia.

Guardidn del alma 5 I Coliseo del Olimpo: Tras derrotar a Hades.

leén durmiente 5 3 Bastion Hueco (Nivel de batalla 45): Ante el
ordenador del estudio de Ansem.

(alabaza decisiva 6 | Ciudad de Halloween: Tras derrotar al experimento.

Recuerdos lejanos 6 1 El mundo inexistente: Durante el encuentro en la

senda del no ser.

Arma Artema 6 4 Por medio de la fabricacion (Receta definitiva).

Fenrir 1 | Tras la batalla de bonificacién. Consulta el capitulo
Extras, pagina 231.

Hueco. “Fabricacion” quiere decir que un moguri puede fabricar este objeto. Encontraras mas
informacion sobre la fabricacion de objetos en las paginas 52-57.

Habilidad Descripcion

Vaya suerte! La probabilidad de que los enemigos derrotados suelten objetos aumenta

O o

[
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Equipamiento
Objetos

Fabricacion

en un 30%.
Aspirar dafio Los PM se recuperan cuando se pierden los VT.

Extraexperiencia Si Sora se queda con un 25% de VT o menos, recibird el doble de puntos
de experiencia al derrotar enemigos.

Defensor Si los VT bajan por debajo del 25%, el valor de la defensa aumenta en
1 puntos.

Combo aéreo +1 El nimero maximo de ataques en un combo en el aire aumenta en un
punto.

Atraccion Puedes atraer esferas hacia ti desde una distancia mayor.

Extraelectro El dafio de los ataques Electro aumenta en un 20%.

Extraobjetos El efecto curativo de los objetos aumenta en un 50% durante un combate.

Extrahielo El dafio de los ataques Hielo aumenta en un 20%.
Extraforma El indicador de forma se vacia un 20% més lentamente.
Carga de locura Durante la Carga PM, la fuerza del personaje aumenta en | punto y el

nimero maximo de combos es ilimitado.

Extracombo aéreo El dafio causado por la técnica final aumenta en funcion del nimero de
impactos del combo en el aire.

Prisa PM La Carga PM es 25% mas ripida.

Mas premios Los enemigos vencidos dejan tras de si un 50% mas de esferas y platines.
Extrapiro El dafio de los ataques Piro aumenta en un 20%.

Letal + Las técnicas finales de combo con ataque o magia pueden realizarse dos

veces seguidas.

Extrarreaccion El dafio causado por los comandos de reaccion aumenta en un 50%.

Combo +1 El nimero maximo de ataques en un combo en el suelo aumenta en un
punto.

Extracombo El dafio causado por la técnica final aumenta en funcion del nimero de

impactos del combo en el suelo.

Extrafusion El indicador de fusion se llena un 20% més rapido durante la carga PM.
Prisa PM++ La Carga PM es 100% més rapida.
Combo negativo El nimero maximo de ataques con combos de suelo y de aire se reduce
en |.
HAY MAS PAGINAS DE MUESTRA EN 45
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No podrds acceder a las secciones adicionales
de Bastion Hueco hasta mds adelante.
Consulta los mapas de la pagina [54.

2-2 Zona residencial

2-1 Mercado

ENEMIGOS 2-3 Casa de Merlin

Penumbra Trepador Samurai Sombra Soldado
T 50 31 50 16 31
Pagina 68 68 69 60 60

MOGURIS

Estas misteriosas y -reconozcamoslo- adorables criaturas, a las que les encanta pronunciar la palabra “kupd”, han
hecho varias apariciones en la serie Final Fantasy. Los Ilamativos pompones rojos de sus cabezas han fascinado
a grandes y chicos... jpero ni se te ocurra tocarlos! Un famoso moguri, Stilzkin, jugé un papel secundario pero
fundamental en el clasico de PlayStation Final Fantasy IX, y también en Final Fantasy: Crystal Chronicles para
Gamecube. En la primera aventura de Kingdom Hearts, los moguris llevaban un taller ingeniosamente oculto en
Ciudad de paso.

