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Ejemplar Gratuito distribuido
conjuntamente con la revista
Dream Planet.

JEDITORIAL

Gracias a una historia coherente, unos
personajes con carisma, unos graficos de
excepcion y la integracidn perfecta del genero
de las plataformas con el de las aventuras,
Sonic Adventure estd conquistando los
primeros puestos de las listas de ventas de
todo el mundo.
Consciente del interés que despierta este
juego entre los usuarios de la Dreamcast,
el equipo de Dream Planet ha preparado a
conciencia una guia completa dividida en
dos partes que distribuye de forma
completamente gratuita junto con los
ndmeros | y 2 de la revista. Es nuestra
forma de celebrar el lanzamiento de
Dream Planet y de darte la bienvenida.
Esta primera parte, que tienes ahora en tus
manos, incluye 52 pdginas con todos los
niveles de las aventuras de Sonic, Tails,
Knucles y Amy. Para el mes que viene restan
las guias de Big the Cat, E-102 y Super Sonic,
junto con una seccién extra con los
emblemas y toda la informacidn necesaria
para jugar con las simpdticas
mascotas Chaos.
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Tras muchos afios de espera, el veloz
puerco espin azul vuelve para emprender
4

otra asombrosa aventura acompaiiado por
sus amigos. Aqui tienes la guia que te permitir

llegar al final del juego con todos los personajes jugables.
Disfratalo y procura no traspasar el limite de velocidad.
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GoOLOSINAS A GRANEL

Repartidos por los diversos niveles del juego encon-
trards numerosos ftems. Con la excepcidn de los ani-
llos, todos ellos estdn dentro de unas cdpsulas de cris-
tal que debes destruir si quieres acceder a lo que con-
tienen. Los objetos suelen estar ahf por alguna razdn,
asi que mira las inmediaciones por si tuvieras que
hacer alguna accion concreta una vez te hayas hecho

con el premio.

CApsuLA

DE ANILLOS

En lugar de recoger-
los uno a uno, puedes con-
seguir un buen ndmero de
anillos de golpe. Las cdpsu-
las de anillos son unos reci-
pientes de cristal que con-
tienen un cierto ndmero de
aros brillantes. Para conse-
guirlos sélo tienes que sal-
tar sobre el recipiente:
podrds hacerte hasta con
24 anillos a la vez.

@ LAPATILLAS
L DE ALTA

» VELOCIDAD
Si crees que Sonic no es lo
suficientemente répido (cosa
que dudamos) te conviene
recoger este objeto. Con las
zapatillas, podrds desplazarse
el doble de rdpido. Esta habili-
dad sdlo durard unos instan-
tes, asi que serd mejor que
aproveches el tiempo para
llegar cuanto antes al lugar
hacia donde te diriges.

Mover camara
hacia la derecha

Mover camara hacia
la izquierda

STICK ANALOGICO
Mover a Sonic

CRUCETA
Zoom adelante
y atras

START
Pausa/ Quitar pausa

EURBUJA
SCubo
Esta objeto te vendrd

bien cuando hayas recogido
una gran cantidad de anillos
y nc quieras que nadie te los
arrebate. Recoge un escudo
de una de las cdpsulas y con-
tards con una brillante bur-
buja que te protegerd de los
enemigos. El problema es
que solo te defiende de un
ataque, asi que serd mejor
que no bajes la guardia.

INVENCIBILIDAD
Este objeto es bas-
tante dificl de encon-
trar, pero cuando lo veas serd
mejor que lo recojas rapida-
mente: necesitards cada
segundo de la proteccidn
que te proporciona. Salta
sobre la cdpsula y recoge el
ftem para escaparte corrien-
do de todos los peligros de la
zona: jno querras estar cerca
de algo desagradable cuando
el escudo se agotel

ANiLLOS

Si hay algin objeto

imprescindible  para
moverte por los diversos
niveles de Sonic Adventure

son los anillos. Incluso si sélo
tienes uno estards a salvo
momentaneamente de los
ataques de los enemigos.
Consigue 100 y serds recom-
pensado con una vida extra.

by

MAGNETICO

Uno de los items més tiles
es el Escudo Magnético. No
solo te protege de un ataque
y evita que pierdas tus anillos,
también te ayuda a conseguir
mds aros brillantes. Avanza
por cualquier drea con este
escudo y atraerds todos los
anillos gracias a tu magnética
personalidad sin necesidad
de moverte por toda la
estancia para alcanzarlos.

ili VIDA

EXTRAIN!
Seguro que no hace
falta explicar lo que sucede
cuando recoges este ftem,
Normalmente no encontra-
rés las vidas extras en los
lugares mds accesibles, asi
que deberds apartarte un
poco del camino para hacer-
te con ellas. Mantén los ojos
abiertos para encontrar
posibles escondrijos y explo-
ra todos los rincones.

X
Usar el Spin Dash Attack (man-
ténlo apretado para cargar el

Light Speed Dash cuando |

las Light Shoes)

Y
Coger un objeto

leves

Sonic cuenta con la ayuda de cinco personajes jugables. Por supuesto, si quieres
controlarios a todos deberds encontrarios por el camino:ven con nosotros si
quieres conocer a la nueva familia de Sonie..

Sonic
Si no sabes quién es
Sonic, es que debes
haber estado viviendo
if en una cueva bajo tie-
i rra desde hace una
wsl. década. s el mis ripi-
2 do de su especie y por
tanto se siente con ei deber de evitar
que el malvado Dr. Robotnik se apo-
dere del mundo con su ejéreito de
robots. Si te parece una idea ridicula...
pues, jqué haces leyendo esto, eh?

Amy Rose

La novia de Sonic es
una de las caras mds
agradables del juego.
Tal vez parezca todo
dulzura ¥ melosidad,
pero, si asi fuera el
Dr  Robotnik no
de sus robots Cero tras ella, jno? Tan
5610 nos hacemos una pregunta: jexac-
tamente dénde guarda esa enorme
maza cuando no la estd utilizando?

BIG €L GATO
Es un gam % h—

Unico que hace en todo el dia es estar
apalancado y pescarde vez en cuando..
{Como? jQue asl es! Bueno, en este
caso es comprensible. La totalidad de la
aventura de Big es un largo viaje pes-
quers, asi que ften los gusanos a punto
y vamos a pillaros un par de truchas!

¢ Tais

NVuelve el feal com-
pafiero de Sonic
para causar estragos
con sus gos colas i
su garae lena de
ventos. Su Gitima
creacion seguro gue
serd 1a nifia de sus ojos: jun biplano que
se transforma en un cohete a reaccion!
Con este aparato pocras surcar ficil-
mente el cielo poco después de
empezar el juego.

KNucKLES

€L EQUIDNA

Se cree un tio duro,
pero cuando te ente-
ras de que no es mas
que Uha criatura exca-
vadora de Australia,
deja de imponer
tanto. Knuckles ni
siquiera queria tomar parte en esta aven-
tura, pero cuando el Dr. Robotnik se
metié con su Isla Flotante... bueno, alguna

€-102 Gamma

Creado por el Dn
Robotinik como ins-
trumento para hallar
las Esmeraldas de
Chaos {Chaos Eme-
rald). E-102 (o
Gamma para sus ami-
gos) es en el fondo
un alma confusa. Estd
al servicio del Dr. Robotnik, pero en
su interior sabe que deberia ser
mejor perscna.. perdén, robot. Por
suerte, durante sus viajes conoce a
Amy y ésta le hace entrar en razén.
Quooh, qué bonito.

OBJETOS DE MEJORA

« LIGHT SHOES (Zapatos de Vel uz,
rididos en las cloacas de Station Square.

Ubicacion: Se encugntran est

Salta dentro de la boca cercana al lugar en el que te enfrentaste a Chaos Zero.
Funcion: Afiade el Light Speed Dash a tus habilidades.
Coémo usarlo; Presiona B & X durante cuatro segundos para activario

B
Usar el Spin Dash Attack
(manténlo apretado para
cargar el Light Speed Dash
cuando lleves las Light Shoes)

A
Saltar (pulsando
repetidamente podrds usar
el Homing Spin Attacl)

Ubicacion: En el segundo piso del hotel de Station Square.

Funcion: Sclo tiehes que ¢« el Light Speed Dash durante dos segundos
en lugar de cuatro cuando corsigas este brazalete.

Camo usarlo: Utiliza el Light Speed Dash para alcanzarlo.

* THE ANCIENT LIGHT (L.
Ubicacion: Cerca de la Fioating Isiand (Isla Flotante).

Funcion: Anade ! Light Speed Attack a tus habilidades.

Como usarlo: [ propoerciona un ataque mds poderoso al pulsar
durante unos segundos B o X

z Antigua)



Para evitar a Chaos Zero es suficiente

con algunos saltos y carreras rapidas.
Asegurate de hacerte con algunos
anillos tan pronto como puedas.
Rapidamente haz un primer salto y
usa el ataque en espiral para conseguir
un primer impacto. Ahora aléjate.
Chaos empezara a dar vueltas y
extendera sus brazos, asi que salta y
usa de nuevo el ataque en espiral para
conseguir danarle de nuevo. Si el bicho
lanza uno de sus brazos, apartate
rapidamente de su camino y golpéale
en su acuasa boca. Finalmente, saltara
a los postes de la luz y empezara a
extender sus brazos hacia ti. Salta para
evitar el ataque y continua moviéndote
en circulo hasta que vuelva a bajar.
Aprovecha esta breve pausa en su
ataque para saltar encima y acabar

el trabajo.

os unimos a Sonic cuando llega a la

ciudad costera de Station Square con la
intencidn de visitar a su buen amigo Tails.
Mientras una misteriosa estrella fugaz pasa por
encima de su cabeza, nuestro héroe salta hacia
abajo para seguir a un enjambre de coches de
policia que se dirigen hacia el final de la ciudad.
Siguiendo los coches por curiosidad, Senic se
encuentra con una criatura que parece estar
compuesta totalmente de agua jy que los
policias locales no pueden danar! Nuestro
heroico puerco espin no ha cambiado nada, asf

que salta enseguida hacia donde se encuentra el

acuoso monstruo para tratar de detenerlo
antes de que destroce toda la ciudad.
Cuando Sonic se dispone a lanzar el golpe

definitivo contra Chaos, la bestia se convierte en

un charco y desaparece por la alcantarilla.
Mientras nuestro puerco espin favorito se
pregunta qué ha pasado, miramos hacia arriba

para encontrar al malvado Dr. Robotnik
observando toda la escena. Obviamente tiene
algo que ver con todo esto...

El dia siguiente, Sonic estd relajdandose
tranquilamente en la piscina del hotel. Mientras
medita si se toma otro cdctel Margarita, nuestro
héroe mira hacia arriba y observa algo volando
por encima suyo a toda velocidad. No tarda
mucho en darse cuenta de que se trata del
aeroplano de Tails a punto de realizar un
aterrizaje forzoso. Répidamente, Sonic se
dispone a perseguir el aparato para ayudar a
Tails antes de que su avidn se estrelle.

