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Puedes consultar estas
guias cuando te atasques
o desde el principio, jtu

decides! Ya sabes que

lo tnico importa
jes la diversion!
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En SCREENFUN 8/00
publicamos la guia de
consejos para triunfar en
Pokémon. Ahora, a peti-
cion popular, jte mostra-
mos un tour por
| todo el mundo

\ A Pikachu se
POkemon! han hecho

inseparables.

la aventura comienza en tu pueblo
natal, Paleta. Intenta abandonarlo
y el profesor Oak te proporcionara
tu primer pokémon (Bulbasaur,
Charmander o Squirtle). Con él libra-
ras tu primera batalla contra Gary.
Después toma la ruta1 para dirigirte
a Ciudad Verde.

2) Civdad Verde |
|,’n aquetito espera al profesor [STETECET En el cruce
Oaﬁ en la tienda de Ciudad Verde: de caminos

lleva el paquete a Paleta y consegui- del norte,
ras el Pokédex. Ahora compra entre los
Pokéballs (sirven para capturar arbustos,
pokémon) en la tienda y corre a la encontra-
ruta 2 en direccion al Bosque Verde. rds una
@hora comienza lo bueno! pocion.

3) Bosque Verde

fh el Bosque Verde comienza la [
gran aventura: es la primera vez
que otros entrenadores pokémon te
retan a un duelo. Para ello utilizan
entre tres y seis de sus mejores
monstruos, Retine tu también una
tropa de lucha parecida y aprovecha
para ganar experiencia.

Persevera en tus paseos y encon- I
(rarés a un eléctrico Pikachu. 4

=1 Paleta, Oak
evaluard
tu colec-
cion de
pokémon.

1 En el Bosque
Verde te
enfrentas
por primera
vez a otros
entrena-
dores poké-
mon. [La

W prueba de
fuego!

4) Civdad Plateada

podrés admirar un museo y entrar
en el primer gimnasio pokémon,
en el que te enfrentaras al jefe del
gimnasio, Brock, con sus pokémon
de roca (Geodude y Onyx). En la tien-
da puedes comprar pociones, aun- @
que no te hacen falta por ahora.
Sélo podras entrar en el laborato-
rio secreto del norte con la habilidad Al entrar al laboratorio secreto de
corte (que conseguirds mas tarde): Ciudad Plateada, el profesor te

)

ebtendrés el Ambar Viejo. dard el Ambar Viejo, |
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[n tu camino por la ruta 3 pelea
mucho. No gastes pociones para
curarte; es mejor volver atras al centro
okémon de Ciudad Plateada. Por fin
legaras a Mt. Moon, donde el malvado
grupo Team Rocket busca fosiles de
Eokémon. Al noroeste de la primera
6veda encontraras una Piedra Lunar.
ilntenta capturar un Geodude aqui!

Rl VB El malvado
) L Team Rocket
protege inte-
“Aresantes
+Ahallazgos.

6) Civdad Celeste |

la ruta 4 te lleva a Ciudad Celeste. En su
gimnasio-piscina te aguarda Misty con
sus qgkémon Stg?lu ’Y Starn':le.llsi tienes
a Bulbasaur, sera facil ganarles Ao
A la izquierda, junto a la casa del ?’(7'"”".’“""’”
noreste, esta la i secreta de la ciu- | [ ””’Z"' o
dad. S6lo puedes entrar después de visi- | ;‘?SP‘?”/ e”, e
tar la casa del mar, De camino, lucharas | RatESEERACEL

con Gary y un monton de entrenadores. e
“¢Buscdis
7) Casa del mar Iproblemas?

Pues escu-

la casa del mar mantendras un dialo- f . ; chad nuestro
g0 con un amante de los pokémon: se ) lemal”.
trata de Bill, que se disfraza de pokémon James se

ara estudlaﬂos. Ayudale a salir del dis- esfuerza
faz y conseguiras |a tarjeta de embarque 1y | para hacer
para S.5. Anne. Sal de la casa y entra de i una presen-
nuevo: el ordenador de Bill te proporcio- ? tacion inti-

nara una interesante informacion. Recorre . midatoria.
la ruta 5 para llegar a Ciudad Carmin. . iSin éxito!

Solo conseguirds la bici si usas un vale.
\Je lo dardn en Ciudad Carmin.

: ’
8) Civdad Carwin | 10) Cueva Piglett |
lo con la habilidad de corte POl Con la lacueva Diglett,en la ruta 1, te lleva L% ol En la cueva
podras llegar al gimnasio de f cana del a la ruta'2, que esta cerca del Yoil Diglett pue-
Ciudad Carmin: aqui te espera Lt. | escador Bosque Verde. Junto a la salida - des capturar
Surge con sus tres electro-poké Wpodrds encontraras al ayudante del profesor J¥k: <4 a Diglett y
mon: Pikachu, Voltorb y Raichu. Hpescar Eich, que te regalara la habilidad de §J Dugtrio.jSu
En la casa del noroeste un pesca pokémon destello si ya tienes diez pokémon. KT =« 4 habilidad de
dor te regala su cana. Es vieja, pero de agua Con la habilidad de corte hallaras [Py 232325208 cavar serd
ya conseguiras otras mejores. En el en Ciudad laruta 9,y de ahi,ve al tunel de roca. muy atill
club de fans, el presidente te dara A Carmin. N
un vale para la tienda de bicis de ‘
Ciudad Celeste. Consigue la tuya y 11) Tdwel de Roca I

\Juego ve al sur: llegaras al S.S. Anne,

Para poder cruzar el tunel de roca 1Qué oscuro!

deberas primero iluminarlo con la el tunel de
habilidad de destello Un total de 13 roca no tiene
entrenadores pokémon te salen al M luz, inecesitas
paso, ademas de pokémon salvajes. tener la

La salida esta en el nivel mas alto habilidad de

en direccion sur. Por la ruta 10 llega- destello!
(a’s a Pueblo Lavanda. # | UUUUUUm

12) Pueblo Lavanda |

a misteriosa torre pokémon esta

2 al este, detras de la entrada del
i 2R pueblo. S6lo podras capturar poké-
v/ Despues de masajearle la mon ahi con la Sliph Scope. La con-

espalda, el capitdn te regala la seguiras, o al menos asi lo dicen los
_| | habilidad de corte. lugarenos, en Ciudad Azulona.
( L I Ll abla con todos los habitantes de b '

no veas perso. eal la ciudad y compra el objeto revivir
pro]‘esor, su asistente te premiard enlatienda. iEs muy atill Luego vete Podrds capturar fantasmas en la
(i por tu buen trabajo. \a Ciudad Azulona por las rutas 8y 7. torre pokémon con la Sliph Scope.
L)
-

fn la cocina del S.5. Anne, Gary te
desafia con una nueva seleccion =
de pokémon. Busca luego una

superball. Explora a
fondo el barco antes
de visitar al capitan,

que esta enfermo. z@} \
Ayudale y te regalara
la habilidad de cor- /A Z 3
te. En la aduana al o
oeste de Carmin,
I

dante de Oak te |

dara un detector. |
Proxima  parada: [
\ cueva Diglett. T

o

si ya has reunido
30 | monstruos
distintos, el ayu-

il

N 1““/ ”\\.\‘l( @t



”udad Azulona! Aqui encontraras
una mansion donde podras
hacerte, si te adentras por la puerta
secreta, con el pokémon Eevee. iNo
lo lograras en ninguna otra parte!

En el restaurante obtendras el
monedero con el 1ue jugar en la
sala de recreativas. Alli podras com-
prar pokémon interesantes, jcomo
el raro Porygon! A través de una
puerta secreta (Poster) de la sala de
recreativas llegaras al cuartel gene-
ral del Team Rocket: Giovanni dejara
la Sliph Scope después de |a batalla.
Usa cortar para llegar al gimnasio
de Erika: utiliza contra ti a Tangela,
&Victreebel y Vileplume.

La mansion de Ciudad Azulona
Es accesible desde un pasadizo
trasero secreto, En esta mansion
consequirds a Eevee.

hacia Ciudad Azafran en direc-
cion oeste, donde se encuentra la
sede de Sliph-Co. Te encontraras
con Gary, jdale una palizal
Después, acaba con Giovanniy con-
seguiras la ultrapoderosa master-
ball. {Sélo hay una en todo el juego,
utilizala sabiamente!
Enfréntate a la jefa del gimnasio,
Sabrina,y a sus cuatro psycho-pokeé-
mon. Ve luego por las rutas de 12 a
\U5 hasta Ciudad Fucsia.

s tienes la habilidad surf, podras
llegar a este lugar desde la ruta 9.
Cuidado al explorarlo: algunos obje-
tos son en realidad Voltorbs con
muy mal genio. También encontra-
ras al rarisimo Zapdos. Necesitaras
usar varias ultraballs para atraparle.
Ponerle a dormir ayuda. Al final, ve | jegards a la central eléctrica
por las rutas 19 y 20 a Isla Espuma.  con la habilidad de surf.

18) Isla Espuma |

Isla Espuma te espera un laberin- Isla espuma

to. Empug'a todas las piedras con la contiene un
habilidad fuerza hacia los agujeros. laberinto
Asi bloqueas la corriente subterra- subterrdneo,
nea y podras encontrar la salida. En donde ten-
lo mas profundo encontraras al rari- drds que
simo Articuno, jde nivel 50! empujar

Al oeste de Isla Espuma est Isla algunas
fanela, tu préxima parada. piedras.

19) Isla Canela |

fn la Isla Canela, repén tu inventa-
rio en la tienda y ve a la casa poke-
mon: en el sétano encontraras la
llave del gimnasio. Vence alli a
Blaine, que usa pokémon de fuego
como Growlithe, Ponyta, Rapidash y
Arcanine. En el laboratorio puedes
entregar el Ambar Viejo y el Fosil
que conseguiste al principio. Vuelve
mas tarde y tendran un nuevo poké-
mon para ti. jMagnifico!

A través de la ruta 21 en el norte
as a Pueblo Paleta. Ve a Ciudad

Al sudeste de Ciudad Azafrdn
conocerds a un extrano sujeto.

los okémon de Koga son Koffing
ol

iNecesitas las tres canas para con-
seguir todos los pokémon acuati-
cos! Un guarda ha perdido su diente

\y te dara la habilidad fuerza,

Muk y Weezing. Un pescador [
te regalard arriba la cana buena. @

de oro. Buscalo en la zona del safari |

19) Civdad Fucsia

JOU000U0U0O0U YEn Ciudad

)

Uen la pisci-
dfactoria.

pmdes atrapar pokémon en la
Zona Safari a cambio de la cuota
de entrada: cuando se acabe el limi-
te de pasos seras teletransportado
a la entrada, En la casa secreta al
este obtendras la MO de surf. En la
Zona Safari también puedes pescar
un Dratini, jasi te ahorras tener que
comprarlo en la sala de recreativas!

16) Zona Safari

Sl
=1
i)

La entrada al safari pokémon
cuesta 500 monedas.

Q)

¥

!

Verdey vence al ultimo lider de gim- En el laboratorio se clonan
\naslo, que usa pokémon de tierra.  pokémon a partir de fosiles,

19) Calle de la Victoria |

desde Ciudad Verde en
direccion oeste, llegaras a la Calle
de la Victoria, donde te esperan
entrenadores pokémon. Empuja la
iedra con la habilidad fuerza sobre
los pulsadores. En el tercer piso pue-
des tratar de capturar al pode-
+ roso Moltres. En la ruta 22
volveras a enfrentarte con

{ ,ﬂ'

La calle de
la victoria
es un labe-
rinto muy

4 complicado,
en la que se
Jte presenta-
rdn muchos
retos de
combate.

Gary.Y después...

‘V‘AX
20) Meseta Adil

/]

endras que aprovisio-
narte bien en la
Meseta  Anill  La
{siguiente batalla es la
mas importante de
cuantas has librado hasta
ahora, jvas a luchar con el
Alto Mando! Te recomenda-
mos que te aprovisiones de

revivir y cura total.

en,frentarris
a los cuatro
mejores
entrenadores

g




n la Meseta Indigo te enfrentaras a

los cuatro mejores entrenadores del
mundo Pokémon: si has vencido a
Lorelei, Bruno, Agatha y Siegfried,
Gary aparecera de sorpresa retando-
te a un duelo.

Duelo con los Top cuatro - Y con Gary

Ha vencido al cuarteto antes que
0 y tiene el titulo de maestro de la
Liga Pokémon: jpara hacerte con el
titulo, tendrés que acabar con Gary
por Gltima vez!

Cuando te enfrentes a este dltimo

duelo, el nivel de experiencia de tus
pokémon tiene que rondar el 55, La
tropa deberia contener una mezcla de
elementos para que puedas contra-
rrestar todos los ataques sin proble-
mas. Los siguientes trucos te prepa-

ran para este dificil duelo. Ten en
cuenta lo siguiente: no puedes salir
entre lucha y lucha para llevar a tus
pokémon a un centro pokémon, jasi
que asegurate de que vas bien provis-
to de objetos curativos de todo tipo!

lorelei es la maestra del poké-
mon de hielo:acaba con sus pro-
tegidos usando pokémon de
fuego, luchay roca.

Para que tu tropa no acabe con-
elada luchando contra Lorelei,
eberias llevar un par de curas
contra ataques de hielo.

Ne

emento qua
e A N 91
A\ Pokémon Cloyster
A Nivel 53
I }4\:.,‘ emento qua
80
5 Pokémon STowbro
Nivel 51

‘,’I musculoso Bruno posee una
mezcla de pokémon de lucha y
de piedra: podras vencer a sus dos
Onix facilmente con un pokémon
de agua. Lo mejor contra los
demas rivales son los pokémon
de tipo volador o psiquico.
iSeguro que tienes alguno de
€s0s en tu equipo!

nix

L e Nivel

ivel

gmento ucha
e N° 107
)
’-” Pokémon Hitmonchan
Nivel 55
emento ucha

Elemento EﬁuaZEs@ulco el

"
En el primer duelo de los top
cuatro te enfrentas a Lorelei y
sus pokémon de hielo.

N? 124

N° 131
" Pokémon Lapras
ivel

¢ Elemento Agua/Hielo

A

B>
| 00000 :/\%\

Serd mejor que luches contra
los pokémon de lucha y piedra
de Bruno con pokémon de
agua, voladores y psiquicos.

5
niX
Rl
Elemento Roca/Tierra
L\ 68

Pokémon Machamp
ivel

‘ntes de la lucha contra Agatha
deberias poner a algun poké-
mon con habilidad de cavar en
primer lugar de la lista, jque
puede tirar a los pokémon fantas-
mas de Agatha de un golpe!
Golbat y Arbok también son vul-
nerables, pero menos. Ataques de
agua, eléctricos y de fuego pue-
den darte buenos resultados.

Ne

ivel

N° 42

N

94
Pokémon Gengar
Elemento Fantasma/Veneno

i 93
Pokémon Haunter
\\N vel 55
E emento Eamasnl'EZYBnunu i

“ 000000 |

Los pokémon de Agatha son
vulnerables al ataque de cavar.
iLlévate también antidotos!

N° 9
Pokémon Gengar
" Nive 60

Elemento Fantasma/Ven.

lance es el jefe de los top cuatroy
se impondra con su poderosos
pokémon dragén, que sélo son
débiles a ataques de hielo o lucha.
El hiper rayo, si lo tienes, es tam-
bién muy efectivo. Preparate para
un duro combate: sus pokémon
son increiblemente poderosos.
iBuena suerte!

N 148
Pokémon __ Dragonair
Nive 55

Elemento  Dragon
N 148

Pokémon " Dragonair
Nivel 55

Elemento Dragdn

&

Lance tiene especial preferencia
por los pokémon dragén, jlos
mds poderosos!