2-4 Patio interior

r‘. - [
‘ 2

COFRES DEL TESORO
Ubicacion = Contenido
@ 22 Recarga de fusion

@ 22 Impulso habil N ' -

@) 12 Ultrapocion il I
@ 12 Trozo de mitrilo ) [

@ 22 Tienda

ENTORNO

Ubicacion = Descripcion

=1

\I) 2l Tienda de accesorios
2) 2-1 Tienda de armaduras
\3) 2l Tienda de armas
;4)‘ 21 Tienda de objetos

f) 2 Taller de objetos

TIENDA DE ARMADURAS
DE WEDGE

Objeto Platines

Pafiuelo de duende 100

(adena de sombra 150 Xy !
=1
gt

TIENDA DE ACCESORIOS DE
JAIMITO, JUANITO Y JORGITO

Objeto

e~

Platines

Anillo diestro 80

w/
JAIMITO. JUANITO,
Sumovsoraro - JORGITO Y EL Tio GILITO L

Objeto Platines Los “boy scouts” de los Jovenes Castores hicieron su primera aparicion en un comic de 937,y
dieron el salto a la pantalla un afio después. Su famoso tio abuelo Gilito fue creado en 1947
por el legendario dibujante de comics de Disney Carl Barks. Su nombre inglés, Scrooge McDuck,
Escudo adamantino 100 esta inspirado en Ebenezer Scrooge, de la novela de Charles Dickens “Cuento de
Navidad”. A pesar de su inmensa fortuna de 50 fantastillones de dolares,
este rico ciudadano de Patoburgo tuvo que esperar
20 afios para debutar en un corto animado.

Mazo magico 100

TIENDA DE OBJETOS DE
JAIMITO, JUANITO Y JORGITO

Objeto Platines
Pocion 40
Eter 120
Tienda 100
TAREAS

Hablar con el moguri para abrir el taller de objetos
Vencer a los incorporeos de la zona residencial oy
Visitar la casa de Merlin .
Reunirte con Leon en el patio interior y proteger
las puertas

—t
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LEON. AERIFTH.
YVUFFIE Y €l

El comité de restauracion de Bastion Hueco esta compuesto por
personajes famosos de la serie Final Fantasy. En la primera historia
de Kingdom Hearts, Sora se los encontraba en Ciudad de paso,
lugar en el que estaban exiliados.

Leon es en realidad Squall Leonhart de FFVIII, pero se ha cambiado
el nombre para dejar atras su pasado. Su arma es el famoso
sable-pistola. Aerith (Aerith Gainsborough, también conocido como
“Reris”) y Yuffie (Yuffie Kisaragi) aparecian en la séptima entrega
de la serie. Aerith desempefiaba un papel fundamental {y tragico)
en FFVII, pero aqui su rol es mas bien secundario. Cid, en la forma
que toma aqui, también procede de FFVIL. Siempre ha habide
personajes llamados Cid en la serie, desde FFIl. Hay incluso uno en
a pelicula “Final Fantasy: La fuerza interior”.

MERLIN

Merlin estaba del lado de Sora en el
primer Kingdom Hearts y le ofrecio ayuda
y consejos. Donald
aprendio sus
técnicas y conjuros
de él. EI famoso
hechicero de la leyenda
artdrica aparecio en la
pelicula de Disney “Merlin el
encantador” (1963), basada
en la historia dldsica de
T.H. White del mismo titulo que relataba
la infancia del futuro rey de Inglaterra.
Merlin ayudaba al extrafio “Wart” a
convertirse en el legendario Rey Arturo.

Atacar

| o

Objeto

<A EL

LA CIUDAD SITIADA

Habla con el moguri del taller de Mogu (fig. I) cuando llegues al mercado. Selecciona
Fabricar-para-darle todos los materiales de fabricacion que tengas, como las rocas
de mitrilo. Si lo haces, serds premiado con un elixir, pero no podras fabricar nada de
momento. Encontraras mas informacion sobre este tema en las paginas 52-57.

