


ADVERTENCIA: POR FAVOR, LEE ATENTAMENTE LA INFORMACION AL CONSUMIDOR
¥ EL FOLLETO DE INSTRUCCIONES QUE ADJUNTAMOS CON ESTE PRODUCTO
ANTES DE UTILIZAR TU CONSOLA, VIDEOJUEGO O ACCESORIO NINTENDO®
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NINTENDO B SUPER KINTENDO DE ESTE PROJUCTS. BUSCA SIEMPRE
ENTERTAINMENT SYSTEMT™, ESTE SELLO CUANEO COMPRES

THE MINTENDO PRODUCT VIDEQJUEGOS ¥ ACCESORICS PARA
SEALS AND OTHER MARKS ASEGUAARTE UNA COMPLETA
DESKENATED AL TMARE COMPATIBIL DAL CON TU SUPER

TRADEMARKS OF RINTENDO. NINTENDO ENTERTAINWERT SYSTEM,
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Por favor lee las siguientes sugerencias para mantener tu cartucho, The : 1. Inserta tu cartucho The Magical Quest Starring Mickey Mouse e tu
Magical Quest Starring Mickey Mouse, en perfecic estado. Super Nintendo Entertainment System y conecta el interruptor de
alimenzacion (ON).

1. Mo exponer el cartuche & condiciones extremas de temperatura. Guaraa

el cartucho a temperatura ambiente. i 2. Cuande aparezca la pantalla de presentacion, pulsa START.
2. No toques 05 conectores del cartucro. Consérvalo limpio ¥ libre de 3. Enlasiguiente pantalla verds las siguientes posibiliclades: 1P GAME (1
polve. Para ello guardarlo siempre en su funda. Jugader), 2P GAME (2 jugadores) y OPTIONS (Opciones). Si escoges 1P
Game sole participa un jugador; por el contrario si escoges 2P Game,
3. No desmontes la unidac. pedian turnarse dos jugadores para controlar a Mickey. Pulsa
Arriba/Abajo en el panel de control para seleccionar la opcion deseada
4. No lo limpies con benceno, alcohol u otros disolventes. I y entences pulsa el botdn START.

(Para mas informacion scbre "ORTIONS”, lee la seccion referica a "Uso de
la pantalla de cociones” de este manual).

4. Observa las pantallas nanativas y averiguards o gue le ocurric & Pluto, o
presiona START para sa'tarias. Cuando termines cen ellas, preparate,
pues Mickey y tl entraréis en un mundo Magico y Mistericso.

5. Para abandonar la partida, bastard con desconectar el interruptor de
alimentacion (OFF) y extraer el cartucho.
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Un buen dia,
jugando a la
pelota en el
parque...

Para mover a Mickey Mouse Pulsa lzquierda c Derecha

a lzquierda o Derecha

enel panel de contro!

Para hacer saltar a Mickey Pulsz el Boton B
Para que Mickey se agache Pulsa Abajo en ¢l panel dz control
Para recoger algo o emplear Buisa el Boton Y

poderes especiales

Para dar vueltas a algo

Para seleccionar un traje
Para cambiar de traje

Para hacer una Pausa

Coge primero el cbjetoy
entonces pulsa el botén Y

Pulsael BotdénLoR
Pulsa 2l Boton A

bulsa el Boton START

Botén ¥
Boton X

Boton R

Seleccionar

Panel de Control Inicio Boton A
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| @ TIERRA DE MAGIA Y MISTERIO

Pluto ha desaparecido y su compariero Mickey sigue su rastre muy de cerca.
Las nuellas que Pluto dejs, llevaron a Mickey hasta ur rmunde mésico lleno
de enredareras gigantes v criaturas extraias. Sin embarge, una sombra
misteriosa envuelve a estas tierras, haciéndolas mencs pacificas de lo que
parecian,

A medida que Mickey avance por este mundle, se encontraré con un viejo y
simpético hechicere cue le contaré como el malvado Emperador Pete
secuestrd al pobre Pluto. Armade de valor, Mickey jura licerar a su
companiero y parte nacia el castillo
del Emperador Pete. Pero ne |o tendra
tan facil. £l malvade Emperador ha
lanzado un terricle hechizo en todo el
Reino. Ahora, todo &l mundo
persigue a Mickey!