N° 142
sPokémon Rerodact
Nivel 60
Elemento " Roca/Volador
N° 149

Pokémon Dragonite

ivel

Elemento Dragdn/Viielo

\ »

"n duelo sorpresal Gary se ha
hecho con el titulo de Maestro
Pokémon delante de tus narices.
Gary pone seis pokémon en la
batalla: los primeros tres son
siempre los mismos (Pidgeot,
Alakazam y Rhyhorn). Los otros
tres varian dependiendo del poké-
mon que haya elegido Gary al
principio del juego.

Gary no se limita a un elemen-
to: posee una mezcla colorida de
monstruos. Usa la guia de batalla
de SCREENFUN 8/00 para ayudar-
te en este ultimo duelo.

ivel
yavd. | Elemento Normal/Volador
NG 65
i« Pokémon akazam
4%, Nivel

Flemento Psiquico

il N¢ 111
m;} { PLI)vEe'émon Rhyhorm

emento ierra/Hoca

Si Gary eligio al principio a Bulbasaur

s N° 130,
2 Pokémon GFaraaos
K \g ) Nivel
}‘ Elemento Aqua/Volador

N° 59
Pokémon Arkanine

N? 03
Pokémon Venusaur
Nivel 65

k) Elémento | Planta/Veneno

" X0000X |
o’

El equipo de Gary estd bien equi-

librado y pelea con astucia.

Tendrds que ganarle por la fuerza

bruta o luchando mejor que él.

Si Gary eligio al principio a Charmander
103

=N

ivel
Elemento li anta/Psfquic.

1

3 N 06
", Pokémon Charizard
¥y “} Nivel 65

Elemento Fuugu

i

Si Gary eligio al principio a Squirtle:
DalsN® 59
o Pokémon Arkanine
”\‘:«; L2 7 OIS TR A
By 805,

ivel

[emento 1eqo
N 103
Pokémon Exegquior
ﬁi Nivel 63
L Eumenlo Planta/Psiquic.
o N 09
g < Pokémon Blastoise
“ Nivel 65

lemento qua

¢
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Si te gustan las sensaciones realistas, tienes
que probar ‘Gran Turismo 2. Para que no
tengas ningin problema a la hora de

Atornillar, hacer tuning, equi-
par el coche: no todo lo que
aporta mds velocidad se
compra fdcilmente. También
es importante tener una_ §
buena tecnica en las curvas. '
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iniciarte en las complejidades del juego, aqui
tienes una guia de consejos y explicaciones
para poner a punto tus coches.

ikl que frena, pierde!

Kit de frenos sport

@ A.800 Q g
1849 0. 1010203 €59 w00

Las frenadas fuertes con las ruedas delanteras reducen el espacio de frena- |
do, ya que los neumdticos, aunque adquieren mayor agarre por el despla-

Acelerar y frenar

Para ser el mds rdpido no sola-
mente es necesario tener un
potente motor PS, sino que hay
que saber manejar bien el acele-
rador y el freno.

©® Acelerar

El arte de acelerar depende de la
caja de cambios. Si escoges un
cambio automético Ssobre todo
para los principiantes) sélo nece-
sitas apretar el acelerador y no
pensar en nada mas.

Para aquellos que escojan el cam-
bio manual, las cosas cambian un
poquito. Primero tienes que con-
seguir un determinado numero
de revoluciones por minuto para

que puedas cambiar de marcha
sin perder velocidad. Por cierto, jel
numero de revoluciones no es el
mismo en todos los coches,
depende del motor!

@ Frenar

La mayoria de los principiantes
temen pisar el pedal de freno a
tope. La victoria reside en saber
frenar correctamente en las cur-
vas cerradas. Por eso tienes que
frenar bien antes de tomar los
giros peligrosos para que luego
puedas salir acelerando de ellos.
De esta manera podras tomar-
las correctamente y avanzar sin
perder el tiempo.

zamiento de la carga, pueden ha

cer que pierdas el control del coche.




Motores y tipos
de traccion

Tienes cuatro tipos de traccion en
tus coches Gran Turismo. Todos tie-
nen sus ventajas y desventajas. A
continuacion, descubrirds la mejor
manera de llevar tu coche en tu
proxima carrera.

® Motor delantero y traccién en las
ruedas traseras - Modelo FH

El peso del coche esta repartido
entre la parte delantera y la trase-
ra, y por eso no hay casi nunca
sobrecalentamiento de ruedas.
Los coches con traccién trasera
son los mas manejables a la hora
de tomar las curvas, y el desplaza-
miento lateral es relativamente
sencillo. De todas maneras, el
espacio de frenado en estos
coches es mas amplio, lo que
puede ser en ocasiones una des-
ventaja importante.

@ El motor delantero y traccion en
las ruedas delanteras - Modelo FF
Los coches de este tipo son mas
espaciosos, ya que no se necesita de
ninguna mecanica para pasar la
fuerza motora a las ruedas traseras.
El punto fuerte reside en esta cons-
truccion, y la mayor parte del peso

',,’{Vlllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllll
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va a la parte delantera.

Ir en carretera mojada tiene
muchas ventajas, aunque en los
recorridos con” numerosas curvas
esto puede convertirse en un pro-
blema. Las ruedas delanteras se
adhieren peor,y por eso debes evi-
tar tomar las curvas con mucha
velocidad. Intenta acelerar y frenar
de manera proporcional.

@ El motor central y la traccién en
las ruedas traseras - Modelo MH
Este tipo se utiliza mucho en

coche elegir?
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Este BMW 320 Cl que se muestra en la pantalla tiene
un motor delantero y traccion en la parte trasera.

- ‘? 109 0, () 9

Aqui obtendrds todos los datos relevantes, desde la
dimension del peso hasta el nimero de cilindradas.

Férmula 1. Estos coches son los
que alcanzan mas velocidad.
Asimismo, el comportamiento
en las curvas es excelente, y
permite tomar las curvas con
gran precision. El peso no esta
repartido de manera proporcio-
nal, sino que hay mas en las
ruedas traseras.

® Traccion en las cuatro ruedas —
Modelo 4x4

Un coche que reparte su peso
sobre las cuatro ruedas es mas

3
166 2:2

[ET0T
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14 10mm Mo 1940ke
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facil de conducir que un coche con
traccién delantera o trasera. Este
principio de traccién es mas eficaz
en terrenos desiguales, mojados o
nevados. Por desgracia, se restan
puntos en los comportamientos
en las curvas cerradas.
Normalmente, los coches con
traccion en las cuatro ruedas ade-
lantan en los recorridos con
muchas curvas a los coches con
motor central, jsiempre que el con-
ductor no sea un principiante!

0)"™  Ruedas anchas o nevmaticos blandos

Aunque el motor y la carroceria
estén perfectamente adaptados a
los comportamientos de carretera,
son las ruedas las que transmiten
la fuerza motora a?a pista. Lo que
de verdad importa es la adhesion
de los neumaticos. Cada desplaza-
miento del coche se realiza gracias
a la adhesion de las ruedas, y ésta
a su vez estd limitada.

Esto, que suena tan complica-
do, es en realidad muy sencillo:
en los desplazamientos lentos o
normales del coche (asi como al
acelerar, frenar y torcer) el coche
obedece a las ordenes del con-
ductor, ya que las ruedas se
adhieren bien a la pista.

L )
El desplazamiento de
la carga y agarre

Cierto, no es lo mismo circular
asfalto que por gravilla. La adhe-
sién de las ruedas depende de las
distintas superficies.

El desplazamiento de la carga
también es muy importante para el
agarre. En un coche parado de
1000 kg de peso, cada rueda sopor-
ta 1/4 del mismo, es decir 250 kg.
Al ponerse el coche en movimiento,
todo cambia. En los coches que
estan acelerando, el peso se despla-
za mas a la parte trasera y, por el
contrario, los coches que frenan lle-
van el peso en la parte delantera.
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Carreras off road, en la ciudad o carreras de frandes velocidades, tu con-
cesionario oficial te espera con un monton de ruedas diferentes.

ifodo sobre

EHRIBUBCION DEL reso

104 0, (B

ruedas!

Asi se aumenta el
agarre en las cur-
vas: reparte astu-
tamente el peso al
cJor'rducir ala parte

Cuando aceleras a tope, puede
ocurrir que las ruedas no transmi-
tan la fuerza motora como deberian
(patinan) Y que no respondan.

Todavia peor es torcer de mane-
ra brusca y al mismo tiempo frenar
completamente. El coche se venga-
rdy perderas su control.

Una mala adhesion puede solu-
cionarse siguiendo este principio:
ruedas mas anchas = mayor superfi-
cie en la carretera = mejor adhesién.

Pero el truco reside en someter
a las ruedas hasta el limite de su
posible adhesion y amoldar tu
manera de conducir a ella. Esto es
una técnica que requiere mucha
practica y tacto fino.

S REEEEEEEEEEEEE(

Cuanto mas peso soporte una
rueda, mejor serd el agarre. Por
ejemplo: si una rueda soporta 300
kg en lugar de 250 (es decir, con un
20% mas de peso) entonces el
agarre aumenta a su vez un 20%.
Para tomar las curvas a una veloci-
dad muy alta es importante hacer
uso de todas las posibilidades del

A |

y trase-
ra, ya que te per-
mite correr mds.

1048 403 €279 100

Los coches pesados tienen un mejor agarre; a
cambio, la aceleracion no es buena. Puedes

reducir el peso en tres fases.

P liento de la carga.
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Si conduces muy rdpido en las curvas, puedes patinar. Frena mds o ace-
lera para tener mayor agarre en las ruedas traseras.

 “Exterior-Interior-Exterior”

n ” Si Il 2
Pequenas g™ - olasti ke
curvas reglas, logrards

y %\ﬂr‘(

pasarlas todas.

® La técnica de
Exterior-Interior-
Exterior: tomas la
curva desde la
parte mas exterior
% vas dirigiéndote
acia la zona mas
interna del carril para
ue, desde el vertice
(lo mas cercano posi-
ble de la parte interna
del carril), salgas de la
curva acelerando (ver el
croquis A de la derecha).

@® Otra técnica: tomas la
curva también desde fuera y
Unicamente tuerces un poquito
hacia la parte interna. Al hacer
esto tendras que moderar la velo-
cidad y torcer el volante con fuer-
za. En"el momento en que hayas
pasado el vértice de la curva (otra
vez, acuérdate de que debes posi-
cionarte en la parte mas interna
del carril o, por lo menos, al final
de la curva), vuelves a acelerar.
Esta técnica se llama Slow In,
Fast Out (“lento hacia dentro, rapi-
do hacia fuera” - ver el croquis B).

Para tomar
curvas mejor:
A cp

70 km

®Lla técnica Slow In, Fast Out es
también muy buena para las eses
y cuando hay muchas curvas
seguidas. El croquis C muestra una
curva en S. La linea discontinua te
muestra la variante Exterior-
Interior-Exterior,y la de linea conti-
nua muestra la técnica para la
rapida Slow In, Fast Out.

El recorrido mds sim-
ple: velocidad conti-
nua. Para esta técni-
ca, la curva no debe
ser muy cerrada.

principio y

clerecha o izquierda?

Para torcer bien en las curvas

Al conducir por zona de curvas tie-
nes t}ue practicar lo del agarre y el
desplazamiento de la carga.

Para desplazar mas peso a la
parte delantera deberas frenar
fuerte antes de las curvas. Asi pasas
mas carga a las ruedas delanteras,y
tendran mejor agarre.

Lo que de verdad es importante
es que entres en las curvas mien-
tras todavia estas frenando, ya que,
si no, el peso se vuelve a desplazary
pierdes la ventaja de un mejor aga-
rre. El tiempo que tienes que man-
tener pisado el freno y con qué
fuerza depende de la ve(ocidad del
principio, asi como de las curvas.

Si tu coche derrapa al girar, es
porque vas demasiado deprisa y
tendras que frenar antes. O bien
también puede ser que haya dema-

Mds ra’pidoafrena al

lespués

tuerce con fuerza. A
partir del vértice de
la curva, acelera.

siado peso en la parte delantera, de
manera que las ruedas traseras
patinan hacia un lado (derrapan).

Si la parte trasera de tu coche
amenaza con derrapar, tendras que
desplazar mas peso a la parte trase-
ra, y para ello tienes que acelerar.
En un coche con traccion trasera
tendras que acelerar con mas cui-
dado (es decir, mas suavemente)
para mantener el control del coche.

Los coches con traccion delante-
ra no derrapan si aceleras muy brus-
camente. Incluso tienes que salir de
una curva muy acelerado para que,
al conducir recto, las ruedas traseras
vuelvan a tener mas agarre.

El anico problema al pasar
una curva con un coche con trac-
cion delantera es que puedas
perder el control.

Aunque proba-
blemente solo
querrds conducir
coches deporti-
vos, probar los
turismos tam-
bién es divertido.
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Espectacular en las curvas

Desplazarse en lugar de torcer

Al derrapar en las curvas, no aminores demasiado la velocidad. De todas
formas, esta técnica requiere bastante prdctica para dominarse.

Como salir de una curva

Si has entrado en la curva como
debe ser, ahora solo tienes que
acelerar recto para salir.

El truco esta en encontrar el
punto exacto para realizar la
aceleracion. La manera ideal es
hacerlo justo antes o justo en el
vértice de la curva. Pero, ¢(donde
se encuentra el vértice? Por
supuesto, cada curva tiene su
propio vértice. En principio es el
punto medio de una curva; pero
ten en cuenta que no siempre se
encuentra ahi.

El error mas corriente al salir
de las curvas acelerando es per-
der el control. Cuando ocurre eso,

ComeEeNOnEAT

+
En el concesionario encontrards

| todo en accesorios para mejorar
| el rendimiento de tu coche.

Ademds de escoger las ruedas
mds apropiadas, también
deberds coger una suspension
deportiva para que tu coche
acelere rdpido.

lo mas probable es que se haya
acelerado demasiado pronto al
salir de la curva, y que todavia
quedase un buen trecho antes de
que ésta acabase. Aunque la
situacion del coche sea estable,
ha{ muy poco peso en la parte
delantera del coche. Aunque sigas
torciendo el volante, no tomaras
la curva mas cerrada. Por eso es
necesario que, al perder el con-
trol, vuelvas a frenar y volver aco-
meter la curva.

La siguiente vez que pases la
curva, deberas frenar mas fuerte
que antes para evitar volver a
perder el control.

Los profesionales utilizan la técnica
Drift: desplazarse lateralmente por
las curvas es algo complicado, pero
muy eficaz para aranar segundos.

Aparte del desgaste de las rue-
das, también es decisivo el des-
ﬁlazamiento de la carga. Al la

ora de desplazarse lateralmente,
las ruedas patinan sobre la pista,
de manera que tienes que torcer
muy fuerte en las curvas. Pero
claro, si haces eso, perderas el
control de tu bélido...

El truco esta en jugar correcta-
mente con el giro y la aceleracion. El
valor de agarre de las ruedas sélo
podra sobrepasarse siempre y cuan-
do al desplazarte no pierdas Kor
completo el control sobre tu coche.

Empieza por tomar la curva
desde la parte exterior...

Luego, dirigete hacia el vértice
de la curva...

Extras para expertos

Compra de accesorios

Aqui tienes los trucos de mecani-
ca mas importantes:
® Silenciador y filtros de aire:
mejoran las prestaciones del
motor a elevadas velocidades y
al acelerar.
® Regulador de frenada: mejora
las_prestaciones del frenado y
evita que las ruedas se deslicen.
@ Centralita SPORT: si instalas
una centralita, aumentara el ren-
dimiento del motor y el gasto de
combustible se reducira.
® Equilibrado del motor: las
piezas de tu motor se ajustaran
con la méaxima preci-

I sion para aumen-
2\ tar el.rendimien-
e Y to del coche.