En la zona residencial te encontraras con una banda de incorporeos. Por si esto
fuera poco, también te “ayudard” el sistema de defensa de la ciudad: esferas
brillantes que se mueven por el suelo y lanzan enemigos al aire (fig. 2). Es un
buen momento para practicar el comando fusion en un ambiente de batalla
moderadamente sencillo. Conseguiras el mapa del mercado cuando la batalla finalice. "

Sigue a Yuffie hasta la casa de Merlin (2-3).Varios sincorazon surgiran de la nada y : : - '“="'-"‘M,,“ :
comenzaran a merodear por la zona residencial, asi que estate atento. ' ;

LA'CASA DE MERLIN

En'la casa de Merlin (fig. 3) te encontraras con el resto del comité de restauracion de Bastion Hueco: Leon,
Aerith_y Cid, asi como Merlin, claro esta. También conseguiras la tarjeta de miembro y el Hielo elemental. El
comando Magia aparecera en el menii de comandos, y podras usar el Hielo de aqui en adelante, desde el
ment o por medio de un acceso directo. Encontraras mas informacion sobre como usar la magia en la pagina
21. Nota: Ahora podras volver al mapa de los mundos desde casi todos los puntos de guardado (pero no desde
todos).

iPROTEGE LAS PUERTAS!

Tras despedirte de Merlin, ve a reunirte con Leon en el patio interior (2-4). Antes de que empecéis a contaros
vuestras batallitas, Sora se separara de Donald y de Goofy y formara equipo con Leon para luchar contra

los incorporeos. Tu principal tarea consistira en proteger las puertas de la ciudad. Su condicion se indica con
una barra verde que esta junto al icono de la puerta. La barra se volvera roja cuando las puertas reciban
impactos.

PLUERTAR

Comenzaran atacando las penumbras (fig. 4), seguidas de una horda de trepadores y samurais. Después llegaran
mds penumbras. Recuerda que ahora puedes usar la magia Hielo de larga distancia. Podras recargar tus PM si
recoges las esferas transparentes o si usas la Carga PM.

Cuando estés luchando contra los samurdis, puede que aparezca el comando de reaccion Duelo: la accion se
detendra y todas las entradas del ment de comandos se veran reemplazadas por una “?”. Tendras que darte
prisa en encontrar un comando llamado Fin para eliminar al enemigo.

Tras la victoria recibiras el Fuego elemental, y podras afiadir magia Piro a tus hechizos. Después de la batalla
Ilegara un agente de la organizacion XIII y confundira ain mas a Sora (fig. 5). La cerradura de Bastion Hueco
se sellara y conseguirs el informe Ansem 7 antes de volver automaticamente a la nave gumi.

MAPA DE LOS MUNDOS

Ya no podras ir a Villa Crepusculo desde el mapa de los mundos, pero apareceran
dos-nuevos portales o rutas gumi (fig. 6). Tendras que atravesarlas para llegar a los
mundos que estan al otro lado. Puedes elegir entre dos rutas:

* Polvo de estrellas te lleva al castillo de Bestia.
* Lluvia de asteroides te lleva a la tierra de dragones.

Como el castillo de Bestia (ver pagina 102) tiene un nivel de batalla superior, te
recomendamos que comiences por ir a Lluvia de asteroides.

LAS RUTAS GUMI

Cruza volando el portal de Lluvia de asteroides. Mas adelante podras usar la opcion
del-mend Editor gumi para remodelar tu nave (més informacion en la pagina 244),
pero no es esencial de momento. Como su nombre da a entender, la tercera opcion
del meni te llevara de vuelta al mapa de los mundos. Selecciona Comenzar cuando
estés listo para disparar un poco. En este punto, tu dnico proyecto sera Albatros, asi
que seleccionalo para ponerte en marcha y elige Comenzar en el siguiente meni
para despegar.

Tienes que usar la nave gumi para abrirte paso por entre los niveles en 3D (fig. 7).
Muévete con el joystick analogico izquierdo y usa @ para disparar. Si pulsas
(inicio) durante el vuelo, encontrards mucha informacion en el Cuaderno de
consejos del mend pausa. La explicacion de la funcién Fijar blanco es especialmente
til: mantén pulsado @) para fijar miltiples blancos y luego suelta el boton para
disparar. Encontraras mas informacion sobre la nave gumi a partir de la pagina 231.
Cuando llegues al final y abras la ruta, no tendras que volver a luchar en estas
areas; a no ser que quieras realizar las misiones nuevas.
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* Los sincorazon: Una lista con todos los tipos de sincorazon; si has llegado al final del juego, la lista deberia estar completa. i no, comparala
con la lista del capitulo Enemigos (paginas 60-71), que sigue el mismo orden. Los |1 dltimos sincorazon del diario son los enemigos jefe.