PUNTUACION JUGADOR 1  V|DAS RESTANTES
TIEMPO RESTANTE '\c?mouss

A medida gue corre y saita por este
misterioso mundo, Mickey debe
golpear a las abejas que encuentre en
su camine. Si salta soore sus cabezas
consesuird aturdirlas y entonces podrd
arrojarlas dandc vueltas. Recoge los
corazones que encuentres para asi
mantener |a fuerza de Mickey, va gue, e
de no hacerlo, se agotara y perdera (e ’
fuerzas. 3
Ten cuidade con la guardia especial &g, *
del Emperador Pete que zncontrards sy
en el camino. Saltando sobre ellos
consequiras anuyentarlos. Haz uso de
tu magia o de lo que quieras, jpera
debes derrotarlos para salvar el
mundo!

Durante el desarrolio de su aventura, Mickey encontrarg tres trajes gue le %
2]

auxiliarén en su vigje. Cuando Mickey encuentra © le den uno de estes trajes,
aparacera en una de sus casillas de trgjes.

Cuando deseas cambiarle de traje,
bastard cen pulsar el Boton L o R para
resaltar el traje que deseas. Pulsa el
Botcn Ay Mickey reaparecera en un
instante v estard dispuesto para pasar
a la accion.

TRAJE DE HECHICERO

Cuando Mickey usa el traje Ge CASILLAS DE TRAJES

Hechicero, es capaz cle realizar

grandles proezas Magicas. Pulsando el Botdn ¥, Mickey podira alterar su

energia por arte de magia. Cuanto mds tiempo pulses el botén, tanto mas

poderosa serd la magia. jLibera el botén y Mickey lanzard un deslumbrante

rayo de energia magical {
=

Cada vez que Mickey emplee su magig,
el indicador de nivel ce magia
descendera. Recoge lamparas magicas
para recobrer el poder magico o
Mickey eslard indefenso anle la
malvada Magia del Emperador Pete.

Cuando Mickey se pone el casco rojo

v sus botas, se convierte en un

iintrépido bomoero! Pulsa el Boton ¥ y Mickey lanzaré un coderoso chorro

de agua de sumanguera. iEl chorro es tan cotente gque puede incluso llegar a

mover alguncs tipos de blogues! ; :
/

CONTADOR DE MAGIA —
3
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EL TRAJE DE BOMBERO Cont.
Cada ver qle Mickey use la manguera
para lanzar agug, el indicador ce agua
descendera. Dependera de Mickey el
encontrar bocas de incendios pera
aumentar las reservas de agus ¢, de o
confrario, jmuy pronte se evaporarat

CONTADOR DE AGUA

EL TRAJE DE MONTANERO

£n el momento en gue Mickey se pone
¢! atuendo de montafiero, se convierte
en un valiente escalader. Cuendo hace
uso de su cuerda y gancho, es capaz
de escalar acantilados con més repidez
que las cabras montesas.

Para lanzar hacia arriba la cuerda Pulss arriba en el pane! de control

yvel Botén ¥
Para lanzar la cuerda hacia la lzquierda Pulsa la tecla lzquierda/Derecha del cane
Y o la derecha cle control y gl Botdn Y

Para lanzar la cuerda en diagonal Pulsa el Boten Y
£n el momento en gue Mickey enganche su cuerca a un pared o blogue,
ocdra usaria para:

Escalar por la cuerda Puisa Arriba en el canel de control

Columpiarse Bulsa en acuells direccion que deseas
columpiartz en el panel de control

(lzguierda/Cerecha}
Soltar la cuerda Pulsa Abajo en 2l panel de control,

oelBoton B

OQUES MAGICOS Y CAJAS CON

El viejo v simpatice hechicero ha usado su magia para repartir per todo el
reine del Emperador Pete Blogues Magicos ¥ cajas conteniendo tesoros. Si
actla con astucia y valentia, Mickey podré emplear estos blogues para
solucionar problemas y enfrentarse a enemigos.