® Rectificado de asiento de val-
vulas: aumenta un poco el rendi-
miento del motor.

® Puesta a punto de motores
aspirados: se optimiza el rendi-
miento del motor en tres fases.
® Caja de cambios: se sustituyen
los engranajes originales por
otros de relacion mas corta.
Ganaras en aceleracion pero la
desventaja es que hay que cam-
biar de marcha a muy a menudo.
® Embrague: cuanto mas poten-
te sea el motor, mas necesario es
un embrague especial adaptado
a motores potentes.

® Volante motor: mejora la acele-
racion y la reduccion de velocidad.
Pierdes par motor, asi que perde-
ras velocidad al subir cuestas.

En el momento en que patine
tu parte trasera y pierdas el agarre
de tus ruedas, tendras que acelerar
para contrarrestar la pérdida de
control de tu bélido. De esta mane-
ra, las ruedas ganaran en agarre y
mantendras el control. En las cur-
vas largas, tendras que practicar
esta técnica varias veces.

En los recorridos mojados o
arenosos aprenderas rapido a
hacer derrapar las ruedas traseras
de tu coche. Los coches con motor
delantero/traccion trasera y con
motor central/traccion trasera
son los mas faciles para derrapar.
Lo mejor es que practiques con un
bolido con motor delantero/trac-
cion trasera.

... y después frena y despldzate
hacia el interior de ésta.

... y acaba acelerando suavemen-
te para salir de ella.

@ Eje de transmision de carbono:
pesa menos que el de serie y por lo
tanto aumenta la aceleracion.

@ Kit de turbo: las cuatro fases
disponibles aumentan y optimi-
zan considerablemente las pres-
taciones del motor.

@ Intercooler: esta pieza aumen-
ta el rendimiento del motor
enfriando los gases de admision.
® Suspension: se puede modifi-
car la dureza de la suspensiony la
altura del coche. Dependiendo
del terreno, debera cambiarse la
suspension.

® Ruedas: podras escoger entre
siete sets de ruedas distintas
para los diversos recorridos.

® Disminucién del peso: si
separas o cambias los compo-
nentes del bolido se reducira su
peso total. De esta manera se
mejora la aceleracion, el tiempo
de paso por curvas y la fuerza de
frenado de tu coche.




Extremadamente dificil: detras de la apariencia senci-
llota de ‘Rayman 2’ se esconden 21 niveles misteriosos.
La liga por salvar a los lums de SCREENFUN TRUCOS
te acompaiia en la lucha contra los piratas robots.

Rayman 2 no es precisa-
mente el juego con la mejor
camara 3D del mundo.
Deberias detenerte y mirar
a tu alrededor con calma.
Los giros de camara no
siempre funcionan, pero por
eso puedes cambiar a la
vista en primer persona. Es
mas precisa y te da una
mejor vision general

Seguro que quieres salvar a
todos los lums de su encie-
rro, pero es mas logico aca-
bar antes el nivel con calma.
Asi podras salvar la puntua-

8 cion y volver para continuar

la caza con mas calma. jPero
no te los dejes, que los nece-
sitas para avanzar!

A menudo hay interrupto-
res que pueden pasarte

| desapercibidos. Fijate bien;

en muchos lugares puedes
disparar al interruptor sélo
cuando te encuentres a
mitad del salto.

Normalmente los disparos
corrigen un poco su direc-

d cion para dar en la diana.

Los cinco lums amarillos de este nivel se encuen-
tran en el camino. Retinelos todos, ya que son tu
entrada para el proximo nivel. Rayman tiene que
lograr pasar la anera rrueba en una cueva bajoel
agua. Sigue al lum azul, que te ayudara a respirar.
Destruye la jaula de la cueva @) y retrocede al lugar
de inicio nadando. Ya que la puerta que se encuen-
tra arriba en la rampa esta cerrada, tendrés que sal-
tar encima de la seta rosa (.

Muy al principio del juego, Rayman
adquiere la importante habilidad
de vuelo. Gracias a ello podras des-
glazarte de una plataforma a otra.

ero antes tienes que apretar el boton de dis-
paro una vez que hayas dado un salto, y asi, las ore-
Jjas de Rayman empezaran a girar como las hélices
de un heflicoptero. Cuando leas el término “planeo”,
utiliza esta técnica. En los niveles de plataformas
hundidas deberias evitar usar las hélices, ya que ahi
no puedes permitirte perder el tiempo.

Rayman sélo podra atravesar la lava sobre las
ciruelas méviles magicas. Para ir en la direccién
correcta, tendris que disparar a las paredes con el
puiio magico. Pero ojo: también hay que mirar en

| direccién contraria y disparar, ya que asi te das
| impulso. Gira a Rayman durante un viaje en barca

para que pueda disparar a las esquinas e impul-
sarse asi. Las ciruelas tienen otros usos: contra los
piratas rayados son muy utiles.

Puedes vencer en muchos de los duelos contra pira-
tas robots {Iotros enemigos mediante la técnica de
disparar y huir. Los tiros de Rayman rebotan en las
paredes, y de esta manera pueden matar a algunos
enemigos a los que no estés apuntando directa-
mente. ]Disrara como un loco, que algtn disparo
segro que les acaba dando!

ra forma de conseguirlo es dejar pulsado el boton
de desplazamiento lateral y moverte a los lados mien-

i tras los disparas. Saltar también les despista bastante.

la aventura)

El camino te conduce a un interruptor que se
activa con un disparo. Destruye la jaula y adén-
trate en la puerta que se te abre. En el segundo
estanque contaminado emprendes un pequenio
viaje en balsa @, antes de proseguir tu ruta.
jCuidado con no caerte al agua, es letal! Mira ese
arbol grande, junto al layo de luz: ensaya en él la
escalada y estrena tu nuevo talento en la orilla
del tercer estanque.

El camino te lleva a una cueva
que se encuentra enfrente.
Antes del salto atrapas el cuar-
to lum, detrds de la cascada.




Esquiva los barrilazos que te |

¥ arrojan desde la fortaleza y
explora el tunel de la izquier-
da (. Cuando acabes, vuelve

y ponte en la trampilla

que hay en el suelo.

% Cuando te vaya a caer el
| barril encima, apartate para
gue golpee la trampilla, la
estruya y te abra paso. Salta
luego de caja en caja y sube
por la tela de araiia. Trepa
or el centro para esquivar
os barriles, y pulsa salto
repetidamente para ascen-
der mas rapido.

Tras haber acabado con el
bandido, coge el barril de
pélvora para poder hacer sal-
tar la puerta cerrada. Dentro
hay una jaula. Busca luego
los interruptores para abrir la
puerta protegida por lasers.
Al primero tienes que dispa-
rarle mientras saltas en una
especie de cama elastica,
Icuidado con el laser! El otro
o guarda un pirata dormido.

I

[

En la cueva de la izquierda al lado
de la fortaleza encontrards varios
lums amarillos y una jaula.

[ i ok
Tira el barril de polvora al aire
antes de apretar el boton de tiro
para darle a la bala de carion.

Para liberar a Ly @ hay que §

tirar barriles de dinamita a la
maquina. Para disparar a la
bala de canén, lanza el barril
al aire y luego recogelo al
caer. Afuera, Murfy te guiara
por las tormentas de aire @

Retne los lums de las tormenas
de aire, parando un momento las
hélices de Rayman y bajando.

: =
Ml Pantanos del despertar

Ahora es cuando de verdad
empieza la movida: juna
increible vuelta de esqui
acuatico te espera en este
nivell Sigue el camino de la
izquierda para recoger tu pri-
mer lum amarillo.

Rayman podra utilizar el
acceso a la cueva de la pesa-
dilla dnicamente en el nivel
8. Por eso tendras que regre-
sar, saltar de nenufar en
nenufar (una especie de flo-
res) y subir por la red. Ve a la
izquierda del todo, en la
esquina, y salta para pasar al
otro lado, asi llegaras hasta
las planchas de madera (.

Tras la liberacién de la cule-
bra Ssssam, comenzaras una
carrera por las aguas, que
estin llenas de lums y jaulas
para romper.

Cuando rompes la jaula del
final, habrés liberado a un
teensie, el cual abrira una
puerta magica a la isla de los
portales. jY habras acabado
este nivell Si no consigues
hacerte con todos los lums, no
te preocupes: siempre puedes
volver a intentarlo de nuevo.

Coge primero al
deroy luego romre la /aula para
liberar a Ssssam, la culebra acudtica.

Cinco lums estdn disfrazados de
antorchas (circulo). jA ver si los
coges a la primera pasada!

Usa la rampa para aterrizar en el
sendero con los lums. Atrapa el
pariuelo de Ssssam.

Antes de adentrarte en el
pantano de los piratas, haz
una escapadita al camino de
la vida (fase de bonus). Si te
has hecho con 60 lums, jLy te
dejara pasar @.

En el pantano, sabete a la
balsa y dispara las bolas de
caiién. Cuando se hunda,
salta a la izquierda.

Encontrards una jaula.
Salta al siguiente pozo. Los
lums amarillos te indicaran
el camino.

No deberias correr en el
puente, sino saltar, ya que se
viene abajo rapidamente.
Ojo a la jaula que se encuen-
tra debajo de la rama que
Rayman alcanza después del
pequeiio recorrido en balsa.

Con un lum lila encuen-
tras otrad'aula @.Usa el lum
lila para llegar al entablona-
do y sigue el camino hasta
la entrada de la cuevay
busca una jaula colgante
con la mirada. Disparale
desde lejos.

La dltima jaula la encon-
traras al final del nivel @ una
vez que superes las trampas.
Salta por encima del pirata
gordo que te embiste. |No te
canses disparandole!

Sigue a Ly por el camino de la
vida. No utilices las telas de arafia
para volar; sélo pierdes tiempo.

|,
IS
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Una jaula estd escondida al otro
lado, en el arbol. Usa el lum lila.

El trampolin va arriba (circulo).
Antes, ve por la escalera a la jaula.

En la playa te dara la bienveni-
da un pirata experto en la
teleportacion. Rompe la jaula
al final del sendero ).

La segunda jaula la encon-
traras después de atravesar
un pequefio camino sumergi-
do en la cueva. Regresa

dando y escala finalment
por el cordaje hasta llegar a

Con la vista en primera /nersomz
atisbards la jaula (circulo).

la fortaleza. Aqui te espera

otro pirata. Abre ambas puer-
tas, después del K.O., con
ayuda del habitual método
del polvorin @.

En cuanto Rayman haya
[ guido las dos esf
magicas se abrira tu puerta
hacia el templo. Al jefe final
no le podras ganar sin estrate-
gia. El truco: mientras te persi-
ga, lanzate con rapidez de un
lum lila a otro (no te colum-

Una esfera mdgica estd ahi atrds.
Usa el barril y... jdbrete, Sésamo!

pies; mejor, salta rapidamente |

al siguiente). Dispara a la
estalactita colgante para que
le caiga en la cabeza.

Antes de atravesar la cata-
rata hasta el siguiente nivel,
da un rodeo para alcanzar el
ultimo lum de este nivel @,
que esta detras.

Eliminado el quardidn, usa el lum
lila y, de ahi, da un rodeo para
obtener el altimo lum amarillo.




WLa colina de los menhires

Antes de seguir el consejo de
Murfy e intentar domar el
misil andante, pulsa el inte-
rruptor que se encuentra
detras del segundo arbol. Se
abrira una rejilla del suelo que
esta entre los menhires. Ve por
ahi. Rompe la jaula y regresa al
mundo de arriba otra vez.

Ahora, atrae el misil hacia
ti y aléjate corriendo hasta
que pierda fuerza. Asi
Rayman podra subirse a él y
cruzar la marisma.

Apunta a la puerta del otro
lado con el misil y salta justo
a tiempo antes de que se
estrelle. La explosion te abri-
ra la puerta.

Recoge los lums y a conti-
nuacién adéntrate en la aca-
demia de los piratas (. Salta
encima de la seta lila @ y con-
tinda acumulando mas lums.
Luego, monta otro misil.

Cabalga hasta el siguiente
edificio. Rompe la puerta de la
derecha con el misil (salta). Al
lado de la rampa encontraras
un barrilillo explosivo .

Pasa de puntillas por donde

durmiendo y pulsa el interrup-
tor al final del pasillo para
encontrar a Clark.

estan los piratas robéticos [

Detrds del drbol hay una jaula .
Quédate en el medio para pasar.

Salta sobre

para por
ultimo al |f
lum lila.

Encontrards un barrilillo exploivo
al lado de la rampa (circulo). jLa
puerta es una trampa!

En la busqueda del elixir para
Clark tendras que cruzar otra

vez el pantano del despertar. |

En la cueva de las pesadillas
tendrés que demostrar tu rari-
dez y sincronizacion: salta
sobre las calaveras que flotan
cuando caigan del techo. Evita
aqui la maniobra planeadora
de para ahorrar tiempo.

Con las columnas de huesos
también tendras que demos-
trar tu destreza. Una vez que
hayas vencido a los enemigos
que vomitan fuego, hazte con
la bola magica amarilla y
transportala al pedestal
correspondiente. Regresa para
tomar el camino de [a izquier-
da: encontraras una bola azul

tras haber pasado unas cuan- -,

tas cuevas ().

Cuando consigas colocarla
en su lugar, sera el momento
de un pequeiio desafio.
Rompe los cristales verdes y
podras enfrentarte, ror fin,
con el jefazo del nivel . Este
tirara sobre el pobre Rayman
calaveras a las que debes dis-
parar. Utilizalas como puen-
te para desplazarte @.
Para conseguir el elixir que
necesitas, tendras que renun-
ciar al tesoro.

P

Trae de vuelta la bola azul: tirala
sobre el puente movil y salta en el
momento oportuno.

La lucha con el jefazo empieza con
una peligrosa carrera. jAtento a
los cristales verdes!

s
La calavera se queda en el aire en
cuanto Rayman le dispara. Salta
encima y espera al siguiente.

Nivel
9

Una vez en la colina, Rayman
cabalga sobre los misiles
andantes en direccion a la
fortaleza de los piratas. Clark
abrira un agujero en la pared
de madera una vez que se
haya tragado el elixir.

Sigue a Clark hasta la parte
todavia inexplorada del edifi-
cio. Los lums lilas no solamen-
te te guiaran hacia una jaula
@, sino que también te mos-
traran una salida que se
encuentra en un lado de la

22

muralla de rejas. En el pasillo
encontraras un interruptor
Clark. Justo encima estaras al
aire. Usa la camara para
Un poco lejos, encontraras
/ una cueva que alberga un
!\ "~ para que salga de su
| escondite y
' para adentrarte en la
cueva y trepar por la cepa .
do suelo, correrd, arras-
trando con él el misil
% Acaba el nivel como lo
do: en una

Regreso a la colina

cansalo. [i

e b

Atrapa el lum lila e impulsate
hacia el que se encuentra bajo el
techo. Ahi te espera una jaula.

i

Desde la cepa podrds llegar al lum
lila. El dltimo salto hacia la jaula
no es difici

v

Para liberar los lums encerrados,

que te servira para liberar a
situar y destruir otra jaula @.
misil andante. Atraelo
Aprovecha el momento
Cuando Rayman haya pisa-
hacia la siguiente cueva.
, has emp
rapida cabalgada.

o

que trepar y dirigirte hacia
el rellano junto a la jaula

El comité de bienvenida no

amistoso de este nivel se |

compone de una gran arana.

Sigue el camino de telarana |

para encontrar los lums.

Una jaula de piratas deba-
jo del rellano podra hacerse
anicos. Es mas facil si te
pones justo al borde del
precipicio. Por ultimo, diri-
ete hacia la cueva y rompe
a siguiente jaula.