Emerald Coast

| primer nivel principal de la aventura no te
- causard demasiados problemas, pero aqui

deberias aprender algunas de las técnicas
importantes que utilizards mds tarde. Empieza
corriendo por la playa, evitando los Rhinotanks y
los Kikis hasta que alcances el muelle. Corre hasta
el final del muelle para batar un poco por allf y
salir despedido hacia el préximo embarcadero de
tablas de madera. Sigue el muelle y pasa sobre el
rodillo giratorio para coger impulso y volar a
través del bucle para acabar cayendo a la playa.
Corre por la arena atravesando el punto de
control ¥ cuando alcances |z seccidn de hierba del
final, corre répidamente por la rampa para volar
por encima del agua hacia el otro lado.
Corre por el siguiente punto de control y baja
por el camino hacia la derecha, pasando sobre el
rodillo para pasar por la curva cerrada y llegar a
lo mds alto del muro vertical. Ripidamente pasa
por debajo de la barra de pinchos que cae,
calculando bien cuando puedes pasar sin
pincharte, y ve hacia abajo por la pendiente para
saltar sobre el rodillo giratorio del final y recorrer
el bucle para llegar a otro muelle. Recdrrelo,

1IME 00:40: 44
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vigilando la ballena que salta en el agua por
encima del pasaje. Al final, atraviesa el punto de
control y pasa por el rodillo giratorio para
empezar una frenética carrera entre la ballena
asesina y Sonic a través del muelle.
Afortunadamente, en este punto puedes soltar el
mando y dejar que Sonic corra él solito hasta
alcanzar otra playa.

Atraviesa el nuevo punto de control, corre por
debajo o alrededor de la barra de pinchos y sube
por la pendiente. Salta sobre el muelle de arriba y
usa los otros para alcanzar el pico de la torre,
pardndote a mitad de camino para conseguir una
vida extra, Corre alrededor de la esquina y da
pequefios saltos por encima de los huecos del
pasaje que da al faro (si cometes un fallo, puedes
salvarte gracias a algln golpe de aire, pero es
mejor no arriesgarse). Muévete alrededor del faro
y entra en la cueva del otro lado. Baja a toda
velocidad por el tinel y pasa el punto de control,
entonces sigue corriendo y aprovecha el impulso
para trepar al muro vertical de la izquierda.
Aungue el sendero va hacia abajo por la derecha,
al lade de un largo estanque de agua, es mejor
que vayas corriendo por la pared hacia arriba
hasta llegar a una pequefa cueva situada en la
esquina de la izquierda. Rebota por los muelles
situados por alli y conseguirds una vida extra. Una
vez en el otro lado debes continuar corriendo
por la pendiente antes de pasar sobre los rodilles
giratorios para coger impulso y pasar por un
triple bucle y sobre una rampa. Aterriza y corre




Boa

hacia delante para tomar impulso en otros
rodillos y volar hasta la cima de la rampa.
Cuando alcances la hierba, corre hacia delante y
trepa por los escalones. Entonces gira a la
derecha y vuelve a saltar para encontrar otra
cueva. Entra, salta algunos escalones y pasa por el
punto de control antes de bajar por la larga
pendiente hasta el fondo para encontrar mds
rodillos. Cuando saltes por los muelles y aterrices
en una plataforma con hierba, sitdate en la
plataforma naranja marcada con un ndmero | ¥
pulsa el botén de salto. Llegards a otra plataforma
con un 2, asi que aprieta rdpidamente el botén
del salto para volar hasta el 3. Repite la operacién
hasta alcanzar la quinta plataforma. Al final
aterrizards en una nueva seccion de hierba.

Pasa bajo las barras con pinchos v baja por la
pendiente para pasar por el bucle. Continda
corriendo hacia delante para pasar por la

JIME Oz 56: 34
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siguiente seccidn de rodillos v volar a través del
gran aro de piedra. Desde aqui sélo debes correr
un poco para llegar a la playa y encontrar el
avion de Tails estrellado en un banco de arena.
Aungue su avion se ha convertido en un montén
de escombros, Tails se encuentra en plena forma.
Mientras caminan de vuelta al hotel para tomarse
un descanso, Tails explica a Senic que tiene que
mostrarle algo especial que ha encontrado en
sus viajes: una Esmeralda de Chaos. Nuestro
azulado puerco espin se queda bastante
asombrado, pero Tails le dice que le reserva mas
emocicnes si le sigue.

Entra al vestbulo del hotel y atraviesa las puertas
dobles cercanas a las escaleras para salir a la calle.
A la izquierda te quedara un tramo de escaleras,

sube por ellas y pasa la puerta para llegar a la
estacién de tren de Station Square, un lugar que
visitards bastantes veces. Subiendo las escaleras del
fondo de la estacién, pedrés llegar a la via principal
y coger un tren para la estacion de Mystic Ruin, un
paraje cercano a la casa de Tails. Cuando llegues a
Mystic Ruin, baja por las escaleras de la plataforma
de madera y dirfgete hacia la derecha bajo los
arcos del puente de la via del tren. El tramo de
escaleras del pequefio acantilado lleva a la casa de
Tails, asi que sube por alll para encontrar a tu
amigo. No esperes una bienvenida calurosa,
porque el Dr. Robotnik os estd esperando.
Después de explicarte algo sobre su retorno,
Robotnik se alejard volando v rapidamente volverd
con su primer arma: el Egg Hornet.




Enfrentarte con el Egg Hornet es
bastante facil siempre que te fijes en sus
ataques y hagas los movimientos
adecuados en cada momento. Coge
inmediatamente algunos anillos y
empieza a correr describiendo un
amplio circulo alrededor del Hornet
mientras te empieza a disparar misiles.
Los misiles impactan en el suelo justo
en el ultimo punto donde has pisado, asi
que si corres en circulo conseguiras que
todos los misiles se pierdan y el Hornet
debera retirarse. En este momento
Robotnik volvera y utilizara su escudo
protector, preparandose para realizar
un ataque con sus aguijones. Otra vez
apuntara al punto donde pisaste por
ultima vez, asi que salta para esquivar
su ataque en el ultimo momento. De
esta manera sus pinchos se clavaran en
el suelo y no podra moverse. Cuando
esto suceda, salta encima y usa el
Homing Spin Attack en la cabina para
causarle algun dano y hacerle volver al
ataque con misiles. Necesitaras alcanzar
al Hornet tres veces antes de que caiga
envuelto en llamas.

Una vez hayas vencido al Egg Hornet, los planes
de Robotnik habrdn fracasado... o al menos eso
piensa Sonic. Pero parece que Rabotnik no ha
desistido y con un rdpido movimiento de su
pinza la Esmeralda del Caos vuelve a
pertenecer al doctor.

De repente, el monstruo de agua Chaos
aparece de la nada y Robotnik le da la
Esmeralda. Con una explosién de luz, Chaos
Zero desaparece y en su lugar encontramos a
Chaos Uno. Sus planes de dominar el mundo se
han pospuesto... de momento. Robotnik y Chaos
desaparecen en la distancia. ;Qué puede hacer
Sonic para detenerlos?

Corre hacia la casa de Tails, aunque no
encontrards a tu colega alli, para encontrar e

:
ey

Cristal Vortex enfrente de la puerta principal.
Coge el cristal (pulsando el botdnY) y corre otra
vez hacia abajo para encontrar una cueva cercana
al lago. Aqui observards una fuerte rdfaga de aire
obstaculizada por unos tablones.

Coloca el Cristal Vortex en el pedestal para dejar
el paso libre al viento. Ahora puedes saltar hacia fa
corriente para que te suba hasta arriba. De esta
manera entrards en el segundo nivel: Windy Valley.

NIVEL 2

Windy Valley
OBJETIVO?

Llegar a la Esmeralda
de Chaos

uando sales corriendo hacia delante, el

camino se divide casi de inmediato. Puedes
seguir la ruta inferior, plagada de enemigos,
conductos de ventilacién y resortes (que te
lleva al gran conducto del final) o bien usar la
ruta superior. Para tomar ésta, salta a la
plataforma elevada de la izquierda y usa tu
ataque Homing Spin (ataque autodirigible) para
saltar de ventilador en ventilador hasta caer al
final en la misma plataforma que hay junto al
gran conducto de ventilacidn. Por aqui es mds
rapido y consigues una Burbuja por las posibles
molestias ocasionadas. Cruza el punto de
control, baja la pendiente y corre desde el final
de la plataforma. Hagas lo que hagas, iNO
DEJES DE CORRER! Subirds por una corriente
ascendente de viento y aterrizards sano y salvo
en un saliente herboso de encima.
Usa el trampolin que hay ante ti y deja que te
lance tres veces hacia arriba para ganar altura
suficiente antes de pasar a la plataforma de
delante. Toma la cdpsula con anillos y salta al
saliente del puente roto antes de pasar
corriendo por el siguiente puente de cuerda;
salta antes del final para lanzarte hacia arriba (ya

que se hundird rdpidamente) y usa entonces el
Homing Spin para pillarte la vida extra que hay
al final del puente. Ahora corre hacia la derecha
y deja que el tornado te lleve,

A fin de escapar del tornado deberds subir
saltando las diversas plataformas hasta arriba del
todo. Corre por el nivel del fondo, dale al
resorte y aguanta el stick hacia la derecha para
saltarte la siguiente plataforma y caer junto a la
plataforma impulsora. Impulsate en todas las
plataformas como hiciste en la Emerald Coast y,
cuando aterrices, corre y usa el trampolin para
saltar hacia el puente volante. Usa el resorte del
final v tira hacia la derecha para darle al
siguiente resorte antes de caer en lo alto de la
plataforma, Dirigete ahora a la pequefia torreta
del final y usa el dltimo resorte para salir

del tornado.

Cuando regreses al suelo estards en la cima de
la zona de las vias de velocidad. Corre por las
plataformas hasta llegar al 4rea de ladrillos: usa
el ataque Homing Spin para cruzar y encontrar
la siguiente seccién de pista. El truco en la
mayor parte del recorride de la via de
velocidad es intentar quedarte por el centro
para no gelpear los lados vy tirar siempre hacia
delante para no dejar de correr en ningln
momento. En la parte inferior de esta pista
activards algunos resortes que te arrojan por los
aires: aterriza en la zona cubierta de hierba y
déjate caer al siguiente nivel, donde te aguarda
un cohete. jAgdrrate al cohete y sujétate bien!

P e
T 00:07:28
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Saldrds despedido y caerds en la siguiente
seccidn de la via de velocidad.

Cruza el punto de control y ve al bucle de
velocidad antes de correr por la derecha hacia
el fondo de la pista y salir al final, volando por la
corriente ascendente hacia la torre herbosa.
Pisa los resortes y salta, usando el ataque
Homing Spin al bajar; para acabar en el nivel
mds alto de |a torre. Corre por el saliente, dale
al resorte y recoge la burbuja antes de saltar a
la cumbre de la torre: salta al interior del
agujero y vuela por la corriente ascendente
antes de apuntar al resorte que queda justo
encima del centro de la torre, Pisards tres
resortes distintos y luego empezards a
descender, asf que apunta a la plataforma de
debajo y procura no caerte.