* i se pueden usar comandos de reaccién con un enemigo en concreto, apareceran en una o mas cajas grises en la esquina inferior derecha de la

ATAQUES COMBO

Donald/Fantasia
Donald: Fulgor cegador
Goofy/Tornado fusién
Goofy/Labor de equipo

Bestia/Luna aullante

pantalla (fig. I). El nimero de la caja indica la frecuencia con la que ya has usado el comando de reaccion. EI capitulo Enemigos te describe cada

comando y en qué situaciones puedes usarlo.

* Los incorporeos: Un meni idéntico al de los sincorazon. EI jefe Penumbra espinosa, al que se enfrenta tinicamente Roxas, aparecera

Auron/Superdirecta
Mulan/Dragén de fuego

Aladdin/Truco fantastico

automaticamente cuando llegues al mundo inexistente. Los fantasmas piratas de Port Royal no aparecen en el diario, y esa omision les tiene Jack/Aplausos

muy disgustados.

* Tesoros, mapas, misiones, minijuegos, relaciones entre personajes: Las mismas entradas que puedes encontrar en las

paginas de notas.

* Ataques combo: Aqui se detallan los diversos ataques de limite que puedes realizar, asi
como el total maximo de golpes que has repartido con ellos. Si ves algin espacio en blanco en
tu repertorio, usa nuestra lista completa (ver “Ataques combo”) para mejorar tu total.

> Notas de fabricacion de objetos: La primera entrada de la lista se completara
cuando tus moguris lleguen al nivel 9. Encontraras més informacion en el capitulo Objetos (ver
pagina 57), junto con una lista con todos los “tipos de materiales” y sus ubicaciones. En la
pagina 221, bajo el encabezado “Premios para coleccionistas”, podras ver las 50 cosas que tienes
que hacer para completar la lista Coleccion. La dltima entrada (“Recetas fabricadas”) es un tanto
ambigua, ya que solo hay diez recetas en todo el juego. En realidad, esto hace referencia a todas
las entradas del meni de creaciones de los moguris, que puedes revisar en la pagina 55.

MINIJUEGOS

Este es un resumen de todos los minijuegos y de sus requisitos especificos indicados en el
meni de misiones. La secuencia sigue el orden de los menus de Pepito. Si ya has jugado a
un minijuego en el recorrido, el primer mensaje bajo cada entrada individual en la lista de
misiones serd “Vuelve a intentarlo”. Esto quiere decir que solo tienes que jugar a dicho juego
una vez como Sora para que aparezca en la lista como completado. Recuerda que no ganas
ningtin premio por participar en estos minijuegos. Las Gnicas excepciones son algunos de los
torneos del Coliseo del Olimpo. La principal razon para participar es que aparezca el icono de
Mickey en el diario; y claro esta, lo divertido que es jugar con ellos.

viLLa crepascuco B

Puede que hayas jugado a algunos minijuegos con Roxas, pero en el diario solo quedan
registradas las hazafias de Sora. Este podra estrenarse en muchos de estos minijuegos cuando

Jack Sparrow/Isla del tesoro
Simba/Orgullo del rey
Tron/Compilacion completa
Riku/Sesion eterna

Sora/Trio

Peter Pan/Pais de Nunca Jamas
Chicken Little/Primera persona
Stitch/;Ohana!

Genio valiente/Estocada sonica
Genio sabio/Tiro divino

Genio maestro/Arcano

Genio final/Ragnarok

B T T “0’

Y MISIONES

regreses a Villa Crepusculo (nivel de batalla 28). EI Struggle comenzara un poco mas tarde,
después de abandonar Villa Crepiisculo; consulta el capitulo Recorrido, pagina 152.

