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Spiderman
| tambieén

B trepara por la
I Dreamcast

S| La compafia Activision
acaba de confirmar que
nuestro hombre-arana favorito también tendra su
correspondiente racion de 128 bits. Y es que tras
su exitoso paso por Playstation y Nintendo 64 (es-
ta dltima version acaba de salir al mercado USA),
parece que la compania se ha animado también a
realizar una nueva version para la consola blanca
de Sega.

Se espera que el juego este listo para la préxima
primavera y aungue adn no se han dado detalles
acerca de las mejoras que incorporara, es espera-
ble un apartado grafico acorde a la potencia y ver-
satilidad de Dreamcast.

Aunque Activision sera la encargada de publicar
el juego, la conversion vendra de la mano de Ne-
versoft en conjuncion con Treyarch Studios, gru-
po responsa-
ble también
de las fabulo-
sas conver-
siones de los
dos Tony
Hawk's hasta
nuestras DC.

Espectaculares
imagenes de

World Rally
Championship

Te presentamos este
juego que Evolution
Studios prepara para la
128 bits de Sony.
Lo ultimo que te conta-
mos es que su salida se
habia retrasado hasta B .
Septiembre del 2001 (se == i
esperaba para Mayo),
pero da igual que salga
mas tarde...si la espera
vale la pena.
Y desde luego todo apun-
ta a que merecera la
pena, y con creces. Cada
dia tiene mejor aspecto
este increible
World Rally
Championship
2001. Observa
las imagenes
para ver el nivel
de realismo. No
exageramnios en
decir que tiene
graficos 10.

Nuevas imagenes
de Sonic Adventure

Directamente
desde Japoén, 2
nuevas image-
nes de Sonic
Adventure 2, el
| esperado retor-
no de la masco-
ta de Sega a
Dreamcast. To-
dos los detalles
del juego, en
proximas edi-
ciones.

Nuevas imagenes de The Bouncer

Aca te damos nuevas imagenes de The Bouncer, juego que salié el
2 21 de Diciembre en Japén y que ha recibido una puntuacion de
32/40 en la revista Famitsu.

Estas espectaculares imagenes muestran escenas de batalla en el
juego, donde se puede apreciar la gran calidad de los graficos y el
detalle de los escenarios. El juego llegara en el primer/segundo
trimestre del 2001.
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i iNo te vas a arrepentirl]
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actualizaciones, la serie FIFA

presenta aspectos positivos y de
los otros. Hasta 1998, EA era superada
por el estelar international Superstar
soccer de Konami, vy desde entonces
se libré una guerra sin cuartel en el
género futbol. Ambos juegos
funcionan bien actualmente, pero es
hora de moverse en PlayStation 2
(como EA hizo en el West) y ver qué es
fo que se puede lograr en la nueva
plataforma. ;Por qué? Mientras se
actualizo el FIFA 2001 Major League

En la reiteracién constante de

- Soccer, el juego no se diferencia

mucho al del afio pasado.

Quienes jugaron los dos Gitimos afos
al FIFA, no van a encontrar muchas
novedades. S6lo se alteré levemente
el aspecto del juego. Se
incrementaron los detalles de textura

-de los jugadores.y se aumentaron las

animaciones por jugador, que por
cierto son intrincadas. Cuando Ila
pelota rebota en el pecho de un

~ jugador, automaticamente la bajard

en el lugar perfecto para gambetear.
Los cabezazos vy bicicietas estdn bien
animados, y dadas las limitaciones de
PS, capturan el movimiento
perfectamente. Las animaciones de
gambetas son mejores todavia en o
(ue respecta a su realismo. Estas
modificaciones mejoran bastante el
juego.

A diferencia del FIFA 93, en el cual se
mejoro notablemente la velocidad del
juego, en FIFA 2000 y 2001 las acciones
se tornan mas lentas. Comparandolos,
la animacion veloz y chapucera del 99
se reemplazé por una mas suave y
mejor (el tamaiio de los jugadores es
mas creible). Las mayores texturas y
detalies de los jugacdores retardan el
ritmo, que es menos frenético.
Hablamos de milisegundos, pero la
“lentitud” se nota. El juego es mejor

I
i
§
!
|
|
I

gue el FIFA 99, tiene mejor aspecto que
el 2000, y el desarrolio no se ve
afectado por ello.

FIFA 2001 contine mas de 50
selecciones, incluidas las de Estados

" Unidos, Inglaterra, Francia, Holanda,

Alemania, Brasil, Argentina, Japén e
Italia mas 17 ligas top incluidas Ia MLS
(Major League Soccer), the English
Premiere League, German Bundesliga,
la Espanola, Italia Serie A y LNF de
Francia. También incluye modos para
multiples jugadores, entre ellos
Amistoso, Ligas, Copas 'l
Personalizados. La profundidad de
opciones no tiene precedentes, es
asombrosa. Se pueden elegir equipos
tradicionales de todo el mundo, o
crear nuevos equipos o ligas.

" EA cre6 mas autenticidad al obtener la

Licencia FIFA Pro. Asi puede incluir
nombres y otros miembros de Ia
asociacion de jugadores. Esto implica
estadisticas reales de jugadores, e
incluso rostros animados con
expresiones faciales (también los
cabellos son realistas).

Se inciuyen todos los movimientos,
simples y avanzados, del afio pasado,
incluidos el escudo (R1), saito (L2), giro
de 360 grados (R2), chanfle (X) y
tacticas defensivas como la trampa
del off-side (R2). El pase se asemeja al
de ISS, ¥ s muy Util contra los equipos
mas duros, aungue en situaciones de
gol puede resultar riesgoso. Todos
llegan a funcionar con un poco de
practica. Lo mas extrano del FIFA 200
es la reduccién de la opcion para
mulitiples jugadores. El FIFA 99 era
para 8, el 2000 para 4 y ahora se reduce
todavia mads, a 2.

No se han resuelto los problemas de
patinaje. A menudo los jugadores
resbalan por el césped. Se ha reducido
este inconveniente pero atn no se ha

eliminado.

graficamente, se refinaron Ilas
texturas otorgandoles mas
sombreados, y [os uniformes también
lucen mejor. Con respecto a los
futbolistas, no se tornaran mas
humanos hasta que aparezcan con
mads de un dedo. Las manos son
pésimas, parecen remos. Estos
futbolistas podrian ser excelentes
nadadores.

El juego presenta grandes atajadas v
varios blogueos de distinto tipo
(laterales, rebotados, espectaculares
despejes).

El pablico no ha cambiado, aun luce
como un fondo chato y colorido. Pero
los referis, cuando sacan tarjetas y en
las repeticiones, lucen impactantes y
bien animados. Aungue suene
extrano, las repeticiones de
Playstation son mejores que las de
PS2. A veces suceden errores cuando
el referi saca una tarjeta (aparecen
“tarjetas invisibles)

EA es garantia de buen sonido. Este
afno presenta Moby and his friends,
con Bodyrock. También incluye a los
utah Saints (Power to the Beats,
Funky Musicl, Gran Theft Audio (We
Luv You), Curve (Chinese Burn) y
Source (Fly Awayl. Es musica moderna
que acompana bien el juego. No
hemos notado grandes cambios
respecto de los canticos de las
hinchadas.

Habiendo jugado bastante al FIFA,
podemos afirmar que el juego es
divertido pero extrafamos el 15S. El
FIFA tiene un fuerte sentido arcade y
esta bien fundado, pero téchicamente
presenta carencias. De todos modos, Ia
titima versién PS es 1a mejor de la serie.
Mejoro en casi todas las areas sin que
EA se haya esforzado en reformular el
juego. En resumen, el FIFA 2001 es un
juego excelente, y lo podemos afirmar
sin remordimientos. jHagan goles!
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Artes

e pueden aprendef probando
distintas combinaciones de

movimientos en batzlia.

Cuando descubras una nueva zpa-

recera en la pantalla la leyenda

“New Art!"” y el nombre del Arte se-

ra grabado en la Lista de Artes del
personaje. Podeés ver la lista en &l

area Status de la pantaiia Menti o
en batalla presionandc el botén
Triangulo. Podés aprender cuzi-
quier Arte en cualquier momento .
y ejecutar los movimientos nece-

-sarios para descubririo. Si intentas
un Arte sin AP suficiente, los atz-
gues seran ejecutados pers no se-
ran tan poderosos como el Arteen

si mismo.

HE{E er Artes
Se aprenden obteniendo y usando
los Libros especiaies de tres Ra-Se-

ru. Son mas poderosas que las Ar-

tes regulares. Para el Meta de Vahn

deberas recoger los Libros de Fue-

go. Para la Terra de Noa los Libros
de Viento y para el Ozma de Czaila
los Libros de Trueno. Estos libros s&
pueden hallar en los cofres de te-
soros (estan al aire libre) o vencien-
do a jefes. Son similares a las Artes
normales en que pueden ser un re-

" | junte de puefetazos y patadas sin

la suficiente AP.

‘bic de Espirity

. Super Artes

Combinaciones de Artes que con-
ciuyen con un movimients ssge-

cial. No se graban en Ias Listas de
ﬂrte'a ﬂwﬁﬁ&i’é‘ r*em;a“

LA

mir este ?Et;qmﬁﬁ;.,_w{; t._.;m.- s
- MOVImMIentos gue otras Artss oz

“GF?’ﬁHﬁﬁﬂxﬁﬂﬁiﬁ'mﬁm s i
s sinplements sor el

dafic que pusden grovocsr Peonr-
dé que consumen ’;t?x.:* #.? ug_.
qaiar otroaree

i; }:f

,’J |‘:.\,-.H {l,_l'{ i N‘_'

Z& nﬁ!‘ﬂfﬁf@ﬁ COMC Ja: ﬁﬁag nor-

males. Como a5 Super Artes, com-
binan diferantes frtes en un com-
bolargs. ﬁw—,—:ﬁn en iz ficta de Ar-

tes. Consumen bz stante AP pero &l
dafo que podés pros f@s::ar 'm ﬂsiaa_

E‘E Wﬂ‘#&ﬁﬁﬁ

Para daﬁaﬁmr i’a ﬁgm snte Jrs*m

LP = Punch de izq;_sawm ur‘t%m’ 2

de izquierda;

" RP = Punch de Derecha | fPunezaw.__

de derechal
HK = Patada alta
LK = Fataﬂa baja

iNota: ﬁ!gunc-s nambrﬁﬁ ¥ QF_

pueden estar equivocados, pero
los movimientos son todos co-
rrectos.)
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P ER AR
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AN, REHK,

M LK HE, _ o
Dztagiz punzante: f*za &?2
B w0

Punch Poderoso: {‘38 ﬁ?l

P AP iK,

Patada cruzsda: {za AF}

KL LK HK,

W-Superior: 124 APE :
LB RP.BK P, -
Combo. Giratnnn 224 AP}
HK, LK, RP, LP, :
Combo PK: (24 AP}

LK, MK, HK LR,

Huracan: 24 RP!

MK HK LK KL

Cidén:24AP)
ig@ﬁﬁ EK EK ,aQ, r:'"””

f i
.-|-||;| il 'i'!:_.

-

; j.Uama Ts:-ma:da. {353 ﬁm
- RP.RPIP e
_ Soplido de Fu.mga" aﬁ@ ﬁ?‘é o

RP.RP LK LP,

- Réfzgz Qu aman*e ffz&gﬁ‘

RP, LK IP LK 1P |
Latigazo PodErose: =4 AP

LK, RP HK LK HK LK, 1P,

HEE[G77.
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ok aTax
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S0 Artas

Tackle de Fuego: (54 AP)

LP, RP, LP, LP, LK, RP, HK,
Soplido Maximo: (54 AP)

LK, RP, HK, LK, LP, LP, LK,

Triple Saito mortal: (60 AP)

HK, LK, HK, HK, HK, LK, HK,
Combo Rodante: (66 AP)

HK, LK, RP, LP, LP, LK, HK, HK; LP,

.“ E:} IIII“:];‘“':]. & .. ;
- Especial de vahn: (30AP)
RP Ll{ LP HI{ LP HK, RP, LK, LP,

= 'ﬂﬁ{’;@yn 1 *t-»-]] 1_:.---_‘.

Bastia’l .

L firtan
: 'Cuia da lagartija: (18 AP}
~ HK, LK, HK,
: Cnimiflus de Bestia: (18 AP)
HK, LK, LK, :
Jabalina sénica: (18 AP}
RP, LK, RP,
Embestida violenta: (18 AP]
RP,LP, LXK ;
Lancero de es;:eﬂsmns {2& AP)
RP, RP, HK, HK,
Ataque Delfin: (24 AP)
RP, RP:LP,RP
Paso de Pajaro: {24 AP)
LK, LK, LK, HK :
Zambullida de Cisne: (24 APJ
LK, HK, HK, HK,
Amor Duro: (30 AP) (Es muy util,

LK, LP,RP,
~ Ventarrén devastador: {3{} AP)
HK_ H.K LP, LK, RP, ;
- Tempestad abrupta: (36 AP)
~ RP,RP,LP, HK, HK, HK,

| H'Sajaiid ,cungeladrr (40 AP)

:.;;-f:u: o, RP LP, np
 patada Huracan: (56 AP)
. LP, HK, HK, HK, HK, LK, RP,
- super Jabalina: (48 AP}
- HK, HK, LP, LK, RP; LK, RP,

omnigae A : :
. Colmilios de Dragon: (54 AP)

- HK, LK, HK, HK, HK, LK, LK,
Lagartija Triple: (66 AP)
LK, LK, LK, HK, HK, HK, LK, HK,
Super Tempestad: (60 AP)
RP, RP, LP, RP, RP, LP, HK, HK, HK,
Te amo: (72 AP)
RP, RP, HK, HK, LK, HK, LK, LP, RP,

f?tmnta Una de las Artes de Noa ac-
‘tualmente se llama Blitz Acrobati-
o, g’éﬂ ﬂue antes era Colmillos de_

- }..".CI.IEI‘HDS de Toro: {50 AP}I &
1P, H!( RP, LK, LP, :

‘encanta” a los enem:gas} LK, HK,

Arce Milagroso
Arca de Noa: (99 AP)
LP, HK, RP, LK, HK, LP, HK, LK, RP,

Vovimientos de Gala

Areas

Ataque de rodilla volador: (18 AP)
LK, HK, LP,

Ariete batiente: (18 AP)

IP-RP LK :

Cabeza de hierro: (18 AP)

HK; LK, LK, :

Golpe de espalda: E'IS .PLP]' :

LP, RP, LP, o
Guiliotina: (18 ﬁP}

LP, HK, LP, e
Cortador de cabeza: (18 API
LP, HK, HK,

Patada de costado: (24 AP}
LK, LK, HK, HK, '
Liuvia negra: (24 AP}

HK, LP, LK, LK, ‘

‘Neo Leuantamtentu {30 AP)
_LP,LP,RP,HK, P, .
~ Colmillos de mano: (30 AP) o

HK, LP, LK, RP, LP,

Galpe Truena {mnp]
RP,RP,LP, ooy
Tormenta eléctrica: {32 AP) S
RP, RP, HK, LP, -

- Puno explosivo: {ﬂﬂ ﬁPl
‘RP.RP,LPLP LP,

Machacazo violento: (54 AP) <
LP, RP, LK, HK, LP, HK, HK,

o Suﬁef_{:abéza de Hiérru: (54 AP)
LK, HK, LP, HK, HK, LK, LK,

Golpe de Espalda x 2: (54 AP)

| HK, LK, LK, HK, LP, RP, LP,
 Caidla del Cielo: (60 AP)

LK, HK, LP, HK, HK, LP, LK, LK,

¢Neo Levantamiento?: [D como 'J’US :
~lo llames} (66 AP) LP, RP, LF' HK, LP,
- LP,RP; HK, LP,

t:uhi bo Gala: (90 AP)
RP, RP. LK, HK, LK, HK. LK. LP, LP.,

++: S€ pueden adquirir ganando
batallas, especialmente con el Li-

bro de Bronce.

- 1I: [tem recomendacdo; explicacién

Hoja de Hongo Sanadora: Recupera
200 HP (primeras ciudades) ++

Flor Sanadora: Recupera 800 HP
Baya Sanadora: Recupera todo el
HP

Retono Sanador: Equipo de 200 HPs
Fruto Sanador: Equipo de 800 HPs
Hoja Magica: 50 MPs

Fruto Magico: 200 MPs

Antidoto: Cura el veneno (Canto del
Oimo, Primavera del Cazador, Cas-
tillo del Pato)

Medicina: Cura todas las dolencias .

del estado (Castillo del Pato)’

Ave Fénix: Restaura vida (cerca de
medio HP) :

Explosion de Furia: Extiende el rit-
mo de accion por toda una batalla
(por fichas en Vidna, Sol)

Puerta de Luz: Te teletransportas
desde los Calabozos (casi en cual-
quier parte)

~ Puerta de Viento: Te teletranspor-
- tas a una ciudad donde ya estuvis-
. te tJeremi, etc.)

Incienso: Reduce el promedio de

~_ aparicion de enemigos (se compra

con Oro o fichas)

Elixir de Poder: Aumenta el ataque
por una batalla (por fichas en Vid-
naj

__Elixir Protector: Aumenta la defen-

sa por una batalla (por fichas en
Vidna)
Elixir de Velocidad: ﬂumenta 1a ve-

- locidad por una bhatalla (por fichas
~en Vidna)

Elixir Portentoso: Aumenta todas
las estadisticas por una batalla
Anillo de Vida/Pendiente de Mei:
Aumenta 10% el maximo de HPs

Venda de Vida: Aumenta 25 % el
‘maximo de HPs

Anillo magico: Aumenta 10% el ma-
Ximo de MPs

: Venda Magica: Aumenta 25% el ma-

Ximo de MPs -

Joya Espiritual: Consume 25% me-

nos Mp
Talisman Espiritual: Consume 50%
menos MP (Vence a lota con el Li-

sk



......

bro de Bronce) ++!!

Anillo de Poder: Aumenta 20% el
ataque!!

Joya Escarlata: Aumenta 20% de-
fensa superior (UDF)

Joya Azulada: Aumenta 20% defen-
sa inferior (LDF)

Anillo Guardian: Aumenta 20 % UDF

'y LKF!! (Util para Noa)

Anillo de Velocidad: Aumenta 20%
la Velocidad (Util para la lenta Gala)
Anillo de Sabiduria: numenta 20% la
Inteligencia

Anillo de Vitalidad: Aumenta 20% la
Agilidad (Compralo en Camper, en
la Estacion Karisto, luego de gue se
marche el Tren Flotante)

Gema de Coraje: Consume 50% me-
nos AP!!! (Se halla en la Barranca de
Nivora, en una cueva del sendero

= de Vahn. Mas adelante, cuando re-

greses a Canto del Olmo, habla con

el Monje que te entrent al comien-

. 20 del juego y decile gue querés
practicar. Escarmentario es dificil,
pero si vencés obtendrds la Gema)

Icono Profano: Penetra 1a defansa

. del enemigo
lcono Guerrero: Cnntraataca a un

promedio de tiempo fijo

Ilcono del Dios Malo: Roba items del
enemigo y ataca (Estadio del Musculo)
Icono del Dios de la Guerra: iGran
item! Tu personaje podra atacar
- dos veces seguidas. Usa cualquier

- Arte, Super, Hiper o Milagroso, y tu
AP no disminuira con la repeticiéon
del ataque. iSi Vahn tiene la Gema
de Coraje, podras realizar dos ata-

ques Milagrosos con s6lo 49 AP! (Se
obtiene ganando el Torneo de

. Maestros en el Estadio del Miscu-

lo). No sabemos si se pueden ad-
quirir mas Ilconos de este tipo ga-
nando el Torneo de Maestros nue-
vamente.

Cadena de Velocidad: Obtenés el
primer turno en batalla (el profe-
sor de danza te la dara luego de
ganar el Torneo de Danza)

Cadena de Lentitud: Obtenés el Lil-
timo turno en batalla (Ratayu)
Cadena de Apuntar: Aumenta el
promedio de disparos exitosos

- (Primavera, Castillo del Pato, Tunel

del Viento)!! En el Estadio del Mus-
culo de Sol este item nos resulté
fundamental en los modos Experto

. Y Maestro.

Cadena Guardiana: Ni vos ni tu ene-
migo podran bloguear ataques.
Amuleto de Curacion: Anula los

~— | Ataques de Veneno (Tinel del Vien-
s $t0)

~ Joya Arcoirls: Aumenta la defensa

Amuleto Puro: Anula los atagues
toxicos y de veneno (Jeremi)
Amuleto del Bosque: Anula todos
los ataques de pudricion

Amuleto Magico: Anula todos los
ataques de maldicion Ueremi)
Amuleto Portentoso: Anula todos
los estacdos anormales :

Joya de Tierra: Aumenta la defensa
de Tierra (Biron, Tunel del Viento,
Octam Superior)

Joya de Agua: Aumenta la defensa
de Agua (Biron, Tunel del Viento,
Octam Superior} -

Joya de Fuego: Aumenta la defen-
sa de Fuego (Biron, Tunel del Vien.
to, Octam Superior) :
Joya de Tempestad: numenta ia-.'
defensa de Viento (Biron, Tunel de}
Viento, Octam Superior o
Joya de Ebano: Aumenta ia defﬁﬁ#f*?'
sa tle Oscuridad {Octam Superi or
Joya de Luz loca: ﬂumanta 12 'd&

sa de Luz (Dctam wpermﬁ

contra totos jos eiemantw H:*n ﬁi;:

tacion experimental de Usha)

- dio de atacar primam def eauim

 medio ds caidas en emboscadas

 Corazon de pollo: kumenta el pro-
medio ﬁé eﬁcap& exftaso ue una
~ batalla
Joya Luminosa: numﬁntﬁ g dﬁ%&ftg';--
- fensa durante ei escape {Ratayu) =
Guardia de Polio: Euita escapea del -
_enemigo (Ratayul i
senaam ﬂa ﬂﬁai s

en Vidna a un hombre que las ven-
de a 100 G)

Libro de Marfil: Aumenta la posibili-
dad de aprender un hechizo de un
Seru gue venzas. . :
No podras usar magia Seru para.

- matar a un enemigo del cual gue-

rés aprender un hechizo, en este

caso deberds usar armas o artes,
Libro Dorado: Aumenta 25% el uro S o
obtenido luego de una batalia EES*;::;_T

Libro Carmesi: Duplica la EXp adf
quirita (En 12 etapa final de Jug-
gernaut, DOﬂéS usar ia Pvarta ﬂe
LUz para salin o :

Brujula Dorada: Aum@ﬁm E‘fpfcrm&*

(Tanel del Viento)
Brujula Plateada: f}iﬁmﬁ?we &l pm-»

tisl enemigo (Tunel def Viento)
Seguridad de Pollo: Aumenta ta de-

-campana fde Buena Suerte Dismi-

 nuye el promedio de aparicién de

'i-_canz de Ulda E&atanfa z&ﬁ HP lue-c'_-;}_{
‘go de cada tumo (5¢ pusts com-
prar en la tienda de 50l por 400006
o con puntos tle pesca en fa laguna
gue estd cerca de Bumal, ligsts
item as imprescindible ﬁﬁrﬁ ’Fél‘iﬂﬁf
“enel Torneo de Masstros.
-~ Caliz Magico: ﬁastaum 2 Fﬂf"’éﬂ ﬁf&%’f-}'

da turno ;
Caliz nﬁrdudwcaliz 539?3&{3 Rﬁﬁ*-'-'

taura toda 1a HP cuando i}sg_ﬁ 06
ro. (5e pusde adquirir en ef fstadia

del Musculo de 5ol, venciendo 4105
Zorros con a! Librn ﬁé ﬁmnﬁm

...............

enemigos (Vidna, Ratayw)
Venda de Coraje: Aumenta 25% el
AP adguirido ;
Alma de guerra: Aumenta el pmiar
de ataque de las artes (se adguiere

1a Defensa de Luz, Caratels satzmie

Ao 4 Zalan én Jeremi, -
.."':'Tﬁliﬁrﬂ&ﬁ (e Lz ﬁumanta iﬁ-: g
AP adquirido tle espirltus 0 ataques o
 hechizo sanador *Cuerna’ ?ﬁf@?ﬁiﬁﬁ

e un Husvo de m ﬁﬁ*&ﬂm 2 ﬁﬁf‘
 2alan de lersmi) : "
Piedra de Gsﬁuﬁdﬁﬁf ﬂurﬂéﬁt& EL

anemiga& tc:entm &e Investlgaclﬂn
de Ushal :
campana ﬂ& maia Suerte: ﬂumanta

¢l promedio de aparicion de ene-

migos fcentm cie lnvastagaclﬁn de
tshal

 Husvo ﬁfﬁ m Ea»seru 4 Aumenta L
ia Defensa de Luz (Deviene en Ra- e
 Seru Ozma en el ﬂrhai ﬁénesis dal e

Bosque Voz Bstel o :

Huevo de Luz aaéem 2, Rumenta
dar al final dela I:usquena if&ﬁﬁwi

fensa ds Luz; User tsndia un nusvo

Defensa de Oscuridad (o encontra:
ras mas tarde al retornar al Bosgus
Voz ueste daselo a zalan en Jare#
Talisman tle Uscuﬂdad Aumanta !3'53-\} e
Defensa de Oscuridad; Usertendra =~
un nuevo hechizo de Muerte “Je-
do” (Creado de una Pledra de Oscu-
ridad por Zalan de Jeremi) :
Libro de Fuego |: Ensena a Vahn el
Hiper Arte Llama de Tornado (En la
biblioteca del seguro Castillo del

Pato: la puerta que estd arriba de




la Sala del Trono).