Una vez mds, debes recorrer otra via de
velocidad y recoger un montén de anillos (si
posees el escudo magnético es mucho mds facil).
No olvides correr sin parar al pasar por los
tirabuzones y no cambiar la direccién en la que
mueves el stick para trotar hacia delante cuando
la cdmara efectda una panordmica. Abajo hay
algunos bucles de velocidad que te envian a lo
alto de un muro vertical antes de que vuelvas a
bajarlo corriendo: ve hacia delante para
atravesar toda esta seccion y corre por las
corrientes ascendentes que hay en lo mds
hondo. Cuando ya no puedas correr mds, bajards
y caerds en otra plataforma herbosa donde,
justo delante, se halla la Esmeralda del Chaos.

La aventura continda
Una vez que vuelvas a
tener ambos pies en el
suelo, encaminate a la
estacidn de tren y
prepdrate para darte un
paseo por Station Square.
Sal corriendo de la
estacién por el ctro lado v,
en vez de regresar al hotel,
sigue la carretera hacia la
parte trasera de la estacidn
para encontrarte cerca de
donde viste a Chaos por
primera vez. Justo delante
deberfa haber una boca de
alcantarilla abierta (al
principio habfa un coche
aparcado encima). Baja de
un salto y sigue la cloaca,
saltando al saliente elevado
y caminando hasta dar con los Light Shees
(zapatos de velocidad luz) a la vuelta de la esquina.
Avanza ¥, cuando estés sobre el botdn, usa el Light
Speed Dash (Velocidad de la luz repentina) para
seguir la linea de anillos y escapar de la cloaca. Sal
por la puerta para entrar en la tienda de
antigliedades que hay cerca de la boca de
alcantarilla por la que te tiraste al principio.

Si vuelves corriendo al hotel del principio, verds
que las puertas correderas junto a la mesa de
recepcion se abren al acercarte a ellas. Antes de
cruzarlas, corre al segundo piso del hotel y
potencia tu Light Speed Dash. Ponte ahora en los
dos interruptores y suelta el botdn B/X para ir
volando hacia las puertas dobles del otro lado, que
debes cruzar antes de que se cierren para hacerte
con el Cristal Ring (anillo de cristal). Déjate caery
cruza las puertas para entrar en una nueva drea de
la ciudad con un gran casino; verds gue se ha
abierto otra entrada a esta drea bajo las escaleras
de la estacién del tren. El casino estd cerrado, pero
hay un gran botdn encima de las puertas, asf que
ponte sobre el pequefio interruptor de delante del
casino para hacer que aparezca una hilera de
anillos, realiza entonces el Light Speed Dash para
salir volando y darle al botdn para abrir las puertas.
{Ya puedes entrar en Casinopolis!

NIVEL 3

Casinopolis
OBJETIVO?
Ganar anillos suficientes para
llegar a la Esmeralda del Chaos

I nivel conocido como Casinopolis es un
" tanto distinto a las otras fases que deberds
acometer para derrotar a Robotnik. En vez de
correr por el escenario recogiendo anillos hasta
llegar a la meta del final, deberds conseguir la
Esmeralda del Chaos ganando en los diversos
juegos desperdigados por el casino. Se pueden

hallar pequefas cantidades de anillos usando un
ataque Homing Spin en las tragaperras que hay
a los lados del drea principal, aunque también
hay algin que otro grupo de anillos tirados

por ahi. Eso sf, si quieres los anillos grandotes,
deberds echar una partidita a una mdquina

del millén...

El casino se puede dividir en cinco

secciones principales.

Los aseos

La pequefia entrada rosa entre la fuente v la
sala de cobros.

Esta zona contiene una pequefa cantidad de
anillos y también hace las funciones de punto
de partida en el casino cuando al fin sales de la
cloaca. Sélo para echarte una risas, prueba a
poner a Sonic bajo una ducha: el agua empezara
a correr, jy el puerco espin empezard a lavarsel

La sala de cobros

La enorme entrada con estatuas doradas de
Sonic en el exterior

Cada vez que salgas de una mesa de pinball con
mds de 100 anillos, irds a parar ante la entrada
de la sala de cobros. Cruza la gran puerta
corredera y verds una sala vacia, a excepcién de
un gran botdn rojo en un saliente elevado ante
ti v la Esmeralda del Chaos en un estante muy
por encima de tu cabeza. Al pararte sobre el
botdn, activas dos descomunales brazos
robdticos que enseguida te agarran y se ponen a
quitarte todos los anillos a base de sacudidas.
Los anillos se juntan en el espacic vacio que
tienes debajo y van aumentando poco a poco a
medida que recoges mds: necesitards hallar mas
de 500 anillos si quieres apilar suficientes para
alcanzar la Esmeralda del Chaos.
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La cloaca

Agua fangosa a montones, nada agradable.

Si pierdes las tres bolas en cualquiera de las
mesas del millén vy llevas menos de 100 anillos,
caerds a la cloaca. Esto no es necesariamente
algo malo, ya que atravesar las alcantarillas puede
proporcionarte mds de 250 anillos. Debes correr
por la primera seccién sorteando Spinas y bolas
de pinchos hasta llegar a la sala del ventilador:
Cuando llegues alli, se formard una inmensa
corriente ascendente que te llevard a los claros
de cerca de la cima, los cuales conducen a los
pasillos. Sigue el pasillo que te apetezca para
llegar a otra sala con ventilador e irds a parar a
la siguiente parte de la cloaca. Pasa por mds
aguas turbias ;' deja atrds pulas v bolas de
pinchos hasta dar con la escalera del otro
extremo que lleva a los aseos.

Las mesas del millén

Hay dos mesas de pinball principales, aunque los
controles son los mismos para ambas, Los
botones Ly R del pad controlan los flippers
izquierdo y derecho respectivamente, mientras
que el stick analdgico zarandea un poco la mesa
si vas a perder la bola.Veamos ahora las detalles
especificos de cada mesa..,

La gran entrada azul

Pasillo triple

A la izquierda hay tres pasadizos por los que
puede caer la bola cuando la lanzas o la
disparas por el pasillo de la derecha, Cuando la
bola cae por un pasillo, aparece una luz que
indica que la bola ha estado aht: esta luz
puedes moverla pulsando cualquiera de

los botones de los flippers. Al iluminar los
tres pasadizos tu recompensa son

I5 anillos... Mola!

| TRuco

Casinopolis

Rampa de ranuras central

Al disparar la bola por la rampa de ranuras del medio de la tabla, activards la tragsaperras del centro,
Pulsando el botén A puedes detener las bobinas. Si consigues cualquiera de las siguientes
combinaciones en horizantal o bien en diagonal, te llevards la siguiente recompensa

Te brinda |5 anillos sin problemas. También ilumina
el pasillo de |a derecha durante un tiempo limitado:
cada vez que dispares la bola por este pasillo mien-
tras esté encendido conseguirds otros |5 anillos.

TAILS = Retroces
Activa el parachoques de retroceso entre los flip-
pers de la parte inferior de la mesa: durante un lapso
breve no podras perder la bola por: el centro, pero
los pasillos laterales siguen abiertos, asl que serd
mejor actuar con prudencia. También te adjudica |5
anillos e ilumina el pasillo central de los tres que hay
en la esquina superior izquierda, Cada vez que dis
pares una bola por ahi, recibirds otros 10 anillos.

También es un premio dificl de conseguir, por la
sencilla razon de que sélo hay un simbola de Amy
en cada bobina. Cuando al fin logres hacerte con
ella, jrecibirds una tonelada de anillosicomo recom-
pensal Los blancos de la derecha también se ifumi-
nardn y cada vez que los tumbes todes, obtendrds
mas anillos.

Vale, reconocemos que consegulr los premios en
la tragaperras &s un poco cuestién de azar pero
hermos logrado encontrar una manera con la que
puedas asegurarte conseguir un premio especial
en cada ocasion

Aungue hacerlo bren requiere algo de préctica
jpuedes convertirte en un ganador nato si domina:
la técnical Cuando envies la bola per la rampa cen-
tral y eches a rodar las bobinas, pausa el juego
Ahora mantén pulsados los botones B e Y a la vez
y podrds ver la pantalia completa sin ningdn imped
mento. Para sacar lo que queres en cada bobina,
quita la pausa y vuelve a activarla enseguida pulsan-

Parachoques
Cada vez que la bola impacte en unos de los

tres parachoques (o bumpers) de la esquina

superior izquierda de la mesa, se te concederd
un anillo extra.

ibana siempre!

KNUCKLES = 'K’ brillan
Te proporciona |5 anillos e ilumina el interruptor de
la izquierda durante un tiempo fimitado. Si logras
golpearlo, el pasilo de la derecha se encenderd
durante el tiempa restante y puedes meter la bola
por ahi para conseguir un premio da 30/ anillos!

Nic = Estr e velocid

Noies de los premios méds ficiles de conseguin
pero puedes hacerlo si te lo propones. Al sacar
tres simbolos de Sonic obtienes para empezar una
gran cantidad de anillos y ademds se encienden las
dos rampas de premios. Ahora debes abrirlas
tocando |os Interruptores de luz antes de lanzar la
bola por ambas rampas. St o logras, habrds reali-
zado la mayer proeza de toda la mesa,

x RoBoTN

Sacar al DrRobotnik podria parecer negativo, pero
te compensard mas tarde. Cuando aparezca Final
Robotnik perderds una burrada de anilios. pero, una
veZ que esto ocurra, la rampa central se lluminard
durarte un breve periodo. Cada vez que metas Ia
bola por ahf en ese intervalo recuperards |10 anillos,
ast que la cosa na es tan mala.

10 dos veces muy sepuidas el boton Start mientras
igues aguantando los botones B e Y. Con ellg, las
DODINAs se maoveran mlly despacio, as que estats
itento dl simBbolo que quieras que salga Ve movien
1o las bobinas hasta que el simbolo correcto esté
situado justo encima de la iineza superior de la ven
tana de la bobina. Para ponerfa en la linea central,
debes aurtar la pausa y pulsar, DE INMEDIATO, el
boton A para detener la bobina

IgUE Usando este metodo para obtener los mismos
tres simbolos en 3 linea del medio. Comao ya hemos
Iicno, puede llevar un poco de prictica, jpero
vale la penal

final

Blancos

Golpear los tres blancos situados en el lado
derecho de la mesa te reportard, nada mds y
nada menos que |5 maravillosos anillos

de bonificacién,




NIIVE—L_E:CnsinopoIis 0 UE__

Interruptor de la izquierda

Si disparas la bola y golpea el interruptor que hay
junto a la cobertura de la izquierda (con rayas
negras y amarillas a modo de aviso), la tapa caerd y
tendrds acceso a la rampa de premio de la
izquierda durante un tiempo limitado.