El camino te llevara algo

mas adelante hacia una |

bifurcacion @. El sendero de
la izquierda termina en un

nido de piratas. Dispara |

desde aqui al interruptor de
la pared de enfrente. De
esta manera, liberaras al
amigo de Rayman y a su
colega Globox.

Atravesad juntos lo que
queda del nivel. Mientras que
matas al resto de enemigos,
Globox te echara un cable en
los momentos dificiles gra-

cias a su magia, y encantara, |

por ejemplo, una flor para
que saltes sobre ella @.

Utiliza la pila de cajas y los
lums lilas para disparar a la
jaula. El dltimo lum esta en la
fortaleza, en la 11ue entrards
con la ayuda de Globox @.

El sendero de la derecha es atractivo
por el lum amarillo, pero antes, ocu-
pate de los piratas de la izquierda.

Salta sobre la flor: te llevard a la
siguiente cueva.

Acaba con el dltimo pirata y
Globox creard un camuflaje para
que entres en la fortaleza:

i ..
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22BN Bahia ballena

Ve a las cuevas al lado de la cueva de Carmen
Pulsa el interruptor para generar el misil.

Salta al principio del nivel en el tanque de
peces de la derecha. Consigue los lums
amarillos y azules hasta que llegues a un
segundo tanque. Pulsa el interruptor y
vete dando saltitos mientras atraviesas la
puerta. En el barco de piratas encontraras
el interruptor de la puerta, enfrente de la
cubierta. Acaba con el segundo pirata con
el método del barril explosivo.

g A |
Carmen produce burbujas para que
Rayman pueda respirar bajo el agua.
Cuidado, las pirafias también las quieren...

Para salvar a Carmen tienes q
otra vez al agua (). Activa el inte gto
que abre su{luh y utiliza el misil an
te para abrir la puerta. Sigue a Carmen
hasta un barco de piratas hundido @.
Libera el resto de los lums @). Cuando sal-
as del barco, trepa por la red. Dale al
um lila para llegar al puesto de vigia,
donde hay una caja.

Una vez que has ceguido llegar
barco hundido, tomate tiempoy cul
sea cada esquina. Encontrard

El refugio de piedra & fuego

Acaba con el primer pirata y
coge el power-up @. Vence al
segundo pirata y salta a la
cueva de la derecha.

Para hacerte un camino a tra- |
vés de la lava, tendras que dis-
parar a una ciruela y usarla
como balsa. Ve hacia donde
estaba el 2° pirata, salta y sigue |
el camino, y usa otra ciruela |
contra un pirata invencible @.
Tras haber roto dos jaulas,
regresaras a la cueva y saltaras
en direccion a la tela de arana.
Tu camino te lleva a una bifur-
cacion (ver la caja de consejo).

Si sigues la corriente hacia
arriba entraras en el laberinto
@, @. Si sigues a contracorrien-
te, encontraras el templo. Un
pequeiio rodeo te llevara a la
siguiente jaula.

Encontraras otra en un tunel
escondido delante de la abertu- |
ra del templo @ Lleva ahi las dos
bolas magicas a sus correspon-
dientes pedestales y sal sobre la
cabeza del guardian ®.

torre te dard el primer lum
lila. Libera al sequndo y
cobra tu recompensa.

La dltima jaula del laberinto
se esconde en la puerta del
centro. Derrotada la arana,
ve hacia su cueva...

El nivel 12 es el
mas grande
de este juego;
te resultara
dificil la pri-
mera vez que
| juegues, y es
posible que te
"l quedes atas-
| cado al princi-
pio. Si quieres

Tirale la ciruela a la cabeza
y luego salta encima de él
para alcanzar la plataforma

facilitar las cosas, detente en esta bifurcacion de
la derecha (ver captura). El atajo te llevara rapi-
damente al templo. Deja la exploracion del resto
del laberinto para el final.

superior y la jaula.

W
Algo mds profundo te espe-
ra: tu siguiente pedestal
veloz. Utiliza el boton turbo
para saltar sobre la lava.

Antes de entrar en el tem-
plo del norte por sequnda
vez, tendrds que hacer que
Rayman esquive los dispa-
ros del tunel de la derecha.

o En cuanto estés enci-
ma de la cabeza de
Umber, empezard a
andar hacia las esca-
leras. jSalta hasta
ellas a tiempo!

T %
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Arroja estas ciruelas a la cabeza de los enemigos

a rayas para usarlos como trampolj

e i

Cuevas del eco

Para entrar en las cuevas del eco tendras
que pulsar cuatro interruptores especiales.
El primero lo encontraras subiendo las esca-
leras, y el segundo, en la gruta bajo el agua.
De regreso, utiliza los piratas rayados
como trampolin @. Un pirata vigila el ter-
cer interruptor.
guira el cuarto después de
las piataformas voladoras. Abre la puerta de
las cuevas del eco con ayuda del barrilete.

o 7~

Por este pasillo llegas a otra sala. Cuando e
primer pirata de ahi te dispare, salta al
puente de la derecha y dirigete al edificio.

Enciende el siguiente barrilete para
poder volar con €l como un cohete. Salta
{usto antes de que golpee la jaula sobre
a torre de madera. Cégete otro barrilete.
En la siguiente cueva grande hay un
pasillo escondido (. Esquiva de un salto al |
pirata con rayas. Usa el barrilete como cohe-

te para darle al interruptor. El Gltimo rescate |58

de Rayman (3 te lleva a una red muy fragil.
iTendras que darte mucha prisal

Los pies de Rayman sirven de timon cuan-
do éste se cuelga del barrilete. Para subir,

tendrds que apuntar sus pies hacia abajo.




iEn el nivel 18,
Rayman apren-
dea volar)p

Aunque este nivel es bastan-
te lineal, presenta considera-
bles desafios de dificultad.

Justo después del segundo
lum lila, te toparas con una
jaula de piratas. Parate dentro
para poder acabar con ella y {8
después sigue corriendo. Algo |
mas tarde tendras que activar
el interruptor rojo (y destruir
la segunda jaula.

Tu segundo objetivo: el inte-
rruptor de la plataforma de la
torre mas alta. jLos tramgoli—
nes no son de lo mas estables!
No aguantaran mas de tres
saltos. En el caso de que quie-
ras abrir las dos jaulas de este f
apartado, tienes que estar pre- |
parado para morir un par de
veces (2. Después, sigue un
salto a la nada: activa el heli-
coptero de Rayman, sigue el
lum amarillo y dispara a las
bolas de cafion G

En algin momento te apare-
cera una plataforma bajo los
pies. Un pequerio sprint y esta-
ras ante un forzudo pirata.
Durante el duelo, haz funcio-
nar tu juego de piernas: quéda-
te en el ruedo, pero no pares
de correr nunca. Cuando tu
rival sea agua pasada, acaba-
ras con la dltima jaula.

En el salto, tendrds que disparar al
interruptor. El sendero desaparece-
rd en unos sequndos

La torre se hundird antes de lo que
a ti te gustaria. Salta sin parar

El sendero de la izquierda es tu obje-
tivo. Limpia el camino de bolas de
canon y retne los lums amarillos.

Este nivel empieza
con un viaje sobre
un nuevo soporte
viajero para dar
i otro toque al juego.
La Gnica dificultad reside en
esquivar los obstaculos que
i3 iras encontrando (). Para
cuando llegues a la fortaleza
de los piratas, tendras un
montén de lums en el bolsillo.
En cuanto suene la alarma,
tendris que ocuparte de un
enemigo embutido en un
barril 2. En la habitacion con
cajas de madera, coge el barri-
lete explosivo y elimina con él
al segundo pirata de barril.
Stbete a la plataforma movil
con un barril explosivo a cues-
tas y rompe con él la puerta
del otro lado G
Habras liberado a
pequeno teensie, que te azu-
dara. Vuelve por donde has
venido, pero esta vez colgan-
dote por la telaraiia del techo.
Ten cuidado con el ultimo
bandido en forma de barril.
Destriyelo con el método de
los disparos rebotantes. Si sal-
tas en la caja grande junto a la
jaula, conseguirds un lum
mas. Sube las escaleras para
llegar a la puerta magica.

un

Agacha la cabeza para pasar el
pasaje con la punta. Gira sobre tu
propio eje para atravesar la puerta.

El primer pirata en forma de barril
sucumbe ante los disparos rebo-
tantes del purio de Rayman.

€

En el camino de ida po
sobre la plata’farma movil. En el de
regreso, te colgards de la red.

Una vez hayas entrado en el refugio de rocas y
lava, toma Frimero una pegueﬁa escapada a la
izquierda, al camino del poder (. Cuando hayas
regresado al sendero, salta a la red y te enfrenta-
ras a un pirata robético.

Entonces, salta encima del barril flotante y aban-
dénalo antes de que se hunda para ir en direccion al

uente de madera. Evita los barriles rodantes e
mpiilsate en el lum lila hasta la Sigue el

camino del pantano y luego vete a la izquierda. Al
romper la jaula, liberas a un lum lila que te sirve para
cruzar hasta la entrada del santuario. Derrota a los
piratas roboéticos y al ejército de globos oculares.

Detras del siguiente corredor te estara esperando
la segunda jaula. La tercera la encontraras algo mas
tarde, después de una pequena escalada .

En la Gltima habitacién, encontraras una plata-
forma lila que flota. Salta encima de ella y déjate
llevar por los pasillos. Mientras, dispara hacia los
ruidosos tentaculos que salen de la pared y del
suelo. Tienes que disparar a la pared para abrir una
apertura. Ojo, la plataforma desaparecera consu-
mida por las llamas: jsalta antes de que lo hagal
Repite la jugada con las dos siguientes plataformas
lilas @. Ten cuidado con los tentaculos, a los que
debes disparar continuamente.

Cuando se deshaga la ultima pl. activa el

p de Ray y en el
resalto. Tu camino te llevara sobre un mary, por ulti-
mo, a una cascada, ambos de lava (@ Algo mas tarde
llegaras a una puerta cerrada G) Salta a través de ella
en cuanto este lo suficientemente abierta, y no olvi-
des la jaula que hay colgando debajo del resalto.

Para llegar al final del nivel, Rayman tendra que
dominar otro pasaje dificil con rocas moviles. Salta
cuando la roca empiece a dirigirse hacia la pared @

SNEEREUNTRUCOS

Sigue al hada Ly hacia el camino del
poder. Las hojas Iﬂatantes del lago se van
con rapidez, jsalta rdapidamentel

Antes de que el lanzallama
soporte volador, salta sobre la siguiente

Desde este lugar podrds destruir (circulo) la
Jaula. Retne los lums cuando recorras los
pasillos subido en la plataforma lila.

HiPRen

hi i !

Tu bjet:vo son las rejas detrds de la cas-
cada de lava. Salta sobre la torre que gira

flory luego dispara a la puerta de piedra.
5\, '

y espera un momento para meterte.

Para abrir la puerta cerrada tendrds que
disparar varias veces el interruptor.
Mientras, mantén a raya al tentdculo.

s

Rayman podrd agarrarse al borde de la
plataforma cuando la roca lleque en un
momento oportuno de la pared.




m Debajo del santuario

Vuela primero hacia la puerta
que se encuentra enfrente () y
practica aqui el disparo duran-
te el vuelo. Después sube por
el agujero del techo, entra en
eltunel de espinas y disparaa
las orugas. A partir del
siguiente lum verde conti-
nuaran las horas de vuelo,
aunque ahora con viento en
contra. Sobrevuela los lanza-
llamas y, mas tarde, haz slalom
a traves de las cascadas de g s
lava. Retine los lums amarillos )
que estan escondidos ahi.

Una vez que puedas pisar
suelo, busca con la vista una |
jaula y destruye la escotilla del
suelo @. Atrapa los lums ama-
rillos que se encuentran escon-
didos detras de las rocas antes
de sobrevolarlo.

Las dos siguientes jaulas son
dificiles de encontrar.Estanala
izquierda, delante de la puerta |
de piedra que te conduce hacia |
Foutch, tu enemigo.

iNo trates de dispararle!
Huye de él esquivando sus dis-
paros mediante agiles saltos.
Luego salta en las telaranas
como si fueran trampolines y
dispara a las estalactitas para
que le caigan encima. Tres bas-

e o
Detente a la izquierda del tunel una
vez destruyas la puerta. En el
siguiente rellano estd la jaula.

Bl : it L
Sobrevuela la escotilla del suelo
hacia las rocas verdes. Bombardéala
con disparos para abrir el pasadizo.

Huye de Foutch y evita sus salvas de
fuego. Salta a la tela de arania y dis-
para a las estalactitas.

tan para dejarlo K.O.G).

<
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Muestra primero los lums
?ue has salvado y entra por
in en el nuevo mundo.
Después de haber desacti- |
vado la barrera en la plata-
forma giratoria (i), baja por
ahi, acaba y sigues el sende-
ro. jCuidado con el resto de
tus enemigos!

Trepa a las cajas y vuela
hasta la gran plataforma de
madera. Dispara en salto a la
primera jaula. Vuelve a la
gran plataforma y dale al
interruptor que abre la puer-
ta. La siguiente jaula tam-
bién se alcanza en salto.
Alcanzaras el globo si activas
el planeo de Rayman en en el
punto maximo del salto.

En tu viaje sobre el misil
@ sblo tienes que seguir las
flechas para aterrizar en el
ruedo @, aunque un poco de
exploracion libre te reporta-
ra algunos lums.

Cuando pases por los
interruptores, la puerta se
abrira y te las veras con una
gigantesca gallinacea. Haz
que te persiga y que destru-
ya los menhires.

\

iy el
Tras aterrizar sobre la plataforma
giratoria, pulsa los dos interruptores,
dispardndoles en el salto.

| . AP
Las flechas te indican el camino
hacia el ruedo. Si vienes del sende-

ro, aprovecha y recoge mds lums.

En la mina del sur tienes
que rescatar a los nifios.
Abrete paso a disparos.

Hgy dos interruptores a la izquierda
y derecha de los muros del ruedo.
Dales para abrir la puerta.

.

' partida que acaba de comen-

S

El nivel empieza con algo que

ya es rutina para ti: abrir jaulas

de piratas, disparar a interrup-
tores y matar araias.

En este nivel estaras delante
de una fosa (. Salta dentro,
dale al interruptor y trepa de
vuelta arriba. Después salta al
bloque y cae por el agujero.

Sube por la tela y ve por la
izquierda. Encontraras un inte-
rruptor subiendo un muro de
telaraiia. Hay otro detras de
una de las tumbas del cemen-
terio. Ahora podras saltar a
unas plataformas flotantes
para subir por una telarana.
Las siguientes plataformas
apareceran al matar a los pira-
tas que estan en los ojos de
una especie de calavera gigan-
te. Con ellas podras volver a
subir por una telarana. jHay
un lum amarillo en el ojo
izquierdo de la calavera!

Las barreras eléctricas se [

desactivan disparando a los

interruptores. Salta luego |
de un barril a otro para evi- §

tar los proyectiles que te
arrojan los piratas.

El'tltimo viaje en balsa @) te
llevard a Clark. Libérale del
control remoto que le domina
@Yy destruye la dltima jaula.

Las aranas abundan en esta fosa.
No te quedes a luchar: sal trepando
en cuanto pulses en el interruptor.
o e e ¥

Salta de barril en barril; asi no se
irdn para abajo y consequirds salu-
dables lums rojos.

Pulsa los tres interruptores y atrae
a Clark hacia el rayo ldser. Golpea
luego el receptor de su espalda.

iDurante el salto tendras
que disparar a algunos
interruptores para que la

zar no termine antes de

tiempo @! En la habita-

cion de control, vete al
fondo del camino [y salta
hacia abajo. En el vuelo, acti-
va el planeo y aterriza a la
derecha. Aqui te estaran espe-
rando un interruptor rojo y un
pirata roboético.

En la habitacion de control
podras subirte encima de un
misil. Al otro lado de la habita-
cion encontrarés la puerta de
salida, que se abrira tocando
el siguiente interruptor @.