Flauta de Soren: Se usa para llamar
- a Soren en la Montafa (la otorga
Gantes)

Anillo de Minea: Aumenta 25% la HP

maxima

Pendiente de Mei: Aumenta 10% la

HP maxima (Mei se la da a Vahn
S e mmnd&a«s llevada a su casa duran-
o teel ataque de niebla}

mientode AP
tuiurﬁ%ﬂa%alan Aumanta 10% el
-renﬁ&nteatn de AP :

;qua&az ﬂﬂstﬂi :

Uave de Ruina: ahre ia Puerta Uru
Mais (se. hhtiene de fa &spaﬁa del
gl Usha'.l e

 Malia: Todos lmajos se desviaran
 hacia vos (Ganador de Ia Gompe-.

i tencia de Danza de Sol}
 code Sol (Estadio del Musculo)

petencia de nanza de 501

menta 25% el AP adquirido
menta 20% la Potencia
 paraelequipo

" Flauta de Lippian 200 puntos: Nun-
~ tala pude hacer funcionar; se usa

~ en batalla para convocar a Lippian.
- Flauta de Pez Espada: Viene el Pez
Espada, explota y te panmte esca-

.;}ai"" de una hatalia

........

 Caliz de Vida 6.500 puntos: Acceso-
_ rio; a cada tumo de batalla, el per-
~ sonaje sana 200 Hps
| Caliz Magic 6.500 puntos: Accesorio;
- el persuna;e gana 20 MPs a cada
- turmo
. Talisman Espiritual 5.000 puntos:

Flauta de Lippian 200 puntos
Flauta de Pez Espada 200 puntos

- Liama de Seru: Aumenta 25 % el

Piedra de Camara: Toma fotos en
ti&rtas ﬂreas {(se rompe luego de

a ._.,dus lu'ares ﬁe pesr:a =
ta de Vidna y otro de Bu-
ntos a:icfuiridﬁs en pes-
alizan para usarios en

vecma a {as la-
. - comenzaras de nuevo con menos

.z.-gf‘;.ugar de ;jesm cerca de Buma

 Accesorio: consume 50% menosMP |- o7

Guia para Estadio del Musculo
Ganar mas de cien fichas para en-
trar al Estadio.

Método: Juego Baka Fighter
Selecciona a Gala

Batalla 1: Puira Negro—Atacar solo
con el botén Cuadrado --2 fichas
Batalla 2: Gomboo—Atacar soélo
con el boton X -4 fichas (total 6)
Batalla 3: Esqueleto—Atacar sélo
con el botén 0 -6 fichas (total 12)
Batalla 4: Lobo—Atacar con el bo-

- tén Cuadrado o X hasta conectar
o - un golpe limpio; te demandara co-

Marﬁlla ﬂe lsrfalezaf Despeja Ia ma-

leza que. b!oﬂlisa Ei r::ammo {Ens-_

mo maximo dos intentos. Luego de

_golpear al lobo en el Unico lugar
- que le hace dano, alterna entre

Cuadrado y Ctrculn para lograr una

 facil victoria.
~ Batalia &: xain—ntacar con el bo-
tén O, aun cuando salgas herido,
| hasta cnﬂac_tar tres golpes limpios.
ol - luego golpealo abajo tres veces ra-
~ Tarjeta Dorada: Miembro dE la ﬂiﬁ'.'  pidamente con el boton X. Luego
_ golpealo con el boton Circulo hasta
10.000 G: Premio por ganar 55 Cﬂm' fr_' ‘conectar tres golpes limpios y fi-
~  nalmente golpealo abajo tres ve-
: ‘ii_-:-;:'cas con el boton X, etc. Nota: Esta
Lugar de 53951@3 {TEH{I ﬁﬂ 'afi{h‘i”:l _es la unica batalla que requiere
venda de Coraje 1.500 puntos: Au-
: - superaria. Total de 50 fi fichas
Anillo de Poder 1.000 puntos: Aar . o
 Hasta donde llegamos, estos son
| g FmtoSanadurSﬁopuntus &‘}GHPS :

una veloz pres:on de hotones para

los esquemas que descubrimos pa-
ra los jefes, conviene jugar una o

- dos veces mds al Baka Fighter has-

ta reunir las fichas suficientes para

_ingresar al torneo. Este es un mé-
_todo seguro para ganar 50 fichas

ﬁﬂrvez

’ neﬁnitwamente guarda antes de
ingresar al torneo de Novatos. Sélo
Vahn ingresara a este torneo, Noa
'y Gala se apartaran avergonzadas.

Si no ganas el torneo de Iniciados

fichas que antes. Ganando el tor-

__.
]

oLz,
| Burss FTLC
; ﬁum._trmm*t—-m_.

BYESoT Gic?

filick BETH?

neo obtendras mas de 818 fichas.

Pista de
equipamiento, accesorios, magia,
espiritus pero no items.

Equipo de Accesorios I: Alma de
Guerra, Cadena Defensora, Venda
de Coraje

Magia recomendada: Anzuelo (la
magia de curacion mas poderosa)

Primera Ronda: Puira Rojo
Segunda Ronda: Esqueleto

Tercera Ronda: Fantasma de Pato
Cuarta Ronda: Caruban

Quinta Ronda: Gola Gola

Sexta Ronda: Zeto 5.000 HPs, Espiri-
tu cuando convoca la onda
Seéptima Ronda: Viguro

Octava Ronda: Xain (jefe Toro)
10.000 HPs, Espiritu después de ata-
car

Recompensa: 818 fichas

Pista de Expertos—Sin armas, blin-
dajes ni items. Con accesorios, ma-
gia y Espiritus

ﬁccesarius | usados: Alma de Gue-
rra, Cadena Defensora, Gema de

Coraje

Magia recomendada: Anzuelo

Primera Ronda: Puira Negro
segunda Ronda: Gomboo Alto

Tercera Ronda: Ogro Oscuro (jDifi-

cill) Aproximadamente 3.500 HPs
Cuarta Ronda: Bison Dorado Apro-
Ximadamente 3.500 HPs

Quinta Ronda: Hombre de' Hierro

- 2.500 HPs

Sexta Ronda: Caruban LP, 1.200 HPs
Séptima Ronda: Aluru LP, 1.200 HPs
QOctava Ronda: Xain 10.000 HPs

Recompensa: Mas de 1.500 fichas
Pista de Maestros—So6lo con acce-
sorios y Espiritus. Sin armas, blin-
dajes, items ni magia.

Accesorios usados: Cadena Defen-

sora, Amuleto Portentoso, Caliz de
Vida

Continia en 2 proxima edicion

Iniciados—Podés usar |
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Continuamos con la estrategia de este juegazo.
Recorda que estabamos en:

Misién 05:; McKarde Arbase Exterior
Instrucdones

Colorado, USA: McKenzle Arbase
0S/08 055

Agente: Uan Xing
Objetives de fa Misiére

-Localizar un arma con silenciador

-Eliminar al Piloto de la Agencia

-Sabotear €l Jet de la Agencia

‘Obtener informacion de Holman

‘Distraer a los quardias e ingresar a la torre
-Acceder a la frecuencia del transponder
-Robar €l helicoptero

Parametros de la Mision:
-No mates a nadie del personal de la base aérea
-No pongas a |a base en estado de alerta
-No mates a Holman

ltans de la Misiér:
45

Mi6

Rifle con silenciador
Chaleco antibalas
Taser de mano
Binoculares

HK-5 con silenciador

Secretos de la Mision
Finaliza en el Modo Dificil para desbloquear una
pelicula bonus.

Al comenzar la mision, apareceras detras de dos
soldados conversando. Escuchalos y deslizate al
arbusto. Ocultate ahi hasta que uno se vaya, des-
lizate hacia €l otro y eliminalo con €l Taser. Corre
hacia donde salio €l otro y luego de girar en dos
esquinas veras un corte de escena. Enderezate
sobre |a pared de la izquierda y espera a que €l
quardia del camion se de vuelta. Luego de que lo
haga, corre hacia delante y cuando te acerques eli-
minalo con €l Taser. Recogé el Rifle que esta en la
parte trasera del camion.

Veras un guardia a tu izquierda. Deslizate hacia €l
y eliminalo con el Taser. Si no esta a tu alcance,

T6 2 Jugadores™

Corre en Un arco grande para deshacerte de él.
Luego accede al callejon y trepa el muro. Descen-
dé al camion y escondete en la esquina. ;
Los soldados diran; "€€scucharon eso?”. Subi a
las cajas verdes, descendé por el otro lado (isin
hacer ruidol). y elimina al quardia de atras con el
Taser, Dejalo y avanza hacia € lado opuesto. Del
otro lado de |a esquina escucharas una conversa-
cion entre Morgan y Falkan, Escondete detras de
la caja/esquina Y vas a ver un guardia. Reventa-
lo con el Taser y luego sequi a Morgan y Falkan
nuevamente. Dobla a la derecha, mové el interrup-
tor y se abrira |a puerta rodante. Recogé el Rifle
con silenciador y deslizate hacia el quardia de arri-
ba para deshacerte de €l, apenas, con un disparo
en la cabeza. Dirigite al lado inferior de la nave y
presiona Triangulo para sabotearla.

Recoge e Taser de mano y escondete en un rincén
cuando veas avanzar al soldado. Golpealo y retor-
na afuera. Ahi agachate u dobla a la derecha. Evi-
ta a los soldados y movete hacia delante. Prests
atencion a la luz de busqueda, cruza cuando sea
seguro. Obtendras unpunto de marcado, después
movete hacia el angulo superior izquierdo. Pronto
pasara un camion, salta hacia € y cuando veas
una apertura a tu izquierda, salta otra vez y co-
rre rapidamente.

Ya en el piso, dirigite al hangar. Abrite paso a la
salida y veras un corte de escena, Deberas obte-
ner informacion de Holman. Desde € caliejon en
donde estas, dobla a [a derecha y retrocede al
hangar. Dirigite al otro lado del camion y espera 3
que tus dos enemigos comiencen a hablar, Desliza-
te hacia ellos y golpea al soldado cuando Morgan
le haga una advertencia. Luego sequi a Morgan y
aparecera una FMV.

Recibiras un HK-5. Retrocedé y arrastrate hacia
quardia que esta junto a las tablas verdes y gol-
pealo. Aqui deberas ser cuidadoso. Recogé el Rifle
con silenciador y corré hacia €l corredor de la de-
recha. Veras una luz de busqueda, Eludila. Retro-
cede por el corredor y recogé el Taser de mano.
Corre, sequi al quardia y golpealo, Corré hacia e
vallado y abrite paso hasta el camion. Subi hasta
la puerta u quemalo. €l camion se dara vuelta ylos
soldados quedaran "WTF . €50 es lo que necesita-
bas para divertinte

Ingresa al edificio y dobla 3 la derecha hacia ¢ as-
censar. Subi Y afuera dobla a fa derecha. Tené mur
cho cuidado, en la segunda esquina hay un solda-
do que deberas eliminar, Escabullite para golpear
al guardia que esta hablando. Busca en Ia pared la
Frecuencia del Transponder y sali por € ascensor.
Toma el camino de [a izquierda y saldras afuera,
donde Morgan y un soldado estaran hablando.
Mogan se dirigira al helicoptero y vos lo sequiras.
Escabullite, golpea al guardia y luego a Morgan.
Corre &l helicoptere. iSi, lo lograste!

Mision 06: Colorado Train Ride
nstrucdones
Colorado, USA: United Pacific
Train 101
09/08 0600
Agente Gabe Logan

Acabas de escapar de otro
ataque con misiles de Archer sal-
tando a un tren de carga de United Paci-
fic. €l tren te acercara a cinco millas del C-130
derribado. Deberas llegar hasta la locomotora y
detener €l tren cuando se acerque a los restos del
avion.

Archer usa su Blackhawk UH-80 para desplegar
un RET (Equipo de Recuperacion y Eliminacion).

Destruira €l tren antes de permitir que salgas vi-

by

vo de [a montana. Elimina a todos los agentesene

migos que encuentres,

Ob de fa Misldn:

-Uegara la bcurm y detener € tren
Parémetros de la Misin:
No tiene
Hens de la Mision:

SMM
Mie
Chaleco antibalas
Granada
Cuchillo
Rifle con silenciador
Pistola

Secretos de la Mision:
No tiene.

15 e

Si necesitas un chaleco antibalas, encontrarasuno

en el primer auto. Descendé, ingresa al auto y
agarralo. Trepa de nuevo y avanza a la locomoto-
ra. Ensequida Veras acercarse un “semi-vagon”
con tres soldados. Agazapate para que no te
vean y meteles plomo con disparos a la cabeza,
Continua y pronto alcanzaras un vagon con anda-
mios. Movete rapido y trepa a Ia siquiente parte
del tren, donde hallaras un lanzador de granadas
enemigo parapetado a tu derecha, Liquidalo con un
disparo a la cabeza antes de deshacerte del que
esta del otro lado.

Accederas a una brecha donde te esperara ocul-
to un soldado, eliminalo con tu escopeta. Después
Veras a varios que intentaran saltar a tu vagon:

e

3:.--__::-._ i
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hacelos percha en la mitad del aire. iSabiendo que *

€5 Un jUEgo, nos reimos mucho! Sequi adelante, eli-
mina a los dos soldadas con tu Escopeta, y alcan-
zaras un barril negro. Recogé el Rifle, escondete
detras del tanque y matalos con disparos a la ca-
beza. Movete hacia delante, luego del vagén rojo
veras ofro tanque y dos soldados mas. Ya sabés

como liquidarios. Recoge sus chalecos y municio-

nes si te hacen falta.

Mas adelante, elimina a los dos soldados con dis- ©

paros a la cabeza antes de acceder al vagon es-
trecho. Te caeran granadas de todas partes, y tu
Unica manera de sobrevivir serd aferrandote alos

bordes del vagon: en esta secuencia, presta mu-

cha atencion y derriba a tus enemigos con dispa:
ros ala cabeza, antes de que te hagan churrasco.
A continuacion ingresaras a un tinel en € modo vi-
sion nocturna. Anda con mucho cuidado, aprove-
cha las ocasiones de disparos faciles que tendras.

Luego de Ia vision nocturna, continua hacia delan- =
te, no te detengas. Pronto veras un corte de es-

cena en la que un maldito separara la locomotora
del resto del tren, Y... ya fue la mision.

Misién 07-Colorado Train Race
Colorada, USA: Unfted Pacific Traln 101
09/08 065
Agente: Gabe Logan

Un comando de la Agencia detruyé con una grana:

da el tanque de nafta, partiendo el tren en dos. De- =
beras salir vivo de la explosion pero deberas |

afrontar cosas peores.

Archer ha volado un puente a diez millas de la po-
sicion actual del tren. No te queda mucho tiempo.
Tendras que alcanzar la locomotora y detenerlo
antes de que se precipite en el abismo.

Objetivos de la Mision:

-Llegar a la locomotora y detener € tren

: Pardmetros de fa Mision:
-Legar a Ia locomotora antes del puente volado

&
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Hansg de b Misidn:
SMM
Mie
Chaleco antibalas
Granada
Cuchillo
Rifle con silenciador
Escopeta

Secretos de la Misige

No tiene

Disponés de ocho minutos para detener €l tren, cua-
tro en el Modo Dificil. Necesitaras rapidez y buena
punteria.

Recoge la MI6 y trepa. Deshacete de los soldades
de la Agencia y presiona adelante. €n €l siguiente
carro mata al soldado, salta hacia abajo, recoge €l
Chaleco si lo necesitas. Luego cambia a SMM y eli-
mina a los soldades restantes con dispares a la ca-
beza.

Arriba tuyo hay un enemigo con Chaleco antibalas.
Cuando llequés al siguiente vagon, trepa rapido pa-
ra evitar las granadas. Mata al soldado con un dis-
paro a la cabeza y continua. Corré, cambia a MI6 y
liquida a todos los soldados que encuentres, Volvé
3 9MM antes de acceder al siguiente vagon. Elimi-
na a los dos soldados con disparos a la cabeza. €l
siguiente vagon estara repleto de agentes enemi-
gos con Chalecos y armados hasta los dientes. Po-
des elegir entre liquidarlos con disparos a la cabe-
za 0 lanzarles una granada y listo. Punto de marca-
do. Dos soldados intentaran escaparse, atacalos
desde atras. Si no consequis eliminarlos, movete
hasta el borde del vagon azul, usa la SMM y des-
cendé entre ambos vagones. Espia hatia adentroy
glimina al que esta del ofro [ado con un disparo a la
cabeza. Continua.

Accederas a otro vagon de carga, podés deshacer-
te del soldado con la €scopeta. €l siguiente te resul-
tara mas dificil, usa la SMM para disparar tres ve-
ces (hay un soldado oculto con una Escopeta fuera
de tu vista) o tira una Granada.

Ahora viene lo mas dificil. Luego de trepar al vagon
negro. apareceran dos tiradores con chalecos. €l
minalos con €l Rifle o usa la que deberia ser- tu ul-
tima Granada.

Cuando te dirijas al tunel, veras un soldado que de-
beras fiquidar con un disparo a la cabeza. Salta al
frente del tren y observa como Gabe vuela del tren
al helicaptero.

Misid 08: (B0 Wiveck Site
mﬂméwWw
Rhoridrogas

Los muchachos de Archer han llegado antes y es-
tan buscando los disces. Deberas encontrarlos an-
tes que ellos. Por suerte, no esperan que caigas en
paracaidas sobre €llos.

Antes del accidente, Ia caja que contenia los discos
estalld en la cola del avidn. Deberia estar cerca. Re-
cuperala ASAP y encontra a Uan en el claro del sur.

vos de & Miside:
-Encontra los Discos en la cola del avion
-Evita que Archer se lleve los Discos

No tiene
Htans de la Misién:
SMM
Mie
Chaleco antibalas
Granada
Cuchillo

Rifle con silenciador
Escopeta
M-79

Secretos de fa Misicr:
-Desbloquea el Jungle Temple Arena - Templo de la
Selva (mata a Archer de un disparo, es muy dificil
-Desbloquea los personajes del Syphon Filter origi
nal. Veras a Girdeux, Phagan, Gabrek, Marcos,
Rhoemer, y Evil Scientist (¢l Cientifico Malvado) -
(Finaliza la misién en menos de tres minutos)

Concretando cualquiera de los secretos pasaras
con éxito la mision. Si querés desbloquear el Tem-
plo, comenzaras en paracaidas sobre el sitio del ac-
cidente. Descendé derecho. Recoge la escopeta (de:
berias tener suficientes municiones), y elimina a los
dos soldados mas cercanos. Recoge el Chaleco y
desplazate al lado izquierdo del avion.

Usa la Escopeta para eliminar a tedos los soldades
que aparezcan sin clvidarte del pequeno granadero.
Movete hacia el ala, debajo hallaras el Rifle.

Mas adelante accederas al fuselaje. Tene mucho
cuidado cuando escuches Heis in position” (Lo te-
nemos ), retrocedeé, tienen a un tirador apostado
arriba del avion (es dificil de divisar). Arrimate al
fuselaje para evitar sus disparos y toma e Rifle
Espia € intenta acertarle un disparo a la cabeza.
Continua agazapado mientras este roja tu barra de
peligro.

Luego de deshacerte del tirador, toma la Escopeta
u ocupate de los dos soldados que estan cerca, Di-
rigite al lado derecho, a la izquierda hay un tirador.
Eludio y no te molestara, Enseguida llegaras a la
cela, aun NO recojas |a caja rosa con los Discos; di-
rigite a la parte posterior de la cola y recoge la me-
jor arma, la M-79. Volve corriendo y abri la caja.
cDonde estan los Discos? iLos tiene Archerl iY te
ha tendido una emboscadal Afortunadamente, te-
nés la M-79. Elimina primero a los tiradores, te que-
dara un disparo. Corré a la derecha (norte), retro-
cediendo al lugar donde caiste al principio. Escucha-
ras South Team, in position (Comando Sur, en po-
sicion), movete y eludi a los tiradores. Atravesaras
luego otra parte.

Atravesando el lugar quedaras encerrado y por lo
tanto, muerto. Si vas por la izquierda {Sm‘? te lan-
zaran granadas. A la derecha (Norte) esta lleno de
rtiradores. iﬂnqui te ofre?emﬂs la solucion:

| 1 l

| 0l |

[ e |

|Sur | |\ Nortel

t [l i

| | | \--(Este es el camino que debe-
ras tomar, o sera tu posicion final)

Sequi hacia € norte hasta que lleques a la bre-
chaentre dos | | Toma por ahi y ocultate en la 0.
Archer les dira a los tiradores que entren. Cuando
los esté llamando, gira hacia la colina del norte. Aqui
deberas usar €l disparo extra de la M-79. Usa la
mira Ll y busca una posicion en la cima de la colina,
en €l medio. Si lo hacés bien, mataras a los tres ti-
radores. Si fallaste, busca un buen lugar donde
ocultarte y deshacete de ellos con disparos a la ca-
beza.

Cuando escuches un helicoptero. corré a las dunas
del comienzo, si es posible con el Rifle. Archer apa:
recera colgado del helicoptero, con su chaleco anti-
balas. Tendras que derribarlo.

Si pretendes desbloquear €l Templo de la Selva,
usa el Rifle y apunta a su cabeza. Deberas demos-
trar toda tu habilidad. Segui a Archer con pequenios
movimientos y cuando bloquees su cabeza, dispara.
También podes elegir la MI6, pasar al modo U y lle-
garls la cabeza de tiros. Deberias matarlo facimen-
€,

Si deseas
QUE aparezcan
los personajes %
del primer Syphon
Filter, al aterri-
zar usa la Escor
peta para matar a
los  primeros 2
dos soldados (s
que veas. Baja ]
y dirigite al lado TS
derecho del avion, § 4
dispara solo si te § K2
amenazan Yy cruza a
la siguiente seccion. :
Cuando aparezca € tirador, B4T
toma la MI6 y llenalo de ba- Bt
las. Corré hacia los Discos, [ ams -
pero como antes, recogé primero la M-79. -
Destrui a tus enemigos con cuatro disparos y lue- '
o movete. Cuando Archer llame a los tiradores
esde €l cerro del sur, sequi moviéndote mientras :
disparas a sus cabezas, Dirigite al avion para cu- [
brirte y usa la misma tactica para deshacerte de |
los tiradores del norte (elegi un lugar en la cima y
dispara con la M-79).

Corré hacia Archer. Usa el Rifle o la M-I6 para des-
hacerte de el. Felicitaciones,

Miside: 03: Pharcom 0 Center
Colorada, USA: Pharcom Expo Center

Lian se comunicara desde la base aerea con Phagan
para indicarle que €l disco debe ir acompanado de
unos codiges de encriptacion que estan en el Phar-
com Expo Center. Morgan lidera una operacion pa-
ra apoderarse del disco. Plantaras una carga de C-
4 para distraer a Jos guardias y le sacaras los co-
digos. Si resulta necesario, usa el sistema de venti-
lacion del edificio para lograr tu objetivo. | 4
€l Pharcom €xpo Center ha sido cerrado por €l b |
NSA, y hay una investigacion pendiente sobre el pa-
pel de Phagan en el incidente terrorista de D.C. Sol-
dados del Ejercito de los Estados Unidos estaran
desarmando los puestos de su gobierno. Evita con-
tactarte con las tropas si resulta posible. Si podes,

mantenelos inmovilizados con tu taser de mano o la
ballesta.

Objetivos de la Mision:
-Distraer a los guardias con explosiones
-Deslizate al stand de la Antigua China por la lum-
brera.

Parimetros de a Mision:
-No matar ningun Gl
-No permitir que los Gls te vean

Hams de la Mision:
SMM con silenciador
Rifle con silenciador i
Taser de mano g
Ballesta '
Granadas
4
HK-5 con silenciador
M-ie
Chaleco antibalas

Secretos de I Misidn:
‘Desbloguea el Laboratorio de Incubaciones Phar-
com (recoge a Girly Mag)
-Finaliza en el Modo Dificil para desbloquear una pe-
licula (Antes y Despues Il)

Comenzaras introduciéndote en €l edificio y apare-
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ceras arriba de unos entablados. Escoge la MM y
mata a tu primer enemigo con un disparo a la cabe-
za. Luego corré, salta al borde con las algas verdes
& impulsate hacia delante, Apoyate y deshacete del
otro soldado. Salta abajo y recoge sus municiones,
Atravesa el pasaje y accederas a la vision noctur-
na. Cuando empiece a aclarar, para de correr y man-
tenete en el rincon. Espia con la SMM y elimina el
soldado de afuera con un disparo a la cabeza.
Acudiran mas hombres de la Agencia al lugar. Pres-
ta atencion al angulo superior izquierdo, dos solda-
dos apareceran alli. Intenta dispararles a la cabeza.
Si no acertas, deslizate por detras del tablado de
|a izquierda.

Espanta primero al soldado de la derecha y luego al
de la izquierda. Eludi al tirador ubicado en la parte
superior izquierda de la pantalla y continud hacia
delante. A tu derecha veras un hombre de la Agen-
cia, matalo y movete a la izquierda de la sala. Tre-
pa la columna y escogé €l Rifle. €spia por la esqui-
na para eliminar al ditimo tirador. Tiene Chaleco,
asegurate de acertarle un buen disparo a la cabe-

za.
Dirigite al tablado. Toma la SMM y dispara a la re-
ja del tragaluz que esta a tu izquierda. Entra y tre-
pa. Cuando caigas accederas a un punto de marca-
do. Tené cuidado cuando llegues a la esquina. Hay
un agente que podés eliminar como desees (con &l
Taser de mano ahorraras municiones).

Arrastrate hasta la siguiente esquina, con €l Taser
en [a mano. Segui hasta la proxima esquina. Apare:
cera un enemigo: pegale. Por ahora deja el Chaleco
en €l badl,

Sequi desplazandote por los tablados y golpea al
nuevo guardia. Toma la SMM y espia por €l corre:
dor. Elimina al guardia con un disparo a la cabeza y
descende al stand lunar (si necesitas un Chaleco re-
trocedé y recogelol. Trepa por las tablas, ingresa al
corredor, dispara a la reja del tragaluz y trepa.
Trepando, pronto accederas a dos salidas de ven-
tilacion mas. Atravesa la primera, y dispara la se-
gunda (icon €l silenciador puestoll. Recogé la Balles:
ta e inmoviliza al Gl de abajo. No le dispares a la ca-
beza.