Interruptor de la derecha

Si disparas la bola y golpea el interruptor que hay
junto a la cobertura de la derecha (también con
rayas negras y amarillas 2 modo de aviso), la tapa
caerd y tendrds acceso a la rampa de premio de la
derecha durante un tiempo limitado.

Rampa de premio de la izquierda
Dispara la bola por la rampa de premio de la
izquierda cuando esté abierta para llegar al canal
de premio situado a mano derecha de

la mesa. Dispara la bola por encima de los

dos parachoques y hacia la abertura (cuando
mire en la direccién adecuada) para recoger los
anillos y la vida extra del interior:

Rampa de premio de la derecha
Dispara la bola por la rampa de premio de la
derecha cuando esté abierta para llegar al canal
de premio situado a mano izquierda de la mesa.
La mejor forma de alcanzar los premios es
aguantar el stick lo mds a la izquierda que
puedas. De esta manera cruzards la abertura y
pasards la pequefia pendiente para caer en el
canal de premio y agenciarte los anillos v la vida
extra que se encuentran alli,

La gran entrada lila

Quien tuviera una Saturn sabrd de qué va esto: jes
una mesa del millén basada en el juego NIGHTS!
Aqui hay muchos elementos que pueden
mantenerte ocupado, ya que debes enfrentarte con
dos mesas y un drea especial a la vez. Pero si puedes
mantener la concentracidn, jte lo pasarés en grande!

La mesa NiGHTS Pasillo triple

Hay tres pasillos en la derecha por los que puede
caer la bola cuando la lanzas o cuando disparas al
principio a través del pasadizo de la izquierda.

1IME. 02:28:36
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Cuando la bolz cae por uno de estos pasillos,
aparece una luz que indica que la bola ha
estado ahi; puedes desplazar esta luz pulsando
cualquiera de los botones de los flippers. Al
iluminar los tres pasillos te embolsas un premio
nada despreciable de 10 anillos.

Parachoques

Cada vez que la bola impacte en uno de los dos
parachoques que hay bajo los tres pasillos de la
esquina superior derecha, o contra los dos de la
parte inferior, obtendrds un anillo extra.
Golpéalos en orden v te agenciards una
bonificacién de 10 anillos.

Blancos

Hay 3 blancos de color rosa en el lado izquierde,
entre el pasillo situado a la izquierda v |2 rampa
central. Si consigues tumbarlos a todos recibirds
10 anillos extra como bonus. Asi que empléate a
fondo porque la recompensa vale la pena.

LT

Bl T

Rampa central

Al disparar la bola por la rampa central consigues
un naipe ), aderds, la bola queda junto al flipper de
la izquierda. Aparte de eso, no recibes nada mds
por esta rampa.. {Vaya timo!

El portal

Situado en la parte trasera de la mesa se
encuentra el portal (Gateway) que conduce a la
mesa Nightmare , que sélo puedes cruzar
mediante el pasillo de la derecha. Este camino
estd cerrado la mayor parte del tiempo, pero lo
puedes abrir reuniendo los diverzos naipes de la
mesa. El objetivo es agrupar las mismas figuras
que las de las cartas de arriba. Para recoger un
naipe, sélo has de disparar una bola a través de
él. Entonces se pondrd a girar v aparecerd en la
parte inferior derecha de la pantalla. Al perder la
bola pierdes también todas tus cartas actuales.
Procura reunir las figuras correctas para obtener
los siguientes resultados...

+ 11
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Dos figuras iguales

Una pareja: Cuando consigas una pareja,
recibirds un bonus de 10 anillos y el portal te
abrird el paso a la mesa Nightmare.

Dos grupos de dos figuras iguales

Dos parejas. Si logras emparejar dos grupos
distintos de figuras para conseguir dos parejas,
recibirds un bonus de |5 anillos y abrirds el
portal que da a la mesa Nightmare.

Tres figuras iguales

Trio. Al conseguir un trio, recibirds un premio de
20 anillos v el pasillo de la izquierda se
encenderd durante un breve lapso de tiempo.
Cada vez que dispares la bola por el pasillo
aumentards en |0 tu nimero de anillos y,
cuando el tiempo se agote, se abrird el portal
para que pases a la mesa Nightmare.

Cuatro figuras iguales

Péker: El péker es muy dificil de conseguir a
menos que tengas suerte en la mesa
Nightmare. Esta combinacién te proporciona
una cantidad ingente de anillos e ilumina
durante un momento los tres blancos de color
rosa de la mesa NiGHTS. Por cada vez que los
tumnbes todos te dardn alin mds anillos...
iMenuda suerte!

La mesa Nightmare

Aunque parezca que en esta mesa suceden
muchas cosas a la vez, comprobards enseguida
que aparte de estar cubierta de naipes (lo cual
dificulta ain mds recoger los que quieres), esta
mas bien pelada.

Super tirabuzon

Dispara la bola por el lado de mds a la
izquierda de la mesa v saldrds disparado por los
aires. En este instante, segun la fuerza con que
la hayas golpeado, la bola gira en espiral y acaba
cayendo en el lado derecho de la mesa, o bien
se va a lo lejos. Si sucede esto Ultimo, dards un
paseo con NIGHTS jpor el dftimo nivel del
juego originall Tiene un aire de lo mds elegante,
pero jqué es lo que sacas de ello? Pues,
absolutamente nada de nada... {ldstimal
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El llano de la vida

Cuando pierdas la bola en la mesa Nightmare, no
tendrds que empezar desde el principio. En vez de
eso, irds a todo trapo por un tunel de vuelta a la
mesa NiIGHTS, pasando por el llano de la vida (A-
Life Plain). Este lugar también se basa en uno de los
niveles del juego NIGHTS. Into Dreams y su
aspecto mientras vas volando es fabuloso, Aunque
es bastante complicado, puedes dirigir un poco la

TUME 10:20 63
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bola mediante los botones supericres Ly R. Sin
embargo, esta operacion no altera demasiado la
trayectoria. Lo interesante es que si logras dirigir la
bola justo baje el mirador del medio (en el que se
encuentra NIGHTS), sonard una pequefia fanfarria y
aparecerd una bola brillante en uno de los cinco
pilares de debajo del toldo. Eso si, descubrir las
cinco bolas es casi imposible: jsi lo consigues, ya
puedes considerarte un as en el millén de NIGHTS!
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La aventura continaa...

Sonic y Tails salen del casino victoriosos con sus
ganancias: jotra brillante Esmeralda del Chaos! No
obstante, antes de que puedan disfrutar de su
triunfo, se presenta el Dr. Robotnik para birlarles la
esmeralda y echar a dormir a nuestros héroes con
un gas. Estos se despiertan a la mafiana siguiente y
deciden no desanimarse y proseguir su misién de
hallar las Esmeraldas del Chaos. Corre a la callejuela
corta de cerca del Casine y toma el Snowflake

Crystal (Cristal del Copo de Nieve) que aparecio sorbete de Sonic.Toca los rulos de velocidad del 3
ahi antes de que te atacara el Dr. Robotnik, LIiévalo final para pasar volando el tunel v acabar en las
contigo escaleras arriba hacia la estacion de tren ; laderas principales de la montafa. Pisa el resorte
méntate en direccidn a Mystic Ruin (Ruina Mistica). de delante para ir al saliente elevado de encima y
Cuando llegues alli, el precipicio de delante de la cruza corriendo la arcada para entrar en la
estacion se abrird misteriosamente de golpe, montafa. Impdlsate con el siguiente resorte,
revelando un nuevo camino, Corre por €l y salta a agdrrate al cardmbano, girate y apunta al siguiente
la racha de aire para subir a otro nivel. Luego corre cardmbano antes de pulsar el botén A para
por el nuevo tdnel y pdrate fuera de las puertas de saltar hacia él. Continda con esta tdctica hasta
hielo. Usa el Cristal del Copo de Nieve en el liegar a la plataforma del fondo, luego salta y
pedestal que hay en un lado v la puerta se abrird. sigue el saliente para darle al resorte. Cruza la Mo,
Crizala y safta la laguna de agua helada para hallar arcada de delante v usa el cohete para salir '
una escalera que sube hacia el lcecap. despedido al otro lado de la montafia antes de usdndolos para llegar a la plataforma del otro
cruzar la siguiente arcada. lado. Toca el muelle v pulsa el botén del saliente
‘e al punto de control del otro extremo del de encima para crear un puente de hielo: no te
tunel y déjate caer al fondo. Mata a la serpiente detengas sobre él porque cede bajo tus pies.
de fuego y girate para hallar un resorte que te Dale al punto de control del final v corre
lanzard al nivel superior. Salta los pinchos, pisa pendiente arriba para encontrar otro rulo de
I ceca P otro muelle y cruza los cardmbanos de la misma  velocidad que te lleva por medio de un
ERESaa—— forma que antes; jprocura no caer, porgue tirabuzén a una plataforma impulsora. Deberés
OBJETIVOS debgjo estd lleno de pinchos! Sube por el tocar todas estas plataformas porque, si te dejas
Hallar la Esmeralda del Chaos siguiente tramo de escalones, toca otro resorte, una, no sélo caerds de vuelta al fondo, jsino que
en la falda de la montafia atraviesa la seccién cangglada y déjate caer. Pisa  no podrds abrir la salidal Mientras brincas de
el segundo resorte (el primero te lleva a la plataforma en plataforma, el impacto hace caer
vanza corriendo y toma los anillos, pero ten salida, perc aln no la puedes abrir), ve volando las grandes estalactitas del techo vy te brinda un
cuidado con la zona congelada que hay justo al saliente elevado de encima y dale al rulo de camino hacia la puerta recién abierta al otro
delante a no ser que quieras convertirte en un velocidad para alcanzar los cardmbanos, lado de la sala.

SUB}"U GO \Snowboard Sonic

Al pasar el siguiente tinel atravesards una puerta  que el control es mucho mds ficl. No te prec-
y saldrds a la escarpada pendiente que lleva a la  cupes demasiado de chocar contra formaciones
falda de 1a montana. Sin embargo, has llegado en  de hielo, ya que no te pueden danar: limitate a
un mal memento: juna avalancha viene derechita  alejarte de muros y objetos sélidos como drbo
hacia tif Sonic salta s la plancha de snow les y puertas. Aseglrate tambien de pasar por
ard que, mira por donde, estaba aht aguardar lantas rampas naranjas como puedes, ya gue te
[0, y da comienzo la carrera para llegar a la ba procuran un impulso de adpa: sube por la rampa
de |la montana antes de gque te dejen hecho ur pulsa al final el t n A para salir volando y eje

sello. Para empezar estards mirando cuesta a cutar una act cla espectacular. No temas cuan-
ba, viendo como va creciendo el alud, asi que ve  do las fuerzas de Robotnik intenten atacarte a

de acd para alla, intentando reunir todos lo: medio caming, ya que no pueden hacerte nada:

llos y manteniendo la velocidad. Tras el cuarto  t ve a por la Esmeralda del Chaos que hay en la
salto, la vista pasard a mirar hacia abaio, con lo  falda de la montana

« 13
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La aventura continua...