Cartero
Ubicacion: Anuncio pidiendo ayuda en los altos de la estacion.
Mission: Termina en menos de 14 segundos.

No te deberia costar trabajo conseguir tiempos de menos de diez segundos en este minijuego.
Consulta las secciones “Cartero” y “Platines, platines, platines” en las paginas 77 y 78.

Cuesta arriba
Ubicacion: Anuncio pidiendo ayuda en los altos de la estacion.
Mision: Termina en menos de 15 segundos.

Puede que el requisito de |5 segundos te parezca un tanto duro, pero en realidad podras conseguirlo
con tan solo tu llave espada normal y sin necesidad de usar habilidades. Comienza por fijar el blanco
en el carrito, salta y golpéalo con un triple combo en el aire. Tras esto, salta detrés del canito y
vuelve a golpearlo con otro triple combo. Si el impacto lanza el carrito por los aires, salta ti también
y golpéalo en as alturas. Intenta no golpear el carrito desde un angulo, o girar hacia un lado.

No se lo cuentes a nadie, pero hay otra forma (mucho mas sencilla)
de ganar: espera a tener las habilidades Letal+ y Combo negativo.
Desactiva el resto de habilidades que puedan interferir con el efecto
deseado (o sea, los extensores de combos). Recuerda que siempre
tienes que golpear el carrito en el aire durante un salto. Conseguiras
los mejores tiempos (muy por debajo de los 10 segundos) si
también cuentas con la llave espada Fenrir.

Fanfarroneria
Location: Anuncio pidiendo ayuda en los altos de la estacion.
Mision: Termina con 100 puntos o mas.

Una palabra: Helicdptero. Es todo lo que necesitas para ganar este minijuego. Usa esta habilidad para
mantener ¢l balén en el aire hasta que se te canse el brazo. Acércate a la pelota y pulsa @&): Sora
la lanzara por los aires.Vuelve a pulsar & y Sora saltara tras la pelota y la volvera a golpear con
un giro de torbellino. Cuando Sora aterrice, vuelve a pulsar répidamente @ y repite el proceso.

Esto puede ir mucho mas rapido con la Carga de locura. Desactiva otras habilidades que aceleren la
regeneracion de PM. Acércate a la pelota y usa la Cura para activar la Carga PM y, con ello, la accion
de combo infinito Carga de locura. Pulsa entonces @ repetidas veces. Sora se quedard “sobre la
pelota” hasta que la Carga PM finalice, y ganards mds de cien puntos en pocos segundos (fig. I).

Pegar carteles
Ubicacion: Anuncio pidiendo ayuda en la plazoleta del tranvia.
Mision: Termina en menos de 30 segundos.

La tnica forma de completar esta mision dentro del limite de tiempo es por medio de las habilidades

de desarrollo. Necesitaras el Regate aéreo, el Planeador y, si es posible, la Carrera rapida. Con el Planeador
podras volar de un lugar de carteles a otro por el camino més corto (fig. 2). EI Regate areo evitara
que pierdas valiosos segundos tras pegar los carteles, y te permitira ganar tiempo en el aire. La velocidad
del Planeador es también mucho més elevada al pringipio. Puka ©) inmediatamente después de pegar
un cartel (o varios), antes de que Sora se caiga al suelo. Después, corre hacia el siguiente lugar de
carteles y Planea sobre €. Pulsa siempre @ repetidas veces cerca del cartel mientras mueves el joystick
analogico izquierdo hacia el lugar de carteles, para perder el minimo tiempo posible.

Para ahorrar unos segundos vitales, es fundamental que Sora toque el suelo lo menos posible cuando
comience su turno. Para ello, lo mejor es que sigas la ruta que te indica el mapa. Planea hacia la
derecha con la Carrera rapida para ponerte detras del primer cartel (también puedes dar un doble salto
si s preciso), pulsa @ en el aire, activa © cuando pegues el cartel y luego cambia a la direccion
del segundo cartel. Planea sobre ¢l y vuelve a pulsar @ cuando estés cerca...y asi sucesivamente.