Continua por Ia ventilacion y pronto alcanzaras la
salida (esta cerca del Gl caido. Si no lo inmovilizas-
te, no podras salir). Baja y agazapate en la esqui-
na. Pronto vendran dos Gls que comenzaran a dis
cutir. Uno se precipitara hacia adelante. Toma el Tar
ser de mano, trepa y escabullite hacia el otro Gl.
Golpealo y corré hacia delante. Frena cuando lle-
gues 2 la esquina y deshacete del Gl que encontra-
ras ahi,

Luego retrocede al gran arenal. Trepa por €l anda-
mio y descende detras del Gl distraido. Golpealo y
abri con una patada la puerta del vestuario. Punto
de marcado.

Presta atencion al rincdn de la derecha. Dos Gls
quedaran impactados por una chica bien sexy. s
pid y espera que solo uno se quede en € lugar. Des
lizate hasta el Gl que esta agachado cerca del loc:
ker y golpealo. Recoge la Girly Mag y dirigite a |2 si-
quiente esquina. A la vuelta esta el otro Gl, golpea-
lo tambien.

Afravesa la puerta, ingresa a la sala con tablados
y € andamio rojo. Avanza a la derecha de las ta-
blas, elegi la Ballesta y quedate ahi atras, Arriba tu-
yo hay un Gl, derribalo. Trepa a su posicion. Dete-
nete despues de trepar el primer esca:

lon y deshacete del Gl que esta patrullando arriba.
Trepa al cohete y salta. Recorré el lugar ingresa al
pasaje de ventilacion. Veras un corte de escena en
el que oficiales de la Agencia informaran que Logan
ha penetrado en €l edificio. Cuando salgas del tra-
galuz, recoge la M-I6 y trepa. Un soldado de la
agencia correra, Y antes de que pueda arrojarte
una granada, llenalo de balas. Del otro lado del en-
rejado hay oto soldado. Deshacete de €l tambien,
Recoge las Granadas y volve al tragaluz.

Despueés de salir, arrastrate a la derecha y desha-
cete del guardia distraido con un disparo a la cabe
za. Recoge sus municiones y & Chaleco, luego avan-
23 €n la direccion opuesta. Cuando lleques al area
exterior, equipate con el Rifle u elimina al tirador
que esta en tu mismo nivel del ofro lado (estara pa-
trullando uno de los niveles de la piramide). Luego
presta atencion y veras a otro guardia en la cima
de la piramide: otro disparo a la cabeza. Cambia al
Taser, arrastrate hacia delante y golpea al quardia.
Descende por las tablas.

Escondete por ahi y observa al guardia, Matalo con
un disparo a la cabeza € ingresa a la piramide por
la entrada izquierda. Detras de |a pila de tablas hay
otro quardia, deshacete de €. Punto de marcado.
€n la siguiente parte deberas golpear al primer G
(espera en la esquina a que se dé vueltal. Despues
arrastrate a la izquierda y a la vuelta de la esquina
veras otro Gl. iGolpealo!

Aqui, en la mitad del bloque que conecta las dos co-
lumnas, planta la carga de C4. Luego trepa al bor-
de superior del andamio, dispara a la rejilla € ingre-
sa por la lumbrera (isi otra vez recorreras la ven-
tilacion de Pharcom!). -

Antes de descender a la siguiente sala, veras un
corte de escena con dos oficiales de la Agencia.
Lanzales una granada antes de ingresar a tu nuevo

escenario. Dispara al siguiente tragaluz y salta

adentro.
Aqui te lanzaran granadas en dos puntos de tu ca-
mino. Cuando la ventilacion suba el nivel antes de
una curva, espera. Una granada rodara; luego de
que explote, movete, Cuando descienda el camino,
espera a que explote [a granada de enfrente para
conservar la vida. Descenderas a otra sala. Baja
por €l andamio y |a pared silenciosamente y caé en-
cima del Gl. Sequi descendiendo, espera alliy golpea
al siguiente Gl. iPunto de marcadol
La siquiente sala es dificll. Sequi el camino de la
rampa y permanece cerca del G, no corras nilo to-
ques. Cuando subas por la rampa, escondéte de-
tras de la tabla y espera a que el Gl se mueva. Otro
Gl patrullara €l area enfrente de la tabla, cuando se
dé vuelta, movete y sequi al Gl que estas persi-
guiendo.
Subiras por otra rampa y accederas a una estre:
cha seccion de la sala rodeada de tablas. Derriba al
Gl con €l Taser y luego dirigite a la lumbrera de en-
frente, disparale y entra.
A mitad del pasaje ingresaras a la Vision nocturna.
Un idiota apagara la luz (¢quién, Morgan?). Dispa-
ra al tragaluz y arrastrate con €l Taser en la mano.
Gira a la izquierda y golpea al guardia que te blo-
quea. Continua hacia delante con granadas en la
mano y alcanzaras un punto
de marcado (y una sala
<8 Picapiedras). Date vuel
rr.-‘"' ta y retrocedé por e
Fi! borde de la sala hasta
. oir la conversacion de unos
oficiales de la Agencia. Lanza
una granada al corredor y los elimina-
ras sin esfuerzo. Sino lo logras, podés reini-
ciar desde el punto de marcado € intentarlo nueva-
mente. (Tambien podes perder muchas municiones
disparandoles -todos tienen Chalecos antibalas.)
Cuando oigas €l grito "Get Logan” (‘iAtrapen a Lo-
gan! ), ingresa al corredor que antecede a la sala.

Agazapate detras de las tablas y usa el arma de tu
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preferencia para eliminar a tus enemigos con dispa-
ros a la cabeza, Probablemente aciertes a dos des-
de tu posicion y deberas demostrar toda tu habil-
dad para deshacerte del dltimo.
5i no querés retroceder, aqui todo es cuestidn de
esconderte, prestar atencion y usa las columnas.
Elegl un arma rapida, la M16 o el HK-5. Recorré el
stand en circulo, y si tenés suficientes municiones, -
lenalos de balas. Si en cambio deseas ahorrar, de-
beras persequirlos y dispararles a la cabeza, €s
mas dificil pero los beneficios son maEﬁPEE. Luego
de eliminar a tus enemiqos, trepa hasta arriba del
monumento. Salta de una estructura a otra, y final-
Eﬁnte entra a la lumbrera que conduce al stand de
Ina. :

Misién 10: Morgan
Instrucdones
mmmmmm,m:m
(hina

09/09 2t45
Agente: Gabe Logan

Morgan ha recuperado el disco de encriptacion y
esta colocando aparatos explosivos en el stand de
la Antiqua China. Cuando estallen, todo el edificio se
derrumbara cubriendo los dispositivos de la Agen-
cia.

Deberas desactivar los explosivos y sacarle a
Morgan los discos. Morgan lleva un interruptor de
hombre-muerto. Si lo suelta, sus bombas explota-
ran instantaneamente. No lo mates hasta desacti-
var tods las bombas.

Objetivos de la Mision:
-Detener a Morgan

Pardmetros de  Mision:

-Proteger a Teresa

Htams de la Mision:
SMM con silenciador
Rifle con silenciador
Taser de mano
Ballesta
Granadas
4
HK-S con silenciador
M-i6
Chaleco antibalas

Secretos de la Mision:
No tiene.

Al comienzo de la mision, aparecera tu encantadora
asistente Teresa. Sequila saltando sobre el techo.
Al norte hay un arca con un Chaleco. Sdlo si lo ne-
cesitas con urgencia recogélo.

Con ¢ arma de tu preferencia en la mano faqui
usamos la M6, dirigite al lado opuesto de la sala
(por las escaleras), y Teresa te dira algo mas de las
bombas de Morgan. Luego un oficial de la Agencia
correra hacia vos. Matalo.

Ingresa al hall de donde salio el oficial y atravesa
|as tablas. Pronto encontraras otra bomba. Teresa
lo sabe y la desactivara. Elegi un arma rapida y pre-
parate para protegerla. Hay un hombre de [a Agen-
cia del otro lado de la puerta y tres mas en el otro
corredor. Lo mejor es apuntar con U y disparar a
todas las cabezas que veas.

Teresa retornara corriendo al area central, seguila.
Ingresara a un nuevo pasaje y pronto deberas des-
hacerte de otro pesado de la Agencia. Ensequida
encontraras otra bomba. Lo que viene es divertido,

areceran soldados de la Agencia, algunos con =

Chalecos, por los dos corredores. Parate junto a
Teresa y comenza a despejar el area con €l arma
elegida. Dos hombres correran por e corredor y
otros dos vendran del otro lado. Si tenés la HK-5,
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usala. Ubicaste a Morgan pero no podras acceder
a €l porque cerro las compuertas. Mata al guardia
y baja por €l corredor. Veras a otro quardia que
deberas matar. 5i queres, podés atravesar € vi-
drio corriendo. iiBien heavy, como debe serl!
Teresa encontrara la bomba y ofra vez deberas
protegerla mientras la desactiva. Luego de desha-
certe del quardia, Teresa te dira que esta era la al-
tima bomba. Corre al area central para enfrentar a
Morgan. €l cerrara el area, y mientras Teresa tra-
baje con la bomba, deberas evitarlo (por un minute
y catorce sequndos). €l también tiene suM-79. &Te
parece muy duro?

Para evitar, podes usar las siquientes estrategias:
Corre en circulo alrededor del area central, siguien-
do su camino. Presta atencion a tu barra de peligro:
si titila en rojo, empeza a correr mas rapido (si re-
sulta puaiblai

Trepa por la escalera y escondete detras de una de
las pequenas paredes. Asegurate que no te vea
cuando lo hagas. De este modo Morgan vagara sin
saber donde estas, Y mientras tanto podras fumar-
te un cigarrillo re-pancho.

Escondete detras de las tablas. Cerca del Chaleco
veras una pila de tablas altas. Observa la posicion
de Morgan en el radar, movete alrededor de la pila
y escondete para evitar sus disparos.

Cuando queden tres sequndos, Teresa llamara y te
dira que es hora de deshacerte de Morgan. Desde
donde estes, escondete detras de las tablas. Hay
dos maneras de eliminarlo:

Disparos a Iz cabeza. €s lo mas facil. Sostene Uy
comenza a disparar. Si tenes suerte, Morgan cae-
ra. Debés apuntarle directamente enfrente de tu po-
sicion, 2 traves del vidrio o a la izquierda.
Granadas. dTodavia te quedan? €s dificil pero di-
vertido, Deja que Morgan te persiga y lanzale una
ala espalda. O podes esconderte Y adivinar sus pa-
sos. Te puede demandar varios intentos porque
Morgan corre en todas direcciones y aparece en di-
ferentes lugares. No te preocupes, ipronto tendras
los discos!

Mision E Moscow Gub 32
instrucciones

Moscd, Rusia Gub 32
0512345

' Agente Uan Xing

Usando los codigos de encriptacion de Phagan,
descubriras que no recuperaste todos los archivos
necesarios en Kazakhstan, las fuerzas SVR de
Gregorov tienen €l resto de la informacion que ne-
cesitas. Deberas ir al Club 32, un club nocturno del
centro de Moscu, a encontrarte con Gregorov.
Antes de contactario, aparecera Mara Amarov y
atacara €n el caos resultante Gregorov huira. De-
beras atraparlo antes de que se escape Y conven-
cerlo de que te dé los datos restantes. Sus guar-
daespaldas estaran luchando con Aramov y son
blancos faciles, pero si aparece la milica rusa en [
escena, evita enfrentarios.

Objetivos de la Mision:
-Perseguir a Gregorov
Parémetros de la Misiin:
-No mates a Gregorov
-No mates a soldados del ejercito ruso
ltems de la Misién:
45
Pistola
BlZ-2
PK-102
Granadas

Chaleco antibalas
Taser de mano

-Desbloquear €l Disco Basement arena - Subsuelo
de a Disco (mata a los tres tipos en el primer piso
antes de que te arrojen granadas)

Comenzaras en €l piso de danza, Habra un maldito
agente enfrente de tu posicion, en el puente. Antes
de matarlo, decidi si deseas desbloquear el nivel
Subsuelo.
Si queres cumplir €l secreto no lo mates. La mejor
manera de desbloquear el nivel es permitic que te
rodee en circulo, matalo con tu arma preferida cuan-
do se aleje del puente y se acerque a vos. Recogeé
su BIZ-2 y luego usa Rl para eliminar a los agentes
de abajo. Deberias deshacerte de ellos sin apelar a
las granadas.
Para ahorrar municiones, deshacete del primero con
un disparo a la cabeza Ipulsa U y dispara cuando
se mueva a tu mir, el nivel ya esta calibrado). Lue-
o observa la puerta de abajo, y con Ul despacha
res disparos.
Si no querés cumplir €l secreto, bloquea al primer
agente y llenalo de balas. La .45 estara cargada.
Enseguida tres agentes mas vendran de abajo,
apuntales y segui disparando.
€n cualquiera de las dos opciones, corré al puente
recogiendo BIZ-2 en el camino. Cuando lleques al
puente, aparecera un agente por abajo: usa la BIZ-
2 para deshacerte rapidamente de €l, Tal vez tuvo
tiempo de volar el puente, corre al borde y salta ha-
cia la pared colorida. Descendé y arrastrate por de-
tras de la garita. Dos agentes mas ingresaran a Ia
sala. Usa la .45 para lanzar dos disparos a la ca-
beza mas. Aparecera un agente a la derecha, elimi-
nalo antes de que te ataque. El sequndo esta escon-
dido a la izquierda, agazapado detras del piso de
danza. Espia por detras del parlante y podras dis-
pararle a la cabeza sin problemas. Luego de matar-
los, recoge sus municiones.
Atravesa la puerta por donde entraron los agen-
tes. Obtendras un punto de marcado, roda hasta la
habitacion que esta del otro lado del corredor. Un
agente aparecera desde el rincon de abajo. €s difi-
cil divisarlo, si lo logras, disparale a la cabeza. Sino
lo ves, escondete en el rincon y espia para ver sile
podés disparar a la cabeza o simplemente usa la
vieja Escopeta para deshacerte de €l Luego acce-
derds a un pasaje descendente. Elegi la 45 y usa
la mira Ul. Deshacete del agente de |a derecha, y si
te alcanza el tiempo, elimina al de la izquierda. Si co-
mienza a disparar, retrocede y retorna a la super-
ficie para matarlo.
A la vuelta de la siguiente esquina hay un enemigo
con una escopeta. Escondete y espia para dispa-
rarle 3 la cabeza. Corré abajo y sequi a Gregorov
con a escopeta en la mano. Cuando lleques al area
alfombrada de rojo, tené cuidado cuando gires en la
esquina: un agente te atacara pero podras desha-
certe de €l con la escopeta. Otro agente aparecera
en €l rincon, también deberas liquidarlo.
En €l comedor, deberas rodar rapido por debajo de
la mesa y Ias sillas de enfrente antes de que cor
miencen a lanzarte granadas. Escondete detras de
un asiento (en €l lado este, si consideras la posicién
de tus enemigos como nortel. Veras dos agentes
alli con chalecos. Cuando te agazapes en tu posi-
cion, podras ver sus cabezas sin que te vean. Ele
gi la .45 y hace tu trabajo.
Descende al siguiente pasaje para obtener un pun-
to de marcado. €n la siquiente parte lucharas por tu
vida. Con la Escopeta en la mano, mata al agente
que esta detras de la barra, agazapate y gira (ha-
cla abajo). Veras un agente con Chaleco y Escope:
ta, eliminalo con un disparo a la.cabeza. Cuando gri-
te “Fire in the holdl” (iFuegol) roda y esondete de-
tras del tablero que esta detras de las sillas (como
hiciste en la sala anterior). Levantate y deshacete
primero del agente de la izquierda con un disparo a
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que deberas eliminar antes de ingresar a la lumbre-
ra. A mitad de camino, accederas a un punto cerra-
do (no podras disparar a los enrejados), pero halla-
ras la salida oculta al costado.

Pronto veras dos agentes hablando, no dejes el
conducto, elegila .45 y luego deshacete de ellos con
disparos a la cabeza. Continua y veras un corte de
escena con un distanciamiento entre los militares y
los agentes que estas enfrentando (los rebeldes,
SUPONEMOS).

Presiona Triangulo para recibir una transmision, es-
cucharas que Gabe y Teresa estan en problemas.
Luego observa camo los militares fusilan a los dos
agentes Y corre hacia delante. Ubicate detras del
tablero, mata al agente y move el interruptor. Se
abrira una puerta secreta que conduce al sotano..
ingresa a tu propio riesgo..

iPunto de salvado! Cambia a tu BIZ-2, y arrastrate
detras de la esquina. Detenete, apunta arriba con U
y dispara a los tres agentes, Si tenés suerte, los eli-
minaras a los tres. Si mataste sélo dos, el restan-
te se escapara por €l corredor o te atacara. €sta-
ra armado con Chaleco y Escopeta: es hora de otro
disparo entre los ojos.

Corré hacia arriba, y si te quedo un quardia pen-
diente, seguramente estara escondido a la vuelta
de la esquina. Con tu Escopeta podras liquidarlo.
Continua por €l corredor hasta que aparezcan dos
agentes mas: matalos a ambos.

Recorré la esquina. Un agente aparecera en la puer-
ta verde Matalo y después despacha al que esta
escondido a la izquierda. Atravesa la puerta con
cuidado, un soldado te lanzara granadas. Si ves
una, retrocede y espera a que explote antes de mo-
verte. Ubicaras al lanzador de granadas, quien in-
tentara escaparse como una cucaracha por el calle-
jon. Podés dispararle a la cabeza o cerrarle el ca-
mino por la esquina mas proxima. No te vera y po-
dras dispararle con mayor sequridad. Recoge sus
granadas, gira en sentido opuesto y comenza a
avanzar.

Antes de doblar, espia y mata al guardia del angu-
lo superior izquierdo con un disparo a la cabeza.
Aparecera un agente en la habitacion de la derecha.
Deshacete de €l de la misma manera. Punto de mar-
cado, abri las puertas a patadas.

iOtro piso de baile! Cambia a la Escopeta y escon:
dete detras del parlante de la izquierda. Un quardia
bajara, dispara y luego cruza al otro parlante para
matar al quardia de alli. Elegi la BIZ-2, mira hacia la
plataforma de arriba. Liquida al guardia que la atra-
viesa con un disparo a la cabeza y luego trepa a los
parlantes para acceder a la plataforma y recoger
sus municiones. (Qué linda discoteca, se respira
como un hambiente de familia, todos buenos chicos.)
Sé precavido cuando llegues al area DJ roja. A la
izquierda veras un pasaje donde aparecera un
guardia. Eliminalo y luego ingresa al pasaje. Los re-




beldes han matado a un soldado, no te olvides de re-
coger su PK-102. Sequi adelante, Iueegnu de matar a
los dos rebeldes ingresa a los banos. €n e ultimo cu-
biculo hay un rebelde mas, disparale. Recibiras un
mensaje de Gabe, trepa al locker y dispara a la ven-
tana para finalizar la mision.

Mision 2 Moscow Sirests
Moscl, Repiblica Rusx Distrito indstril
0572 005
Agente Uan Zirg

Gregorov se escapd por las calles de Moscd, huyen-
do de los uniformados, sus proplos quardaespaldas
y de vos. Deberas atraparlo y acercarte a €, usa-
ras €l taser para inmovilizarlo: no te sirve muerto.
Nota: Gabe y Teresa también estan bajo fuego y no
te podran ayudar, no dispondras de backups en es-
ta operacion. -

Objetivos de ia Misidr:
-Perseguir a Gregorov
-Encontrar |a granada de gas lacrimogeno

Partmetros de la Mision:
-No matar a ningun militar
-No matar a Gregorov

Hens de Ia Misiin

Chaleco antibalas
Taser de mano
Lanzador de granadas lacrimégenas

Rifle con vision nocturna
M-79

Secretos de fa Misin
-Desbloquear el Arena Bunker de Rhoemer (cuando
te superen dos autos, retrocedé y mata a los con-

ductores, adentro de uno de los autos encontraras
una PK-02).

Al principio, Lian gritara: ‘iGregorov!. ¢Porqué no
saltd encima de él? Dentro del patrullero encontra-
ras un Chaleco. A la vuelta de la esquina hay dos
uniformados luchando en vano con los granaderos
del techo (ellos gritaran: “iCuidadol). No continues
hasta que explote la granada. Si no e disparan a los
muertos, eleai la PK-I02, en caso contrario corré.
Con tu arma preferida, elimina al primer agente que
aparecera a la derecha y luego liquida al que esta
bajando a la izquierda. Movete hacia el tnel, apare-
ceran dos guardias. Te conviene esconderte detras
de un rincon del tunel para deshacerte de ellos con
disparos a la cabeza. Si elegis la €scopeta deberas
tener un pulso rapido.

Continua hacia delante y encontraras a Gregorov. y
COmo SiEmpre, querra escaparse Y te disparara.
Cuando te muevas para adelante, aparecera otro
agente a la derecha, matalo. Sequi hacia delante y
escondete detras de [a parada de autobus. A la iz-
quierda veras dos tiradores en €l techo. Deberas
deshacerte de ellos. Si sos bueno, podés derribarlos
con granadas. Otra opcién es acercarse a la esqui-
na mas cercana, atacarlos con R2, lanzar una gra-
nada para arriba y luego atacarlos de vuelta en la
retirada. Espera a que se caigan Y explote el auto.
Recoqé sus Rifles con visién nocturna

Si sequis adelante, caeras en una trampa de los
uniformados. Seran cinco contra uno, y no podras matar-
los, pegarles a todes es muy complicado..€qué hacer?
Gira y corre en direccion a los patrulleros. Cambia al

Taser, Golpea a los uniformados y recoge sus PK-

I02. Dentro del patrullero hallaras el Lanzador de
Granadas lacrimogenas. Recogélo para pasar a un
punto de marcado.
Corré de nuevo hacia los uniformados de la izquier-
da. Tene cuidado cuando llegues a la primera esqui-
na. Una auto descontrolado golpeara a los dos hom-
bres de la Agencia que te estaban persiguiendo. Si
te acercas mucho, la explosion te matara.
Cuando vuelvas a encontrarte con los uniformados
usa el gas lacrimdgeno para dormirlos. Con un tiro
te bastara y ahorraras municiones. Apunta con U a
los pies del que esta en el medio del piso, derribaras
a tres y te quedaran dos. También podés matar pri-
mero a quien prefieras.
Recogé los PK-102. Cuando vuelvas a la calle encon-
traras a Gregorov nuevamente. Deberas tener mu-
cho cuidado, sus ataques son temibles.
Cuando dobles a la derecha hacia el callejon, un au-
to aparecera detras. Corré rapido a la habitacion de
enfrente a Ia derecha y aprecia como e auto choca
contra la pared.
Las llamas son peligrosas, subi al auto, trepa la pa-
red y persequi a Gregu*w. No le dispares pero te-
né la PK-102 a mano. Deberas saltar dos precipicios,
uno pequenio y otro grande. Los militares te dispa-
raran desde abajo, sequi presionando arriba para
subir y escaparte. Cuando te impulses hacia arriba,
presiona rapidamente Rl y dispara al agente enemi-
go. Descende. Hacia delante llegaras a un bar a mi-
tad de la calle. Dos autos biancos te persequiran,
presiona rapidamente Triangulo y trepa al bar para
esquivar sus embestidas.
Salta abajo con las granadas en la mano y gira. Lan-
Za una en la direccion de donde venian los autos y
mataras a dos agentes. Recogé la M-79 del muerto
ﬂ luego la PK-I02 que esta adentro del auto de la
erecha (desbloqueards asi € Arena Bunker de
Rhoemer).
5i necesitas un Chaleco, en lugar de lanzar una gra-
nada, usa el Rifle y elimina primero al agente de la
derecha (las M-79 son muy peligrosas), y luego ma-
ta al de la izquierda con un disparo a la cabeza. €l
te dejara el Chaleco.
Otra alternativa en usar el Gas lacrimogeno (si te
queda un disparo disponible) y apuntarles.
Gira y busca a Gregorov en la nueva calle. Los
uniformados que corren hacia vos no te atacaran,
ingnoralos y cambia a la BIZ-2. €n los techos de los
edificios de la lzquierda hay tres tiradores con terri-
bles M-79. Presiona Rl para bloquear al primero,
dispara con la BIZ-2 hasta que se vaya. Sequi ade-
lante con Rl sostenido, y cuando bloquees al siguien-
te dispara. Hacé lo mismo con el Ultimo.
Te encontraras con Gregorov otra vez. Tené cuida:
do con sus disparos a la cabeza, Correra hasta
otra calle, cruza y usa los autos como cobertura.
Sequi persiquiendolo hasta que doble al Volkov
Park. Mira en ambas direcciones antes de cruzar (te
pueden atropellar), y sequi a Gregorov.

Miision B Volkov Park
Mosci, Repcbiica de Rustx Yolcov Park
08/2 0030
Agente Uan Jing
Gregorov ha ingresado al Violkov Park. Lo podés

perder en [a niebla y la oscuridad, y eso seria tre-

mendo. No se puede escapar, si lo logra no podras
hallar la cura del Suphon Filter.

Objetives de ja Mision
-Persequir a Gregorov

Parfemeiros de in Miston
-No perder de vista a Gregorov

-No matario

Hems o ia Hisor

45

Escopeta

BiZ-2

PK-102

Granadas

Chaleco antibalas

Taser de mano

Lanzador de Granadas lacrimdgenas
ﬁﬂ;gcm vision nocturna

Secrelos de s Mg
‘Desbloquear d Surreal Arena (mata al agente del
comienzo antes de que explote el auto).