Una vez que salgas del casquete de hielo
congelado, vuelve corriendo al drea principal de
Mystic Ruin, donde se halla la casa de tu
amigoTails. Acércate al pequefio lago cerca de la
entrada a la cueva y encontrards a Knuckles,
aungue €l no parece que se alegre de verte.
iDe hecho, te acusa de robar todas las
Esmeraldas del Chaos! Haz que entre en razdn
dandole una buena leccion.

Knuckles

o N AL : B

iy

No es que sea la batalla mas dificil del
mundo, pero Knuckles es un luchador
astuto, asi que no debes bajar la
guardia. Recoge algunos anillos e
intenta mantenerte a distancia de él
cuando lance su ataque a propulsion, o
la fuerza del pufietazo te echara para
atras. Acércate de un salto, usa contra
€l el Homing Spin y luego retirate: no
puedes volver a darle hasta que deje
de brillar. Si ambos lanzais un ataque a
la vez, ninguno resultara dafado, asi
que espera a que ataque y quede
expuesto a un impacto por el lado o
desde atras. Cuando solo le quede una
pizca de fuerza, Knuckles subira al
cielo e intentara planear sobre ti para
arrearte un sopapo, o sea que échate a
un lado para esquivarlo antes de
volver a pegarle. Para derrotar a
Knuckles debes acertarle tres veces.
Cuando Sonic lanza su ultimo golpe,
Knuckles reacciona de forma
precipitada y los dos chocan con tal
fuerza que Sonic suelta sus
esmeraldas de Chaos. De pronto, el
Dr. Robotnik aparece de la nada y se
las queda antes de darselas a Chaos.
Este desaparece en medio de un
destello y se convierte en {Chaos
Cuatro! {Sonic debe detenerlo antes
de que sea demasiado tarde!

La aventura continta...

Justo cuando crefas que ya habias hecho bastante
para detener al Dr. Robotnik, éste se saca otra carta
de la manga: jsu gigantesco Egg Carrier! Mientras el
aparato sale de las nubes, un rayo tractor mete a
Robotnik y Chaos en la nave. Sonic, Tails v Knuckles
se dan cuenta de que hay que hacer algo para
evitar que Chaos lo destruya todo: jSonic tiene que
recuperar esas esmeraldas!

Da la vuelta y corre a casa de Tails; cuando llegues

SUBJUEGO

JLURE]

D‘I Ternado! --" “hk

Objetivo: Alcanzar al Egg Carrier
A menos que seas bastante p 13bi

pasarte esta seccion con faciligad. El propésito del

subjuego es atrapar dl Egg Camier s
ben los diversos aparatos y
tra ti. Para evitar que te perudigue
IDIdo. que cuen

MEerg €s rocia

gue te de
misiies aue lanza con
puedes

zar una ametralladora de fuege
ta con dos metadaos de uso. El

de balas al enemigo pulsando el boton A repetidas

veces, Aungue esto tiene sus ventajas, verds que asi

no aciertas a muchos enemigos. La forma mas ef

caz de disparar es el metodo de flacion de bla
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Pillate los anillos que tienes mas cerca
en cuanto empiece la batalla y salta de
nenufar en nenifar para mantenerte
lejos de Chaos Cuatro. Aunque caer al
agua no te dana, si que te frenara y, si
te hundes demasiado, podrias llegar a
ahogarte, asi que procura evitarla si es
posible. Chaos vendra nadando y sacara
los neniifares de debajo de ti. A veces
los quita de uno en uno, empezando
con el que te sirve de apoyo, y de vez

sodrs

alli, éste te pedird que esperes fuera mientras
prepara una sorpresa.Y desde luego es una
sorpresa, porque toda la cara del precipicio se
convierte en una descomunal pista de despegue
para su nuevo biplano. Tras saltar a bordo, Sonic y
Tails se disponen a perseguir al Egg Carrier y las
valiosas Esmeraldas del Chaos.

La aventura continua...
El Tornado cae del cielo y Sonic logra saltar para
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cos. Aguantando el boton A. puedes desplazar e

sor de 1a mira sobre el blanco elegid
afntes de soft botén para lanzar el tro
erte, puedes apuntar a mas de w
vez, asl que

de solfar tu

engmie 3 id
ntenta fifar a cuantos mds Meajor anics
proyectiies a fin de eliminar al max
nalos de una tacada. Cuando al fir
te acercas lo bastante para posarte sobre el Ege
Carrier, te espera un jesagradable: el Dr
Robotnik activa e! cafidn pr

jerecha de

mo NuUMero de

1 SOIDresa
iNcipal del dparato y 5e

awion Tornado de Tails

arga el ala

haciendo que caiga a tierra como una piedra

Chaos.éuétro

en cuando se carga toda una seccion al
dar una voltereta rapida hacia atras.
Cuando haga esto tltimo, salta al aire
para evitar el impacto. Si ves que
aparece un brillo rosa alrededor de
Chaos, da enseguida un salto hacia
delante para pasar por encima del rayo
de energia que va a lanzar en tu
direccion. En su altimo gran ataque, las
cuatro esmeraldas de Chaos salen de
SuU cuerpo acuoso y €l se transforma en
cuatro enormes globos de agua. Las
bolas botaran hacia ti una tras otra, asi
gue ve moviendote para eludirlas o te
quedaras algo mas que empapado.
Cuando al fin deje de atacar, saldra a la
superficie: ésta es tu oportunidad para
brincar hacia €l y machacarle la sesera
con tu ataque Homing Spin. Deberas
acertar cinco veces a Chaos Cuatro
para reducirlo a un simple lodazal.




escapar a posibles dafios. Tras un aterrizaje algo
brusco en la arena de la Emerald Coast, acabas
de nuevo junto a la piscina que hay en el hotel
de Station Square. Cruza el hotel v vuelve a la
parte de la ciudad donde estd el Casino para
encentrarte con Amy Rose, la navia de Sonic (o
al menos eso le gusta creer a ella). Cuando
hayas conocido a su nuevo y emplumado amigo,
vuelve corriendo por el hotel para situarte junto
al océanc que hay ante la estacion de tren. Al
otro lado de la carretera esta la entrada a
Twinkle Park, algo a lo que Amy no se puede
resistir. Por desgracia, Zero, el guardia robot de
Robotnik, no puede resistirse a ponerle las
manos encima a Amy v la sigue al interior. Sonic
los persigue a ambos y los encuentra en el
interior de Twinkle Park.

NIVEL 4

Twinkle Park

OBJETIVO?
Rescatar a los animales
del final del parque

* ste nivel se divide en dos partes que precisan
de tdcticas diferentes: la pista de los autos de

choque y el Twinkle Park. En cuanto inicies la fase,
te encontrards en el recinto de los autos de
choque, donde se retinen todos los coches antes
de la carrera. Por desgracia no hay ninguno libre,
as{ que deberds tomar uno por la fuerza: usa el
ataque Homing Spin ; elimina a tantos pilotos
como puedas (asegtirate de haber recogido unos
cuantos anillos), luego pulsa el botdn A junto a un
coche vacio para meterte en él. El botdn A es
ahora el acelerador; o sea que pisa a fondo y
cruza a toda pastilla la gran arcada que se ha
abierto al otro lado de donde empezaste.
Si bien la seccién de los autos de choque es
relativamente facil de completar, deberfas seguir
unas pocas directrices si quieres pasartela.

W04

Primero, procura quedarte siempre en medio de
la pista a menos que sepas que se avecina algdn
tipo de obstdculo, como los Kikis u otros coches.
Si permaneces en medio existe menor posibilidad
de golpear los lados v aminorar,  ademds puedes
reaccionar con rapidez y recoger muchos de los
anillos. También deberds prestar atencién a la
técnica del derrape: si quieres tomar una curva
muy cerrada, suetta el acelerador al abordarla para
que tu giro sea mds eficaz. Esto también sirve para
evitar topar con los lados y frenar. Quizd va habrds
adivinade que el tercer consejo es NO FRENES!
Aminorar sélo te hace vulnerable a impactos de
otros coches, y ademds asi es poco probable que
logres superar los grandes agujeros de la pista. Si
sigues estas reglas, usas las rampas pequefias para
salir volando y pillas las burbujas de anillos

-

1IME 00383 : 39
. 005 ¥

flotantes, te aseguramos que llegards al final del
recorride de una pieza y con un buen tiempo.
Acabada la carrers, salta por el agujero pequefio
cuando hayas dejado el coche para caer en la
montafia rusa y entrar en lo que es de verdad
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Twinkle Park. Hards un corto viaje por la via antes
de llegar a la estacién del otro extremo, momento
en el cual saldrds de un =alto v caerds por otro
agujero que da al nivel principal. Cruza corriendo
el punto de control, ignora a los Kikis de los
barriles v dirigete a la primera bolera.

Una vez fuera de la bolera, corre hacia delante,
més alld de los hinchables, v cruza la piscina del
otre lado (ojo con las espumaderas del estanque).
‘e al siguiente punto de control y esquiva de
nuevo los hinchables para entrar en otra bolera.
Cuando hayas acabado aqui, sube |a escalera v
cérgate a los Kikis antes de entrar en el drea del
tiovivo: debes desalojar enseguida esta sala para

SUBJUEGO
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orona gigante, pern

bueno, jte irds con las manos vacias!

\ NIVEL 5: Twinkle Park

eludir las bolas de pinchos que se desplazan en
direccién opuesta al suelo mévil. Pasa por el
siguiente punto de control y corre escaleras abajo
hacia el drea de |z piscina con hierba antes de
pisar los resortes del otro lado v salir despedido a
la plataforma de encima. Desde aquf, sube
corriendo por el tejado de la izquierda, pasa por
encima de los barriles para dejarte caer por la
pendiente y toca los rulos de velocidad para volar
hacia el otro lado de la pendiente. Al final caerds
en una piscina poco profunda.

Desde aqui puedes seguir dos rutas: subir por los
tejados puntiagudos hacia el fendo (donde hay una
hilera de anillos que puedes cruzar), o bien dejarte
caery subir la colina repleta de bolas de pinchos
que lleva més alld de unos Kikis v hacia dos agujas
por entre las que debes saltar Ambos caminos
acaban junto al punto de control arriba del todo,
asi que tocalo y luego usa el muelle de la derecha
para pegar un brinco hacia las plataformas
flotantes. Pillate la vida extra de detrds de ti v salta
luego por entre las plataformas hacia el tejado
inclinado de delante. Camina por él y ponte junto
al botdn. Ahora mantén pulsado el botdn B/X para
activar el Light Speed Dash: las chispas activardn el
botén y creardn una fila de anillos que podrds
seguir Tirate enseguida, ve tras los anillos v haz
luego lo mismo con el s2gundo botdn para llegar
al otro lado del tejado. Pisa el resorte del otro
extremo para impulsarte y toca cuatro muelles
mds antes de acabar en el patio principal del
pargue, Desde aqui sélo has de correr escaleras
arriba v darle al botén que hay tras la arcada para
liverar a todos los animales y completar el nivel.