Ahora te toca la secuencia
de vuelo mas dificil de todo
el juego. Arréglatelas para ir
por debajo de los resquicios
de la puerta y entre las vigas
(siempre tras los lums). Cerca
del final, te apuntaran unos
rayos laser 3. En tu lucha
contra el almirante pirata,
ﬁolpea a sus disparos para

evolvérselos. Si te intenta
saltar encima, corre!

Cuando montes el cohete,
co%e bolas de energia al final
del tanel y asalas como pro-
yectil. jBuena suerte, Rayman!

o

Tendrds que saltar mientras disparas
a todos los interruptores. Solo asi
desactivards las trampas.

0%

Al principio de esta rampa se
esconde el interruptor (circulo) que
abre la puerta. jVuela por encima!

Si te da el ldser, la propulsion del
cohete se interrumpe por un
momento. jCambia de direccion!

o




Sophitia: un personaje muy
bien compensado para los
todos los jugadores del
Soul Calibur.

0l A L

Movimientos espectaculares y ataques potentes: en

‘Soul Calibur’ de Namco son posibles con simples

combinaciones de botones. Pero el c
gar al grado de maestro es extrem:
jAprende en nuestra es

a -

1° Leccion

imero tendras que saber una cosa

de Soul Calibur: el camino que has
de recorrer para ser un auténtico maes-
tro no es nada facil. En este juego encon-
traras personajes de fuerza descomunal
pero todo esta muy equilibrado y medido
para que no haya tacticas invencibles.

Cada ataque tiene su respuesta, y no hay
defensas infranqueables. Soul Calibur ha

0 para lle-
amente dificil.
iela de lucha!

Los primeros pasos para llegar a
ser un profesional son tres...

sido creado por la compaiiia de juegos
japonesa Namco, y rebosa de compleji-
dad. dominarlo por completo exige
mucho tiempo de practica.

Si te has dedicado de forma
intensiva a la serie Tekken,
aprecieras la profundidad
y maestria que atesora
Soul Calibur.

27 Leccion

Escoge un personaje y no cambies
continuamente entre unos y otros.
Si pierdes de forma continuada contra
tus amigos no seré por culpa de tu per-
sonaje de lucha, sino por ti mismo.
Probablemente usards pocos movi-
mientos especiales y casi ninguna técni-
ca de defensa, o tal vez estés actuando

Por eso es importante que te concen-
tres en las habilidades de tu personaje y
aproveches todas las posibilidades del
sistema de juego. {Es imprescindible
aprenderse de memoria y domi-
nar todos y
cada uno de
los movi-

de forma previsible.

mientos!

3? Leccion

‘ompetir contra la computadora no es

tan divertido. Deberias luchar contra
personas de carne y hueso siempre que se
te presente la oportunidad. Mientras que
la maquina esta basandose un programa,
las personas ya se han pensado miles de
cosas nuevas, por lo que el juego contra tus
amigos resulta mucho mas variado y ta

aprenderas mas.jincluso los jugadores
principiantes pueden tener algo que ense-
narte! Pero tampoco cometas el error de
desdefiar a la maquina, puedes aprender
algunos trucos de ella.

Ademas, el modo practica deberia ser tu
segundo hogar. Aqui se pueden estudiar con
precision todos los movimientos y sus efectos.

AIniciado

a -
4° Leccion
Aunque parezca que a algunos jugado-

res les salve de la derrota aporrear los
botones como locos, acostimbrate a pulsar
las teclas del joypad de forma controlada.

=
B

Aqui te contamos los elementos de juego
basicos para que profundices en ellos...

De lo contrario, perderas el control sobre lo
gue haces y te convertiras en victima facil

e los jugadores con mas experiencia. jNo

ataques a tontas y a locas!

"Woldo: sus excéntricos
movimientos son fdci-
les de aprender, jse
trata de una buena
eleccion para princi-
piantes y expertos!




No s6lo hay ataques altos, medios y
bajos, también encuentras otros
tipos especiales:

Special Mid Attacks: estos ataques
se pueden bloquear de pie y agachado.
Pero compensa el hecho de que se pue-
den llevar a cabo muy rapido, y que son
en realidad muy efectivos.

Ground Attacks: este nombre designa
los ataques a los contrincantes que se
encuentran en el suelo. A éstos les resulta
facil esquivarlos, simplemente con rodar.

Fase aprendizaje: en el modo prdctica se
muestra informacion a los movimientos...

Unblockable Attacks: estos ataques
son tan fuertes que no se pueden bloque-
ar. También se dan las variantes de alto,
medio y bajo. Puesto que todos los
Unblockable Moves se reconocen facil-
mente por los largos movimientos de pre-
paracion, la medida mas sencilla y efecti-
va es jsalir corriendo o golpear antes!

Lanzamientos (Throws): tampoco
podras bloquear los lanzamientos. Es
una buena técnica para utilizar con-
tra enemigos ultradefensivos. Solo 4§

... de esta forma aprenderds a la perfec-
cion las caracteristicas de las técnicas.

podras defenderte de ellos con las Ila-
madas técnicas escape. Puedes pulsar
un botén determinado segun el lanza-
miento o defenderte de ellos pulsando
los botones ® o ®.

Como los personajes agachados no
pueden ser lanzados, existen los Mid
Throws. En este caso, s6lo podras evitar-

los con la técnica Escape.
También hay lanzamientos que
ueden hacer desde el suelo,

\ Kos Ground Throws.

\

Varia tus ataques para que a tu con-
trincante le resulte dificil vencerte.
Los jugad que realizan conti

\ s i soniprevisl
bles enseguida (Imagina a tu rival pensan-
do: “Después de este ataque da siempre la
misma patada lenta; contraatacaré con un
golpe rapido antes de que reaccione”).

Aunque hayas aprendido determinadas
combinaciones de Special Moves y te sal-
gan con facilidad, jvaria tus estrategias! )

87 Leccion

Realiza contraataques o counters con
los ataques. Cada movimiento tiene
un ti

ion el cual
actas en tu contrin-

po de prep

eres vulnerable. Si im,
cante d ese tiempo, tu
se cuenta como si fuera un counter y hace
mas daiio de lo normal. Por supuesto, el
ataque del enemigo queda abortado.

Justo cuando te das cuenta de que tu
rival esta llevando a cabo una técnica que
incluye una fase de preparacion larga,
deberias lanzarte sobre €l con ataques
rapidisimos. Asi le haras mucho dano, te
defiendes e incluso puedes cancelar los

l ,n elemento devaluado a
veces en los juegos de

lucha 3D es el blogueo. Tanto si te enfrentas

a un Button Masher (aquellos que aporrean
los botones del pad como locos) como a
jugadores veteranos, es indispensable esqui-
var los ataques de forma consciente. Hay dos
formas: el bloqueo activo y el pasivo.

Para el bloqueo pasivo no necesitaras
mas que estar de pie e inmovil. De esta
forma, tu luchador detendra automatica-
mente los ataques que le lancen al
medio o arriba. Si te agachas, podras blo-
quear ataques bajos.

Para los bloqueos activos hay que tirar |

hacia atras de la cruz de mando; éste es, en
la practica, el método mas usual.

Los ataques altos se pueden esquivar
simplemente agachandote, y los ataques
bajos, saltando.

)

El método mds simple para evitar que te
den un tajo: bloquear.

g - T

J

temidos Unblockable Moves. Y

9° |l eccion

0 te muevas solo para atacar, tam-

bién para tomar una distancia sufi-
ciente del contrincante. Ademas, podras
intercambiar ataques, correr detras de tu
rival o ponerle tan nervioso que acabe
haciendo algun fallo.

Pero aqui vuelve a valer lo mismo: con- )
trola tus acciones y pon siempre atencion
en las limitaciones de las arenas de com-
bate. Es muy humillante bailar alrededor
de un enemigo para luego encontrarte
acorralado en el borde de la arena. )

8 .,
galva la distancia al rival con un ataque.
~4/ Cuando te enfrentes al luchador de alcance
largo (por tener un arma mas larga o un volumen
corporal muy grande, como en el caso de Kilik o
Astaroth) es indispensable tener en cuenta esta

tactica. Lo ideal son los ataques que estén combi-
nados con un Side Step (pas: al lado) y que ade-
i acia delant

mas tengan un

Xianghua (izda.) estd en desventaja
con Astaroth por su menor alcance...

... pero con el ataque ® @ salvaras
la distancia y podras atacar de nuevo! y,
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anza a tu enemigo al aire! Determinados |,

. ataques catapultan a tus contrincantes, \

y asi podras realizar algunos ataques sin ries-

.| go. Estas técnicas se llaman Mid Air Juggle
Combos o simplemente Juggles.

Si tu contrincante se encuentra al borde

| de la arena de batalla, deberias usar

Juggles fuertes para finalizar la ronda 4

con un Out of the Ring.

Jresiona a tu enemigo! Muchos ata-
ques hacen echarse atras a tus riva-
les, incluso cuando éste haya bloqueado
|| tu ataque. Asi le llevaras cada vez mas al
| margen y podras ganar con un Out of the |
| Ring. Probablemente tu rival se pondra |
| nervioso, porque se dara cuenta de la peli-
| grosa situacion en la que se encuentra.
| Esto suele tener como consecuencia fallos
|| y acciones improvisadas. |

Astaroth:

lento, pero
muy fuerte.
jPara los

1
J
{

7 h o ke
Presiona a tu contrincante para llevarle al
borde de la arena y ponerle nervioso.
o, " - -

o : y
/ o] T : ° Wl L S

| Lanza a tus enemigos al aire con un ... [y aprovecha que estd indefenso
\| ataque apropiado. carle! Bueno para ti,y malo para é

J/ [tiliza los Air Control y los Quick |
£/ Roll! Si te lanzan al aire, controla
' el personaje con la cruz de mando para

|| determinar la direccion de aterrizaje
| (Air Control). De esta forma no sélo evi-
taras otros ataques del contrincante, |
también evitaras aterrizar fuera de la | f
arena de combate. Ademas, es impres- S W S |
cindible que mantengas pulsado el f Practica el Guard Impact! Léete el
) Lol »®-den o aére para IEiulillerar el £ 7 manual del juego para aprender
Lo p'el fapll amen ﬁ;”lf”a" ONEEAIED | como se pone en marcha esta técnica.

e N suelo (Quick Roll). i La ventaja de estas técnicas es que
o0 P G interrumpes el ritmo de ataque de tu

contrincante, que lanza sus ataques

al vacio, y que sus movimientos estan
momentaneamente limitados.

Cuando tu enemigo realice siempre los
' mismos movimientos y combinacio-

nes, sera el mejor momento para reali-

zar el Guard Impact.
B Site defiendes de los ataques
| con [hacia delante y boton o
|| [hacia abajo, delante y boton 1
i deberias realizar un ataque rapido o
|

Iuam ata-

‘un lanzamiento a continuacion.
Después de parar el ataque con
[hacia atrds y botén ®q] o con
[hacia atrds, abajo y boton ®]
te encontraras a un lado del

A

rival, que es una situacion
que te da mas ventajas.

s Y NG
Con [C@+@] detendrds los ataques de tu rival.

Nightmare: este exper-
to'de la lucha a distan-
cia media es una elec-
cion muy frecuente,
incluso entre los juga-

S . dores expertos,




En el camino hacia la titulacion mas alta recibiras muchos
| golpes, pero las cicatrices habran merecido la pena,

Estudla las caracteristicas de tus movimientos y
adapta tu estilo de lucha coherentemente! Muchas
técnicas tienen determinadas caracteristicas: por ejemplo,
un movimiento, mientras sirva de counter, lanza al enemi-
go al aire; en el caso de un golpe normal, no ocurriria lo Mitsurugi: el
mismo. Cuando te hayas familiarizado con todas las carac- samuraig D
teristicas adicionales, seras capaz de tirar al suelo a tu con- ,q

] £ is en con-
| trincante con mayor rapidez. ) ff;ﬂ,",’?;,f,";gue

muchos puntos
haciendo fallar
asurival.

efiéndete de un Guard Impact
con otro Guard Impact. Si o Y
sabes que tu contrincante va a e
contrarrestar tu ataque con este i /!
golpe y que a continuacién ataca,
entonces aiiade a tu ataque un
Guard Impact. Esta variante requie-
re_mucha experiencia; por eso
deberias esforzarte primero en el
modo practica.
g Pon a tu rival electrénico en
) Frees;yle y después escoge el punto
Guard Impact. Se puede escoger
entre Repel, bloquear o Parry (des-
viar el golpe) en Freestyle Settings.
El contrincante respondera con
) un Guard Impact y un ataque a
"l cada uno de tus gorpes. Si introdu-
ces un movimiento Guard Impact

ras del ataque del enemigo. En la
pantalla aparecerd el aviso Burst1.
| Puedes repetir las veces que quie- -
i ras este jueguecillo, y el contador
i de Burst ira aumentando en un

Y

P T

(Y "o nemla it

RUHUMN
COMMAND L&
TRAINIRG AXYD) R NEY

R,
I'ATRINY QO

o

GIART JUM I
mmci'{“‘ 6 \WAY WUN
TR ATTACK
el QUARIVIMIIAC

después de tu ataque, te defende- LgonnLgurar. “guardsimpaot’, {3
ofitiy agquiyantiuial

‘

b

punto. ¢Te crees un experto? iPues jAprende a la perfeccion a usar y defenderte de el Guard Impact en el modo prdctica! Los modos
a ver hasta doénde puedes llegar! repel y parry son similares en la prdctica, pero tienen sutiles diferencias.

Mucho més: 'Soul Calibur’ en Internet

@ Si buscas informacion més detallada del sistema de lucha de Sou/ Calibur,
entra en la pagina www.soulcalibur.com, que no deja ni una duda sin contestar.
® Soul-Calibur-Network se encuentra en www.luminpro.com/soulcalibur.
Ofrece informacion de todos los personajes y sistemas de lucha. Ademés, podras
intercambiar informacion sobre este juego de lucha con otros fans.

® (Te lias? Entonces presta atencion: muchas de las listas de movimientos
que presenta Internet se refieren a la version recreativa de Soul Calibur. Para
que sepas a qué corresponden, por ejemplo, los botones G o K, echa un vistazo
al punto de menu de configuracion del Pad o a la imagen que te mostramos a
la derecha. jSi sabes jugar en Dreamcast, sabrés jugar en la recreativa también!

EXIT
Controller preset
TYPE A,

r Lal st N e
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- MFER\ “sionante The 900,

\ [y aqui tienes una ‘-
muestra! 3

SHATEBOARD

e -

Tory Howkes | z @ / mal Un skater de la talla de ~
Tony Hawk se merecia un
§ juego como éste. jY un
| juego de tanta calidad se
merecia esta guia! V‘I
i 7 £ 3

- A
Bob Burnquist '}
Otro de los grandes del
skate es Bob Burnquist, un
brasilefio que comenzo a
y despuntar hara unos 7 afos.
| Bob es uno de los pocos no
o b norteamericanos que es Pro. ' e
oy -

Geoff Rowley "/
~

— A e

ok mm Oy Hawk
constantemente y haciendo

) l (&\-
i f ¢ que el deporte del skate se

L« perusl 076 fuben convierta en lo que es hoy.
S —

™ Elissa Steamer &

‘\ Elissa Steamer fue la primera
chica en hacerse profesional
por méritos propios, ya que

atina muchisimo mejor que
a mayoria de chicos. Le da un
| punto interesante al skate.

la tabla en los ultimos 15
afios, inventando trucos

i
l Tony Hawk ha sido el rey de

La gran promesa europea se
llama Geoff Rowley. Es un
skater que se atreve con
todo tipo de trucos e inclu-
so inventa otros, mas arries-
gados que los anteriores.