Desde el inicio, te sentiras presionado. €l agente de
la derecha se dispone a volar un auto con una BIZ-
2 - 4 un nivel para multiples jugadores-, Deberas
pulsar U y probar un disparo a la cabeza. Los va-
aus quizas prefieran usar el gas lacrimogeno o la M-

9 (es recomendable reservarse el gas para des-
pués, lo vas a necesitar).
Luego corré al auto, recogé la BIZ-2, y con U pres-
ta atencion: otro agente aparecera a la derecha.
Cuando lo haga, llenalo de plomo.
Veras a Gregorov a lo lejos. Maldecilo y comenzara
a correr disparandote peligrosos disparos, usa los
arboles y la maniobra de rodar para eludirlo. Cuan-
do lleques a la estructura donde esta parado, ob-
tendras un punto de marcado. €l correra, sequilo
otra vez usando la misma tactica.
Cuando llegues al callejon que tomd Gregorov, no
VEras mucho mas, cambid a [a Escopeta y sequi
adelante un poco. Unos agentes saldran corriendo,
escondete rapido detras del vallado a la vuelta de
|la esquina y observa en tu radar los pequerios pun-
tos verdes. Cuando se acerquen, sostené RI, blo-
quea a tus enemigos y despacha a los tres. Conti-
nua por el callejon y seras atacado por otros idio-
tas; con la Escopeta los eiminaras facimente €n la
siquiente area deberas manejarte con granadas y
moverte a la izquierda de la pantalla, donde podras
esconderte detras de un bulto, Desde alli podras eli-
minar al primer agente con un disparo a la cabeza,
para deshacerte del granadero deberas espiar pri-
mera.
€l granadero no podra acertar ni una de sus grana-
das. Observa cémo lanza una a [a estatua del me-
dio. Te reiras cuando la granada rebote y lo haga
volar. i€l tonto se suicidol
Continua hasta pasar al modo vision nocturna. Aqui
usa e Tasery preparate. No te expmgas al enemi-
go: pueden verte y escucharte. Acercate a ellos, es-
cabullite y golpealos sin que te vean, Busca la sali-
da del sur (¢a la izquierda?) y continua hasta alcan-
zar €l punto de salvado. €n la siguiente area, Grego-
rov hara estallar las luces y te dejara en la oscuri-
dad. Corré hacia €l con mucho cuidado. Cuando lle-
ques al area abierta, deja que se escape mientras te
escondés detras del arbol mas proximo. A la dere-
cha veras un tirador. Eliminalo con un diparo ala ca-
beza y recoge su Rifle. Continua hasta el arbol si-
quiente y agazapate Usa € rifle con Uy gra ala iz-
quierda levemente: liquidaras a otro agente con un
disparo a la cabeza,
Cambia tu mira hacia el frente y con U dispara al
agente que esta detras del monticulo de nieve. Des-
plazate hacia alli y escondete detras del arbol. €s-
pia y elimina al tirador que se esta moviendo enfren-
te. Deslizate en silencio y divisaras a la distancia a
otro agente. Vos sabes qué hacer.
E.; haura de mostrar tu arte en escabulirte.
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Como puedas, sequi tu camino a la salida. Obtendras
un punto de marcado y alcanzaras un puente. Tene
cuidado al cruzar, un grupo de idiotas intentara ata-
carte. Teneés dos opciones:

Lanzar una granada. Hacelo antes de que te ata-
quen (lanzala, luego corré y espera que se mueran),
o cuando te ataquen, toma las escaleras que van
abajo del puente y lanzales una granada desde alli
Baja las escaleras y dirigite lo mas al sur que pue-
das. Toma el Rifle y espera. Usa el zoom y arrastra-
te lentamente hacia delante. Cuando los tengas blo-
queados, disparales a la cabeza. Si la barra de peli-
gro comienza a titilar, intentalo de nueva.

Mira &l medio del puente. Movete hacia delante y
bloquea 2l agente. Matalo con un disparo a la cabe-
za | luego mira abajo del puente. Veras a otro agen-
te. Eliminalo cuando se acerque a 2 izquierda del
puente.

Corré y recoge sus municiones para luego si enfren-
tarte definitivamente con Gregorov.

Misién M: Gregorov
Instrucdones

Mosct, Repiblica de Rushx: Vokov Park
09/2 D045

Agante Uan Xing

Gregorov ha detenido su huida y se dispone a pe-
lear. Deberas inmovilizarlo con el taser con mucho
cuidado. Distraélo para aventajarlo.

Objetivos de ia Mision:
-Capturar vivo a Gregorov

Parénetros de b Mision
-No matar a Gregorov

ftems de ia Misidn:

A5
Escopeta
BIZ-2
PK-102
Granadas

Chaleco antibalas

Taser de mano

Lanzador de granadas |acrimégenas
Rifle con vision nocturna

M-79

: Secretos de la Misién
‘No tiene

Arrinconaras a Gregorov en e parque, y deberas
derribarlo sin matarlo. Lo mas facil aqui, si te que-
dan disparos disponibles, es usar el gas lacrimége-
no.

¢Te acordas cuando Gregorov te dejo a oscuras?
€50 €5 lo que debés hacer ahora. Conla .45y Ulo
lograras. Desde tu posicion inicial, dispara a las lu-
ces del otro lado del parque hasta que tu barra de
peligro titile en rojo. Luego dirigite a la estatua del

............
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centro del parque.

Desde all gagé las luces restantes y persequi a
Gregorov. Si se acerca, corré al ofro lado de Ia es-
tatua, y continua despistandolo asi hasta apagar
todas las luces. i€s hora de la vision nocturnal

€l final es sencillo. Elegi e taser, escabullite hacia €l
sin que te vea, golpealo y flisto!

Presta atencion al divertido corte de escena. Los
SVR vendran a ayudar a Lian.

Uarf Pero esperen. ieste no es e verdadero Grego-
rovl

Misidn E: Aljr Prison Breakn
Sharla, Reptblica Rusa: Prisién de Aljr
09/ 2330
Agente: Uian Xing

€l Gregorov que mataste era un impostor que tra-
taba de encontrar los archivos perdidos de Phagan.
€l verdadero Gregorov ha sido trasladado en se-
creto a Aljir, una prision de Siberia para reos politi-
€os, €n SU Mmayoria mujeres. Sdlo Gregorov sabe
donde estan los discos, y lo van a ejecutar dentro
de una hora,

Deberas irrumpir €n la prision, detener la ejecucion
y escapar con Gregorov. Nota: Ayuda a los presos
politicos si podés, pero mantenete atento a tu mi-
sion.

Objetives de b Misién:
-Cortar la luz de |3 prision
-Proteger a la prisionera
-Proteger a la sequnda prisionera
-Rescatar a Gregorov

Pardmetros de l Misién:
-No ser detectado
-No matar a ningln prisionero

items de Ia Misitn:
45
Ballesta
Taser de mano

Escopeta

Secretos de la Mision:
'DE|'.I]IGC|LTEEF el Aljir Prison Arena (no uses la Ba-
llesta

Una hora para salvar a Gregorov. ‘cTanto va a du-
rar esta mision? .
Elegi el Taser y desplazate adelante. Hay un quardia
en el corredor. Tus opciones son:
Escabullirte y golpearlo antes de que deje e corre-
dor. La persona que lo estaba buscando creera que
esta borracho y se ira.

a a que hable con [a persona, y cuando se de
vueita, deslizate por €l largo corredor.
€n la mitad del corredor hay una abertura a la dere-
cha, sequi por ahi ? pronto escucharas un grito (sal-
va a la prisioneral. Continua por €l pasaje hasta el
siguiente hall. Si espias a la vuelta de la esquina, ve-
ras dos quardias, uno pegandole a una prisignera.
Escabullite, dpmagale al quardia y entra. Volvé al co-
rredor por donde entraste.
Segui adelante, deslizate por detras del quardia y
golpealo. Escondete detras del rincon del hall, no de-
tras de la columna.

| 0 €5 la columna
lf' donde deberias esconderte

|
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La quardiacarcel saldra y preguntara qué le ha pa-
sado al pobre Pavil. Apenas se acerque golpeala.
Subi donde esta |a prisionera y asegurale que todo
saldra bien.

Baja por &l otro corredor y pegate al lado izquierdo.
Cuando veas la abertura, detenete y cambia al Ta-
ser. Escucharas a un quardia cantando, cuando apa-
rezca golpealo. Entra al corredor que descuido.
Estaras en [as celdas. Al doblar fa primera esquina,
una mujer te pedira agua. Usa el truco de manipula-
cion de camara (cuando te muevas a una esquing, gi-
ra lentamente y veras lo que sucede del otro lado)
Y cuando el guardia gire seguilo. Continua hasta la
siquiente esquina sin que te vea y deslizate a la ha-
bitacion del costado. Quedate cerca de la puerta y
cuando el quardia entre golpealo.

Habras advertido la puerta de hierro. Hay un quar-
dia patrullando detras de ella. Usando de nuevo €l
mismo truco, fijate si mira, cuando se de vuelta, mo-
vete. Podes dispararle con la Ballesta si no te inte-
resa desbloquear el Ajir Prison Arena,

Arrastrate en el sentido de las agujas de reloj, pa-
sa la primera esquina y luego escucharas a unos
guardias hablando. Usa la manipulacién de camara,
y cuando uno se pare en la pequefia sala contra la
pared, arrastrate hasta el borde sin hacer ruido,
sostene X Y baja. Sequi hasta el otro lado, no te le-
vantes hasta llegar lo mas lejos posible. Lian es muy
tramposo.

Cruza la puerta para alcanzar otro objetivo. iMas
lio en la prision! Con el Taser en la mano, corré arni-
ba, | deshacete de los quardias que encuentres con
la misma tactica de escabullimiento. Calma a la pri-
sionera 3 obtendras un punto de salvado.

Retrocedé un poco y veras un corredor opuesto al
area que dejaste. Entra ahi y veras un corte de es-
cena con dos guardias subiendo por el ascensor.
Espera a que llequen al final del hall, luego subi al as-
censor y baja. Deberas estar muy atento en esta
parte. Cuando salgas del ascensor, quedate alli has-
ta que vuelva al piso superior. Descendé por el po-
Z0 | espera a que vuelva el guardia para informar
que todo esta bien.

Subi y deslizate por €l corredor, aferrandote al mu-
ro de |a derecha. €n |a siguiente area abierta veras
dos guardias pero los estipidos no se moveran..
pasalos. Tene cuidado cuando subas al siguiente co-
rredor. €n uno de los pasajes a la derecha te espe-
ra un guardia: hacete cargo de €.

Al final del corredor, hablaras con Gabe sobre d
sistema de camaras, Observa la luz de la camara,
cuando se apague deslizate directamente debajo de
ella. Espera a que cruce € guardia y lo mas rapido
que puedas (iy en silencioll ingresa a la celda de se-
guridad antes de que se cierre la puerta iNo gol-
pees al quardia que cruza la puertal Adentro escon-
dete detras del escritorio y golpea a la quardiacar-
cel. Accederas a un corte de escena con el camino -
de Gregorov a la camara de ejecuciones. iNo puede
ser. no paso una hara! Te queda un minuto y medio -
para salvarlo.

Mové el interruptor de |a derecha y aparecera otro
guardia. Golpealo y continua. En Ia siguiente puerta
a |a derecha hay otro guardia. €spera a que se de
vuelta y golpealo.

Deshacete de un guardia mas pegandote a la pared
de la derecha. Espera a que pase Y golpealo. Corré
a |a camara de electricidad, apaga el interruptor y
habras evitado la muerte de Gregorov.

con esta fascinante estrategla
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Los Telefiecos vuelven a
Playstation. _

Los populares telefiecos de la
ya mitica factoria Henson estan
dltimamente que se salen. €n
s6lo unos pocos meses han
salldo para Playstation dos
Juegos basados en estos
populares personajes. Primero
fue Telefiecos Racemanla de
Travelleris Tales (los del Sonic
3D de Megadrive), un divertido
y notable Juego de carreras
alocadas al estilo de Crash
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cia. Cuando un juego como es-

te sale en el ocaso de una con-
sola con un catalogo tan, tan am-
plio de juegos (de todos los géneros
y estilos habidos y por haber) como
el que tiene la 32 bits de Sony, corre
el riesgo de que inmediatamente se
lo compare con los clasicos del ge-
nero ya existentes para esa maqui-
na. Eso ocurre con este Muppet
Monster Adventure. No es un juego
malo, en absoluto pero en PSX ya
existen exponentes tan brillantes
del sagrado género de las platafor-
mas como son la saga Spyro, la sa-
ga Crash Bandicoot y recientemen-
te Rayman 2. Evidentemente, MMA
no llega a ese nivel pero tampoco
se puede tachar de juego mediocre
6 del monton.

na Rana, una mision

La historia del juego que nos ocupa
es sencilla pero simpatica. Nuestros
entranables telenecos han llegado
hasta el castillo Von Honeydew, si-
tuado en algun remoto lugar de Eu-
ropa. Por desgracia, un extrano y
maléfico hechizo proveniente del
castillo ha transformado a la rana
Gustavo, la cerdita Peggy, a Gonzo
y demas telenecos en monstruos
protagonistas de las mas famosas
peliculas de terror de la historia
(Dracula, Frankenstein, el hombre
lobo, etc.). Por ello, Robin el sobrino
cde Gustavo (también un batracio
verde) debera salir al rescate de to-

U n juego con mucha competen-

dos sus compa-

neros. Eso si, ho

estara solo,

pues contara

con la inestima-

ble ayuda del

Doctor Honey-

dew, su ayu-

dante Probeta y

el flipao de Pe-

pe el rey gamba

(por cierto,

icuantas veces

dira Pepe Ila

muletilla “vale”

alolargo de todo
el juego?). Todos estos personajes
hos daran utiles consejos y pistas
ademas de guiarnos a lo largo de
todo el juego.

Cada una de las zonas del juego (6
en total) se accede a traves de un
transportador. A su vez cada zona
consta de 4 fases, esperandonos en
la ultima un Final Boss (cada uno es
un telenieco hechizado) que una vez
que caigan derrotados recuperaran
su aspecto normal. Poco mas miste-
rio tiene un juego que sigue el es-
quema clasico de los plataformas
3D, sobretodo del genial Spyro the
Dragon. Y lo sigue hasta tal punto
gue practicamente encontramos
las mismas cosas que lo que hemos
visto en el titulo de Insomniac Ga-

trae

Racing 6 Speed Freaks.

Y ahora, Sony Computer nos
Muppet
Adventure
aventura monstruosa) Juego
desarrollado por la compaiiia
Magenta Software y que
aborda €l
plataformas 3D.

Monster
(telefiecos: una

género de las

mes: fases lineales y muy amplias
gue hay que ir recorriendo, ir elimi-
nando los enemigos gue nos salgan
al paso, multiples items a recoger:
estrellas de colores bien dispersas
por el escenario ¢ escondidas en
cofres de diversos tipos (en Spyro
eran gemas de colores), recolectar
fichas telenecos (nhos abriran nue-
vos mundos que explorar), activar
interruptores para descubrir zonas
ocultas del mapeado, buscar las le-
tras que componen la palabra bo-
nus para conseguir abrir un cofre
especial que contiene una ficha te-
leneco...y en todas las fases Pepe
nos propondra una serie de mini-
juegos gue van desde tiro al blanco,
Vencer en una carrera a otros per-
sonajes 0 un simple “simon" con
unas chimeneas que despide humo-
rojo, azul, amarillo y verde. Son re-
tos muy variados que rompen la
monotonia de tener gue recorrer
fase tras fase haciendo las mismas
cosas.




Una rana
con muchos recursos

Nuestro protagonista principal, Ro-
bin, ira armado con un guante es-
pecial que dispara contra los enemi-
gos asi como de un ataque torbelli-
no al mas puro estilo Crash Bandi-
coot. Ademas nuestra ranita ira
aprendiendo toda una serie de ha-
bilidades en las primeras fases, ha-
bilidades heredadas directamente
de los poderes de cada
monstruo teleneco. Asi po-
dra planear como un mur-
ciélago, bucear 6 tener una
fuerza prodigiosa para po-
der mover grandes blo-
ques. Estas habilidades ten-
dremos que usarlas en el
momento adecuado para
llegar a nuevos sitios es-
condidos 6 para conseguir
algo en concreto.

Buena jugabilidad

La jugabilidad es bastan-
te bhuena. Robin se con-
trola muy bien con el
stick analdgico aunque
en los saltos a veces no
sean todo lo fluido gue
deseariamos pero tampo-
co es nhada del otro mun-
do y no afecta en absolu-
to al desarrollo del juego.
La diversion es lo mejor
del juego junto a la musi-
ca y voces del juego. Es
un juego no demasiado
complicado pero tampo-
co se acaba en dos dias.
Es largo, variado y como
todo buen juego de plata-
formas que se precie nos
tendra pegados al pad
hasta acabar de ver todas
las fases de las ¢ue cons-
ta este juego.

Técnicamente

El aspecto técnico del jue-
go es notable, pero no lle-

ga al sobresaliente por una serie de
lunares gue presenta el engine 3D
del juego. Los graficos son muy co-
loristas y posee un entorno 3D soli-
do pero la generacion de poligonos
en algunas fases es muy marcada
(Mr. Popping esta muy presente).
Por otro lado, las texturas se defor-
man a menudo Yy el diseno de algu-
nhos enemigos es algo tosco. No es
gue los graficos sean malos, pero
en PSX se han visto cosas mejores.
Recorreremos castillos, llanuras, ce-
menterios todos ellos muy ambien-

tados con un look a lo halloween al
igual que los enemigos presentes
en el juego. La iluminacion y efectos
de luz son mas que correctos.

Doblaje perfecto

El sonido es excelente. Todo el
juego esta traducido y lo mas im-
portante doblado al castellano.
Las voces de los telefiecos son las
mismas que la de los actores que
han doblado las peliculas
que hay de los telefiecos. El
doblaje de Pepe es magis-
tral con un toque muy loco
y divertido. Las melodias
son maravillosas, obra de
Michael Giaccino, cque
aungque no nos suene
conocido, es también el
responsable de la musica
cde juegos como el excelen-
te Medal of Honor & The
Lost World. Los temas son
muy animados con mucho
piano e incluyen temas con
sabor tropical.

Un juego a la

altura de los

telenecos

Muppet Monster Adventu-
re es un juego claramente
destinado a un tipo de
usuario algo mas joven gue
la media, lo cual es algo
gque hay que tener en cuen-
ta a la hora de valorarlo co-
mo realmente se merece.
Esto no quiere decir que
usuarios mas adultos afi-
cionados al género de las
plataformas no puedan pa-
sarlo bien con este juego
sino que simplemente esta
un poco orientado a un pu-
blico mas infantil. De todas
formas lo mas importante
es gue es un juego a la altu-
ra de los telenecos, un jue-
go en definitiva del que se-
guro que Jim Henson esta-
ria mas que satisfecho. Y
tiene un precio muy
accesible para todos los
gamemaniacos.




PlayStation que exige el con-

trol Analdgico dual. La decision
de los disenadores ha dado lugar a
una cantidad de ideas que confor-
maron uno de los mejores juegos
del género en PlayStation.
La idea principal del Ape Escape es
capturar la mayor cantidad de mo-
nos posible. Los niveles del juego se
desarrollan en zonas de tiempo,
con una introduccion que explica el
usual argumento del profesor chi-
flado en el que suceden todo tipo
de locuras. Los cortes de escena son
excelentes y agregan mucho al jue-
go. NO ganara premios por su
guion, pero tiene caracteristicas
muy valiosas.
En cada nivel deberas capturar una
cantidad determinada de monos
con diversos artilugios que te indi-
cara el veleidoso profesor (él los
solto). La palanca izquierda del pad
controla el movimiento del perso-
naje principal, y 1a derecha el arma
o herramienta elegida, apuntando
a donde desees. Nadar, remar so-
bre un bote 0 manejar una espada
en circulo requieren el uso de las
dos palancas. El grado de control
es excelente. Como en todo juego
de accion 3D standard, deberas
usar todas las herramientas para
resolver problemas y sortear obst-
aculos.

EI Ape Escape es el primer juego

vuelo.

Para evitar confusiones, los disena-
dores incluyeron una cantidad de
senales gue explican como se usan
las herramientas. El modo de ense-
nanza es el empleado por los jues-
gos Nintendo. La estructura
de nivel es sorprendente, el
juego es divertido y uno va
progresando.

Los fondos 3D y Ia anima-
cion son sobrios. Los juegos
de PlayStation no pueden
competir con los de otras
consolas y hardwares, pero
el Ape Escape luce bien. Los
personajes estan bien dise-
nados y tienen interesantes
detalles. El audio también es
bueno. Los efectos de soni-
do y la musica son apropia-
dos aungue a veces moles-
tan.

El Ape Escape es un juego in-
novador y tiene un diseno
brillante. Se aprovecho muy
bien el pad Analégico Dual
para destacarlo entre los
platformers 3D de Playsta-
tion. Si tenés el pad y te gus-
ta el género, es un juego al-
tamente recomendable.

Lo mejor: es que es un game
Innovador, buen audio,

Luego del lanzamiento del Pad
Analégico Dual para PlaySta-
tion, ningtn Juego requirié el pad
para ser Jugado. Sélo se utiliza
para alcanzar mayor excltacién
y diversion en un Juego de ca-
rreras, accéon o simulador de

excelente graficos 3-D, y disenio.

Lo que tiene de malo es |a obligato-
riedad del Pad Analégico Dual para
‘poder jugario.
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En el menu pr!nclpal elegi
Ccodigos, luego selecciona
Ingresar Codigo. Ingresa
OMEGA como coédigo. Si lo
hacés correctamente, apa-
receraenl R, X e Y. Debés
| presionar los cuatro boto-
nes al mismo tiempo (es di-
| ficil y te puede demandar
.| varios intentos). Si lo hacés
. | correctamente, aparecera
| una opcién Trucos en la
parte inferior de la panta-
lla. Ingresa Trucos, selec-
ciona cualquiera de los si-
‘guientes trucos en el Menu
Trucos y luego presiona las
8 combinaciones de botones
| apropiadas o mas rapido
posible para desbloquear
el truco correspondiente.
| Si lo hacés correctamente,
| podras activario y desacti-
| varlo
- | Nota: Si un truco no funcio-
| na, deberas presionar los
| botones con mayor rapi-
dez.
- | Frenos: Presiona v, Y, Y,
| luego presiona simultanea-
menteL, R, Ay X.

' Batalla Demolicién: Presio-

na y sostené simultanea- '

mente Ly A, luego presiona

Y, X. Solta los botones, pre- |
c6digos:

siond y sostené simulta-
neamente Ry A, luego pre-
sionay, X.

Pista Invisible: Pulsa R, L, Y,
X, A A X Y, presiona y sos-
tenés simuitdneamente L y
R, luego presiona A.

Masa: Sostené A, presiona
X, X, Y. Solta A, luego pre-
siona L, R.

Armas Casuales en Modo
Batalla: Presiona y sostené
simultdaneamente L y A,
luego presiona X, Y. Solta
los botones, presiona y
sostené simultaneamente
RY A, luego presiona X, Y.
Super Ruedas: Sostené R,

luego presiona X, X, X. Solta |

R, Sostené L, luego presio-
nNaAA Y.

Pista de Orientacion: Pre-
siond y sostené simulta-
neamente L y R, luego pre-
siona X. Soita los botones,
luego presiond A, X, Y. Pre-
siona y sostené simulta-
neamente L y R, luego pre-
siona X.

Plagsta‘tzon E

4 Modo Corredor y Ver to-
<3  das las sugerencias
S Mocdo Corredor: En la

pantalla Seleccionar Mo-
do, presiona Cuadrado
~ 1 para ingresar a la panta-
- | lla Opciones. En la panta-
| lla Opciones presiona y
sostené simultaneamen-
te L1, R1, L2 y R2, luego
presiona Cuadrado,

- Triangulo, Circulo, X, Cua-
drado, Triangulo, Circulo,

X. Si ingresas el codigo
correctamente escucha-
ras un sonido. Inicia un
juego en normal. En iu-
gar de bajar por un tri-
neo, tu jugador correra
por la montana. Repeti
para desactivar el truco.
Ver todas las sugeren-
cias:

En la pantalla Seleccionar
Modo presiona Cuadrado
para ingresar a la panta-

- STAR TREK: ARMADA

Durante el partido, apret4 |
(ESC) y digita los siguientes

CANOFWHOOPASS:
mejorar armas.
KOBAYASHIMARU:

para

saltar

| En el menu principal, elegi

- multaneamente Xe Y, y apa- |

' quiera de las siguientes con- |
trasenas para desbloquear

" Sepang: KualaLumpur -

85X

| fases

_ Dreamcast

1

DESblOCIUEEII’ Pistas:

Opciones. En la pantalla Op-
ciones, presiona y sostené si-

recera una opcion Contrase-
fa. Sosteniendo X e Y, elegi |
Contrasena. Ingresa cual-

las pistas correspondientes.
Si ingresas la contrasena co-
rrectamente, en la pantalla |
aparecera la leyenda nueva
pista disponible .

Atlanta: DaysofThunder
Fiorano: CinqueValvole
Laguna Seca: Stars&stripes
Nurburgring: LiebeFrauMilch

lla Opciones. Presiona vy |
sostené simultaneamen- |
te L1, R1, L2, R2, luego
presiona Circulo, X, Circu- |
lo, X, Circulo, X, Circulo, X. |
Si ingresas el codiao co-
rrectamente escucharas
LUn sonido. Inicia un juego
en normal. En Ia pantalla
de carga, antes del inicio |
de la carrera, se desple-
garan todas las sugeren-
cias.
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TENEMOS LA MAS AMPI.IA Y COLORIDA _
I.INEA DE ACCESORIOS Y CONSOLAS

i YIDEOGAMES & ELECTRONICS FRODUCTS

PIONEROS EN VIDEOJUEGOS '

 UNICAMENTE VENDEMOS
g POR MAYOR

A COMERCIO
ADHERIDO
A LA CAMARAZ

ARGENTINA DE
) VIDEOJUEGOS

TODA NUESTF{A MERCADERIA CUENTA
| CON UNA GARANTIA DE 90 DIAS
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PLAYSTATION 2.
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- NINTENDO 64

_ Tenemos los mejores juegos.