La aventura continga...

De nuevo fuera de Twinkle Park, Amy ha
desaparecido y Sonic no tiene ni idea de addnde
puede haber ide. Corre hacia delante i pasa las
puertas para volver al exterior, y usa entonces el
ascensor para bajar de vuelta a la plaza. Fuera del
hotel hay una pequefia extensidn de hierba: si la
miras, verds una tarjeta de seguridad esperando a
que la recojas. Tdmala con el botdn Y v corre a las
persianas del garaje, a la izquierda del ascensor de
Twinkle Park. Cuando te acerques, apare cerdn las
palabras 'ID Confirmed' v las puertas se abrirdn: ya
puedes usar cualquiera de los ascensores para bajar
y darte un garbeo por la autopista.

Spee Highwu

OBJETIVO?
Rescatar a los animales
atrapados al final
de la autopista

urante la primera mitad de este nivel deberds

correr como un loco por carreteras sinuosas y
saltar por ascensores ; pasarelas. Empieza corriendo
hacia delante, pasa por los rulos de velocidad y
luego sigue corriendo, procurando permanecer en
el centro de la carretera para evitar frenar o caer al
abismo. Sigue pasando por los rulos de velocidad
para impulsarte por los tirabuzones y al final saldrds
despedido y caerds en una plataforma de debajo.
Desde aqui, dirigete enseguida hacia delante y usa el
muelle para alcanzar la plataforma de cristal de
encima antes de usar el ascensor para llegar al
siguiente tramo de carretera,
Dale al punto de control v usa los rulos de
velocidad para salir volando por la pista y junte al
lado del edificio. Cuando caigas corre mas alld de
los dos robots Unidus que hay alli hasta llegar a un
drea descubierta en la base de un campanario.
Sortea todos los coches de policia  dirigete a las
escaleras que hay a la derecha del campanario:
stbelas  ve por debajo de Iz campana (hazla sonar
si quieres algunos anillos extra) v a la siguiente
seccidn de pista. Toca los rulos de velocidad y corre
por el tdnel antes de tocar el siguiente rulo. Ahora
corre hacia el ascencor de cilindro que te arroja a la
autopista de encima.
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Corre por la autopista, usando las rampas mds
pequefias para alcanzar secciones mds elevadas de
pista si asi lo deseas, hasta llegar al siguiente grupo
de ascensores, Subete para llegar a la seccion de
arriba del todo y camina con cuidado por la
estrecha pasarela que lleva al otro lado. Tirate y
gira a la derecha, toca los rulos de velocidad y usa
el ascensor de cilindro del final para llegar al
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helipuerto. Cuando te aproximes al helicdptero,
despegard, asf que salta a los patines y agdrrate
para que te lleven al helipuerto de la otra torre.
Cruza el punto de control, gira a la izquierda,
corre hacia el final ¥ toma el cohete para
propulsarte a la seccidn de la autopista que queda
muy por encima de tu cabeza.

Toca los rulos de velocidad y sigue corriendo en
linea recta: no te preocupes si la carretera gira a
tu alrededor, ya que no caerds a menos que te
desvies. Al final serds despedido por los aires y
caerds en un profundo agujero. Cae sobre tus pies
v ve por el claro que hay a la derecha para acabar
de nuevo en la autopista; echa a correr y toca mds
rulos de velocidad para llegar a otra zona
descubierta donde deberds esquivar nuevos
coches patrulla. Usa el cohete del final para
meterte en el pasadizo de la parte superior del
edificio y entra en la siguiente drea del nivel.
Cuando avances caminando i te pongas en el
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cristal, éste se hard afiicos bajo tus pies y deberds
bajar corriendo por el lado del edificio. Salta para
esquivar las barreras que vienen hacia ti e intenta
recoger tantos cbjetos como puedas. Atravesards
mds cristales, momento en el que entrards en un
edificio y tendrds que sortear todos los pilares del
camino, cosa bastante complicada. En la base hay
mds cristales y luego caerds a una sala con una
puerta que da a la calle.

Corre hacia delante, toca el rulo de velocidad de
la derecha para esquivar los coches patrulla y
sube corriendo por el lado de los edificios,
acabando en los tejados. Tirate por la parte
izquierda de delante para caer en lo alto de la
galerfa con techo de vidrio, pero no te quedes
quieto mucho rato o el cristal se romperd. Gira a
la izquierda para salir de la galerfa vy corre recto
por el tinel, sin separarte del lado derecho para
poder pillar el muelle de delante que te devolverd
a los tejados. Corre por el callején angosto, gira a
la izquierda y toca el rulo de velocidad del
saliente para pillar un resorte v volar a través de
un pasillo en la pared, tras lo cual quedards cerca
del final del nivel. Corre hacia delante y sigue la
pared al torcer a la izquierda para hallar otro
resorte que te lanza a un tunel en el lado de un
edificio. Sigue dicho tunel y pasa por el muelle del
final, aguantando el stick hacia abajo para volar
hacia la fuente. Subirds por el surtidor de agua,
momento en el que debes tirar el stick hacia
delante al oscilar la cdmara a fin de aterrizar en la
plataforma elevada con una campana cerca. Corre
debajo de la campana para hallar el botdn que
debes presionar si quieres terminar el nivel,
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La aventura continda...

Cuando salgas de la autopista te encontrards de
nuevo fuera, en la parte de ciudad donde viste
por primera vez a Chaos. Amy sigue en paradero
desconocido, pero Sony no piensa rendirse; sabe
que su amiga estd implicada en la trama del Dr.
Robotnik. Corre por el hotel hacia el drea de la
ciudad donde estd el Casino para ver que tus
sospechas estaban fundadas: {Zero ha capturado a
Amy v se la llevalVete a la estacidn y sube al tren
para ir a Mystic Ruin, donde verds que Amy ha
sido capturada por Zero. Sonic se dispone a
zurrar a Zero cuando de pronto aparece el Egg
Carrier en el horizonte y teletransporta a Zero
Amy antes de desaparecer entre las nubes. Las
cosas no pintan bien para Sonic...

Regresa por la cueva que hay frente a la estacidn
de tren y por el conducto de aire para volver al
tinel que va al nivel Icecap. Esta vez, sin embargo,
corre mds alld de las puertas y por el tunel hasta
el otro extremo, La puerta que hay aqui ya estd
abierta y sale a un claro donde se halla la lsla
Flotante. Ve zumbando hacia el puente que une
isla y tierra para hallar la Ancient Light (Luz
Antigua) en lo afto de una roca, antes de volver
corriendo v buscar una puerta pequefa en el
lado del precipicio. Usa tu nuevo Light Dash
Attack (Ataque de la Luz) para destruir al Kiki de
la jaula: esto hace que la puerta se abra ; puedas
seguir el camino que sube a Red Mountain.

ntras en el nivel cuando el Egg Carrier desaparece

OBJETIVOS
Perseguir a Robotnik en su
Egg Carrier hasta la cumbre
de la montaiia

ntras en el nivel cuando el Egg Carrier

desaparece por el lado de la Montaria Roja.
Deberds perseguirlo subiendo por dicho lado de
la montafia, asi que corre hacia delante v evita a
los Kikis que tiran bombas antes de tomar el
cohete. Cuando te sueltes, asegiirate de tirar hacia
delante para aterrizar en la plataforma de debajo,
antes de correr mds alld de las bolas de pinchos y
cruzar la seccidn de barras. Esquiva a los dos
Spinas y corre rampa arriba, pelando al Kiki y
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NIVEL 7: Red Mountain

TIME 02:04: 39
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tocando el resorte para salir volando al siguiente
saliente. Cruza la pasarela, pasa por el punto de
control e ignora la rampa de lanzamiento, va que
no tiene ninglin cohete, Tienes que correr por
debajo de la bola de pinchos y pulsar el botén del
otro lado para luego volver y usar el cohete que
ahora si estd en la rampa.

Arriba del todo, tira hacia delante de nuevo para
asegurarte de caer en la plataforma y luego cruza
la seccién de barras, vigilzndo el Kiki que hay en lo
alto arrojdndote bombas. Corre escaleras arriba
dobla la esquina, esquivando al Unidus llameante
antes de cruzar el suelo inestable del final para
saltar al saliente de encima.

Mata a los dos Spinas que te aguardan en lo alto |
cruza el puente de cuerda (tocando el punto de
control al pasar) para llegar al otro lado. Andate
con oo al atravesar la siguiente seccidn cubierta de
bola: de pinchos: idel suelo salen chorros de vapor
que pueden enviarte hacia arribal Uno de estos
chorros te pilla al llegar al final del saliente, asi que
salta rdpidamente  usa el ataque Homing Spin
para hacerte con la vida extra de delante. Dale
ahora al muelle ¥ cruza hacia la plataforma de
debajo esquivando Unidus llameantes. Luego corre
haciz delante v salta a la plataforma de metal
elevada para usar el Death Slide (Tobogédn de la
Muerte) a fin de volver a la faldz de la montafa.
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Ve al punto de control y salta por los salientes
hasta llegar al resorte del saliente superior que
encontraras al final. Usalo para impulsarte desde
otro muelle y alcanzar un saliente situado arriba
del todo. Luego corre por el suelo inestable
parate al otro lado. Hay dos Spinas rondando por
la izquierda: usa el ataque Homing Spin para
rebotar sobre ellos ; pillate la vida exira para
acabar cayendo en un pequefio saliente. Salta por
los dos salientes posteriores y usa la plataforma
impulsora del final para ir volando hasta llegar a
otra plataforma sdlida. Una vez mé:, usa el ataque
Homing Spin contra los Spinas de aqui para
cruzar al otro lado  luego toca los resortes para
saltar a las plataformas amarillas que basculan.
Avanza por las plataformas amarillas v atraviesa el
punto de control de arriba del todo, cruzando la
pasarela inestable y cargindote al Spinz por el
camino. Esquiva los chorros de llamas que vienen
de los lados y cruza el puente de cuerda, Luego
pasa corriendo la plataforma de metal ; rebota
en los muelles hasta llegar al gran martillo del
fondo. Dale al botén de debajo del martillo.
Cuando éste suba para dar otro golpe usa el
cohete que ha aparecido para ir a la laguna de
lava de encima. Dale al punto de control, liquida al
Kiki v usa los pequefios tramos de barras para
cruzar la laguna antes de usar el siguiente
Tobogédn de la Muerte con el fin de llegar a un
agujero en el suelo por el que deberfas tirarte.
Una vez dentro de la montafia, corre por el
pasillo v sube por la rampa verde para pasar por
una pequefia abertura que hay arriba y recoger
unas Running Shoes (Zapatillas de Alta‘Velocidad).
Sigue corriendo por el pasillo ¥ por el camino
inclinado hasta llegar al final. Una vez alli, mira a la
izquierda y toma la vida extra que hay al fondo.
Luego gira a la derecha y pisa el resorte a fin de
saltar a las pequefias plataformas que flotan en la
lava. Pasa por ellas, corre después por la
plataforma peauefa y usa el ataque Homing Spin
para saltar a lo largo de los Spinas v llegar a la
siguiente plataforma. Corre por el breve
afloramiento, salta a la plataforma flotante y luego
al largo camino rocoso al otro lado.