Solamente podra escalar soore
ellcs.

BLOQUES GRISES

Podia escalar sobre ellos, o
cogerlos v hacarlos girar.

! Podra escalar sobre ellos o
cogerlas y hacerlos girar.
Reapareceran en el momento en
que Mickey los suglte.

| BLOQUES ROJOS

BLOQUES Estos blogues elevardn a Mickey,

- LEVADIZOS al cogerlos y hacerlos girar.
CAJAS CON Estas cajes contienen todo tipe
TESOROS de tesoros.
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o LAMPARA MAGICA Rgp(;r_ld{(a’j cas;ij er;\! su 'io;alldad i ARAND ANOS :- Suman 200 puntos 2l ?}'
g : el indicador de Nivel de ! SRR i
( | Magia. : ; j
!
|
<i
L BOGADE R?Fio'?dra Eel Uj iy I({:‘_Ei'dad CORAZON Repone uno de los corazonegs 1,
- INCENDIOS el indicador de reservas de PEQUENO del indicador de salud de |
( agua. Mickey. J
|
& i
{ [ das podra 7
[ as monedas codran ¢
MONEDAS emp earse pa:’a comprar CORAZON GRANDE Suma un ccrazan al indicador ?j
cojetos en las tiendas que ; § de salud de Miceey. /
encentrarés reparticas por §
todo el Reinc del Emperador
Pete.
TURI.’:IASTE Empleard la mitad %f energla | ST R Ofrece & Mickey una i
MAGIC maf;l ca que el turbante oportunidad mas de |
encontar a Pluto. J
2
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TRAIE DE
BOMBERO

Empleard a n"ltad de agua
cue el traje de bombero
niormal.
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Suma 500 puntos al marcador
de Mickey.




CONSEJOS UTILES USO DE LA PANTALLA DE OPCIONES

. Podras darte un pasec por las cerezas gigantes, si antes las haces girar y 3 Cuando aparezca la pantalla de presentacion, pulsa ARRIBAVASAIC en tu
luego las coges. 1 panel de control para llevar el curscr & “OPTIONS (Opciones)”, entonces
| pulsa START. En e momentc que aparece le siguierte pantalls, pulsa
. iray tendas escondidas por todo el reino! Encuéntralas y compra ARRIBA/ABAJO para resaltar la oocion gue deseas cambiar,
objetos especiales con las monedas que hayas conseguide.
: Con esta opcién podemes cambiar la
. Nuestro amige Mickey saltard més cuando esté en posesion de la estrella. dificuitad f(fn la gue jugaré nuestra
maguina. Pulsa lzguiercla/Derecha en
4. lamanguera de bomberc podrd emplearse para mover ciertos blogjues. el panel de control para cambiar la
opcion. Con la opcién EASY (Facil),
5. Haz uso de tus poderes especiales para poder derrotar a la guardia Mickey comenzara con cinco
especial de! Emperador Pete. No ceses de golpearios en la cabeza hasta corazones, mientras cue en NORMAL
destruirlos, - y HARD (Dificil), lo hara con mencs
- corazones y se enfrentard a enemigos
6. Haz uso de tus coderes especiales para abiir cajas con tescros que no { mas peligrosos.
tengan asa.

. opcior i nbiar |
1PLAYER/2 PLAYERS Ei)ttaoz: ;:Seﬁgron?ts;‘:mla! r
2 dores :
(1/2 Juga ) HOLD/SHOT (Agarrar/Disparar),

JUMP (Saltar) o CHANGE (Cambiar).
Resalta e movimiento que cleseas
cambiar y puisa el nuevo botén con el
que lo ceseas hacer.

Esta opcion te permite seleccionar

SOUND MODE(Maue:SoLfe) entre sonico ESTEREO o MONO. Pulsa
lzquierda o Derechs para seleccionar
la cpcién que cesees Usar.

St o \ffﬂ-vm,_j,w_,\ vawwx

Selecciona esta opcidn y puisa START

ELER (hbandonan para regresar al Modo OPTIONS
(Opciones) con los camlbics
realizados intactos.
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NOTAS ESTRATEGICAS
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