Club Nintendo del Usado:
‘Canjeamos fitulos de
Nintendo y Game
- Boy usados

o PUAYSTATON
- Todo en uccesorios.
*, Los dltimas novedudes.

e

¥ GAME BOY
o ~ Redibimos los ilfimos
=, accesorios para tu GAME BOY COLOR.» -

RO R

" "SEGA DREAMCAST -
~ LOS MEJORES TiTULOSH

B compRA AV. RIVADAVIA 2988 CAP. FED. TEL.: (011) 4865-8178
| UEEU@SAGR ~ ABIERTO DE LUNES A SABADOS DE 9 A 20 HORAS
B INTERNET E-MAIL: CONTACTO@POWERALL.COM.AR

HTTP://WWW.POWERALL.COM.AR




en un laboratorio secreto intentan-
do peligrosos experimentos con ex-
traterrestres que podian provocar el caos

y la muerte de la humanidad. En el mun-

do real, se lleva a cabo un escenario simi-

lar =s6lo que se trata de una empresa de
software de Texas y su tarea es mas tre-
menda: trasladar el fenémeno de PC Half-
Life a PlayStation 2 en absoluto secreto.

Ahora, revelamos el secreto. Ya podés ir

preparandote para ie mejor version Half-

Life. Y no te preocupes, siempre habré

€ao0s y muerte,

Si no conoaces el Juego del Afio 1998, te
perdiste un increible juego de PC. El Half-
| Life es mucho mas que un mero dispara-
~dor de primera persona, te pone en la piel

'~ de Gordon Freeman, un asistente de un
- laboratorio secreto del gobierno. En las
profundidades del deslerto de Black Mesa,

E n Half-Life, los cientificos trabajaban

perimentos con intencion desconocida -y

im inilitares deberan limpiar el area, Pero
110 & sabé de qué lado estan, ni tampoco
ué e o que esta sucediendo,
i'ﬁ@ ereas qiie 65 otro hombre tratando de
~ salvar al mundo, A diferencia de otros
“clones de Quake, el elemento principal
ﬂﬁ jum a@ g@n iaﬁ armas snﬂstisaﬂas 0

New Mexico, se lievan a cabo terribles ex-

- cuando uno salga mal, deberas luchar pa-
ra salvar tu vida, Aullando, aliens violen:
tos Invadiran la base militar Los clentificos
sobrevivientes no son de mucha ayuda,y

mtantas de los personajes’, Los amhlan-

- L F "'L

graficos impactantes -aunque son im-

portantes y atractivos. Lo mejor, y lo que
conquisto a tantos gamemaniacos, es la
profundidad, el guién “cinematografico”
y una sensacion de inmersion que te
mantiene atento a la pantalla. Randy
Pitchford, uno de los duefos de Gearbox
Software y director de la version PlaySta-
tion 2, nos explica: "Half-Life necesita
probar hardware de ultima generacion.
La filosofia de Valve (la empresa de PC
que desarrollé primero el juego) y Gear-
box es: si no lo puedes mejorar, no hagas
nada. La versién Dreamcast es grandiosa
~5€ ve mejor que la version PCy es la tini-
ca forma en que los duefos de consolas
disfruten Half-Life: Blue Shift =pero la

-version PS2 es superior. Técnicamente, el

sistema es mucho mejor que Sega
Dreamcast, v estn o anmvechamn-s en
varios aspectos”.

El Half Life de Dreamcastse presenta muy
_ actualizado, pero el Half Life de PlaySta-
tion 2 presentard mas mejoras y un es-
pectacular cambio grafico. “Las expresio-
nes faciales se debérian ver en vivo para
poder apreciar su calidad® =dice Pitch-

ford. “La potencia de la PS2 nos permite
realizar cosas increibles <aumentar deta-
lies de los clentificos hasta darles expre-
sloneés y movimiento de ojos. Siendo un
juego de suspenso, terror y acclon, resul-
ta fascinante poder discemir los sentic
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tes también mejoran los de Dreamcast.
Pitchford prometié sorpresas en el cli-
max del juego que sélo se podran gozar
en Ps2.

Asi como la version Dreamcast tendra su
aventura original, Blue Shift, la version
PS2, tendrd un modo para jugador simple
original y una versién para multiples ju-
gadores. Pitchford dice que habra un es-
cenario cooperativo/competitivo parale-
lo a los hechos tumultuosos que se suce-
den en el Centro de Investigacion de
Black Mesa. Gearbox todavia no ofrece
detalles de esta version para multiples ju-
gadores (sera o no de modo online seglin
cudles sean los planes r.le Sony en Inter-
neth,

El juego esté progresando nntablemente.
El mecanismo del juego tendra aprecia-
bles cambios, como un mouse USB y un
teclado de soporte, que ya se han imple-

‘mentado y funcionan muy bien. El lanza-
miento se proyecta para el invierno de
Los anslosos programadores de Texasno
quieren dejar que se les escape un deta-
~lle. Pitchford admite: “Empezamos a tra-

bajar en el juego a principios de este ano.

“Hace un par de meses recorrimos nues-
tras oficinas para presentar la version
Dreamcast a Ia prensa. Muchos notaron ..
herramientas de PS2 en el desarrolio del |
juego, ¥ nos preguntaron qué tralamos ©

@ntre manos, Ahora ya saben,

L S ¥




En el menu principal, elegi
Opciones Yy luego Bonuses.
En la pantalla Bonuses, ele-
gi Ingresar codigo de tru-
' co. Ingresa las siguientes
contrasenas para desblo-
quear los trucos corres-
pondientes. Si ingresas el
| codigo correctamente,
.| aparecera en la pantalla
Bonus Activados. Para usar
= el Nitro Boton luego de ac-

‘En la pantalla Iniciar juego, se-
lecciona Opciones, luego presio-

' ha simultaneamente L, R, X e Y.
Debés presionar los cuatro bo-

| tones al mismo tiempo (es dificil

| y te puede demandar varios in-

- tentos). Si lo hacés correcta-

' mente, aparecera una opcion
Trucos en la parte inferior de la

~ pantalla. Ingresa Trucos, selec-
ciona cualquiera de los siguien-

tes trucos en el Menu Trucos y
luego presiona las combinacio-

| nes de botones apropiadas lo
mas rapido posible para desblo-
guear el truco correspondiente.
SI lo hacés correctamente, po-

Playstation 2

Correr el Dune Buggy desde Ia
8 Carrera de Smuggler:

1 Necesitas una copia de la Ca-
rrera Smuggler para este tru-
co. Antes de iniciar el juego,
inserta una plagqueta de me-
moria con un archivo guarda-
do de Ia Carrera Smuggler (Pa-
ra crear este archivo, elegi Mi-
sibn Smuggler en el menu

principal de Carrera Smuggler.

'.Innaﬂ & lnnum slm:l( [:nn ﬂnmm: <t ;
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Plagstatlon

tlvarlu preslona Yy sostené
simultaneamente X y L1.

= =: Estos trucos no fun- | I opcion Player Name,

digita:

cionan en el modo Cam-
peonato

705 71 2 VANISHING
Attos Cremo:

Piedras Explosivas: (7
KRAWL

Potencia Extra « {1\ el
ME

oy - - EUROPA
AR  ETHA-
NOL |

- GLYCERINE

dras activarlo y desactivarlo
Nota: Si un truco no funciona,
deberas presionar los botones
coh mayor rapidez.
Frenos: Presiond v, Y, Y, luego
presiona simultaneamente L, R,
Ay X.
Batalla Demolicion: Presiona y
sostené simultaneamente L y A,
luego presiona Y, X. Soltd los bo-
tones, presiona y sostené simul-
taneamente R y A, luego presio-
nay,X.
Pista Invisible: Pulsa R, L, Y, X, A,
A, X, Y, presiona y sostenés si-
~multdaneamente L v R, luego
presiond A.

Luego selecciona Crear Direc-
torio e ingresa el nombre de
archivo.). En la pantalla Selec-
cionar Vehiculo de Midnight
Club, presiona lzquierda o De-
recha para seleccionar el Dune
Buggy.

Conducir en la Empresa USS:
Elegi el mapa New York. Desde
la salida, avanza una cuadra,
dobla a la derecha; toma la se-

fantasmas.

scooter

Masa: Sostené A, presiona X, X,
Y. Solta A, luego presiona L, R.

MIDNIGHT GLUB: STREET RAGING

En el modo single race, en

GHOSTRIDERS:

pilotos

REDJOCKS: pilotos pelados |@
ISCOOTER!: anda en ung.

BEAMTEAM: vehiculos

secretos

IJUNIOR!: Vehiculo Kenny

{ Roberts Jr.’s Bike

Armas Casuales en Modo Bata- |
lla: Presiona y sostené simulta- |
neamente L y A, luego presiona
X, Y. Solta los botones, presiona |
y sostené simultaneamente R y
A, luego presiona X, Y.

Super Ruedas: Sostené R, luego
presiona X, X, X. Solta R, Sostené
L, luego presiona A, A, Y. |
Pista de Orientacion: Presionay
sostené simultaneamente L y R,
Iuego presiona X. Solta los boto- |
nes, luego presiond A, X, Y. Pre-
siona y sostene simultaneamen-
te Ly R, luego presiona X.

gunda a la izquierda; avanza
una cuadra; dobla suavemen-
te a la derecha. Conduci lo
mas rapido posible por una
cuadra. Atravesa el semaforo F
e ingresa al edifico que esta al
lado del agua; subi la rampa e |
ingresa a la abertura del lado
del carril aéreo. La rampa que
esta al fondo del hangar con-
duce a la nave.

T T ——
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tuvo acceso

al nuevo y
tremendo Dead
or Alive 2: Hardco-
reparaPS2ytedalas
tlaves para luchar
con cuatro de 1os mas
fieros luchadores del
juego. Aprendé a do-
minar las mejores to-
mas, agarres, contraataques,
lanzamientos y movimientos
por equipo para sacarie el |
jugo a este espectacular
juego.

Habilidades
Basicas |
Toda la accion de lu- (-

cha ce Dead or Ali- :
ve2: Hardcore se desa- .
rrolla basicamente en un plano bidi-
mensional, pero el Movimiento Libre
&5 una parte fundamental de la estra-
tegia. Si usas la palanca analogica o
sostenés L1 o L2 y usas el pad direccio-
nal, los personajes se podran mover
en cualquier direccion dentro del nivel
-excepto afuera de los bordes. El Mo-
vimiento Libre puede usarse para es-
quivar ataques o preparar una ofensi-
va. Aui te presentamos otras habili-
dades gue deberias dominar al co-
menzar el juego. Los siguientes movi-
mientos se pueden aplicar a todos los
luchadores.

Movimientos

Basicos

Bloguear: Sostené «
Bloguear abajo: Sostené ¢

Satto hacia atras: Pulsa 8
Saitar: Pulsa t

Saitar hacia delante: Pulsa »
Ataque delantero: Pulsa =, =
Correr: Pulsa =, sostené =
Ataque hacia atras: Pulsa &, «

Tomas de PlayStation 2

Nota: Estas tomas funcionan en el
modo control de PlayStation 2

Toma arriba: Cuando tu oponente ata-
gue arriba, pulsa R F

Toma al medio: Cuando tu oponente
ataque al medio, pulsd « F

Toma abajo: Cuando tu oponente ata-
que abajo, pulsa ¢ F

Tomas Arcade

Nota: Estas tomas funcionan en el
modo control Arcade

Toma arriba Arcade: Cuando tu opo-

nente ataque arriba, pulsa =, K E
Toma con patada al medio Ar-
tacde: Cuando tu oponente ata-
Gue al medio pulsa ¢, =2 F
Toma con golpe al medio Ar-
cade: Cuando tu oponente
atacjue al medio, pulsa =, &« F
Toma abajo Arcade: Cuando
tu oponente atague
abajo, pulsa =, ¢, F

Movimientos de
Etapa
Golpe de Pared:
Cuando ataques a
un oponente de es-
paldas a una pared y
la fuerza del golpe Io
impuise hacia ella, haras
dano extra. También funciona
con movimientos de lanzamiento.
Algunas paredes tienen Zonas de Peli-
gro que pueden hacer mas danos con
resultados explosivos.
Quiebre de Etapa: Estos golpes son
iguales a los anteriores pero hacen
atravesar la pared a tu oponente, o
desde un borde lo envian a un sector
diferente de la zona de combate.

Movimientos de Tierra o
Nota: Los siguientes movimientos solo
funcionan cuando estas tiradoen el pi-
so. Presionando 9 0 € y pulsando Fro-
daras hacia delante o atrds sequn faubi-
cacion de tu personaje enfa pantalla,
Rodar hacia atras: Sostené t, pulsare-
petidamente F
Rodar hacia delante: Sostené 4, pulsa
repetidamente F

Levantarse con una patada al medio:
Pulsa repetidamente K

Levantarse con una patada abajo:
Sostené ¥, pulsa repetidamente K

Movimientos con el upt:mante d
abajo
Nota: Funcionan sélo con tu onumn- -
te en el piso A
Ataque con salto hacia abajo: Puls& 1&',
PK |
Ataque abajo: Pulsd 4 P 0 ¢ K sagﬂn’
cual sea tu personaje

........




Movimientos de Batalla-Tag
Nota: Estos movimientos solo funcio-
nan en el modo Tag-Battle
Tag-In/Tag-0ut: Pulsd FPK
Ataque de Equipo Doble: Puisé 2,72,
FPK
Asistencia de equipo: Pulsa €, FPK
Lanzamientos _
Nota: Cada jugador tiene vaﬁos lanza—
mientos y lanzamientos agachado
Lanzamiento: En corta distancia, pulsa
FP Lo
Lanzamiento con oponente agachado:
Pulsa + FPO ¥ FP :
L Lanzamiento evadir Cuando tu opo-
nente se pmpﬁlg para un lanzamien-
to.pulsaF? g

Cuia del Controlador
L2- Movimiento Libre
L1: Movimiento Libre
R2: FPK
Ri: FPK
-Tridngulo: Golpear (P)
Cuadrado: Libre (F}
Circulo: Patada (K}
. X:libre + Golpe (FP)}
~ Movimiento: Mové el joystick en un_
~movimiento suave y continuo.
ulsar: Pulsa los butnnew @reccianes
indicadas en secuencia.
- “: Ejecutar comandos en mréntesns
- Simultdneamente.
- Todos los ataques rnurl:ales se listan
~ comenzando por el m&sﬁwa‘nw
 Nota: Todas las tecnicas se descﬁben
- asumiendo que tu personaje S€ en-
cuentra a Ia derecha. Si se encuentra a
la izquierda, cambia cualquier coman-
do = por € y viceversa.

Kasumi -
- Kasumi es una Iul:haucra bien equili-
~ brada que, como Hayabusa, su contra-
~ parte masculina, se basaen elmga al=

y rapidos. Su capacidad de encadenar

. batallas-tag, pe & m
? mentarse con mmmn. No es
| buena cnnn‘a pem m lan-

cance, una poderosa patada de atz- [~
que combinada con pufietazos cortos

cuatro golpes con sus mmmﬂs en |u

zamientos, especialmente el Oboro,
son muy efectivos. Es una de las mejo-
res luchadoras del juego.

. Ataques mortales

Getsurin: Pulsa (R K)

~ Getsuei: Dandole la espalda a tu opo-
'.--}tlEﬂtE. pulsa{t K

Rﬁg’ 3 Pulsa =, = K
‘famhm?ulsé{ax}
Busen: Puisa ¥, ¥, h:
SﬂtP‘UIS&IFKJ

E.amientas V‘c:csos
Oboro: Pulsd ¥, ¥, (FP)

Hien: Pulsa (1 FPl puis3 (&« FP)
mara Qtoshi: Pm,sé-} -, (FP), pulsa {+

_ e d ¢, €, (FP)
En co;gga distancia con tu
déndote la espalda, puisa (*

; ?.:;-EIEWEtE v ¥ = {FP)
2: Pulsa (€ FP)

mbos Matadores

~ Combo Gran Inicio de Seis golpes: Pul-

saN, N K pulsdy, ¥ P, pulsiP,P,P,
PMmtmgumes

~ Combo de patada alta y puietazo por
~ocho: Pulsa (1 K), puls P, P para dos

- golpes, Puls (* K, pulsél‘-'f P.P, Ppa-

ra cuatro golpes
Pateador con golne Iatigazu pnr seis:

Pulsa N, ¥, P, WP,P Pparatl_*ea-

golpes, puisa (1 K, pulsa (R K)

para dos golpes, Pulsa P, P, P, P para

tres golpes Pulsd (* K), pulsaP,P,P, P
para cuatro golpes

Mas Combos Matadores
Combo Golpe y Bofetada por Seis: Pul-

- oponente, pulsa (= FP}

- K. Gengi: Movete ¢, ¥, =2 (FP)
mmmm PulsaP,P,P.P
_ nente dandote 1a espaida, puilsa (= FP}
-?imenk& Flﬂﬁ{- r g {FP}

saPK. (M KL,PP,PP

Atague con Patada giratoria con Pu-
netazo mezclado por Diez: Pulsa (2 P),
P.P.P. NN PPPE=PLKIHK

Ayane

Es ia luchadora mas veloz y esguiva
del juego. Su punetazo giratorio y sus
ataques con patada no son tan pode-
rosos individualmente, pero son bue-
nos combinados en combos. Sus movi-
mientos pueden resultar enganosos:
Suele darle la espalda a su oponente
tal lanzar un golpe! —pero tiene un ar-
senal diferente de atagues efectivos
mmm de esﬁaida Hu es buena

Ataques Mortales

Fujinsai: Movete ¢+ ¥, =2 (FK

Ryubi: Puisa (2 K

Kokuso: Dandole la espalda a tu opo-
nente, puisa (FK}

Shugetsu: Pulsa IR KJ

Double Rijin: (Pulsa (& PKJ, (¢ PK)
Genmu: Movete +, % 2 K

Retten: Pulsg (FK)

Lanzamientos Viciosos
Tsurara: Pulsé =, =, [FPI, Pulsa (1 FP)

K. Ranmu: Movetls +, €, « (FP)
Yamigarasu: Dandoie 2 espaida 2 un

Tsubaki: En corta distancia con tu opo-

Cﬂﬂﬁﬂ&m l& BI'OR]I'IIB Eﬂm
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lado de puerto -es una reconstruccion

del original de PC, con una nueva aven-
tura exclusiva de Dreamcast. De la mano de
Gearbox te invitamos a conocer el juego.

H alf-Life Dreamcast no es un simple tras-

Asi como Half-Life redefinio el juego de ac-

cion de primera-persona en PC, Half-Life
Dreamcast redefine el concepto de exten-
sion de un juego de PC a consola” ~dice, B4-
sicamente, teniendo en cuenta las pésimas
conversiones PC-a-consola que abundan en
el mercado, [as chances estan en contra. Pe-
ro tratandose de Half-Life podemos esperar

cosas increibles, y el equipo de Gearbox, han

triunfado en lo que tantos han fallado.
Uno de los secretos es superar Ias expectati-

vas de los fans. Para empezar, Half-life

‘Dreamcast contiene dos juegos completos.

| El juego original detaliaba las aventuras de

_Gordon Freeman, un asistente tlel Centro de
Investigacion de Black Mesa que se ve en-
vuelto en un experimento interdimensional
que ha salido muy mal. Atrapado en las pro-
fundidades de la tierra, debera escapar, bus-
car sobrevivientes, eliminar a los aliens que
bloqueen su camino y llegar a la superficie
~{jue, como descubrirds pronto, no es una
garantia de seguridad. ta segunda historia
Independiente ~Half Life: Blue Shift- se desa-
rrolla durante fos mismos eventos, pero des:
de un punto de vista completamente dife-
rente: el del guardia de seguridad Barney
Cathoun. Gordon era un universitario arries:
“gado; el pobre Barney enfrentard los mismos

peligros con un blindaje standard, una pisto-

lay sus habilidades. Un personaje puede apa-
recer directamente en Ia historia del otro,
pero sus metas y desafios seran diferentes.
La secuencia final es particularmente intere-
sante, sobre todo para quienes han finaliza-
do el primer Half-Life.

Ademas de tener escenarios compartidos,
amhos juegos presentaran una caracteristi-
ca muy importante: un ritmo animado y ex-
citante que encantara al jugador. Half-Life
ofrecera momentos emocionantes. No pa-

' sara un minuto sin que aparezca en el jue-

g0 algo nuevo e increible. Pensaras en esos
‘momentos” antes de dormir v lo hablaras

con tus companeros al dia siguiente. La ex-
periencia para un solo jugador es tan inten-

5a que siempre el gamemaniaco querrd
mas. Obtendran en Dreamcast mas de Io
que pueden obtener en un equipo PC com-
parable. Mas de 2 millones de personas dis-
frutaron de Half-Life en PC. Muchos duenos

de consolas se han quedado con las ganas

de jugar al Half-Life en una plataforma mas
accesible. :

La experiencia del Half-Life y Blue Shift ée ba-

sa en la atencion a los detalles. Por stipuesto,
en Dreamcast se aprecian las texturas realis-

modelos. Pero es el comportamiento huma-
no cotidiano, como ver a los empleados la-
varse las manos en la sala de lockers 0 a un
clentifico golpear Ia maquina de bebidas que
se acaba de robar su dinero, lo que conforma

T
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ambientes “increiblemente” creibles. Una
vez que ingreses al mundo virtual del juego,
pequefas cosas, Como Ver a un comparero
atandose los zapatos, te resultaran tan efec-
tivas como los ataques sorprendentes o las
explosiones espectaculares.

No todo es visual. El audio de ambos juegos
€s cautivante, desde los disparos de las pis-
tolas y ballestas a los efectos sutiles de los
pasos y los zumbidos eléctricos. Mas impac-
tantes atin son los controles -especialmente
para un disparador de consola-. La configu-
racion del gamepad es comoda y te acos-
tumbraras enseguida, con la palanca analg-
gica para apuntar y el movimiento de los bo-

‘tones X, Y, Ay B. Pulsando dos veces el botdn

saltar ejecutaras un saito con carrera, o cual
era casi imposible de realizar en la version
PC. Si no te adaptas a los esquemas por de-
fault, podes personalizar Ia configuracion -o
enchufar un teclado y mouse Dreamcast pa-
ra alcanzar mayor precision. Este mecanismo
se implemento en el primer desarrolio del

juego y funciond muy bien.
- Con el juego casi terminado, la version PS2 y
un segundo juego Dreamcast para multiples

jugadores en desarrollo, el tnico truco serd

_mantener enganchados a los jugadores de
tas y los rostros articulados de los nuevos

Dreamcast. Los jugadores de accion de con-
sola tienen un tiempo de atencion mas bajo
que el promedio de carga del juego, perocon .
tanto material impactante -y dos aventuras |
completas en el disco que retnen 120 niveles ©
entre las dos.




todos" con 14 armas dispo-

nibles. Cuando uses un ar-
ma a distancia, Ia vista del juego
cambiara de una perspectiva de
tercera a primera persona para
gque puedas apuntar mas facil.
El equipo francés Toka que de-

Suul Fighter sera un “vnltea a

sarrolla el juegu le esta dando
los toques finales, y sera lanza-
do en las arcades japoneses an-
tes que en Dreamcast. Por las
imagenes tomadas de su desa-
rrollo, el juego promete ser
adictivo. Pronto tendras mas
novedades. .

|...-..-|

= e ,a".a.- o] rz 2

superspeed Racing

El tltimo titulo anunciado para Dreamcast. Sera como el CART
(Championship Auto Racing Teams) y ofrecera 27 pilotos oficiales y
17 equipos que correran en 19 pistas, ademas de un modo para dos
jugadores. Aqui presentamos algunas imagenes.

DEAD OR ALIVE 2

gFscena secreta: en ef modo
Story, usando Ayane, terming i
fuean. Ahora, cusndo te enfren-

tres 2 Kasumi, vencéla por €nck-
Gut, derrurmbandola.

selercion de personajes en 2-0:
en ¢ modo V8 en la opcidn
gliick selecior, seleccionsa on.

4 WHEEL THUNDER:

Largada rapida: en & juego, du-
rante iz lergada, mientras ogs-
viz estd 2 cuentz regresiva,

o

zoretsd A + B cuando el locutor
diga “GO".

Desconectar informaciones de
flechas: durante & juedo, man-

- tene presionado B+ L+ R+ K+ Y

¥ apreta A _
Pora poder desconectar infor-
maciones: durante un Uuego,
apretd Start ¥ en seguida aprets
L4+
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cidental se encuentra bajo el

Fmales de 1940. Toda Europa Oc-
cdominio del Eje. Momentanea-

 mente detenido por el Canal de Ia

Mancha, el ejército aleman retine
fuerzas para una inminente invasion
de Gran Bretana.

Sin embargo, hay un hombre en el
mando britanico que no se resigna 4
jugar un papel meramente defensi-
vo. Se trata del Teniente Coronel
Dudiey Clark. Su plan: Crear una uni-

~ tlad especial con un puiado de hom-

bres excepcionales. Hombres habiles
en el manejo de todo tipo de armas
y equipamiento. Hombres capaces
de golpear al enemigo en las misio-
nes mas peligrosas. Hombres capa-
ces de cambiar el curso de la guerra.

Personajes

NOMBRE: JACK "BUTCHER" O'HARA
FECHA DE NACIMIENTO: 10 DE OCTU-
BRE DE 1909

LUGAR DE NACIMIENTO: DUBLIN {IRE-
LAND)

GRADUACION: SOLDADO

ALTURA: 210CM

Este peso pesado de origen irlandés,
campeon consecutivo de boxeo en
el Ejército desde 1934 a 1937, fue
condenado en 1938 por un tribunal
militar a 14 anos de trabajos forza-
dos tras golpear duramente a un ofi-
cial. Su sentencia fue conmutada
cuando se unio al cuerpo de Coman-
dos. '

Fue promovido a sargento tras la in-
cursion en la isla de Vaagso, donde,
después de haber recibido un dispa-
ro en un brazo, aislado de su unidad

'y sin municién, penetrd en un bun-

ker y elimind a 16 soldados enemi-
gos antes de regresar a las lineas
aliadas. De caracter extremada-
mente violento, se trata de un hom-
bre con serios problemas de discipli-
na. Un hueso duro de roer para sus
superiores... y una auténtica pesadi-
lla para el enemigo.