AN -

Chad Muska &

Una de las viejas leyendas |
del skate, Chad Muska, fue, ™

junto a algunos otros ska- w
ters como Tony Hawk, uno [0

de los pioneros de este fabu-
loso y arriesgado deporte. W
e W -l

 Kareem Campbell &
Cuando erafpeque':“" M

- cnmithinte. brbhi o 20 by~ - o

p—

Si no el primero, Rune fue
uno de los primeros euro-

w3 Rune Glifberg ’"
peos en despuntar en el

) l( {
= - skate, hasta el punto de
s /i | ensombrecer a las grandes
leyendas americanas.

— e am—
“» Bucky Lasek ' .

La mayoria de los skaters et utiwil
naceng patinan en la costa AW
e

Kareem prefirio el skate a
otros deportes como el

oeste de los EE UU. Bucky 2N L

Lasek no iba a ser una 2 “S‘T,,-‘*-\ R | baloncesto. Hizo bien, por- ‘ 1
; : excepcion, y ahi esta, con su \,;ﬂ‘“”__ ) IO que ahora se ha convertido e
- aeeus 14 ek eterna gorra puesta. & et § # | enunode los reyes del patin. ., i

e m—

s % Andrew Reynolds|

q 2

¢ , ™% Jamie Thomas ’ i

En Jamie podras encontrar el
equilibrio entre el skate de
calle y el skate de half-pipe.
Esto significa que tiene bue-
nos trucos en grind y tam-
bién buenos trucos aéreos.

Andrew Reynolds es uno de
los nuevos valores del skate-
board. Aunque lleva muy
poco tiempo en comparacion
con otros, Andrew les iguala
0 incluso supera en técnica.

L. R T8 L
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i’ Como sabras, en cada nivel de Tony Hawk’s conseguir cada una de las cintas ocultas esparcidas por
il Skateboarding (exceptuando los skateparks) hay una cada nivel, aqui veras la manera mas facil de llegar a
i cinta escondida por el nivel. Si no sabes como Ilegar a ellas. jAhora no tendras excusa para ser el mejor!

: w Yarfk'm'.' 'aljl‘ o

S
o f 1 \ ”ﬂVL 

T ! ol

Coger la primera cinta es fdcil: aprovecha el Sube al techo del gimnasio y, tras coger Salta en diagonal desde la rampa que hay
impulso que te dan las mini rampas. impulso en la rampa, salta y cogerds la cinta. detrds del coche y haz un slight hasta la cinta.
e

Daw‘nh”ill"

WIIE Iw'nr.r.mn

] b7 W ‘ A
“ sube por el camion y llega hasta el techo para Sube al edificio usando la escultura. Luego
saltar hasta la calle’y coger la cuarta cinta. i baja por la rampa y da un gran salto.

— e § \J} ol G VN N s

. | . Y o
| oo— % oo S o ... =
| A Aqui tienes una relacion de los skaters y sus grandes giros, te daran, sin duda, el oro en las
o m en * movimientos Signature. Estos, unidos a una pruebas en skatepark, lo cual es necesario para
; buena combinacion de trucos en Grab con conseguir los personajes ocultos.

iy NOMBRE  COMBINACION DF NomsRre SCARINLCIONTE
Skater DEL TRUCO BOTONES naeion s"ater fBERIRCO) Berohis] iRt (bt

TR ‘ 00 [ Tomckionue |~ = @ | 1500
BACKFLIP 4.000
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[ sionr |
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Veeraw Frowteue |
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Con esta guia perfeccio

tu estilo ante el volan indestructibl
jeste Crazy Taxi lo"

aguanta todo!

Para obte-
ner bonus
i de Crazy
Through,
pasa a
todos los
coches que
puedas.

Crazy Through

Para conseguir monedas bonus haz acroba-
cias convincentes: si logras realizar manio-
bras maestras sin chocar, recibirds Combo
Dollars. La maniobra mas sencilla es el
Crazy Through: si corres llevando a un clien-

largos saltos
y adelantar
4 coches.
« Vi v
Crazy Jump

Por realizar saltos impresionantes recibiras
el bonus Crazy Jump: utiliza el puente del
tren, trampolines, el parking o las bocas de
metro como catapulta. Para llenar bien los
bolsillos deberds tomar suficiente carreri-

en tu taxi.
&
mucha
prisal

Crazy Stop
Para detenerte en la zona de recogida con
mayor rapidez, pon la marcha atras (®) a
la vez que frenas. Un truco para parar en la
zona de destino es girar bruscamente para
ponerte de lado y chocar con un poste para

te entre el denso trafico, recibirds un bonus

por cada coche que adelantes.

Crazy Drift

AT
u&wﬁi

Para realizar esta brusca manio-
bra, lo mejor es que empieces a

irar en la direccién deseada e,
inmediatamente después, des-

| liza el (pulgar desde el boton

Acércate ala curvay acelera a
tope. Poco antes de meterte
de lleno en ella...

224
>

Py

(®) al (®). Para que sea exito-
sa, tienes que hacer esto cuan-
do el coche ya lleva una buena
velocidad, jpero cuidado, no
puedes hacerla si estas en
mitad de un Crazy Dash!

También es util para detenerte
en las zonas de destino de los
clientes. Haz el Crazy Drift y
suelta el acelerador. El coche
deberia deslizarse una buena
distancia hasta su destino. Si no

% chocas con nada, esta maniobra

... gira el volante y pulsa en
orden @ y ®. iDesliza el
dedo de un’boton a otro!

te dara muchas propinas.

Si la maniobra es muy brusca,
tendrds que enderezar des-
pués. [0 perderds el control!

lla o encender un Craz!
de saltar (mira abajo a

Dash poco antes
derecha).

Crazy Dash

o8

Suelta el acelerador y pon
marcha atrds durante un

pequeiio instante...

ﬂue te pare en seco. Frenas de golpe y que-
as bien situado para salir.

Lo primero de todo: suelta el
acelerador. Entonces tienes
que pasar de marcha atras (®)
' a marcha adelante (®), a la
vez que aprietas el acelerador
afondo (justo cuando pones la
marcha adelante, o una frac-
& cién de segundo después).
A\l Puedes encadenar otros tres
Crazy Dash mas para lograr
una velocidad brutal. En todo
caso, esto sélo se recomienda
en las rectas.
El Crazy Dash viene muy bien
para arrancar con velocidad,
obtener saltos largos (Crazy
Jump) y ganar tiempo, pero no
da dinero directamente.

.. cambia rdpido a marcha
adelante y acelera al mismo '
tiempo: jtu taxi cogerd turbol( ;




Buceo de emergencia

I ATALOT:

En tu-primem visita te espera
un punky al otro lado del
puente: salta al agua...

.. ¥ mira el signo del délar,
que indica que hay pasaje-
ros muy cerca.

La pequefia cumbre

El camino del puerto es una
mina de oro: cuatro clientes
estén esperando a un taxis-
ta répido. La entrada
comienza atravesando la
gran puerta de piedra. Frena
a tiempo delante de los
posibles clientes, porque los
conductores emasiado
veloces corren peligro de
acabar bajo el agua. Los

Si quieres hacer saltar el
cuadro de maximas puntua-
ciones, no deberias limitarte
a ir a buscar a los pasajeros
de las aceras: a veces puede
haber clientes en lugares
insospechados, jhasta deba-
jo del agual

Corre hacia las inmedia-
ciones del puente del tren
del canal, en cuyo fondo te
espera un punky en distin-
tos puntos. Puesto que la
aceleracion del taxi deja
que desear bajo el agua, usa
el Crazy Dash.

Cuando hayas visto al punky,
lo recoges y arrancas con un
potente Crazy Dash.

jSalta al tejado!

Lrmeca

Toma mucha carrerilla o

enciende el Crazy Dash cuando

te dirijas a una boca de metro.
"

La mm;;a te catapulta sobre
una de las casas: si frenas pron-
to, chocards contra la pared.

Y iy

No sélo bajo el agua, sino tam-
bién en los tejados, impacientes
viajeros esperan tus servicios:

Utiliza el puente del tren o los
tejados de las bocas de metro
como trampolin para saltar a
los tejados que hay en las inme-
diaciones. Necesitards mucha
carrerilla o un Crazy Dash.

Al aterrizar tendras que
tener cuidado de no volver a
caer a la calle pasando por
encima del tejado.

Un Crazy Drift, combinado
con una frenada completa,
garantizan un aterrizaje seguro.

Bien, un punky! Aunque
tenga esas pintas, estd dis-
puesto a vaciarse los bolsillos.

Si te lanzas demasiado al embar-
cadero, no podrds frenar a tiem-
po y caerds al agua.

...y prepdrate para hacer manio-
bras de freno exactas justo delan-
te de tus futuros pasajeros.

giros también son algo com- El gran arco de piedra del puerto
plicados, jno pises demasia- Marca la salida al embarcadero:
do fuerte el acelerador! Atraviesa velozmente la puerta...

Viaje al subsuelo
%

e ’

Para no pasarte la boca del
metro, aminora la velocidad
cuando estés cerca de la boca...
;g'z ELAS

i

A
Gaacime. ¢
i

... y podrds a/ar las escalina-
tas. Y no solo eso, jluego
también podrds subirlas!

En el subsuelo también
encontrards clientes con
ganas de soltar pasta.
Métete por una de las
bocas de metro para llegar a
la red suburbana bajo tierra.
El metro pasa de vez en
cuando y muchos pasajeros
estan hartos de esperar.
Ademads, la red de metro
sirve como atajo: jten cuida-
do con los trenes que ven-
gan en direccién contraria!

cada una de las paradas
de los andenes del metro te
esperan clientes.

Después de la salida, dirigete a
la rueda gigante y busca unas
escaleras anchas.

Las escaleras te llevan a un
mercado donde casi no hay
gente: el unico visitante...

En la caza de clientes deberias
buscar las bifurcaciones ocul-
tas en las aceras de las calles.

Encontrards la primera
calle secundaria cerca de la
salida (préximo a la rueda
gigante): al comenzar el
Luego, da la vuelta al coche y

aja la colina que hay detréas
de ti. A la izquierda veras
unas escaleras que llevan a
un mercadillo. jAqui te espe-
ra un encargo especial

2T
B .| h

.. menea ensegm la su mone-
dero ’y te pide que le lleves al
otro lado de la ciudad.

SCREENFUNTRUCO
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Texto: Oliver Ehrle
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¢Algun problema, doctor Jones? Para
encontrar todos las piezas de la maquina
de la torre de Babel, necesitaras tu sombre-
ro, tu latigo, una pistola... jy esta guia, que
te puede venir muy bien!

@® El latigo de Indy no solo sirve de arma: también para
trepar y balancearse. Siempre que tengas el latigo en
mano y haya un saliente adecuado a la vista, la perspec-
tiva de camara gira para que veas el saliente.
@ |Intenta siempre acabar con los enemigos molestos,
como las serpientes, las aranas y los escorpiones, desde
una distancia segura. Si estas en medio de una lucha Indestructible e invulne-
cuerpo a cuerpo, los bichos te morderén y envenenaran rable: Indiana Jones
mas rapido de lo que te gustaria. Pero ya sabes que hay (Harrison Ford), ldtigo
hierbas contra el veneno... en mano, vuelve a la
@ Pon atencion a los trozos de muro o las paredes roco- accion tras mucho tiem-
sas. Estos obstaculos se pueden destrozar facilmente con i po de ausencia en el PC.
los artefactos Urgon. Detras de aquellos se esconden
nuevos caminos o valiosos tesoros.
® Observa bien a tu alrededor para no dejar pasar nin-
gun resalto o borde entre las rocas. A menudo, estos ele-
mentos dificiles de ver son la Ginica forma para continuar.
Pon también atencién a los bloques de piedra desplaza-
bles, jy arrima el hombro!
® Las luchas contra los soviéticos armados no son nada
agradecidas, porque siempre recibiras algun golpe. Por

| desgracia, las maniobras de Indy para esquivar no son de
lo mejor, porque nuestro héroe siempre necesita un cier-
to tiempo para realizar sus saltos, jya no es aquel joven-

| cito garboso de antes...!

Si para disparar a tu enemigo no puedes retirarte a

un pasadizo, serd mejor que pongas en practica la
siguiente tactica: corre hacia tu contrincante y dispa-
rale. Pocos metros antes de alcanzarle, comienza a
correr alrededor de él, y sigue disparando. Cuando se
gire hacia ti, deberas repetir la maniobra para poder
esquivar su disparo.
@ Se pueden ahuyentar a algunos animales con un par
de disparos al aire. De esta forma ahorraras tu valiosa
municién, y ademas, Indy no tendra remordimientos por
poner en peligro a las especies protegidas.
@ Por el considerable grado de dificultad de este nivel,
no deberias avergonzarte de salvar el juego con fre-
cuencia. Ademas del quicksave, utiliza también la forma
habitual de salvar el juego. Durante la fase de diseno del
juego, al hacer esto, Indy solia quedarse fijo en medio | Después de la caida en la cascada, no deberias nadar directa-
del paisaje, en el sentido estricto de la palabra,y s6lose | mente a la orilla. En su lugar, ponte a bucear y reiine el tesoro en
le podia desparalizar con el cheat fixme (pulsando antes i el pasillo inundado.
la tecla [F10]). i Antes de trepar al almacén en direccion al helicoptero, debe-
@® Por 2,500 créditos, puedes acceder a un bonus level | rias abrir bien los ojos en las zonas de excavacién; de lo contra-
en la estacion de comercio. Puedes guardar el dinero o " rio se te escaparan algunos tesoros de las manos. Cuando vue!-
completar las 16 partes del juego principal; de esta vas a trepar, ten en cuenta los posibles desvios, que te descubri-
forma, la visita es gratis. En el proximo niimero (13) de ran el camino a mas tesoros. 3 5
SCREENFUN as una guia completa de este nivel La agente de la CIA Sophia Hapgood te da informacion sobre las
de bonus. {Estamos trabajando en él! excavaciones de Babylon. Ademas, te dara una misteriosa pieza.

¥
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I

En la central de ’ B En la proxima

radio rusa tie- habitacién has

nes que subir al i de bajar por la

tejado del edi- izquierda y diri-

ficio con ayuda P girte a la aper-

de una caja. : ? tura de la pared

Una vez arriba, b de la izquierda.

podras  escu- i Desde alli,

char el monélo- | ; dispara a los

go del doctor | barriles explosi- o]

Volodnikovs. vos para acabar || Abre la puerta de rejas con una palan-
Después, has con la mayoria | cay saltaaun camion para poder con-

de ir a brincos a de los guardias. Con nuevas armas y municion | tinuar adentrandote en el almacén.

los muros que en tus manos, podras examinar el almacén sin ||  Para ello tendras que saltar desde la

hay cerca y a la correr peligro. Sube por unas escaleras hasta || plataforma que hay un poco mas abajo.

pared de roca. un resalto y a otra zona del almacén. | Salva la partida antes de intentarlo.

Después del salto
gl al agua veras una
E® coleccion de rue-
das dentadas en
§ un rincon. Monta
alli la pieza de
| Sophia.
Enfrente hay
un panel en el que
debes insertar tres
Arrastrandote por el pequefio pasadizo que hay o e textos. Tendras . U
tras la caja, llegaras al laberinto de agua. En las 2 5 que buscarlos en Trepa también hasta arriba del
intersecciones puedes salir a por aire. | 2 biblioteca todo para saltar a la columna con el
Después del pequeiio dialogo con el jefe de | Nebukadnezars, interruptor claro.
Sophia, dispara a las cajas de TNT. Asi abriras un J donde entraras a Rueda por el suelo para evitar la
boquete en el suelo del almacén de explosivos. S continuacion. trampa (salva antes la partida).