Corre por el camino y brinca a la siguiente
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plataforma flotante, toca el punto de control y usa
luege el muelle para salir volando y liegar a los
pilares de rocas inestables. Cuando aterrizas, sube el
nivel de lava, asi que jten cuidado de no caer! Salta
por los pilares, usando a los Spinas para botar por
encima de los mayores huecos, hasta llegar a otro
camino rocoso. El nivel de lava vuelve a subir, asf
que ponte en marchz antes de empezar a
ahogarte. Al final, usa las dos plataformas flotantes
para cruzar el hueco y mata luego a los dos robots
Unidus llameantes del otro lado. Hay que cruzar
dos plataformas flotantes més para alcanzar el
siguiente camino rocoso. Pasa corriendo mds alla de
las celdas ; pisa el resorte para llegar a nuevas
plataformas flotantes.

Cruzalas y salta a la roca del final: el nivel de lava
ascenderd de nuevo y te subird con él. Usa el
ataque Homing Spin para ir botando zobre los
Spinas hacia la siguiente plataforma y utiliza
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entonces el Light Speed Dash para seguir la hilera
de anillos de la izquierda (esta opcidn es mejor que
arriesgarte a ir por la pasarela inestable). Pasa por el
rulo de velocidad para ir volande a otro camino
rocoso, donde deberias evitar a los Kikis y atravesar
al punto de control de delante. Sigue el camino de
mds alld v <aka los chorros de llamas, los Spinas ;
los martillos que atentan contra tu vida, antes de
usar el cohete del final para salir volando
encontrar el aparato que marca el final de |z fase.

La aventura continda...

Al llegar a la cima de la MontafAa Roja, ves como
pasa el Egg Carrier. Estd cerca, pero aldn no
puedes alcanzarlo desde donde estds. De pronto,
oyes que alguien te llama... es Talls, j tiene un
nuevo avién a punto! Sonic salta a la parte trasera
del aparato v los dos salfs zumbando para
perseguir al malvado Dr. Robotnik.
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La aventura continua...

Con el cafidn principal del Egg Carrier inutilizado,
Tails puede intentar posar su avién en una de las
pistas de aterrizaje del Carrier. Este es mucho
mayor de lo que Sonic crefa; jtanto, que hasta &l
estd impresionado de la obra del Dr: Robotnik!
Explora el drea principal del casco exterior del
Carrier y, cuando caigas en la gran clpula de
cristal situada en medio de la cubierta, Robotnik
extenderd las alas listo para volar. Parece que la
situacion es un pelin mds complicada de lo que
Sonic pensaba... Sube corriendo por la rampa de
delante y cruza la puerta del iris para empezar a
acercarte por el Sky Deck (Cubierta del Cielo).

OBJETIVO?

Rescatar a los animales al
final de la cubierta

ste es un nivel chungo, no cabe duda. Una

vez que salgas despedido del cafidn, ve por el
pilar a la plataforma del otro lado. Cruza el punto
de control y corre por la pasarela, saltando las
barreras y esquivando los disparos del gran cafdn
de la parte inferior del Egg Carrier. Sube por la
escalera y usa el muelle para brincar a las
plataformas rotatorias: deberds cruzarlas tal como
hiciste con los cardmbanos del nivel Icecap. Ve a la
plataforma del otro lado v toca el rulo de
velocidad para correr por un largo pasillo. Pasa
por el rulo de velocidad del final para volar hacia
otro pilar. Rodéalo hacia la derecha para recoger
la burbuja eléctrica que hay por alli. Toca el rulo
de velocidad para correr cuesta arriba y luego

.
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por el techo. Baja hasta el resorte que te hard
volar hacia el claro (recoge las zapatillas por el
camino). Sigue entonces el pasillo hacia el otro
costado del barco. Ignora las rampas v baja de un
salto desde arriba del todo para caer sin peligro
en la pasarela de debajo.Ve al punto de control y
sube por la escalera antes de cruzar la seccidén de
barras: no te preocupes por si se rompen, ya que
no puedes caer a menos que saltes. Al final, da un
brinco hacia la plataforma y gira a la izquierda,
echando a correr y eliminando a todos los Spinas.
Tuerce a la derecha al final de la plataforma y

safta al pilar de delante sefialado con un 'I'.Ve
por las cuatro pasarelas y pilares de la parte mds
alta, esquivando los cafionazos hasta llegar al pilar
sefialado con un '4'; una vez aqui, has de efectuar
una breve carrera hacia el cohete que te lleva a la
siguiente zona.

Pasa corriendo el punto de control y toca los
rulos de velocidad. En el cruce, ve por el camino
de la izquierda o el de la derecha (da igual) para
llegar al final de esta seccion. El de la izquierda estd
repleto de grandes cafiones que te van
disparando al pasar corriendo, mientras que
en el de la derecha hay Spinas eléctricos a
porrillo cortando el paso. Ambos caminos son
peligrosos, asl que elige con tiento. Deberds tener
mucho cuidado con los movimientos
del Egg Carrier ya que sube y baja

a través de las nubes, Cuando

esto suceda, una enorme racha de
viento soplard, o sea que usa el
ataque Homing Spin para intentar
agarrarte a algo si quieres
permanecer a bordo. Al final de la
cubierta, sube corriendo por la
rampa y dale al resorte para asirte a
la seccién de barras antes de saltar al
siguiente nivel. Mientras corras por aqui,
debes tener cuidado al pasar por dreas que

caigan: puede ser dificil verlas cuando oscurece, asi
que ve despacio y estdte al loro con las naves
voladoras que salen de |a pista de despegue. En
esta recta, puede ser una buena tictica no
despegarte de la derecha durante un rato antes
de dirigirte al medio. Al final, hallards una gran drea
con un candn gigantesco disparando. Mira adénde
apunta y usa los cohetes colocados alrededor del
perfmetro para pegar un tiro directo al cafidn,
despejando el camino hacia delante.

La siguiente seccién es la cubierta principal, y es
bastante complicada

porque la nave
se inclina



.

NIVEL 8: Sky Deck /SONIC ADVENTURE

en varias direcciones. Corre hacia delante v toca el
punto de control antes de dirigirte al ascensor
que hay enfrente, en el rincén a mano derecha.
Evita a los Spinas eléctricos de arriba v usa los
rulos de velocidad del final para salir volando
tocar un muelle, acabando en una escalera. Sibela
y sigue la pasarela hasta el final antes de ponerte
sobre el pilar: Espera a que la gria oscile cerca de
ti, salta y agdrrate a ella, dejando que te lleve a la
plataforma elevada del otro lado. Sube corriendo
por la rampa pequefia a la izquierda de la seccidn
plana, aguarda a que las dos cajas méviles se
deslicen a la derecha y alinéate antes de saltar por
ambas; deja que la segunda vuelva a la izquierda
antes de dar el salto a la escalera mecénica que
sube (jaseglrate de caer en la que sube, no en la
que bajal). Desde aqui, sube corriendo a la
cubierta v dale al punto de control de detrds del
pilar superior: jcuidado, toda la cubierta se va a
inclinar en verticall De aqui en adelante
deberds usar los diversos resortes v secciones
de barras para llegar a la parte mds alta de la
cubierta. Cuando llegues alli, toma cualquiera
de los caminos y baja por la pendiente hasta
el fondo, donde se halla un botdn. Pdlsalo
(jasegurate de no caer por el ladol) y abrird la
puerta que hay debajo de ti: crizala v pulsa el
botdn de la cdpsula del final para salvar a los
animales ; completar tu paso por el Sky Deck.
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La aventura continta

Tras salir del Sky Deck, Senic y Tails se
encuentran ya dentro del Egg Carrier. Después
de examinar las inmediaciones, retomas el
control del puerco espin. Aparte de abrir la
puerta que da al jardin Chao en lo alto de las
escaleras, ne hay otra forma de salir del drea de
control principal a no ser que saltes a la gran
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plataforma redonda situada cerca de lo alto de
laz escaleras, Por aquf llegards a la cubierta
superior del Egg Carrier, donde te espera Amy.
Por desgracia, también esta el Dr. Robotnik, jy se
ha traide a uno de sus robots centinelas para
eliminarte! Tras afanar la Esmeralda de Chaos del
cuello del plumiferc amigo de Amy, Robotnik
ordena a E-102 que ataque.

JEFE\ E-102 Gamma

m

a

Una pelea muy fdcil si conectas todos tus
golpes s de que €l te acierte con un
disparo. Teniendo en cuenta que debe
fijarte como blanco con su ldser antes de
poder dispararte, lo mejor es dejar que te
file y apartarte enseguida de un salto para

evitar las balas. Acto seguido acércate
dando ofro salto y propinale un golpe
Este es su unico ataque modo que
puedes seguir usando la misma estrategia
para endosarle los tres impactos

necesarios para tumbario
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La aventura continta

Justo cuando Sonic estd a punto de acabar con E-
102 Gamma, Amy se interpone a toda prisa para
detenerlo. Segln la novia del puerco espin, como
Gamma la liberd de su celda del Egg Carrier;
Sonic deberfa dejarlo en paz. Cuando Sonic
acceda, llévalo al otro extremo de la cubierta,
cerca de las pistas de despegue, y cruza la puerta
gue hay a la izquierda. Las dos puertas de dentro
estdn cerradas, pero si te pones en el botén al
otro lado de la sala, aparece una fila de anillos: usa
el Light Speed Dash para seguirlos hasta la cabina
del Egg Carrier. Sube a la silla y se moverd hacia
delante, revelando otro botdn. Pdlsalo y las alas
del Egg Carrier se plegardn para evitar que se
aleje demasiado. Sal por la puerta de detrds de la
construccion antes de usar los muelles para llegar
a la cdpula de cristal. Big el gato estd aqui, asf
como el Dr: Robotnik y un Chaos Seis la mar de
grandote iy la mar de furiosol

00:00
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Es aun mas poderoso que antes gracias a todas

La aventura continta

Batido Chaos de nuevo, el Dr. Robotnik se da
cuenta de que ha subestimado las habilidades de
Sonic. Su preccupacién aumenta cuando
también aparece Knuckles, asi que decide hacer
una discreta desaparicién. Sonic ve que se larga
y lo persigue por el borde del Egg Carrier;
jcayéndose incluso por el costado! Es una larga
caida, pero al fin va a parar a las selvas de Mystic
Ruin. Sin embargo Sonic, pese a todos sus
esfuerzos, ha vuelto a perder al Dr. Robotnik. De
pronto, oye un ruido y mira arriba para ver el
antiguo templo que hay cerca... iy comprobar
que se mueve! Al abrirse la puerta poco a poco,
ve una extrafia luz flotante que llega
revoloteando y entra en el templo.
Preguntdndose qué es lo que estd pasando,
Sonic decide seguirla al interior, asi que guialo
hacia el alto tramo de escaleras y sibelas para
entrar en el siguiente nivel: Lost World.