NOMBRE: SAMUEL BROOKLYN

FECHA DE NACIMIENTO: 4 DE ABRIL DE
1910

LUGAR DE NACIMIENTO: BEDUI{L‘fN
(US.A)

GRADUACION: SOLDADO

ALTURA: 183 CM

Dice llamarse Sam, y poco se sabe de
sus origenes. En 1937, tras una larga
carrera criminal en los Estados Uni-
cdos, cruza el Atlantico eingresaen el
Ejército Britanico. Sobre él pesaba
una sentencia de prision y la perse-
cucion de las autoridades america-
nas. Durante unas sesiones de "cola-
boracion custodiada® con el Foreign
Office, en las que ayudé a probar e
investigar armas y vehiculos roba-
dos al enemigo, tuvo ocasion de co-
nocer a Paddy Maine, quien le reclu-
to para los Comandos.

En el curso del asalto al aerédromo
de Tamet junto con el Long Range
Desert Group, y tras destruir ocho
cazas alemanes desde la ametralla-
dora de su vehiculo ligero, se quedé
Sin municion. Su solucion personal
fue estrellar el vehiculo contra el
resto de las aeronaves repletas de
combustible, con lo que elimind cua-
tro cazas mas y sufrid serias quema-
duras.

Este hombre rudo, alegre pero a ve-
ces hurano, es capaz de utilizar cual-
guier arma o vehiculo con virtuosis-

LTy

Compafifa: EIDOs
Categorfa: Estrategla

Plataforma: Win 95
Lanzamlento: Disponible, ahora.

mo. Su trato personal acusa los efec-
tos de una educacion en Ia calle. Pro-
bablemente nunca sepamos su ver-
tladero nombre, pero... a quién leim-
porta.

NOMBRE: JAMES BLACKWOOD A.K.A.
“FINS"

FECHA DE NACIMIENTO: 11 DE AGOSTO
DE 1911

LUGAR DE NACIMIENTO: MELBOURNE
(AUSTRALIA)

GRADUACION: SOLDADO

ALTURA: 181 CM

Nacido en Melbourne y educado en
Oxford, este australiano de porte
educado, ingeniero naval, gran re-
mero y nadador incansable, tiene
tres habilidades tnicas: navegar, bu-
cear... y meterse en lios por la inges-
tion de ciertos liquidos que no tie-
nen nada que ver con el agua. El
hombre que fue capaz de cruzar el
Canal de la Mancha a nado por una
apuesta, fue ascendido a capitan so-
lo un aino después de ingresar en la
Marina y se gano una degradacién a
sargento cuando dos anos después

. protagonizé una reyerta en un club

privado durante una escala en Ha-
waii. Posteriores problemas de con-
ducta le condujeron a someterse a
una eleccion dificil: ser expulsado de
las Fuerzas Armadas o alistarse en el
cuerpo de Comandos como soldado
raso. Dejando a un lado sus proble-
mas con el alcohol, aparentemente
controlados por el momento, le fue
concedida una Cruz Militar por su
comportamiento heroico al rescatar
con su lancha a 45 hombres que es-
taban a punto de ser capturados en
las playas de Dunkerke. “Fins" es un
elemento inestimable cuando se tra-
ta de realizar operaciones acuaticas:




SLiS companeros afirman que podria
cruzar el Atlantico en una caja de
zapatos... a condicion de que no le
falte el "combustible" necesario.

NOMBRE: THOMAS HANCOCK A.K.A.
"FIREMAN"

FECHA DE NACIMIENTO: 14 DE ENERO
DE 1911

LUGAR DE NACIMIENTO: LIVERPOOL
(ENGLAND)

GRADUACION: SOLDADO

ALTURA: 175 CM

Licenciado en Ciencias Quimicas, na-
cido en Liverpool, ingresé en el
cuerpo de Bomberos a los 22 aiios, y
se especializé en el departamento
de Explosivos de Alto Riesgo, alis-
tandose en el Ejército seis aios mas
tarde e ingresando como voluntario
en el Cuerpo de Comandos en 1940.
Durante el asalto a Saint Nazaire,
fue el responsable de las explosio-
nes gue causaron gran numero de
bajas en la guarnicion alemana e
inutilizaron las instalaciones del
puerto durante meses. Capturado
- por los alemanes en esta operacion,
y tras cuatro intentos de fuga en so-
lo ocho semanas, consiguio escapar,
cruzar los Pirineos y volver a Ingla-
terra. Siempre correcto, protocola-
rio y muy respetuoso de sus supe-
‘riores, el valor de este soldado roza
la temeridad. Sus conocimientos en
la elaboracién y colocacién de car-
gas explosivas le posibilitan para
hacer saltar por los aires cualquier
cosa... El apodo de "Fireman® le fue
otorgado por sus companeros con
un evidente doble sentido.

NOMBRE: SIR FRANCIS T. WOOLRIDGE
Alias "DUKE"

LUGAR DE NACIMIENTO: SHEFFIELD
(ENGLAND)

GRADUACION: SOLDADO

ALTURA: 180 CM

Nacido en Sheffield en el seno de
una de las mejores familias de la

aristocracia local, este hombre laco-
nico, distinguido y de pulso firme
recibié una Medalla Militar durante
la invasion de Narvik, donce eliminé
al Comandante de la guarnicion ale-
mana de un solo disparo, a una dis-
tancia de mas de una milla, mien-
tras éste inspeccionaba las posicio-
nes de sus tropas. Conocido por sus
comparieros como "Duke” por su ca-
racter altivo y reservado, Woolridge
es un tirador excepcionalmente efi-
caz incluso en situaciones de gran
tension.

NOMBRE: RENE DUCHAMP A.K.A.
FECHA DE NACIMIENTO: 20 DE NO-
VIEMBRE DE 1911

LUGAR DE NACIMIENTO: LYON (FRAN-
CIA)

GRADUACION: SOLDADO

ALTURA: 179 CM

Nacido en Lyon, incorporado al Ser-
vicio Secreto francés a la edad de
veinticinco anos, fue jefe de Seguri-
dad de la Embajada francesa en Ber-
lin, donde adquirio valiosos conoci-
mientos acerca de los miembros del
Estado Mayor de Hitler. Al comienzo
de la guerra, desalojada la Embaja-
da, ingresara en el Ejército francés,
pasando a ser uno de los lideres y
cofundadores locales de la Resisten-
cia. Valioso colaborador ocasional
del cuerpo de Comandos, ha tenido
un papel destacado en numerosas
operaciones de asalto encubierto. Al
menos tres trenes, catorce carros
de combate y mas de treinta vehi-
culos de tierra han pasado a mejor
vida gracias a sus habilidades de in-
formacioén, infiltracion y sabotaje.
Sus conocimientos de las tacticas y
personalidad de los jefes militares
alemanes son de gran utilidad para
el Servicio Secreto britanico. Du-
champ habla francés, aleman, in-

glés, italiano y ruso con fluidez. Su

capacidad para imitar la voz y ex-
presiones de un buen numero de

generales enemigos es asombrosa.
Un auténtico camaleén francés con
un auténtico talento para la simula-
cion.

Aqui esta la solucion a cada una de
las misiones del COMMANDOS BE-
HIND ENEMY LINES y la contrasena
para jugar directamente en esa mi-
sion:

MISION 1: Bautismo de fuego

MISION 2: Voladura silenciosa
4JJXB
MISION 3: Ingenieria inversa
ZDDIT
MISION 4: Cuestion de orgullo
RFF1)
MISION 5: Justicia ciega
K4TCG

MISION 6: La amenaza del Leopoido
MIR4M :
7: La caza de los lobos

MISION

T7QVIVY

MISION 8: Ejercicio pirotécnico
K99XC

MISION 9: Una visita de cortesia
AAAX1

MISION 10: Operacion Icaro
JSGPW

MISION 11: Crudo sin refinar
CMOBD

MISION 12: Adiés, Tunez
JGHD3

MISION 13: David vy GColiat
PUUWW

MISION 14: Dia D, saque de honor
WT348

MISION 15: El fin del carnicero
139P0

MISION 16: Pdlvora mojada
LoIPV

MISION 17: Antes del amanecer
S5LIMV

MISION 18: La fuerza de las circuns-
tancias YJOJG

MISION 19: La hora de Ia represalia
YECWJ
MISION
GDKWT

20: Operacion VALHALLA




Luego de derribar los reactores, el resto
es una operacion de limpieza. Usa a los
Coheteros para proteger a los Zapadores
Chrono de los ataques soviéticos.

Mision 3: Saludar al Jefe

Coloca Gls en los IFVs y hacé que el Inge-
niero repare el Memorial Jefferson para

Categorfa: Estrategia
Plataforma: Win 95
Lanzamiento: Disponible.

Toma los reactores y la Usina de Guerra
y ganaras la batalla.

Acercate por la retaguardia al Beacon
Psychic y destruiras la mayor parte de
las defensas soviéticas, acabando ense-
guida la misian.

":ﬁ.__‘

=

Mision 1::Buardién solo
Inmediatamente envia a Tanya al agua pa-
ra que dasl:ruya los Acorazados. Luego
de que los Gls maten a algunos paracai-
distas, atacalos por el noroeste (con Tan-
ya) desde la Estatua de la Libertad y mo-
vete por la ciudad en el sentido de las
agujas del reloj hacia Fort Bradley. Cuan-
do llegue ahi construi un Cuartel y con un
Ingeniero y mas o menos 20 Gls dirigite
a la base soviética. Luego de que el Inge-
niero repare el puente, presta atencién a
los Lanzadores de Cohetes V3 de tu ba-
se. Vola los barriles de petréleo para des-
truir a las tropas enemigas y los centine-
las con escopetas. Cuando los bajes,
avanza rapido a la base soviética y des-
truila.

Te conviene usar a los prisioneros contra
los paracaidistas y mantener a saly
Tanya; Fortificar la esquina NO .r' roe
te) de tu base contra los constantes
ques soviéticos.

Tanya puede deshacerse facilme
las Barreras Antiaéreas, de,,
tus lanzadores de cohetes podran|
truir a los Centinelas. Ucupa I:udps =
los edificios con Ingenieros, reuni
Gls y Tanques Grises y usa lo
heteros para proteger a tus Zapa-
dores Chrono de los ataques de Conscrip-
tos y Tanques Rhino -pero asegurate que
no sigan a los Soviets hasta su base.
Cuando construyas diez tanques, dirigite
al este hacia la base Commie, bordea el
exterior y derriba las paredes que estan
junto a las Barreras Antiaéreas. Infiltra-
te por la brecha y ataca los Reactores
Tesla, desplegando Gls si necesitas au-

mentar el pader de fuego de tus tanques.

conocer las recargas de energia. Selec-
ciond a todos los Gls y toméa ambos ta-
blados -el de la izquierda los promovera
un nivel. Cuando construyas tu base, en-
via a los Gls pmmnwﬁg al primer puente
del este y desplega ca de la cancha _
de fatbol donde lo i '

Mision 4: Ulum‘aﬁ%purtumdad
Daqua el G fio

jza al e

“'—".- q'i- K
|-|_l ,_. 3

minaran y'u t  asi o
Avanza despiagandn y reuniendo a e

Gls hasta capturar el Flsamr* |
de Gﬁ-r& Apoderate ”

de construir ot

I:amblen h.

Construi una comoda formacién tla :
tanques y IFVs Lpued-an ser ‘H.'I y 6 res-
pectivamente-, y continua hacia el NOr  perdes
deste, al camino de la cancha Jhiul:]iﬂ % B
Segui hasta que no puedas avanzar mas, uno b
dobla a la izquierda y ataca por la reta-
guardia el Beacon Psychic, destruyendo
una gran parte de las defensas souiéti _
cas, para luego concluir la misian.

res .'.I'ada, los Lanzado-




tar tiempo y dinero armando un ejército
de tanques. Con Gls suficientes podras
avanzar a la izquierda del puente y des-
e plegarlos ~cuanto mas amplio sea el des-
phagua antes alcanzaras el Amplificador
Psychic para derribarlo. Mantenete
atento a los ataques que pueden realizar
los Flak Tracks a tu base desde el ceste
y el norte.
Establecé tu base en la cancha de fitbol
para acceder con mayor facilidad al Am-
plificador Psychic.
Esta interseccion es clave para una rapi-
da victoria. Toma los edificios de las es-
quinas.

Mision 5: Noche Oscura

Disfraza a tres espias y envialos al sur,
Bk cerca de la base soviética, para que re-
W “opja jan una. marqg, de velocidad. Usa a
anya i I"a:-.mat&r a los perros que ata-
 los ¢  luego envia uno a la
ie corte la electricidad. En-
dentro antes de que vuelva

RO s = g R

: m% otro espia a la ba-
imienta, pero esta
1td qua Tanya vuele las Bobinas.
‘“'h #an vivo @ un
. enemigo
(jque no sea
un perro!)
para disfra-
zar al ter
cer espia.
No necesi-
tas es-
pias pa-
ra volar
las Bo-
binas
d el
norte
B de Ia
dés disparar los ba-
, pero corrés el riesgo
aciba alguna herida.
illo. Hacé que Tanya dis-
s del silo, donde esta la
silistica del este. Penetra en el
R pamento y destrui los muros que ro-
" dean al silo para que ella les pueda dis-
parar. Dirigite al oeste y libera a las tro-

pas capturadas dlsramlu g los barri- . reemplazar a los que pierdas en comba-

les. Usa el tanqup- ara de

redes que rodean el,s fya po-
d - .
Disfraza a alos a la ba

se cercana"al’g nser:
que recojan-una pre

sas soviéticas.
usar explosivos.

Mision 6: Libertad
Tu objetivo principal es detener las incur-
siones soviéticas a través de los tres
puentes que cruzan el Potomac. Podras
hacerlo con Gls atrincherados; ubica diez
en el extremo sur de cada puente y a me-
dida que ganen experiencia no dejaran
pasar ni siquiera a los tanques. Cuando
puedas construir tanques, envialos al
puente ubicado en el extremo norte has-
ta que reunas una fuerza importante.

s pani:a

Cuando las cosas se calmen, espera
a gue caigan varios paracaidistas... pero
no reacciones violentamente. Las tropas
enemigas no podran herirte a menos que
logren entrar a la base que podés prote-
ger con varios Gls atrincherados al nor
te, este y oeste. También resulta de mu-

“eha utilidad usar unos cuantos Prisms.
Podés atacar a los paracaidistas cerca
de los hoteles ubicando tres Cruceros
Aegis junto a las brechas. Los Destro-
yers del este pueden hacerse cargo de
ellos y los Grizzlies de la seccion norte de
la isla pueden destruir sus transportes.
La dnica manera de lograr la victoria es
reunir una gran flota de Destroyers y
usarlos en accion conjunta con Harriers
para eliminar la amenaza de los Nukes
(algunos disparos suyos te haran daiio),
Iu o envia siete u ocho transportes car

os de Grizzlies para aterrizar al nor-

Usa Prisms estratégicamente uhcﬁmﬂ de la hase snemiga'y preparate para

para proteger tu base.

mapa: los Gls que usaste para crear u

trar en contacto con las Commies.

ra detener la invasion del enemigo y

No ataques la base Soviet del medio HEPIEQE jamsdiatamente Bestroyars

punto de cierre detendrén a cualquiera
que se acerque. Juntd una buena canti

desplazate hacia el NE del mapa. Distin-
guiras la Casa Blanca en tu avance pero
no tenés que atacarla. Despeja la base
nordeste, luego coloca tropas en los dos
puentes cercanos y ataca la base naranja
desde el sur y el norte simultaneamente.
La base Soviet de la Casa Blanca tiene
un monton de Flak Tracks, Flak Guns y
Bobinas Tesla. Varios disparos de Ha-
rriers pueden daiiar las Bobinas y po-
dras invadir la posicion soviética con tan-
ques para recuperar la Casa Blanca. Pa-
ra finalizar la batalla rastrea a los reza-
gados.

Los tanques destruiran la energia rapi
damente, permitiendo que avancen mas
tropas para la limpieza.

Mision 7: Mar Profundo

Embesti de nuevo sohre el escenario ini
cial realizando & ione \a los

Destroye contra Ias naves enemigas,
junta Griz ubicalos en el borde des-
de elnu“a:l dispars coraza-

dos y pruduﬁ m para

sa para apoyarlos.
n-varios Harriers, pero un

dad de Gls y tanques, cruza el puente y Jﬂt&que aéreo combinado con el bombar-

“deo naval distraera al enemigo.

Mision 8: Via Libre

Dirigite al sudoeste a través del puente
que cruza diagonalmente el mapa, dobla
a la derecha en la estacion de gas. Atrin-
chera a tus Gls expertos en el rincon SW
(Sudoeste) de la base y destrui todas las
bobinas Tesla; pueden disparar desde
afuera cuando se despliegan. Hacé que
Tanya vuele los barriles del frente de la
base, destrui los reactores Tesla y el
Psychic Beacon.

Oculta a Tanya donde no la pueden henr,
envia a algunos Grizzlies a que eliminen

las unidades Desalador y destrui las .
construcciones Souieicas. LuaguEl'::és
actualizar tu base hasta que puedas
construir tapgues Prism. te pa-
ra rechazar atagues ha ' puadas

construir una hllEﬂH canti
s S y U

Conduciles cerca de la

menzara la diversion, Muuatns gradual-
mente hasta que puedan apuntar a la
Bobina Tesla. Finalmente penetra y lim-




pia la base. Te resultara facil.

Vola los barriles de esta esquina de la ba-
| se para destruir las Bobinas Tesla y dar
. le una entrada a Tanya.

Mision 9: Templo del Sol

Primero nada al sur y mata a todos los
guardias de la orilla, luego dirigite al no-
roeste y libera a los luchadores de la li-
hertad y dos an'l_ l:uhl:mua moviendo

los tanques y Gls a |z em‘.ra_da sur de la
base y atrincherala -E' Nighthawk
[:‘mnnn cuidado

lo mismo a ;
ga un Ingeniero en el Nighthawk, vola ré-
pido y aterriza enla pequeiia cresta don-
de mataste a los guardias. Sobrevola la
base destruyendo todos los barriles de
petroleo.

El siguiente paso es fundamental: infiltra
un Ingeniero al este del Templo Maya para
causar una distraccion y usa los Seals e
Ingenieros para ocupar la Usina, el Campo
de Construccion y todos los edificios que
puedas. Si querés disponer de tiempo pa-
ra construir tanques y tropas, es impres-
cindible que tus tanques defiendan los edi-
ficios tomados. Desliza tus unidades rapi
do y la batalla terminara pronto.
Captura los edificios enemigos lueg
divertirte en el Templo Maya.

Mision 10: Espejis
Comenza produciendo Gls y Grizzlies*pags
defender tu base principal. Envia iR
Grizzly o dos para que los Mirages defien
dan el Laboratorio Einstein. Luegoicons
trui Torres Prism para mejor efe

sas. Para ganar rapida y facilm r'ep ._

ti este mantra: Espias y Tanques.
Usa espias para obtener cr

(refineria), produci unidades de veteranos

y vehiculos [cuarteles y usina) y finalmen-
te corta la energia para que los tanques
Prism se puedan apartar de la base. Co-
menza por el este de la base Soviet y des-
truilos ordenadamente [uno por vez). Los
Seals mas calificados pueden matar pe-
rros enemigos para que tus Espias se infil-
tren en la base con mayor comodidad.

Cuida mas el frente de tu base que el La-
boratorio Einstein Lgs unidades salen
mas baratas jen’i

Infiltra con cuidado un espia en la base,
luego movete con los tanques Prism.

Misién 11: Desercion

Deberas moverte rapido aqui. Envia Gls
al sudoeste para proteger la refineria y al
este para tomar el hotel. Construi una
Usina y envia Grizzlies y Gls al noroeste
para proteger la otra refineria. Coloca
rapido la mayor cantidad de Misiles Pa-
triot posible para proteger tu base y To-
rres Prism cerca de las otras refinerias.
Usa un combo de Dolphins, Destroyers y
Grizzlies para defender los Sﬁsmrpluns
y Dreadnoutghts.
piro, crea un punto d
te norte con Gls abrif
dado con los Tens:

La accién el
anuncie el atague

ra pruduclr Tanques P
tro o cinco Transpnrtas
teg estroyers y D 0
nosphera se podra move
alcanzar.da base Sauiek

roeste de _%isla escol
yers. Sufriras un at

te movés
Duplu:

| que a de los prisione-
yia in nieros a las griias cuando

se mientras prod
ras defensivas para
Deberas seguir uno:

los edificios capturatos para
destruidos por los nukas
que nuke y ganarés.dim -
pias a los edificos -un espia reset el

.7" aﬁla. luego dispara ‘ﬂ,|ﬂ.".-

ce a crecer. Podés captu-
éreo al nur:lesba y pmdu-

2

triot para detener las Naves Kirov. Usa
la Cronosfera para dominar objetivos im-
portantes como el silo nuke y el Kremlin.
Para eliminar a las unidades de elite,
cred la mayor cantidad de Legionarios
Crono posible y apostalos al sur del
Kremlin. Destrui la Bobina Tesla que lo
protege y tus Legionarios se encargaran
de los “elite’

Gls atrincherados pueden proteger las
graas capturadas y con el tiempo se
transformaran en pnd s unidades de
ellte : S,
s Legionarios Chrono pueden atacar
ificios y um:la - ~Mantenélos

. t:hrﬂn.

=vhiad.

EI éxito de esta
pidez que emy
ques y fuerza
con los que em
para defender
trarte en obte
construir los si

ctoriege %
reloj nuclear a 20 minutos. Asagur’&'& da m répldam
contar con suficientes IFVs y Misiles Pa=  Typhoons.
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i3 I:n:as y i_.lsmas

Mision 3: Gran Manzana

Si bien podés tomar el objetivo con una
docena de Rhinos, no lo hagas -deberas

defender el Psqchlc Beacon de ataques

por tierra y aire, y solo los Flak Tracks y
Flak Troopers pueden disparar a los Co-
heteros. Hacé que algunos Ingenieros
ocupen y reparen las grias mientras ubi-
cas Yuris cerca del puente. Controla a
las primeras unidades yanquis que veas;
podés cambiar a mejores unidades a me-
dida que se acerquen. Captura el edificio
ubicado cerca de la griia con Conscriptos
para proteger tu base. Usa dos o tres
Usinas para construir una importante
fuerza de Rhinos, \3s y Flak Tracks y co-
menza tu avance usando el largo alcance
de los U3s para destruir los objetivos
mas protegidos como los Cuarteles, Pill-
ia la zona todo lo
ga iedas sin detener tu ataque. Prepa-
rech nhaberus',r tanques
eleve el Psychic Beacon.
Laboratorio de Batalla
s defensas aéreas.

mm Local

ediatamente tus Flak Guns y
Oi1 '1; k Troopers para

2s enemigos. Tropas
n bien tu base hasta que
it lﬂdﬂ‘ﬁs blindadas. Deberas
' on o dos para defender
. Cuando concluya
trui unos cuantos

ires de U3 y Tropas Tes-
a el norte- te en el
de las | s del reloj
uperior del mapa. Podés
ror Drones, pero pueden
acilmente. Posiciona los
elimina a los corea-
. tanques y tropas se
destruir los objetivos meno-
s tus defensas aéreas
¢ | ranguilo a tu base.
ndes euanta tres Flak Guns y comple-
ntalos con Flak Troopers para bajar

os aviones invasores.,
Los V3s pueden ‘atacar y destruir los ob-
jetivos grandes mientras los Grizzlies y

Teslas se encargan | dl
fanteria.

Nﬁﬁén

Superar el tiempe
tar dificil, ya que

ot
_-"'.-.-

barriles de petroleo. El mejor ahnrdaje a
la torre es por el lado derecho del mapa,
deberas usar Tropas Tesla para despejar
el area en algunos puntos. Los Crazy
lvans pueden volar edificios, pero no son
tan atiles.

Envia algunas tropas al noroeste para
capturar el edificio contiguo a la cancha
de fathol. Destruyendo los barriles des-
pejaras el camino de los refuerzos Tesla
gue necesitaras para atacar la Torre Eif-
fel. Si te movés con cuidado, te quedaran

pocas tropas yanquis para eliminar Uha" defensas. Vola las casas de la ciudad del

vez que se active la torre.

Usa tropas en los edificios tomados par
apuntar a los pillboxes [fortin armado d
ametralladoras) y, lo que es mas impor
tante, a los barriles de petroleo.

Vola los barriles para generar un maximo
de destruccion. Asegurate de estar en un
edificio cuando lo hagas.

Mision 6: Sub-Dividir
Envia a tus tropas mas reducidas al oes-
te para proteger el vado cuando tus ene-
migos puedan cruzarlo en su ataque a tu
base. Crea unos cuantos Conscriptos y
Tropas Tesla para defender la ruta de in-
vasion, pero tu principal preocupacion de-
be ser la construccion de submarinos
Typhoon para enviarlos al oeste y blo-
guear la armada que se encamina a Pear!
Harbor. Es primordial producir un Radar
rapidamente para que puedas evaluar la
situacion. Usa los submarinos para crear
puntos de cierre en las bocas de las ba-

hias, obstruyendo :%BHEE enemigas y

deteniéndolas. M aad-
noughts detras de la accion

misiles pue@n golpeai
suite im

0§ aungue Ies re-
5;ilos necesitaras

‘las baterias de

apestadas en Pearl

s tangues e in- §8Harbor. Cuando la entrada esté despeja-

da, invadi con una enorme armada de Typ-
hoons y encargate de las naves enemigas
una por una.

Usa Typhoons y Scorpions para encerrar
a tu enemigo.

Las Torres Prism no podran tocar tus
submarinos. Desplazalas a la bahia.