Con el Planeador 3 podris conseguir tiempos de unos 22 segundos si comienzas pegando el grupo de
I carteles que esta justo a la derecha, bajo el punto de inicio del mapa; después, planea hacia los tres
grupos de tres carteles que estan en la parte inferior izquierda del mapa. La ventaja de usar esta ruta
(ver mapa) es que puedes superar (por poco)
el limite de tiempo de 30 segundos con el
Planeador 1, 0 mejor atn, con el Planeador 2.

Para-zumbidos
Ubicacion: Anuncio pidiendo ayuda en la plazoleta del tranvia.
Mision: Termina en menos de 10 segundos.

La clave de este minijuego es el Magneto; o mejor ain, el Magneto++. i el valor de magia
de Sora es elevado, un hechizo Magneto++ bastara para acabar con todas las abejas en unos
1 segundos y medio. Sin el Magneto++, tendras que usar varias veces el hechizo Magneto
(mas deébil), junto con el Electro++ y tu fiel amiga la llave espada.

iFuera basura!
Ubicacion: Anuncio pidiendo ayuda en la plazoleta del tranvia.
Mision: Termina con menos de 6 puntos.

Tienes que destruir los montones de basura con golpes finales de combo. Cada impacto contara
como un golpe final si tu tnica habilidad activada es el Combo negativo y ademis estas usando
la llave espada Fenrir. Si empujas los montones para juntarlos y luego aciertas con la direccion del
golpe (ver pagina 78), podras incluso terminar la tarea con un solo golpe de espada (fig. 3).

it

Struggle: Hayner
Ubicacion: Tablon del solar deportivo.
Mision: Gana por un margen de 100

NB VT
] 640
47 950

Puedes apuntarte a este minijuego en el tablon naranja

que esta a la derecha del callejon que

altos de la estacion (fig. 4). EI objetivo del Struggle no ha

variado desde que Roxas participd (ver

si tienes mds esferas que tu enemigo tras un minuto

de combate, 0 en cuanto consigas las

enemigo perdera el conocimiento durante unos instantes
si le dejas sin VT. Recuerda que las habilidades de Sora
también funcionan en el Struggle.

=
[
(6mo jugar
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FUE DEF o
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“ B Recorrido
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conduce a los

pagina 81). Ganaris Bosque de los cien
acres
200 esferas. Tu

Atlantica
Tierras del reino

Niveles de batalla

e A inusuales
unos cuantos ataques fisicos masgbien lentos;
Sora ya contara con la experi suficiente Coliseo del Olimpo
Consejos e
informacidn

Diario de Pepito

Struggle: Setzer
Ubicacion: Tablon del solar deportivo.
Mision: Gana por un margen de 150

NB vT
28 320
47 4715

Tendras que derrotar a Hayner diez veces para poder
seleccionar a Setzer en el tablon. Setzer cuenta

con ataques mas interesantes que su
También es mas vanidoso, por lo que
cuando se atusara el pelo, momento

que aprovechar para sorprenderlo con el Latigo
deslizante y tomar la iniciativa. Ademds, solo tiene la mitad de VT

que Hayner y por tanto es mas facil

Struggle: Seifer
Ubicacion: Tablon del solar deportivo.
Mision: Gana por un margen de 200

NB \Al
28 192
47 285

Para enfrentarte a Seifer, primero tendras que
derrotar diez veces a Setzer. Al contrario que
sus dos predecesores, Seifer puede bloquear
tus ataques con mayor frecuencia. Su punto

débil... es que es muy débil: solo tiene
30% de los VT de Hayner, por lo que

vencerlo rapidamente y dedicar el resto del
tiempo a recoger esferas. Seifer también usara sus famosos
ataques repetidas veces (ver pagina 82). Seran todo lo

legendarios que quieras, pero son muy faciles de bloquear.

Minijuegos y misiones

El jefe secreto

£l final secreto

La nave gumi

(repisculo

Bastion Hueco

puntos o mas.

FUE DEF
n 15

4 25
Coliseo del Olimpo

Agrabah

compaiiero.
de vez en
que tendrds

Bosque de los cien
acres

Atlantica
de vencer. (iudad de Halloween

Port Royal

Espacio paranoico

puntos o mas.
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podras
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