)

Rio Tian Shan_

Un par de habita-
ciones y combates
mas tarde te encon-
traras en un calle-
jon. Pero por enci-
ma de la rendija de

ras llegar a un

interruptor. Te abre

la puerta al embar-

cadero, alli usaras f

la balsa hinchable. ¢ Bl i
Después de una breve marcha a pie llegaras a Encontrards  la Después del viaje por el rio, has de segul
un almacén de los soviéticos. Salta desde cerca  \* balsa y un set de #§ rra. Cerca del puente (todavia) bajado, hay un
del abeto hasta la torre y luego trepa hacia L reparacion en los candelabro de cuatro brazos. Tendras que buscar |
abajo, dentro del edificio. W armarios. las cuatro velas correspondientes.

i iy i il - ot i AR 4

Desde el candelabro, i [ i ‘ Tendrés que darte §
dirigete a la cabaiia i R tus buenos paseos
mostrada en la ima- | 5 para localizar los
| gen. En la cabaia i edificios donde se
| aumentaras tus T guardan las velas. N
reservas de sets de L SF La mas dificil 4
reparacion. En la : £ de conseguir esta
colina hay un ascen- | escondida en un
sor que baja a una s molino. Para ello
camara donde todos Y has de saltar sobre |
los ramales del rio [ & N i Wy plataformas que (@&
convergen. Vuelve [ [T 2 O se mueven. Salva F'
aqui para para regre- | [ g : la partida des- §

sar a la cabana a por " \ pués de cada
mas sets de repara- 3 salto para faci-
cion si los necesitas. i, 3 3 litar tu tarea.




Desde el patio del templo, podras trepar |
por una pared de ladrillos como si fuera
una escalera. Colécate arriba, sobre el
. tejado,y busca una escalera, que te lleva-
| radirectamente a la torre del reloj.

Dispara a la venta-

(la_del campana-
fl rio). Asi podras
entrar en el edifi-
cio. Dentro, baja
ﬁor los agujeros,
asta llegar a una
campana.Daleala
palanca que hay
detras. Ahora ve
subiendo hasta
encontrar la
alanca que eleva
a campana. El
siguiente paso es
hacerla sonar.

Aqui F]arece que no se puede continuar,
pero hay una forma de salir: dispara a
una ventana y cuélgate en la pared exte-
rior, desplazandote para llegar a la otra
ventana. Entra por aEL

Coge la planta y llévala a la habitacién
donde te habias colgado antes de la
pared exterior.

Ponte dentro del rayo de luz, balancéa-
te con el latigo y llegaras a la plataforma.
La cdmara del tesoro quedara iluminada y
la planta crecerd. Hazte con ella y vuelve
junto a la anciana de la torre de la campa-
na, que te abrira el camino al guardian.

na de la otra torre |/

tienes
colocar

Para ello, has de vol-
ver a la torre del
reloj. Alli deberas
darle otra palanca.
Esto hara que se baje
una marcacion hora-
ria del reloj. Para dis-
poner de tiempo sufi-
ciente para desempe-

- - nar la siguiente tarea,
deberias darle un par de veces a la palanca.
Esto adelanta el indicador de la hora para
tener mas tiempo.

Trepa y vuelve corriendo a la torre de la
campana. A la izquierda de la entrada, dale
a una palanca para activar al hombrecito
metalico, el cual golpeara la campana.

¥

Da dos vueltas a la estatua de madera en
la cdmara del tesoro, para abrirte un
nuevo camino hacia abajo. Después, un
ascensor te lleva a una puerta, que se
puede abrir con el sello del monasterio.

Tras el hall
con la criatu-
ra de hielo,
que
el
| mecanismo
con las rue-
8l das denta-
§ das juntas.
El' motor
del reloj es la
instalacion
hidroeléctri-
ca que se
encuentra
S mas abajo
de la béveda.

Mgy ¢
St L J”?&i”“ x | iz
Empuja el bloque grande por el canal hasta
la gran rueda dentada. Cuando hayas vuel-
to arriba, al reloj, trepa hasta la entrada y
cruza el puente.

Aparece una anciana,
que te prestara su
ayuda a cambio de un
servicio. Te dara la llave
para la camara del
tesoro. Dicha camara
estd junto a la imagen
del ‘rostro de wuna
|| mujer, bajo la torre del
reloj.

Tienes que buscar el
sello del convento en
/| las habitaciones adya-
centes. Trepa hacia
arriba, sobre las vigas
de madera de la cama-
ra del tesoro.

En la habitacion trasera tendris que llegar al
otro lado. Pero esto sélo te sera posible combi-
nando acertadamente las acciones de saltar y
trepar. El objetivo aqui es recoger una llave, para
poder abrir [a puerta del final.

: ™.
No trates de luchar. Huye y busca un puen-
te de madera, que te lleva a una sala con
un artefacto, jestd a tiro de latigo!

Con los %olpes de la pieza de Urgon se puede =
romper el hielo del guardian. Acércate muchoal | =
monstruo, activa la pieza, y apartate rapida- | |
mente. Solo tienes que repetir este procedi- |
miento hasta que acabes con él |




f wfw Nivel 5 - La

Toma el machete en Por la parte de atras de la
la cueva, detras del G cueva encontraras una
punto de partida, en \ ala en una cueva
el almacén japonés. it Ml (detrds de una reja de
jSera imprescindible ’ A ] rlantasl Ahora hay que
para continuar tus legar a la otra orilla, al
aventuras! | barco semihundido.
Desde la playa Registra el barco para
sale otro camino encontrar el activador
que va hacia una | del torpedo, que te viene
i cueva, cuya entrada ] muy bien para el otro
Indy se abre esta bloqueada por torpedo que se esta oxi-
camino por una tela de arana. dando en la playa.
las cuevas Ahora podras utilizar por primera vez el mache- Gracias a él, abrirds un
consu te, que es perfecto para cortar agrupaciones de boquete en el casco del
prdctico plantas densas o tapices desgastados, que no barco para poder meter-
machete., veras hasta niveles posteriores. te en su interior.

Con la manivela se gl Con la hélice
uede girar la graa de 7 podras forzar la
a cubierta y podras g puerta subma-
pasar a la otra orilla 4 rina. Luego
| colgandote del latigo. 8| pisaras tierra
En una zona muy y & firme y llegaras
poblada de vegeta- U448l a unas escale-
cién encontraris una B B ras que dan al
losa con ayuda de tu \ exterior.
pala. Pisala para dejar ’ ; Encontraras
al descubierto una B i un idolo de
Con él, en un pasillo bajo el agua, podras puerta submarina. En v mader. Pilsalo
abrir la puerta que lleva a la cubierta. . 2 el camino hacia alli, para abrir la
Pero antes no te olvides de buscar otra ; coge la hélice del puerta que con-
llave: sélo de esta forma podras entrar en la ¢ avion  abandonado duce al volcin
construccion y recoger las manivelas. con el martillo. ] 5 | palawan.

Bajo el agua, dentro del barco, descubri-
ras un martillo detras de la puerta rosa.

3

i En la punta estrecha
de tierra del lago
verés un agujero de
agua. Atravieésalo y
llegaras a una cueva,

| alli podras pasar por
encima de un abismo
colgandote del lati-
go. Pocos segundos
después, una bola de
hierro amenazara con aplastarte. Como ya estas
# avisado, la bola acaba haciendo un agujero en la
i pared de roca. Un interruptor deja caer un bote §
funerario del lago al agua.
Nada hacia alla y hazte sin miedo con la llave del
sarcéfago. Con él se puede abrir el portal grande
que se encuentra al borde del lago.

Empuja el bloque de piedra y subete

encima. De esta forma llegaras al resalto

que esta encima de una antorcha. OF Volveras a encontrarte en un rio de lava.

Rompe una pared con ayuda de la pieza *| Pasa a una de sus orillas saltando de pla-

de Urgon para poder continuar. Asi llega- W taforma en plataforma, y trepando.

ras a un lago, por cuya Gnica aperturadel (M Finalmente llegarés a un interruptor, que
. fondo deberas bucear. ¢\ abre una puerta junto al lago.

ORI ) R 1 e

Al otro lado del‘fr
portal, un gran
tio de lava atra- ¥}
viesa una enor- .«
me sala. Empuja ¢
un bloque de T
piedra hasta el j§

Llegaras a una
sala grande con
una estatua y un §
rio de lava. A un
lado haces venir |
un ascensor |
mediante un o

Trepa y cuélgate de la
boca de la cabeza de
piedra, y llegarés a la
carcel de Sophia.

Vuelve con ella a la sala
con el puzzle de los
interruptores.  Poco

area del suelo i* interruptor, que = después volveras a
mas clara. o | ) te lleva al aire enfrentarte a un puzz-

! Salta al otro libre y transporta ¢ le de cajas. Empura las
lado y empuja el bloque sobre la parte mas # algunos soviéticos. En su almacén’encontrards . cajas para llegar a la

| clara. Trepa hacia arriba, a la galeria. Gracias £ una llave con la que volveras a bajar al subsuelo. caja clara, que contie-
| a un interruptor, llenaras de lava la habita- %  Apunta con el latigo al brazo izquierdo de [ ne una pieza de respuesto. Después de pasar
| ci6n completa hasta un nivel de unos centi- # la estatua para que se abra una puerta. En la L& un muro, unas trampas y un interruptor, veras
| metrose{ahrirés una puerta. Salta por enci- ¥4 habitacién de atras, un interruptor abre una @ una polea, que tendras que reparar con la
ma de los bloques de piedra para llegar al & puerta. Necesitaras la ayuda de Sophia, que % pieza de repuesto. Te llevara a.la siguiente

otro lado y trepa hasta la puerta. @t sigue prisionera. i parte del juego.
ik P B siguep otk e jueg
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Sobre unas baldosas
que suben { bajan
cruzaras el lago de
lava. Asi llegaras a
una pared de roca
donde encontraras
una escalera.

Evita a los mons-
truos de lava y llega-
ras a la llave del
tiburén. Vuelve al
lago de lava y abrete
camino a través de
la pared de piedra
quebradiza con un
potente golpe del
artefacto de Urgon...

Finalmente se des-
ploma la cueva,
pero un salto certe-
ro al agua te salvara
del pel lgvo iRapido,
campeon!

Sal del agua des-
pués ly abre la puer-
ta al edificio que
tiene aspecto de
templo. Dentro ten-

| dras que pulsar cua-

i tro interruptores:

= pulsalos en orden

para poder apode-

rarte de otra llave
Tiki del techo.

. de esta forma llegaras a una puerta que se
abre con la llave d %tlburon Encontraras una
llave Tiki. Pero cuidad la se
activara una trampa. Ten el litigo preparado
para escapar. Luego, vuelve al lago de lava y
abre la puerta grande con la llave Tiki.

Enla te ap

una boE\ rodante. |Tfenes que ser muy rapldo
a las Después de dar

un salto hacia la dltima plataforma, usa el

latigo para seguir adelante.

Finalmente te toparas con

una puerta grande, que
8 puede abrir con ambas |

se
la-

o ves Tiki. Te lleva a otro lago

de lava. Un guardian

e

lava gigante cierra el cami-
no hacia un puente. Busca

el artefacto de Taklit, q
te hara invisible. En

ue
el

camino de vuelta al puente,

Sube por una escalera a la izquierda.
Cruza a saltos un puente colgante,
que esta roto en dos partes. Sube la
siguiente escalera y salta al peque-
fio lago en el que desemboca la cas-
cada. Tienes que encontrar una ori-
lla con una escalera y subir por ahi.
Mas adelante, deberas sortear las
trampas de lanzas que salen del
suelo (jmucho cuidado con pisar-
las!) y saltar hasta los resaltos. Si ves
una arana al otro lado, dispérale
antes de saltar.

Luego tendras que usar el machete
para cortar las cuerdas de un puen-
te. Esto hace que caiga colgando
abajo y que te dé acceso a una
entrada de cueva. Baja por él como
si fuese una escalera. En el interior
de la cueva encontraras la llave
mono sobre un tosco altar. Cuando
la cojas, jpreparate para correr!

el guardian te hace la vida y los saltos imposibles.
Salva el j ue%o en cuanto te ha{as acercado una pla-
taforma mas al puente, porque el guardian y las rocas
de lava que lanza son muy dificiles de esquivar Y te va Enfria a la ia de lava y congela el
| a ser bastante complicado! Sélo cuando puedas saltar |\ lago hasta convertirlo en piedra. Asi
rapido y agilmente de una plataforma a otra, podras | llegaras a la puerta que te saca de este
huir de los peligrosos ataques. inhospito templo.

Detras del
cabeza de Ee ra con un interruptor.
sti

uente descubriras una

Hoiaontl | |
En este nivel no se puede
hacer nada sin el jeep. Podrés |
salvar los precipicios con tram-
polines u obras de puentes.
Recoge una tabla para reparar
el puente roto, por ejemplo. Un
buen pisoton en el acelerador
también te llevara al otro lado.
Con la tecla [Maydasculas]
| aumentaras la velocidad de tu
¥l jeep { podras saltar tramos
mas largos. Busca la cueva
grande donde hay una pista
{inclinada con forma de espi-
ral. Mantente siempre a la
izquierda y conduce en circulo
2l hacia abajo.

¥l Después aparecera con |
frecuencia un camion
d ruso que intentara evi-
i tar que avances. Te pon-
dra las cosas dificiles dis-
arandote con la ametra-
ladora. No podras encon-
trar ningin medio defini-
tivo para defenderte.

Lo mejor es que recu-
rras a la huida y actives el mapa de este mini-
laberinto. Asi reconoceras antes los trampoli-
nes y los callejones. Mantente al borde del
laberinto y conduce hasta el final de arriba del
mapa (japaga la opcion de girarl). Si tienes
ganas, también puedes ponerte a buscar teso-
ros dentro del laberinto...
¥ i i
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Detras de cada una de las tres puertas
encontraras una estatua. Sustituye las esta-
tuas con los tres simbolos de animales que
hay detras de cada una de las puertas.
También deberias echar un vistazo al gran
espejo que hay detras de la puerta del pez.

puertas, cuatro ruedas dentadas grandes y
un agujero en medio del suelo. En la galeria
|| te esperan dos interruptores, o mas bien un
~ botén (que abre las puertas) y una rueda con
cuatro brazos (hace rotar las ruedas denta-

‘1‘ Poco después llegaras a una sala con cuatro
f

Baja por el agujero para pulsar un interruptor
que hara que la estatua central suba. Abre una
puerta después de la otra con ayuda de las
ruedas dentadas. Para ello tendras que colocar

| ante cada puerta tres ruedas dentadas con

do el botén.

Si has sustituido
correctamente las
tres estatuas, la
del centro recibira
luz. Desviala con

das de la via interior y central).

Para avanzar en este valle tendras que pa-
sar todo el rato por puentes que unen dos
montaiias. Para ello es necesario empujar

ayuda de empujones y la rueda de brazos.
Despué podraPsu brirl I

|[Wivel 10 - Valle de Olmec __ @&

cubos de piedra hasta las losas del valle.
Los bloques de piedra estan todos escon-
didos en la montaiia y en los templos. !

te Il as a una habitacién con una cas-

Liegaras al primer templo a tra-
vés de una entrada cercana a la
primera losa gue hay en el suelo.
En el segundo templo tendrés

que empujar el bloque de piedra |
algunas veces y dejar libre la sali-
da con ayuda del machete.

AN

TR

En el otro camino hay una pira-
mide. Alli atraeras a una peli- |
grosa serpiente al encender una |

antorcha. J

cada y un estanque lleno. Un interruptor (bucea
en el estanque) hace que la cascada se corte. Em-
puja el bloque de piedra que hay en la sala hasta el
agujero de salida. Vuelve a pulsar el interruptor
para que la presion del agua impulse el bloque de
piedra hacia el exterior: jse

i ,.4.,1;»0:’? RN VR SR G

tercer puente!