Mision 7: Chrono Defensa

Levanta Sentry Guns al noroeste y sudes-
te mientras construis una Refineria de
Petrdleo y produci Conscriptos y Tropas
Tesla. En la primera oportunidad que ten-
gas, lanza por lo menos dos Flak Guns y,
cuando levantes el Radar, focalizate en
las Tropas Flak. El enemigo puede gol-
pearte rapido y hacer mucho daiio, pero
tendras tiempo suficiente para reagru-
parte entre un ataque y otro. La clave es
envial unos cuantos tanques, Tropas
Flak e Ingenieros en una veloz barrida por

E’Etﬁ movete hacia el rincon sudeste y vo-

ahellnnes luego movete al norte y
s para capturar los Tech
Drllis Las Tropas Flak te protegeran de

los Coheteros enviados para defender los
Tech Drills. Por supuesto, deberas cons-
truir Grizzlies, Flak Tracks y Conscriptos
-muchos Conscriptos- para rechazar los
numerosos ataques del enemigo. Aguan-
ta -el enemigo atacara tres o cuatro ve-
ces y luego venceras,

Traslada tanques a la ciudad del ceste y
dispara a las casas para recoger recar-
gas de energia.

Usa todas tus fuerzas para resistir el
ataque final de los Aliados.

Mision 8: Desacato

Establecé tu base y mové todas tus tro-
pas excepto los Desolat '
coln Memorial ubicada's
Desoladores para“cres
muerte” alrededor de tu base, construi |
Cuarteles y USinas en ”su_'pa imetra

tahlece puntos da reunion para

(Deberas ajustar la uim:ac: ;

soladores...] Traslada un grupo de Zapa-
dores de Guerra a campo; necesitaras
muchos recursos para vencer.

.....




Usa tanques para volar el puente del es-
te de tu base, si creas puntos de reunion
canalizaras todos los atagues en un pun-
to y podras defenderte con mayor facili-
dad. Destrui o debilitd directamente la
Base Soviética parpura del este, protegé
tus Zapadores cuando te resulte posible.
Los Lanzadores V3 y tanques Apocalipsis
pueden reducir a nada la base. EI V3 pue-
de disparar a la st ) base Soviética des-
de el puente roto's a 5;&: fue desplaces
unos cuantos tant apustadus ahi par
ra que ]ns cohetes grandes den en el
blanco. Misﬁn";tgﬂmnada

Usa Desoladores para transformar tu ba-
se en una trampa mortal.

Misién S: La Trampa y la Casa
Usa el IFV para destruir el IFV enemigo.
Si sobrevive, desplaza a los Gls de la ba-
se al nordeste de tu punto de partida.
Controla a los dos Ingenieros de esa ba-
se y captura el Laboratorio de Batalla y
los Cuarteles para crear tres Espias [uno
extra por si resulta necesario). Envia a
los Yuris a que bordeen en sentido con-
trario de las agujas del reloj la parte su-
perior del mapa para que encuentren la
base con el Sniper; dominalo y matara a
los Gls atrincherados. Controla el tang

y vola las defensas del nordeste de la

se para que salga el Sniper. Ret

el camino que usaste para llegar;di
za a los Espias y deja que el Sniper
re a la mayor cantidad posible ¢
dias fuera del alcance de la Tor
Envia un Espia a que corte iap
ra que el Sniper mate a los esp
das y a :ualquler Seal sobreviviente.
nalmente, envia un Espia mag ]
cuando se corte la energia ing
Yuri y domind al Presidente. Todo lo po-
dés hacer en menos de 10 minutos.
Controla a este Sniper para que mate a
todos los Gls que defienden el emplaza-
miento.

Mision 10: Alianza Doblegada

Protegé el radar y el Reactor Tesla con
tanques mlentras producis diez Tropas

Flak y cince . También construi va-"

rios Canones : los Coheteros te ata-

caran constantemente. Envia manual-
mente tus Zapadores al este, hacia los
depositos de cristal hasta agotar las ge-
mas. No pierdas los dos transportes -te-
nés recursos limitados y los necesitaras.
Tu armada debe estar equilibrada con
Dreadnoughts, Sea Scorpions, Submari-
nos y Giant Squids. Dirigite al este. Ubi-
ca a los Dreadnoughts cerca de la costa
y encerra las Torres Prism y otros edifi-
cios vitales de los Aliados mientras colo-
cas tus submarinos y squids en el modo
Defender para protegerte de los Seals y
Dolphins. La fuerza de tierra debe estar
compuesta de Tanqu
sis rafnrzatlns co

clear. :
Dafenda las mst‘.ala _
con s, Canunaa
Tracks Flak. .

il

guida enviaran trﬂpas a
a particularmente los edi-
os al nordeste de tu base y
abinas Tesla alrededor de cada

| varias alrededor del edificio
la base). Asi nnrraris to-
 que pueden tomar ia infi-

do el camino con
por Ingenieros.
defender las areas
se. : :
Con la turba de 5. completami

deshocada, protegée a tus Zapadores cor
tanques mlant::g wﬂﬁui&&n%ﬂo nu-
clear. Te demandara tres golpes nuke er
dificultad Media destruir el Kmmlm Tene
cuidado; Yuri enviara tandas de Naves Ki-

an
'. Flak

rov para detener el lanzamiento, tené
preparadas varias defensas anti-aéreas
antes de terminar el silo.

Captura los edificios enemigos y levanta
rapidamente Bobinas Tesla.

Usa Cariones y Tracks Flak para detener
las naves enemigas.

Misién 12: Tormenta Polar
Crea cerca de- 10 Flak y 6 Tesla
mientras colocas cuatro Sentry Guns al
norte de los cuarteles antes de que los

m-Necesitaras las
a los Cohete-
las Te: "3 el tar los tan-

da con Bobinas

menza tu avance
~ Yuris para ml‘ 0
- enemigos, y una cn .
proteger tus ta C

Baptura el

nosfera, hacia eln_ i
po, pero la victoria sera ttiv,'a.
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Cartas

I ola

Action Games y gamemaniacos:

Soy Jestis Alberto Damidn Bidone y les
escribo mi décima carta junto a mis her-
8 manos Miguel Angel Facundo (14 afios)
y Leonardo Raphael Moisés (8 afios),
que recopilan passwords y trucos de los
cuadernillos que tenemos de Sega Ge-
nesis 16 bit (consola que se rompié en
la mudanza que hicimos junto a mi fa-
milia de Bs. As. a Cérdoba).

A continuaci6n les hago algunas pre-
guntas que quizas puedan serles infanti-
les acerca de algunos temas técnicos, de
los cuales tengo algunos conceptos erré-
neos, por eso pido por favor que alquien
de ustedes (tanto de la revista o algiin
gamemaniaco) que me respondan las si-
guientes dudas:

[ - ¢{Qué son las fmvs?.

2 - Por ej.: (qué quiere decir que una
animacion o en este caso videogame tie-
ne, por decir una cifra, 100 cuadros por
| segundo o 6000 o 1000 cuadros por se-
gundo?; Qué es el cuadro por segundo?.
3 - ;Qué quiere decir que las acciones
de un juego se desarrollan a 60 fps u 80
§ fps?; Qué son las o los fps?.

Nota de redaccién:

1) Las FMV (Full Motion Video), son
pedacitos de pelicula incertados en el
juego.

2) v 3) Los fps (Frames o Cuadros por
segundo), son la cantidad de pantallas
que pasan en tu monitor en un segun-
do. Cuantos mds fps tenga, mejor
serd la calidad de la imagen en
accion,

Bueno, a continuacién algunos trucos y
passwords de Sega Genesis 16 bit.
Earth Worm Jim - Trucos varios |
Balloon Head Stage: pausa BBCARB
B o d

Lorenz's Soil Stage: pausa AACCB B
AA

Puppy Love 1 Stage: pausaCC CC C
CAA

Puppy Love 2 Stage: pausa € => B CC
e A

The Flying King Stage: pausa C B C €
> € AR

Bubble Gun: CC CC A A B B (en pausa)

Gamemaniacas

Jabes Gun: pausaCCCCA A AB
Triple Gun: pausaCCCCAAAC
Super Gun: pausaCCCCA ABC
5000 Babs: pausaCBBACBB A
Dinero: pausaCACACACA
Claridad: pausa AAAABBBB
Energia: paousaABCABCAB
Vidas extras: pausa ABCCCAAB
Continues: AACCB A € € (en pausa)

Teleportar Bomb Stage: pausa C A B C
ABT V¥

1000 balas: pausa A BBBCACC
Cheat Ment: pausa ABBAACBCAC
(Hacé estos trucos las veces que quie-
ras).

Dragon Ball Z - Trucos varios

Fast Game (Juego rdpido): mantené pre-
sionado A antes de encender la consola,
luego encendé la consola sin soltar el
botén A, entonces si la pantalla de Press
Start se pone roja, el truco resulto.

Ver pantalla de trucos de tu personaje:
mientras estds luchando poné pausa y
tocd A. Va a aparecer la pantalla y con
solo mover el cursor tomd ldpiz y papel
y anotd todos los trucos del personaje
con el que estds jugando.

Detener poder enemigo: hacé rdpido
con cualquier personaje = € => A rdpi-

damente cuando el poder se dirije hacia
VOs.

* Goku:

Fireball: L = A, Powerfull: = €= A |
Combo (cerca del oponente)€ ¥ ¥ N=>

B
*Gohan:
Powerfull: €¢ ¥ N>€ A (cuando la

pantalla se divida por la linea negra),
Fireball on floor: 2 € =2 A

Picara:
Fireray: € => A, Electricity: € ¥ A

Vegeta:

Fireball: € = A, Powerfull: ¥ (5 se-
gundos) ¥ € A(cuando la pantalla se
divide por la linea negra jjes dificil!!,
Jungle Strike

Password de Niveles
2) RLPYXVTLXYW
3) 9VMC3WNSGFB
4) XTPC374MZYW
5) VNCKRTLSZYW
6) WOCYTHCIRW3
7) THDWMFK3BVK

8) TCBRW6PGCDV
9) N46ZBLMHPIJ3
Cool Spot
Para pasar de nivel poné pausa y hacé:
A,B,C,B,A,C A B, C B, A s
hiciste bien oirds una bocina.
Rock and Roll Racing
Passwords
Nivel veterano.
l - 6YTWGO4W36M
2 - MAYCQNKDR348
3- TIQWMPKMT71RX
4 - YTXWCGIWT2RX
Bueno, éstos fueron los trucos y querfa
agradecerles a todos los que hacen
Action Games (directores, editores, es-
critores) por el nuevo disefio y el papel
de las tltimas 3 ediciones (es alucinante,
durable y brillante), ademds de la info
dada, y también por si algiin gamemanfa-
co no se ha dado cuenta, en el lomo de la
revista estd el nimero de edicién. Espero
que sigan con este nuevo formato de re-
vista, ya que si quiero buscar cualquier
Action Games, es mds ficil buscarlo por
el lomo y no por la tapa.
Bueno, me despido junto a mis herma-
nos, un saludo a Action Games (la me-
jor revista de video Juegos) y a los ga-
memanfacos.
PD: Publiquen mi carta, por favor, y
desde ya gracias por el espacio y tiempo
dado. Saludo a todos los boquenses, y
aguante Boca de América, el conejo
Spunky y Félix y el gato Lucio que
duerme con mi hermano. Chau.

Jesis A. D. Bidone

Cérdoba Capital

M ola, amigos de Action:

Debo reconocer que no escribo hace
tiempo porque me dejé llevar por la va-
gancia. Bueno, mis palabras van dirigi-
das a Martin Choque de San Martin -
Mendoza - (si, si, ese de la lengua larga).

1 - jAlavado sea Daniel!, porque seguro
que es un genio que comprd la octava
maravilla sin pensarlo dos veces. Defi-
nicion de N64: consola de color legiti-
mo negro (que significa duelo-muerte)
con juegos como Space Invaders 64 o
Turok: Quichen Hunter.

2 - PlayStation no compite con la Paro-




dia 64, porque hace rato busca ganarle a
la PC y a veces lo hace, junto con la
DC.
Hablas mal de Spyro 1 ;Qué es un poli-
gono?;Qué es un sombreado gou-
rard?; Qué es un pixel? (lo que tenés en-
tre las piernas).
Nuestros juegos son en tercera persona
¥ y por lo tanto son mds interactivos que
el enano de Link o el juntaflorcitas de
Mario. Y con respecto a los juegos de
autos, nosotros tenemos Gran Turismo [
IT y III.
Ademds ;de qué te sirven los juegos
con sangre si vendiste tu tele a colores
para comprarte el joystick 27.
3 - Pero tu consola hace "pin,tow, paw,
pum" con su banda sonora
"iPor eso yo. te quiero dar, algo de co-
razon...! etc., etc.; lee CD de muiisica,
podés ver peliculas reales y contempla
8 mds accesorios que otras consolas, y al
menos en nuestros juegos no hay 7 co-
lores infantiles y diez tramas iguales
con diferentes personajes.
4 - Si hubiesen tocado el techo nuestros
juegos, ya habrian terminado de supe-
rarse. Los desarrolladores de Estiércol
64 te siguen vendiendo juegos del 85
con mejores grédficas y cuando ellos se-
guian moviendo los fondos en distintas
¥ direcciones, nosotros contempldbamos
el nuevo mundo en 3D.
5 - Un CD se cuida y listo, si es trucho
(que te das cuenta por el color o un sello
japonés) no se compra y en cuanto a la
carga: jqué importal, siempre es més in-
teresante esperar para lograr un mayor
asombro.
Y Los cartuchos son caros, muy féciles de
emular y van a ser del tamafio de un
maletin cuando salga Nintendo Dolphin.
6 - ;Originalidad? ;Andar juntando
hongos o florcitas? y por supuesto que
% no vas a tirar porque tu vieja te corta el
pincel.
Bueno, me despido, la préxima les man-
do trucos. Saludos a Cetaceo, el Curia,
Josesito y La Loca del Muelle. jAguan-
te PSX 2, Action y gaseosa Sweet!,
Angel Emmanuel Retamar
Parana - Entre Rios
Nota de redaccion:
Muchachos, basta, basta, basta. Les

samemaniacas

pedimos que paren con la polémica
sobre cual consola es mejor o peor.
Todas las consolas tienen sus pro y
contras. Todas las consolas actuales
también van a quedar obsoletas. Hay
que aprovecharlas ahora, tal cual
como son. Ademsds somos una gran
familia gamemaniaca, y no queremos
rivalidades. Nos gustaria que todos,
escribieran mds trucos o estrategias
relacionadas a games, 0 a ayudar a
algin amigo lector que se quedd
varado en alguna parte de un juego.
Solidaridad, companerismo, toleran-
cia, AMISTAD. ESO QUEREMOS
PARA Y ENTRE TODOS LOS
GAMEMANIACOS.

iii BE— ello my friends Action Ga-
mes!!!

Soy Alan Roccaro y les escribo para
mandarles trucos y preguntarles trucos.
Amigos, alguno podria decirme cémo
obtengo todas las armas infinitas en el
Resident Evil 3 Last Escape. Bueno
ahora voy con trucos.

Apocalypse (todos los trucos pausados
y presionando L1)

Salud completa: L1 y presiond B X A
&

Todas las armas: L1 y presioni @ T
v XN

Vidas infinitas: L1 y presiond A @ X W
Elegir drea: L1 y presiond ll @ X
Inmortalidad: L1 y presiond ¥ 1 € €

ATV

Saltear nivel : L1 y presiond A T X ¥
Omitir puntos de prueba : L1y presiond
AROX

Debug ment: L1 y presiond ¥ ¥ A

Fighting Force Atakes Smasher: agarrd
a tu enemigo con A y presiond X o A 0
M o @ (c]l mismo truco con cualquier
personaje). Modo Dios y Seleccion de
Fases: en el ment principal, sostené por
5 segundos € + L1 + R2 + M. Luego
andd a opciones y elegi cualquier nivel
e invulnerabilidad.

South Park

Passwords

ACHEATINGSBAD

DELVIS LIVES

GOU TRANGE

JHAWKING

MSLAPUPMEAL

PPHAERT

SCRAF

VDOROTHYS FRIEND _
Ahora quiero darles informacién sobre
la E3 que es la exposicion mds grande
del mundo que es en América del Norte
(Estados Unidos), donde se exponen vi-
deo games de todo tipo y de consolas
PlayStation, Nintendo 64 y otros. La in-
formacién que les quiero dar es de Sega
Deamcast que va a sacar el juego Sam-
ba de Amigo, que en vez de usar los
controles, usas unas maracas que podés
usar al ritmo de la musica y también
Lucas Art que hizo y patrociné los jue-
gos como Indiana Jones y el Planeta de
los Simios, va a lanzar Star Fire (un jue-

CARTAS GAMEMANIACAS

Si tenés trucos, estrategias de juegos, o simple-
mente si tenés ganas de contarnos algo; escribinos
y publicaremos tu carta. Entre todos los que nos
escriban hasta el 15 de marzo del 2001, se
sortearé un premio sorpresa.

Entonces, si ya te decidiste, escribinos a:

CARTAS GAMEMANIACAS - ACTION GAMES
Editorial Quark S.R.L.
Herrera 761
(1295) Capital Federal
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go de naves espaciales).

La PlayStation 2 salié y la mostraron en
la E3 y los creadores dicen que no se ha
visto nada igual. También se sacari el
X EX . Creo que para PC y el éxito se
expande por las calles y con peliculitas
en las calles de los EE.UU. y también
sacan juegos como los Simpson y
Boofy la Caza Vampiros.

Quiero Preguntar qué hago en el nivel
8 del South Park, en el que estd el ovni
gigante, y estando todos los alien pupu-
| lando. :

Adids, amigos amantes de video juegos
gamemaniacos, jjGood Bye my best
3 friend!!!,

Alan A. Roccaro Sena
V. Alsina - (Lanis Oeste) - Bs. As.

L " rucos para Playstation
Pacman World

Muchas vidas: Selecciond classic mode.
Antes de pulsar Start para jugar, presio-
na Start . Para aumentar vidas hasta un
8 maximo de 99.

Feliciano Vitullo
Tandil - (Bs. As.)

B—3X ola de nevo, chicos:

Ya me conocen, como siempre presen-
tando mi informe mensual referido a al-
gtin juego en especial. El que nos ocupa
es el Dino Crisis, ya llegamos a la 3ra.
| parte.

Pero antes les daré algunas respuestas
correspondientes a la edicion N° 93. Pri-
& mero serdn de las cartas gamemanfacas
que se encontraban en la parte posterior
del poster.

Alejandro Arretino, yo te voy a decir
cémo se pasa Egipto en el Quack Shot
Mega )

Dentro de la pirdmide, podés encontrar
un pasaje secreto en una pared a la iz-
quierda, con el cual acortds camino. En
los puentes que se desmoronan, avanza
§ deslizindote rdpidamente para no caer.
En la parte en que el techo desciende,
pisd las piedras del suelo en el siguiente
orden: Sol, Luna, Estrella. Escald la pa-
red con el destapador rojo y tomd el ce-
tro de Ra. Dirigite al Polo Sur para con-

tinuar con tu aventura. Cualquier otra
duda, pregunte nomads.

Lo siento, Sergio Eduardo Sosa, pero
ese truco lamentablemente no existe.
Aunque no te voy a negar que en el
Dragon Ball Z Ultimate Battle 22 sf se
puede jugar con Mutenroshi y Son Go-
kuh Super Saiyajin 3 mediante un truco.
Want a moment! Estoy leyendo las car-
tas y me acabo de dar cuenta de que a
Alejandro Arretino le publicaron ;3 car-
tas! en la misma edicion, es decir, en la
N° 93. No comments.

Sigamos;

Noelia Silvana Barrola, te ayudo con el
Resident Evil (PSX): la llave Helmet la
encontrds en la segunda mansién, en la
chimenea que estd detrds de la planta gi-
gante. El Red Eye estd en la puerta ne-
gra que estd junto a la escalera que dd al
depédsito donde Elvis encuentra a Rebe-
ca, y que se abre con la dichosa llave.
Para encontrarlo, apagd la luz y buscalo
en la cabeza del alce. De nada.

Sergio Sosa, te doy trucos del Driver;
Todos se hacen en la pantalla principal.
Movete a la derecha, destacd el auto de
policia y luego hacé (rdpido).

Créditos: L1, L2, R1, R2, L1, R1, R2,
L2, R, R2, L, L2, Rl

Invencibilidad: L2, L2, R2, R2, L2, R2,
L2 L R, RI;E2S L. L]

Sin policias: L1, L2, R1, R1, R1, RI,
E2 12 RICRELL L1, R2

Direccién trasera: R1, R1, R1, R2, L2,
RIGR2,E2. 51, R2. R1, L2, 1]

Mini coches: R1, R2, R1, R2, L1, L2,
RI;BLLEL R E2 1202
Stlts:R2:E29R, R2. 2,11, R2. 1.2,
2.1, R2 SR

Antipodean Mode: R2, R2, R1, L2, L1,
R2, 12, L1, R, ROST 2R L1

Les lleg6 el turno a los "Gabrieles"
Gomez y Caballero.

Les paso unas contrasefias para el Need
For Speed High Stakes.

Todos se usan en la pantalla "user na-
me"

WHIRLY: Helicéptero (sélo en modo
Test Drive).

FLASH: Phantom Car

HOTROD: Titan

El botén Mode, Ale Arretino, activd o
desactivd los botones X Y Z.

4

Para esto hay que mantenerlo presiona-
do antes de enchufar el joystick. El tni-
co personaje secreto de MK1 es Reptile
(sin contar a Reptysonia que es un De-
bug (error) del juego) y no es utilizable.
Rodrigo Koch y Adridn Sanchez: Ac4
tienen un secretito para el copado Silent
Hill. En la pantalla de opciones, presio-
nen L1, L2, R1 6 R2 (cualquiera) para
acceder a una nueva pantalla con algu-
nas opciones joya. En cuanto al ME-
DIEVIL, les conseguf un truquito:

Si pueden obtener un mend extra de tru-
cos, pausen el juego en cualquier mo-
mento y presionen ripidamente: A @ A
Q0ACOTIDOoccArD0
ccA0lo0-

Las siguientes respuestas corresponden
al suplemento de cartas de lectores:
Felix Viera, acd tenés un truco para el
Tomb Raider:

En la pantalla del inventario, presiond
El A, L2 R2.R2. 12 S |1,

Con esto obtenés todas las armas.
Mauricio Techera: Si precisés las estra-
tegias completas de Resident Evil | y 3,
Dino Crisis, Metal Gear Solid 6 Syphon
Filter, podés pedirmelas que con gusto
te las paso. De todas maneras, te doy al-
gunos trucos para el Syphon Filter. To-
dos los trucos se hacen con el juego
pausado.

Elegir Misién: Elegir options, luego
destacar "select mission" y mantener €
+R1+L1 +SELECT + W +X

Todas las armas: Destacar "weapons" y |8

hacer=> + L2 +RI+ X

Balas 9 mm especiales: Elegir "wea-
pons", destacar "Silence 9 mm" y man-
tener € +L1 + R2 + SELECT + B + X

Enemigos debilitados: Destacar "Map"
y hacer =+ L2 +R1 + X

Haré difficulty: en la pantalla del titulo
mantené € + L1 + R2 + SELECT + W

+ @+ X.

Pablo Risso Brun, éstas son para vos.
En el Wild Arms, para pasar el guar-
didn Sevine, debés hacer lo siguiente.
Primero que nada dirigite al pueblo allf
cercano y habld con el duefio del bar. El
mismo te dird una clave con 3 nimeros
(suponete 3 - 6 - 9). Ahora si, and4 al
circulo e imaginate que es un reloj (son
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12 antorchas) y s6lo encendé las que co-
rresponderian a las horas 3, 6 y 9.

Listo, ahora la puerta se abre. En el
Silent Hill, después de conseguir el Me-
dallén Dorado y ponerlo en la torre del
reloj, debés conseguir el Medallon Pla-
teado, que se encuentra en la Music
Room. Examind el piano y tocd las si-
guientes teclas en este orden (N: negra /
B: blanca).

2B - 6B - 5N -5B -IN -

Si claro, exacto. La PSX es la PlaySta-
tion.

Nicolds de Angelis: éstos son para vos:
Apocalypse: Se hacen con el juego
pausado y manteniendo L1.

Kevek Select: A T X ¥
Invencibilidad: ¥ P € € AT > ¥

Llenar Salud: B X A @
Armas: HO@ T ¥V X N
Vidas Infinitas: A @ X W
Juan Manuel Carranza, tu turno:
Spyro: Pausd el [j‘uegn, destacd Inven-
tory, sostené X y hacé: B 6 veces, ®, 1
0€C00.
David Bredices, en el Resident Evil pa-
ra obtener el Star Crest, tocd todos los
cuadros en orden creciente, de bebé a
viejo, y luego el tltimo del pasillo.
Ahora si, sigo mi informe del Dino Cri-
SiS:
Una vez abierto camino, cruzamos al
otro lado del cuarto y salimos por la
puerta doble. Luego de la secuencia,
cruzamos la puerta por adelante, que dé
| al Hall BI (28). Cruzamos otra puerta a
la izquierda, llegando al Medical Room
Hallway (29). Avanzamos y entramos
en la primera puerta a la izquierda,
§ Medical Room (30). Después de hablar
con Rick buscamos 2 Med. Pak M. en el
estante, una ID Card en la mesa y lee-
mos el memo junto a ella. Aca podemos
grabar,
Volvemos a (11), acabamos con un rap-
tor, giramos a la izquierda y entramos
en la puerta con el simbolo rojo. Strate-
gy Room (31).
En la mesa buscamos el EC. Device, el
DDK Code Disk E, y leemos el docu-
mento. Buscamos un plug y una caja
amarilla en la pared. Volvemos a (18) y
usamos el F.C. Devile en el cadaver.
Ahora vamos a (21) y usamos la ID

Card en la computadora. Usamos el nid-
mero 58104 y después usamos las hue-
Ilas que obtuvimos. Reescribimos la tar-
jeta. Regresamos a (18) y utilizamos la
tarjeta en el elevador, regrasando a (28).
Acabamos con un raptor, buscamos el
mapa a la derecha un documento sobre
la mesa, y usamos los 2 discos L en el
panel junto a la puerta. El cdédigo es
"Laboratory". Entramos a Main Hall-
way B1 (32), acabamos con 2 raptores
mds y cruzamos la puerta simple, lle-
gando al Research Area Hall (34). Aca-
bamos con 2 raptores y corremos por el
pasillo. Seguimos de largo por la 1°
puerta que encontramos y entramos en
la dltima, Computer Room (35). Toma-
mos un Plug, un Screw Driver en la caja
roja y lo usamos en el panel detrds
nuestro. Buscamos un monitor encendi-
do y leemos un documento allf cerca.
Examinar el monitor, y cuando nos pida
un mimero insertamos 7248. Grabamos.
volvemos a la puerta que antes habia-
mos pasado y entramos al Research
Meeting Room 36. En la mesa busca-
mos un DDK Imput Disc E, un docu-
mento en la mesa, otro en la pared, un
plug en el estante, y cruzamos la puerta
que dd al Gas Experiment Room (37).
Nos acercamos al panel y tocamos los
botones asi: rojo, verde, azul, azul, rojo,
verde, para sacar el gas del cuarto. En-
tramos Yy, en la secuencia, el doctor nos
entrega el B1 Key Chip. Luego busca-
mos en un caddver una Small Size Key.

Al intentar salir somos atacados por un
velocirraptor. Escapamos y luego usa-
mos el chip en el panel. El nimero es
3695. Acomodamos las piezas como
muestra el dibujo para sobreescribirlo.
Vamos al panel que se enciende y usa-
mos el chip. Tomamos la Key Card R y
un memo. Volvemos a (35) y usamos la
Key Card L a la izquierda del panel.
Con una ranura a cada lado. Nos damos
cuenta que debe ser activado por 2 per-
sonas al mismo tiempo, por eso lo lla-
mamos a Gail. Una vez descubierta la
puerta, usamos los discos E en el panel
junto a ésta.

En este caso el codigo es 'ENERGY".
Ahora podemos grabar.

Entramos a Experiment Simulation

Room (38). Leemos un documento, bus-
camos un An Dart L., las Shotoun
Stocks detrds de un estante y las combi-
namos con los Shotgun. Salimos del
cuarto. Tras la secuencia, revisamos el
panel que habfamos abierto antes con el
destornillador. Acomodamos los cua-
dros como muestra el dibujo. En la se-
cuencia, podemos elegir entre escapar
del laboratorio enfrentando a bastantes
dinos en el camino, (idea de Gail), o ha-
cerlo por un pasaje seguro en 938) (idea
de Rive).
Obviamente elegimos lo segundo, Gra-
bamos.
Bueno, ahora buscamos papel y ldpiz
porque debemos anotar un c6digo vi-
sual. Nos acercamos a la computadora y
la examinamos. Mike nos enviard 3 co-
digos para abrir el pasaje. Para el prime-
ro, simplemente anotamos las letras que
nos envia. Para el segundo, también. Pe-
ro para el tercero, solo anotamos la ulti-
ma letra que queda dada vuelta cada
Vez.
Entramos por el pasaje para volver a
Carring Out Room B1 (39) y encontrar-
nos al ...jDR. Kirk! Pero acd no termina
todo...
i Alguien podria decirme qué tengo que
hacer en el Wild Arms, después de con-
seguir la nave con forma de pdjaro?
Chau.
Hernan Jorge Kralj
Isidro Casanova (Bs. As.)

> la Editorial Quark, les escribo

desde la republica Oriental del Uruguay.
Querfa felicitarlos por la revista de "Ac-
tion Games" que es muy buena. Mi
nombre es Dario Carrefio y tengo una
consola de PlayStation con muchos jue-
gos.

Mis juegos favoritos son: Resident Evil
y mds de aventura, también los juegos
"RPG".

Conozco muchos juegos dificiles como:
Alundra, Resident Evil (las 4), Dino
Crisis, Metal Gear, Silent Hill, también
Raider (las 4) y muchos mas.

También tengo el fabuloso juego de Fi-
nal Fantasy VII, el cual es el juego que
estoy jugando y queria pedirles una
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ayudita. Como puedo criar los chocobos
que cruzan rios, montafas y mares y me
quedé en el primer compact que llevo
» 60 horas jugando y estoy atorado en la
parte cuando "AERIS" se va y no la en-
cuentro.

& También me gustaria que me mandaran
el truco para ser invencible en el "Resi-
dent Evil 2" que es uno de mis juegos
favoritos.

Tengo-una raspadita, que me gané 2 re-
® vistas y me gustaria que me mandaran,
por una de las que sea, que tenga la guia
completa de Final Fantasy VII, y la otra
si mi carta sale en las fabulosas cartas
gamemanfacas que sea esa.

| Muchas gracias Editorial Quark S.R.L.
Cartas Gamemanfacas "trucos"

Para PlayStation "Dino Crisis" C6-
digo para la dltima puerta.

"Doctor Kirk"

-Para "Silent Hill", para salvar a Cibil
tenés que arrojarle el liquido rojo de la
botella.

-Para "Resident Evil 1 - Director’s
§ Cut. Elegir el modo Avanced o sea el
mds dificil. Presionar = hasta que las

letras se pongan verdes. Cuando agarren
un cartucho tendran el doble de muni-
= ciones.
- Para Resident Evil 2 . Dual. Municio-
nes infinitas. Cuando empiecen el juego
vayan a Opcién y vayan a Key Configu-
ration y presionen R1, sin soltarlo to-
® quenl0 veces y a matar zombies se ha
dicho.
| Bueno, esta es mi primer carta que les
escribo, y queria agradecerles por reci-
birla.
8 Mi direccién es en San Carlos - Depar-
tamento de Maldonado- Domicilio 33 y
» LOUSTANES 555 por si quieren escri-
birme para que les ayude en algtin juego
y chau, hasta la préxima. -

Dario Carreiio

Dtu Maldonado - (Uruguay) -

«_» uisiera que me manden trucos
para PC. Los juegos que tengo son
Duke Nukem 3D, FIFA 2000, Age of
Empires, Need for Speed II, III, Y IV.
Larry 7, NBA 98, Comando II, Actual
Soccer III, F1 World Grand Prix Eidos,

Roland Garros French Open 2000,
Monkey Island IIT y Simcity 3000.

' Axel Blande

Cyberespacio

= aludos Action Games: Soy Osval-
do H. Guerri, vivo en Ciudad Evita (La
Matanza), ésta es la primera vez que les
escribo.

Ya que es la primera vez, seria injusto
pedirles trucos, asi que les daré algunos
a ustedes para que los publiquen en la
revista.

En esta carta, les mando trucos sobre
Crash Bandicoot, Crash Bandicoot 2:
Cortex Strikers Back, Crash Bandicoot
3: Warped, Crash Team Racing y voy a
mandar la 1° parte del Resident Evil 3:
Nemesis.

Crash Bandicoot. (Playstation)
Super password: para acceder a los 32
niveles, todas las gemas y ambas llaves.
AAAAXEAA
AANXAOGAA
AONAXXXX

Menti depuracién: Mantené pulsado 1

+ X en el logo de Naughty Dog hasta
que aparezca la pantalla de titulo. Man-
tené pulsado L y pulsa ll @ W Start.
Durante el juego, pard y pulsd ¥ X 26

veces, V.

El sonido de un resoplido confirmard la
correcta introduccion del codigo. El jue-
go continuard. Pulsa Select para mostrar
un mend depuracion.

Crash Bandicoot 2: Cortex strikes
back

Volver a las escenas de jefes: Colocd a
Crash en la plataforma central. Mantén
pulsado L1 + R1 + L2 + R2 + A y pul-
s4 P cuando Crash apunta arriba o aba-
jo.

Nota: Sélo pueden revisitarse los jefes
previamente hallados.

Maéscara voodoo extra: Mantené pulsa-
do 1 + @ tras perder una vida.

Nivel extra: Esperd a que el segundo
oso polar caiga del puente en el nivel
"insufrible”, luego saltd abajo tras él pa-
ra entrar en un nivel extra.

Vidas extras: Saltd sobre la cabeza del
0so polar bebe del segundo piso, 10 ve-

ces sobre €l para ganar 10 vidas.

Crash Bandicoot 3 Warped

Demo del juego Spyro the Dragon: Pul-
saT ™V 4 €1 > Wenlapanta-

[la de titulo.

Nivel 31 - HOT COCO: and4 al nivel
14 y cabalgd la mitad del camino por el
nivel para encontrar un indicador para
ser transportado al nivel 31.

Nivel 32 - Eggipus rex: andd al nivel 14
y toma la gema amarilla. Segui hasta
llegar al drea donde el gran dinosurio
persigue a Crash. Dejd que el segundo
pteroddctilo capture a Crash para llegar
al nivel 32.

Completar el 105%: Recogé todas las
reliquias y gemas, incluyendo las de los
niveles extras HOT COCO y EGGIPUS
REX. Las reliquias recogidas deben ser
al menos de oro o platino. Luego, andd
a la hermana de Crash, tras el punto de
guardado y para encontrar otra gema
clara. Tomd la gema para ver unos boni-
tos fuegos artificiales y termin4 con un
estado del 105%.

UKA - UKA instantaneo: Pulsi A + @
+X+H

Nota: esto puede hacerse una vez por
vida.

Consgjo, ubicacién de 5 vidas: Empieza
el juego en el nivel 14 y tomd la gema
amarilla. Luego, hacé un doble salto pa-
ra cruzar sobre el muro de acero para
encontrar 5 vidas.

Crash Team Racing

Bombas infinitas: Presiond y sostené si-

multdneamente L1, R1, luégo presiond
eI =21

Fruta wumpa infinita: Presiond y man-
tené simultdneamente L1 R1 luego pre-
siona ¥ ==V

Invisibilidad: Presiond y mantené si-
multdneamente L1, R1, luego presiond
TN = =

Turbo mds extenso: Presiond y mantené
simultdneamente L1, R1, luego presio-
narA=2>->0 €

Jugar con Komodo Joe: Presiond y

mantené simultdneamente L1, R1, luego
presioni ¥ @ € € A

Jugar con Dr. N. Tropy: Presiond y
mantené simultdneamente L1, R1, luego
presioni v €=2> 1P 4 2>

Jugar con Papu-Papu: Presiond y man-
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tené simultaneamente L1,R1, luego pre-
simi €AV D20€€ )

Jugar con Pinguino Penta: Presiond ¥
>AVeart

Jugar con Pinstripe: Presiond y mantené
simultineamente L1, R1, luego presiond
=4 X R

Jugar a la demo del juego Spyro 2: Pre-
siond y mantené simultineamente L1,
R1, luego presiond ¥ @ A =

Resident Evil 3: Nemesis

8 Como esta guia contiene mapas, espero
que puedan publicarla con ellos, se los
' agradezco: Osvaldo H Guerri.

Antes de empezar deberias saber...

En esta entrega del Resident Evil, no
§ solo es escapar de zombis y demds de-
sagradables criaturas.

Ya que si pasan el juego en menos de 3
horas, podrdn jugar en un minijuego lla-
mado "Los mercenarios", que aqui po-
drds manejar a personajes como Carlos,
Nikolai, Mikhail.

En esta parte del juego vendria a ser an-
tes de que JILL intente escapar.

Este minijuego no sélo sirve para de-
mostrar tus habilidades aprendidas con-
tra los monstruos cuando jugaban con
JILL, ya que en este juego mientras mas
monstruos mates, mds puntaje te daran.
Esos puntajes se convierten en dinero
para comprar armas secretas con muni-
ci6n ilimitada para jugar en la aventura
de JILL. :

§ Enemigos:

ZOMBIS: Sucios, repugnantes y feos.
| Son los mas conocidos de todos y los
que mds sufrieron dafios por la valerosa
1JILIL .

* PERROS: Rapidos y sorpresivos. Estos
animales no son resistentes ni muy inte-
ligentes, pero hay que tener cuidado con
ellos cuando son muchos.

CUERVOS: Es comin que aparezcan
rompiendo ventanas y en cantidades ini-
maginables. Pero no son nada que una
escopeta no pueda arreglar.

ARANAS: No son inteligentes, pero si
molestas. No es recomendable matarlas,
# ya que si lo haces aparecerdn las moles-
tas y pequefas crias de arafias.
BANDERSMATCH: Son rapidos, fuer-
tes y muy inteligentes. Seguramente los

conocerdn por el Resident Evil 2, pero
esta vez, vienen con su apariencia cam-
biada. :

HUNTERS: Son los més rdpidos y ve-
loces del juego. Son conocidos por el
Resident Evil 1, pero han cambiado su
apariencia y su inteligencia mejorando-
los.

No son muy dificiles de matar, pero
NUNCA les des la espalda, porque ter-
minards como un zombi sin cabeza.
GUSANO DE TIERRA: No es muy ré-
pido ni muy inteligente, pero su fuerza
lo convierte en un verdadero reto.
NEMESIS: Sera tu peor pesadilla en to-

~do el juego, ya que €l estard en cada rin-

con, esperando el momento para acabar
contigo.

ITEMS:

H. V: Hierba verde

H. A: Hierba azul

R. R: Hierba roja

P. A: Polvora |

P. B: Pélvora B

B. P: Balas pistola

S. N ° A: Spray de N° auxilios

C: Cartuchos de escopeta

G: Granadas

G. F: Granadas de fuego

G. A: Granadas de dcido

G. H: Granadas de hielo

B. M: Balas Magnum

C.M: Cinta de maquina

Comenzamos en el barrio residencial.
(VERMAPA 1)

Primer contacto con los zombis.
Empezd a correr y matd al primer zombi
que te impide el paso. Luego segui ade-
lante y habrd una secuencia de video in-
termedia, donde entrards al almacén.
iAqui es donde empieza el juego!.

Subi las escaleras y entrd por la puerta a
la zona segura. Tom4 la llave del alma-
cén. Es importante que tomes también
la polvora; converti como municién la
polvora, las vas a necesitar. Volvé al al-
macén y utilizd la llave para salir.

Mird el mapa: ahora tenés que llegar
adonde estd marcada la escopeta y la
gasolina de mechero. Sabras que vas
bien porque subis unas escaleras y lle-
gds a una zona con suelo de madera.
Abri la puerto que verds alli y fijate por
donde se va el tipo que sale corriendo

(es Brad Vickers). Antes e seguirlo, en-
trd por donde ha salido y baja al s6tano
para hacerte con gasolina de mechero y
la escopeta. Retrocedé y andate por
donde se fué Brad.

2) Una charla con Brad.

Tras cruzar una puerta, llegardn a la pe-
quefia zona comercial de Racoon City.
Aprovecha para localizar la boutique, es
donde se obtienen los uniformes espe-
ciales cada vez que acabds el juego.
Evita a los muertos vivientes a través de
las calles. El fondo, subiéndote a unas
cajas, podés obtener un mapa general de
la regién.

Tras la siguiente puerta podés bajar
unas escaleras a un pequefio patio, don-
de volvés a ver a Brad. Seguilo hasta el
bar. No le ayuden en su lucha contra el
zombi, €l solito se las puede arreglar
muy bien y vos ahorrards municién.
Después de que Brad abandone el bar,
tomd el mechero. Combinalo con la ga-
solina del mechero para dejarlo operati-
vO.

Luego sali por dénde entraste. Subi las
escaleras del patio y segui avanzando en
la misma direccidn que llevabas antes
de bajar al patio. En la siguiente bifur-
cacion, toma la del norte.

3) Quema la cuerda con el mechero.

El siguiente obstéculo es una puerta que
se mantiene cerrada con una cuerda im-
pregnada de aceite. Fijate bien en un ba-
rril explosivo. Quema la cuerda con el
mechero. Ojo, tendrds que esperar un
poco a que termine de arder antes de
poder cruzarla.

Una vez al otro lado, corré por delante
de las llamas. Recorda bien esta zona,
porque en cuanto hayas conseguido la
manguera deberds volver aqui para apa-
carlas. Podés correr directamente hasta
la puerta del este o meterte por la del
norte para hacer un salto en la zona se-
gura. Continda luego por la calle en di-
reccion norte hasta la estacién de poli-
cfa, e intentd entrar en ella. Sabrds que
vas bien porque por el camino verads una
boca de incendios rota, que suelta agua
como un surtidor.

4) Un mutante de la talla XXL.

Al intentar entrar, habréds visto que Né-
mesis hace su primera aparicidn, y te




' S El juego te da

= tracion de lo que
planea  hacer
contigo, gracias
a la inestimable
| colaboracién de
Brad Vickers.

~ dos posibilida-
des; luchar con-
& tra el monstruo o
huir hasta la es-
taci6n de policia.
Ahi es la prime-
ra vez que jugas,
lo mejor es que
evites el comba-
te. Si ya tenés al-
# guna de las ar-
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mas extra (que
| se obtienen en el
minijuego de los
mercenarios),
podés hacerle
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! frente. Si lo de-
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Irotds, consegui-
rds el primer ob-

jeto especial, el
& primer componente de la pistola STI

Eagle. También tendrd la ocasién de

conseguir la tarjeta S.T.A.R.S. del cad4-
{ ver de Brad. Luego and4 a la estacidn

de policia,

8§ ESTACION POLICIA 1.F

(VER MAPA 2)

5) La estacion de policia,

En la sala de entrar encontrards un pla-
no general y un ordenador, que sélo po-
dras utilizar con la tarjeta S.T.A.R.S.

Asi obtendréds un cédigo numérico que
" necesitards luego. Este cddigo es aleato-

* rio cada vez que juegan, asi que no pue-

do decirte aqui cudl es. Si todavia no te-
inés la dichosa tarjeta, tendrds que ir por

ella (orientate con el mapa).

Si ya tenés el codigo, andate a la habita-
§ cion donde estd la piedra azul (ver ma-
pa), que estd dentro de un cajon.

Usa el codigo para abrir otro cajén que
=% hay en esta misma habitacién, el cual
-~ guarda la llave emblema S.T.A.R.S.

t | dentro. Ambos cajones se distinguen del

resto por una luz roja parpadeante.
Estacion de policia 2 E

(VER MAPA 3)

6) ;Lanzagranadas o Magnum?

En la oficina S.T.A.R.S. encontrards un
montdén de objetos interesantes y iitiles.
Entre ellos estd la ganzia, que te servird
para abrir los cerrojos sencillos, asf co-
mo una Magnum o un lanzagranadas.
Una de estas dos armas se encuentra en
el armario de metal junto al aparato de
radio. Puede ser una u otra, eso es alea-
torio. No te preocupes, porque ambas
son utiles y la otra la encontrards mas
tarde. Sali afuera, bajd las escaleras e
intentd ir a la salida.

Bueno, ya te habrds dado cuenta de que
Nemesis ha vuelto. Aunque podés lu-
char y obtener otro objeto especial, mi
consejo es que huyas en cuanto lo veas.
Te perseguird durante varias salas, pero
tené en cuenta que, nada mds entres en
una, no puede aparecer hasta que no te
separes de la puerta. Consultd el mapa
para saber exactamente adénde tenés
que ir para salir de aquf.

7) Atravesando Racoon City.

iOtra vez en la calle! Ahora dirigite en
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direccién sur hasta que llegues a una
puerta cerrada al oeste, que ahora ya
podés abrir con la ganzia.

Segui avanzando y no pierdas la calma.
No revientes el barril explosivo que en-
contrards por aqui, no te hace falta.
Tampoco dejes de examinar el caddver
que encontrards por el camino. Tras la
siguiente puerta, al sur, hay mangueras
anti-incendios. Todavia no podés sacar-
la, ya que necesitds una llave inglesa,
pero recordd donde se encuentra, para
mas tarde. Seguf adelante.

Detras de la préxima puerta, en una es-
pecie de aparcamiento de coches, hay
otra puerta que da a un garage. And4
por ahi.
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Dentro del garage encontrards el cable
de corriente conectado a un coche y a
una puerta que da a una zona segura.
Anda alli para vaciar tus bolsillos en el
bail de objetos y tener asi mds espacio
en tu inventario. LLevate la ganzia y
¥ guardd la partida si lo deseas.

(NOTA: Estamos en el mapa "centro
ciudad").

Centro Ciudad

(VER MAPA 4)

Detrés del siguiente tramo de la calle se
encuentra un callején con material de
construccion y un plano general de la
® region. En esta zona hay dos tramos de
escaleras, uno grande y otro pequeio.
Subf por el pequefio y cruzd la siguiente
puerta. Ni te acerques al tramo grande,
que te lleva a un ascensor no operativo,
8 porque no tiene bateria. La conseguirds
mds adelante, asi que procurd acordarte
de dénde est4.

A continuacion tenés dos posibles cami-
nos: podés dirigirte al noroeste, hacia el
restaurante, o ir hacia el oeste, a la edi-
torial de prensa. Segin el camino que
tomes cambiardn los encuentros con
MONSLruos y personajes.

Pero nosotros iremos primero al restau-
rante.

8) El restaurante.

Metete en el restorante. De camino, en-
contrards una zona con estatuas y una
especie de paneles de piedra en una pa-
red (es un puzzle). Acordate de dénde
estd, que luego vendremos aqui otra
vez. No tiene caso que intentes sacar
8 ahora el compds de bronce, saldrd un
chorro de agua electrificada que te im-
| pedira salir.

En la parte trasera del restaurante hay
un armario que se puede levantar una
§ trampilla del suelo, que se encuentra a
unos pasos de alli. Finalmente, entra en
escena el guapo Carlos Olivera, apenas
acaban de conocerse cuando Nemesis se
apunta a la reunion.

Ahora tenés que escoger, huir al sétano
o esconderte en la cocina. Recomiendo
huir al sétano. Una vez abajo, busci el
agujero de ventilacién para escapar.

El caso es que al acabar toda la historia,
tenés que salir del restaurante por la
puerta del oeste.

amemaniacas

9) La editorial de prensa.

Un estrecho callejon te lleva al oeste, y
una puerta del norte te lleva a otra sala
segura, donde encontrds una manivela
oxidada (jah, otro cldsico de los Resi-
dent Evil!). Ahora volvé al callej6n a
cruzar la puerta de oeste para llegar a
otro tramo de la carretera.

Pasd junto a los coches abandonados
hasta la editorial, al norte, Si te estdn
persiguiendo, aqui dentro estarés a sal-
vo (por ahora).

Empujé la pequeiia escalerita debajo de
la caja de la pared, junto a la mdquina
expendedora. Subite encima, dale al in-
terruptor para establecer la electricidad,;
asi podrds darle luego al otro interruptor
que hay a la derecha y ganar el acceso a
la oficina.

Subi las escaleras para ir alli, ;y cuidado
con las llamas! En cuanto tengas la pie-
dra, sali de la oficina y huf del edificio
ya que Nemesis te perseguird.

10) La puerta hacia el este.

Con la piedra verde y azul podés resol-
ver el acertijo del reloj parado; sélo hay
que colocarlas en las ranuras vacias, y
asi podrds cruzar las puertas que estdn a
su lado y seguir adelante. Asegurate de
que llevds contigo la manivela oxidada
que no encontraste en la sala segura.
LLevate también la escopeta y una bue-
na provisién de cartuchos. Detrds de la
puerta hay un corredor y una puerta al
norte que da a una estatua, pero que to-
davia no es accesible. Segui adelante
sin prestarle atencion.,

11) Reunién en el tren. :
And4 hacia el oeste hasta que llegues a
una bifurcacién. Una vez alli, escogé el
camino hacia el sur. Después de pasar
algunas calles llegaras hasta un tren pa-
rado. Para ponerlo en marcha necesitds
una mezcla de aceite, el fusible y el ca-
ble de corriente para funcionar.

(Este ultimo ya deberfas tenerlo).
Dentro del tren te encontrds con Carlos,
Mikhail y Nickolai. Carlos te dard una
prenda de vestir que incrementa en dos
el nimero maximo de objetos que podés
llevar en el inventario. Tom4 la llave in-
clesa, sali del tren y volvé a la bifurca-
cién de caminos.

Segui ahora el camino en direccién al

norte y llegardn a una gasolinera.

12) La gasolinera. |

La persiana metdlica estd baja, lo que te
impide entrar en la gasolinera. Utiliz4 la
manivela oxidada en el mecanismo de
apertura y...ino, no se abre, sino que la
manivela se rompe!.

Tendrds que usar la llave inglesa para
hacer girar el pedazo que queda incrus-
tado en el mecanismo.

Dentro encontrards un cuadro de man-
dos con unas teclas y unas luces rojas.
Toqueted las teclas hasta que consigas
que se encienda sélo una luz cada vez.
Depués de conseguirlo tres veces, ya es-
tard hecho.

Obtendris el aceite de maquina, pero el
bote estd a la mitad. Necesitds combi-
narlo con ¢l aceite de recambio que atin
no tenés.

13) El puzzle de bronce (dos piezas).
Ahora tomd el camino de vuelta al res-
taurant. Recordd el efecto de dispersion
de la escopeta para darle a muchos
blancos apifiados a la vez. And4 a la ha-
bitacién del mapa donde estd el libro de
bronce y la bateria. La puerta se abrird
sola al acercarte. Examina la estatua pa-
ra conseguir el libro de bronce.

Segui tu camino hacia el restaurante,
hasta la zona del puzzle que te deciamos
antes. Allf podrds encajar el libro de
bronce en la primera ranura, a la derecha
de la pantalla, y hacerte con el compds
de bronce que hay a tu izquierda.

Volvé donde la estatua con el compds y
colocalo donde estaba el libro de bron-
ce. Asi agarras la bateria. Andate con la
bateria al callejon con materiales de
construccion, y desde ahi tom4 las esca-
leras grandes hasta el ascensor que fun-
cionaba (te lo mencioné antes).

Poné la bateria en el ascensor y descen-
dé a la estacién eléctrica.

Por razones de espacio, esta carta
continmia en la préxima edicién.

U gran abrage a todss g hasta el mes
gue uiene, || Mo se oluiden de coonibin!!

Chau, La Banda
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