Donde aparece la §&
serpiente se en- |
cuentra el artefacto
| de Azerim. Esta
| pieza tienes que
colocarla sobre la
{ losa del suelo ador-
nada con un angel.

Entre la losa y
un cristal 1ue hay
sobre: aquélla apa-
rece un rayo de
energia, que te
impulsara comoda-
mente hacia arriba
jModernos méto-
dos de transporte
para nuestro héroe!

¥

¥ la que un interruptor abre durante un momento
 una puerta que esta mas alla. Recorre el camino

¥ asi a la bestia y acabar con ella. Aqui, y por desgra-
A+ cia, el doctor Gennadi Volodnikov te apresara.

T AT R 4] T T e
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| el espejo (ponlo
en los brazos de la
estatua) y abriras
la puerta que te
lleva al décimo
nivel jAdelante!

Poco después, llegaras a una cueva muy grande en

unas cuantas veces, porque para ir al portén ten-
dras que darte prisa. A continuacién, derriba la
estatua de serpiente y ésta te servira de puente.

En las esquinas de los resaltos hay ascensores.
Cuando te montas, te llevan a ti abajo y suben
\ puntas de lanzas.

Cuando la serpiente se encuentre por encima
de dichas flechas, entra en el ascensor para herir

L\ TR o ¥
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“Nivel 11 - V.I. Pudovkin

Para escapar de la prision en que te encuentras tienes
que tocar la puerta (presiona(}CtrI]L Poco después, un
! guardia te abrira la puerta. Antes de que Ilegue, trepa
[ porlarejilla del aire acondicionado para esconderte (pre-
i siona [Ctrl] para abrirla). Cuando erguardién entre y no
[ te vea, te buscara por toda la celda: es el momento de
saltar corriendo hacia la puerta y dejarle alli encerrado.
Recoge la mayoria de tus cosas (primero, sélo el arte-
facto de Taklit) en las habitaciones contiguas, pero ya
sabes: jmés vale mana que fuerza, o mejor dicho, que
disparos! Gracias al artefacto de Taklit, que te hace invi-
sible, Eodrés cruzar el almacén sin problemas. En la pré-
xima habitacion encontraras mas cosas que te pertene-
cen. En este almacén has de trepar hacia arriba y echar

i

En la cubierta, desconecta el puente
de mando que hay detras de la cocina
y encontraras al doctor Volodnikov y el
artefacto Azerim.

Dentro del almacén, déjate impul-
sar en el aire hacia arriba subiéml:)te
a la plataforma con el dngel jestos
modernos ascensores! Pero antes
deberas colocar como corresponde la
caja que cuelga de la gria, y que con-

e PR

Ahora entra en la sala de maq
nas. Por una escalera podras subir
a la habitacion donde se encuen-
tra la manivela que vas a necesi-
tar para bajar el bote.
De vuelta a la cubierta, diri-
Eete a la popa: ahora podras
ajar el bote salvavidas al agua
con la manivela y, de esta mane-
ra, huiras de este nivel pasado

| un vistazo en el barco.

En la entrada lateral de una
piramide se esconde un
muchacho, pero sélo saldra
cuando hayas acabado con
todas las hienas.

Ve hacia el cobertizo que
hay al final del terreno y dis-
para a la dinamita desde la
ventana para hacer un aguje-
ro en la pared. En el interior
encontraras un bazoca, una
cadena de transmision para
reparar la gria transportadora
de la mina y un cubo.

Enciérrate en la mina y reco-
ge larueda éjunto ala vagoneta)
y un reloj de bolsillo (junto al
esqueletos. No olvides coger el
bidén de gasolina del jeep.

tiene el cristal necesario.

por agua.

g

Dirigete hacia arri-
ba en la vagoneta
por la cinta trans-
|| portadora. Al chico
{ le gustan los inven-
tos modernos y se
acercara hacia ti
para hacerte una
oferta que no pue-
des rechazar: el ojo
de cristal a cambio
del reloj de bolsillo
que recogiste.

Trepa hasta la
entrada de la pira-
mide junto al cober-
tizo matando a
todos los escorpio-

nes que encuentres.

De vuelta al desierto has de
seguir los cuatro rayos de luz
de color que salen de la pira-
mide hasta el punto donde
toquen el suelo. Apareceran
estatuas al final de cada uno
de ellos, donde colocaras el
ojo de piedra preciosa para
abrir uno a uno los cuatro
cerrojos de la piramide princi-
pal. jY sin llamar al cerrajero!

Gracias al agua que has
dejado caer en el estanque
ol exterior, el rayo de luz rojo
también cae en su punto

Cuando llegues, saca una piedra de
dentro con la que podras abrirte otro
camino a la punta de la piramide
desde el exterior. Alli abriras la entra-
da a la piramide con un interruptor.
Atraviesa la entrada y, con ayuda del
cubo, activa una bomba que echa
agua a un canal sin parar.

30

En la piramide podréas encontrar
cuatro piedras preciosas de dis-
tintos colores. Se encuentran en
. las habitaciones en las que pri-
' mero hay que encender un

| de lefia. Antes que nada, tendrés
que encontrar la madera y colo-
carla en el lugar correspondiente.

h

P

correspondiente. Detras de
la entrada ahora abierta de
la piramide, podras reparar la
vagoneta con la rueda.

Con el contenido del
bidén de gasolina tienes
suficiente ' para emprender
tu viaje al siguiente nivel.

AT
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Tan sélo a unos

necesita un poco

Vuelve a subirte a la vagoneta
y ten cuidado, porque un
comando de persecucion ruso
te esta pisando los talones. En
la sala con la lampara que
escupe rayos encontraras la
llave de latén.

Poco después de que los
soviéticos rompan los railes
detras de ti, deberas dete-
{ nerte en la proxima habita-
cién. Roba un par de ca

gete a la casa de mandos
para cambiar alli la via.

Observa cémo se choca la
vagoneta rusa y después cam-
bia con la palanca al rail 5.
Detras de esta via te espera
una habitacién...

I Ll
Poco después de em-
pezar llegaras a una
rampa. Te lleva a la
parte de abajo de la
sala, en el que hay
una puerta de seis
esquinas y un hom-

bre de metal. !
Puedes quitar la
e la estatua del leon

a5
%
A

alfombrilla de detras d

con el machete. Asi, después de una habita-
cion con una losa bamboleante, llegaras a la
capilla de Anubis. Trepa detras de la estatua,
para romper el brazo izquierdo con el latigo.

\

]

). |
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il De nuevo arriba de las
escaleras secretas, has de
| sacar tres veces el bloque
| de piedra detras de una
cortina gastada. Trepa a
la piedray salta a la aper-
tura, detras de la cual se
esconde una palanca.
Pasa por la apertura en la
1| que antes habia un blo-
| que de piedra para llegar "
a la llave de bronce. ¥
Ahora vuelve arriba y |
dirigete a la Euerta de »
rejas que se abre con la
llave. Pon la rueda denta-
da en la tortuga de bron- =
ce y empuja el bloque de
piedra hasta el ascensor.

I e

Este sorprendente nivel te
llevara por un laberinto de
tineles y lagunas.

alli llegaras a una sala de
mandos donde se pueden
cambiar las cinco agujas de
los railes. Todavia falta un
freno, que encontraras en el
siguiente tramo de la cueva.
Cambia la palanca para el
carril1y el 3. Dirigete a la via
4; notaras que tu vagoneta

r§as
explosivas y un engrasador. |
Pon aceite en el rail 4 y diri- |

= 0jos para encontrar la Gftima joya.

columna, podras impulsarte hacia arriba gracias |
al artefacto de Azerim. Un
a un interruptor, que te abre el camino a unas
escaleras secretas en esta sala. Pulsa dos veces el
interruptor. A los pies de las escaleras te encon-
traras con el doctor Volodnikov.

e
Lo i

metros de

de aceite.

En la sala donde hay
tres railes tienes que
dirigirte ante la puerta
de salida y después |
cambiarte a un rail *
lateral. De esta forma, §
llegaras a una habita- =
cion en la que hay un &
estanque pero jno es 2
momento de banos!.
Ahora podras encon-
trar la llave de la pira-
mide que necesitas
jCogela y guardala!

..en la que encontraras la primera de
las tres joyas del rey Salomén. Sigue
hasta una habitacién con un pequeiio
estanque y métete dentro. Tras una
larga secuencia de saltar y trepar,
encontraras la segunda joya.Vuelve a la
via 5 y sigue los railes hasta el lugar
donde se han chocado los rusos.
Balancéate al otro lado y abre bien los

=

Vuelve a la sala
con la puerta de
los tres cantos y
pon el brazoen la
estatua. Atraviesa

la J)uerta que
ueda abierta Iy,
etrds de [a

ar de saltos te llevan

R S

Vuelve a impulsarte hacia arriba con el
artefacto Azerim y busca el contrapeso del
ascensor. Montate de un salto y baja a una
habitacion donde llegaras a un estanque,
después de una sesion de saltar y trepar.
Pulsa el interruptor debajo del agua y salta
sobre la estatua hundida para llegar a una
enorme sala con una bola que lanza rayos.

\Seit

&

piedra en la proxima habitacién para blo-
quear la salida o entrada de la derecha o la
izquierda de la parte de atras.

Busca al doctor Volodnikov y acorrala-
le en el 6 as |
una rueda dentada.
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\ El objetivo de esta habitacion es subir ¢

" - ’ L —
e B RO S

Entra en la habitacion, donde estaba el
freno al principio, y sigue el pasillo late-
ral. Entraras en una sala con una cons-
truccion espectacular. Alli podras utili-
zar la llave de la piramide. Ahora, trepa
a los tres cofres; en ellos podras dejar
las joyas del rey Salomon. Gracias al
artefacto Azerim puedes bajar flotan-
do para llegar hasta la palanca, accio-
narla y entrar en la fosa de Nub.

A
... al que has de
tender una
trampa. Empuja
el bloque de pie-
dra de abajo al |
cruce de pasillos,
| y vuelve a mover !
otro bloque de

Nei "

sin salida; c

trepando desde la esquina de atras y
empuijar el bloque con las cabezas de
la mitad en la habitacion préxima
hasta el borde del agujero. Después, ¥
pulsa los tres interruptores de los rin- |
cones, que ahora son accesibles, y
salta al agua de la sala grande.




Trepa alaobraen
la mitad de la
habitacion hasta
llegar a la cispi-
de. Coge el arte-
facto de Nub, que
es una especie de
bateria. En el
ascensor con la
tortuga se puede
| encajar este pre-
ciado objeto.
Detras de la otra
puerta que...

'vel 15 - La torre de

Babel
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...se abre con el arte-
facto de Nub, podras
enfrentarte al robot
sigante. Toma el ojo

e Nub del sarcéfa- |

0 en el medio de la
abitacion  (pulsa
antes el interruptor)
y pon la pieza en la
apertura del suelo
4 correspondiente. In-
moviliza al hombre
de lata con electros-
chocks: con ayuda...

Después de pasar por una enorme sala y
acabar con tres guardianes que vienen |
detras de ti, te encontraras a Sophia presa
detras de un cristal

a Simon Turner, su

fantastico Hefe. Ha colocado todos los arte-

factos en

forma incorrecta!
Tienes que reunir todos los artefactos y
colocarlos de forma correcta. Para ello ten-

a habitacion contigua, jpero de

dras que saltar y trepar, jy no es tarea facil!
Primero recoge el artefacto de Nub (alli

corresponde el de Urgon).
Pon el artefacto

de un robot.

Desde la torre descrita anterior-
mente, un ascensor te lleva hacia
arriba, donde se encuentra Simon
Turner, que se hace invisible.

Desenvaina tu mejor arma y
acaba con el malvado en cuanto
se haga visible. Asi recuperaras
el artefacto de Taklit.

Elévate flotando un poco hacia arriba
(antes, hazte invisible con la bola eléctri- 1%

e Azerim en la cabeza

..del artefacto de

Nub se pueden car- |

gar determinadas lo
§| sas. Asi, cuando atrai- |
gas al robot hasta
estas tablas, no sélo
estara cargado de
lira... Después de la

ql lucha, podras utilizar- | ¢

dlle como plataforma
para llegar a la salida
del nivel. Mientras,
Turnen te quitara
todos los artefactos.

Después de haber
atravesado a saltos |
las estrechas placas
de una torre alta.
iMenos mal que
Indy esta mas en |
forma que un atle-
ta de decathlon!,
llegaras al artefac- |
to de Urgon. |

Reemplazalo por el |

artefacto de Nub.
Coloca ahora el

artefacto de Urgon.

-~ Sigue al hombre de lata que resulta ser el Dios
Marduk. jPues anda que como se oxidel. Coloca el

ca). Ahora cambia la cabeza de Marduk = artefacto Taklit sobre el pedestal y toca la palanca |

no fuera por Indy!

NAR Y

En el Aetherium te deso-

rientaras al moverte en |

una dimension diferente;
tropezaras con unos rayos
de energia, entre los que
avanzaras flotando. Estan
cercados
llevan a
siones. No te preocupes por
los bichos blancos: son ino-
fensivos. Llega hasta el
final del tinel de Arium,
marcado por trazos verdes.

o L

r portales, que
iferentes dimen- [

s por el artefacto de Azerim en el pedestal.
Vuelve al robot y coloca la cabeza en el
lugar que le corresponde. Pero es que
aqui nadie tiene la cabeza en su sitio? jSi

que hay alli.

En este momento, en lugar de salvar a Sophia de
su prision aunque te encantaria hacerlo jtranquilo,
todo llegaral, deberas trasladarte a Aetheriumy, de

esta forma, entrar en el altimo nivel.

columna Aetherium con
forma cuadricular y cua-
tro salidas laterales.
Aqui  encontraras
mas Fuentes Aetherium
que abren nuevos cam
nos (los podras recono-
cer facilmente porque

. estaran rodeados por circulos y rayas de distin-
tos colores). Llevan a zonas fuera de la realidad
(como en Monkey Island, |a excelente aventu-

Después de la victoria .

puedes tomar el me-
dallén de Marduk.

Mételo en el agujero |

triangular de la llave,

_ ] para bajar la bola de |

~energia

a llave te lleva a un

eléctrica. :ﬁ
Carga tu latigo con la bola y golpea cinco veces
(es suficiente para 25 Ialiqalos). Elcaminode la

| derecha del agujero de

| pasillo Aetherium. Ve hacia la izquierda.
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i rade Lucas Arts para PC).

R b i
Sobre la losa azul, da
(B un latigazo a la
pequena bola eléctri-
ca. Atraviesa la puer-
ta de al lado y nada

El centro del nivel es una |

donde se encuentre un espej

arena, refleja los rayos de Marduk para |

i SRS i
Finalmente, llegaras
a un area de arena

na §
en la que el dios #%

Marduk te atacara
con rayos de enerFia. ¢
Vete por pasill

laterales y busca una

0s et

zona de la realidad, .

devolvérselos. Para ello tienes que &

e

hacia abajo en el s
A

— 1 canal de Aetherium. {#/
ete a la derecha y corre hasta una gran "4
# rueda dentada. Da latigazos a otra bola de {4
[5 energia. Aparecera otro tinel Arium, que te |\
.4 lleva a una de las tres joyas del rey Salomén. .
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M mirar continuamente en su direccion y,
de vez en cuando, subir por las rampas.
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" W
Vuelve al pasillo con la
rueda dentada y vuelve a
repetir el proceso ante-

jo. En la =%
ol

ket

\ M“ o

i
1

rior hasta que tengas en [

4] tu poder las tres gemas.
# Finalmente llegaras a un

area con forma de tubo.
Coloca las tres joyas

detras de las columnas: Aetherium. jEs el
momento de pelear contra Marduk para
liberar a Sophia y a la Humanidad! )
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