INIVEL ¢

Lost World

vanza corriendo por el primer pasillo

v gira a la derecha, subiendo las
escaleras para entrar en otro corredor.Ve
a toda prisa por aqui, recogiendo todos
los anillos que puedas antes de meterte
en un tunel cilindrico. Al correr por aqui,
de las paredes saldrdn pilares disparados,
asi que la mejor tdctica es ir saltando
mientras corres para mantenerte lejos de
eltos; cuando llegues al final, salta hacia la

3

entrada al otro lado del barranco. Corre por el
siguiente pasadizo largo y presta atencidn a los

LI OBlET“"": pinchos del final, guardando cuidado de caer en la
e alr a celntro pequefa plataforma que tienen en medio. Salta al
el templo saliente superior, toca el punte de control y corre

por la pasarela entrando en la siguiente estancia
por la boca de la serpiente.

Corre hacia delante y espera a que la serpiente
de piedra se acerque a la plataforma donde estds.
Se trata de tu Unico medio de transporte, asf que
no intentes nadar o te ahogards. Salta encima de
ella y quédate quieto, dejando que te lleve bajo el
agua. Cuando vuelvas a salir fuera, salta a la
plataforma de la izquierda y continda avanzando,
saltando los pinchos hasta llegar a unas

las Esmeraldas de Chaos, y el hecho de que el Dr.
Robotnik lo ayude no te hace a ti ningtn favor. La
clave para danar a Chaos radica en las capsulas
de congelacion que Robotnik intenta tirarte
desde su minitransporte personal, el Egg Pod.
Mediante tu ataque Homing Spin puedes
eliminar la amenaza que representan y tomarlas
luego con el boton Y. Cuando tengas una,
arrojasela a Chaos y lo cubrira de hielo,
brindandote una oportunidad de saltar hacia él y
arrearle. Si ves a Chaos saltar en algin
momento, ;SALTA CUANDO EL TOQUE
TIERRA! Si no, te pillara la inmensa onda de
choque que produce en el suelo. El otro ataque
de Chaos, aparte de menear su descomunal cola,
consiste en cambiar de forma y ponerse en
medio de la cupula. En este momento lanzara
contra ti una serie de armas antes de balancear
la cola en tu direccion. Hazte a un lado para
esquivarla y prosigue la pelea. Deberas darle
cuatro veces a Chaos para volver a derrotarlo.

YR
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plataformas méviles que puedes usar para
alcanzar el nivel superior. Pulsa el interruptor de la
puerta que verds aqui, da un brinco hacia la
siguiente plataforma y pulsa el interruptor del
agua para hacer subir el nivel de agua de la sala.
Vuelve a subirte a la serpiente y avanza un trecho
a lomos de ella hasta llegar al siguiente
interruptor de una puerta: da un brinco, pulsalo y
usa las plataformas de pinchos mdviles del final
para alcanzar el saliente superior y volver a elevar
el nivel del agua mediante el interruptor de
encima de los pinchos. Stbete de nuevo a la
serpiente y da un largo paseo por la sala (debes
dirigirte mds alld de la salida para llegar al
interruptor de la puerta).Vuelve a la serpiente y
encaminate a la puerta: es el saliente sefialado
con montones de pequefias estatuas de
serpientes al otro lado de la sala.

Pasada la puerta, sube las escaleras y corre por
fuera, pero ten cuidado de no caer del saliente.
Cruza corriendo las dos puertas siguientes para

1IMEObL:16:94
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entrar en la sala oscura, agarrando el espejo que
se encuentra en medio de |z plataforma de
delante. Apuntalo al espejo de la derecha para
iluminar parte de la sala ¥ luego pasa corriendo
por la pasarela (procura no caer cuando la
cdmara dé un giro brusco para subir las
pequefias escaleras de delante). Toma el siguiente
espejo e ilumina otra seccidn, y luego da un
pequefio rodeo a la derecha para hacerte con
una Burbuja Escudo. Ahora echa a correr v salta
el hueco hasta encontrar otro espejo: apuntalo al
de la izquierda para arrojar mds luz. Salta hacia
delante y cérgate al Unidus llameante antes de
correr hacia otro espejo. Tuerce a la izquierda
una vez que hayas arrojado luz ahi delante y
ponte a correr, saltando los huecos, para llegar al
siguiente espejo. Cruza los Ultimos huecos para
hallar una hilera de monedas con las cuales debes
usar el Light Speed Dash si quieres cruzar el agua
hacia la siguiente seccidén.

Sortea los pilares que salen de las paredes y corre

NIVEL 9: Lost World Z/SONIC ADVENTURE

hacia delante para tirarte al rio. Aquf no tienes un
auténtico control sobre Sonic, asi que limftate a
desviarte a izquierda y derecha para recoger los
anillos. Al final caerds sobre la pequefa plataforma
de hierba de debaje. Pisa los resortes para cruzar
las plataformas flotantes con facilidad. Corre a la
siguiente estancia, elude los pilares y sigue adelante
para tocar el punto de control. Al entrar en la
siguiente drea, cualquier fan de Indiana Jones sabrd
qué es lo que va a pasar.. jhay un pedrusco enorme
que viene derechito hacia tit Corre pendiente abajo,
girando a izquierda y derecha para tomar los anillos
v pasando por las rampas pequefias para hacerte
con las capsulas de anillos. Al final, pisards unos
muelles al fondo y caerds en una plataforma donde
se abrird una puerta a la siguiente seccidn.

Corre por €l pasillo corto que da al drea de arena
¥ piscinas con agua. lgndralo todo v dirigete a la
rampa de delante situada a mano izquierda, en cuya
parte superior encontrards el templo central. Si
corres hacia delante, hallards un interruptor similar a
los que subian el nivel del agua del principio del
nivel. Pulsalo tres veces y los paneles de delante se
meverdn hasta iluminarse: esto significa que estédn
magnetizados y que, por tanto, puedes subirlos
corriendo en vertical.Ve derecho hacia arriba y una
vez alll salta a |a derecha, antes de dejarte caer de
nuevo y romper las cajas para dar con otro
interruptor. Pllsalo una vez y corre hacia arriba y a
la izquierda. Rompe la cdpsula de anillos v salta al
siguiente grupo de paneles, evitando los bloques de
pinchos que caen. Salte al final, cruza el blogue
rotatorio v salta los pilares para matar al Unidus
llameante antes de tocar el punto de control.
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Avanza corriendo al rincdn del fondo a la izquierda
v hacia el pasillo, sorteando los pilares en llamas.
Sube la rampa y dale una vez al interruptor de
arriba del todo para mover los paneles; luego corre
por ellos, siguiendo el camino que lleva a la
plataforma de enfrente de la sala.Ve por el saliente,
tirate a la pequefia abertura del final y sigue el
pasillo hacia la extensa plataforma del botdn. Pulsalo
para crear una hilera de anillos y cruza luego
mediante el Light Speed Dash: pasards volando a
través de una abertura, por un aro de piedra y por
una puerta para llegar al centro del templo.

TMEOb6:40:11
153

La aventura contintia

En el centro del templo, Sonic encuentra lo que ha
estado buscando: la misteriosa luz que entrd
flotando en el templo estd justo ante &l. Esta se
desplaza al fondo de la sala  cuando Sonic mira
hacia arriba, lo que ve lo llena de espanto.. Hay una
enorme imagen de Chaos destruyendo Station
Square grabada en la pared del templo! Mientras la
mira, una luz brillante inunda la sala..

Al despertar, Sonic se encuentra cerca de lo que
parece el altar de la Isla Flotante. Hay fuego por
todas partes y ahi delante parece que algo sucede:
corre hacia el aftar para saber a qué se debe todo
ese revuelo. Mirando como se quema el altar se

1IME'00:03: 43
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NIVEL 10: Final €

halla una joven equidna, pero cuando se gira y
ve a Sonic, echa a correr hacia el altar. De
repente, aparece otro fogonazo de luz cegadora
y Sonic vuelve a estar en el exierior del
antiquisimo templo equidna. Sin previo aviso, el
Dr. Robotnik lo sobrevuela en su Egg Pod.
Persiguelo por la selva tropical y hallards el tinel
del Egg Carrier; gue te permite entrar en él
desde el suelo. Corre a su interior v por el nivel
superior del laboratorio para llegar a una
puerta con seis peanas alrededor (;no son esos
los robots Metal y Mecha-Sonic? Esperemos que
no salgan...). Al pisar una peana se encienden o
apagan, segun su actual estado, las peanas a
ambos lados: para abrir la puerta deberds
iluminar las seis. Si las numeras de uno a seis
empezando por la izquierda, puedes abrir la
puerta con esta combinacién:

Cinco, tres, cuatro, dos, uno
Cuando se abra la puerta, crizala para pasar
al Final Egg.

"Final Egg

OBJETIVO?
Alcanzar el nicleo del
reactor del Egg Carrier

al como cabe esperar, el dltimo nivel principal

del juego para Sonic es bastante duro. Al
empezar, toma los anillos que tienes justo ante ti |
elimina enseguida al Egg Keeper antes de que te
agarre. Corre ahora a la derecha y no te separes
del muro para esquivar los ldsers: deberds saltar al
segundo para evitar ser alcanzado. Mata a todos los

TNt 00:46:33
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Spinas y usa los muelles de izquierda o derecha
para salir volando y recoger la Burbuja Eléctrica y la
vida extra, antes de bajar de un safto y correr mds
alld de los ldsers para subir por la cuesta empinada
al saliente de encima.

Corre para dejar atrds a las garras robdticas y
dirigete hacia el siguiente grupo de ldsers.
Deberds destruir el generador laser de abajo a la
izquierda para pasar los rayos, asi que hazlo
enseguida antes de que los Egg Keepers que hay
al otro lado puedan llegar a ti. Esquiva el
siguiente grupo de garras v pasa por los rulos de
velocidad para subir corriendo la pendiente
vertical y usar los resortes de arriba, que te
lanzan a la siguiente sala. Toma algunos anillos
mds y ten cuidado con los Spinas eléctricos:
debes dirigirte al rincén del fondo, frente a la
puerta, para continuar. Destroza los generadores
de ldser para recoger la cdpsula de anillos v la
vida extra, v luego realiza el ataque Homing Spin
contra los dos robots Spina para llegar a los
resortes y acabar en la sala de mecanismos.

Salta por las cintas transportadoras, evitando a toda
costa las enormes trampas de pinchos de los
finales. Esquiva por debajo los rodillos de pinchos y
métete en el gran tlnel rodante; pasar por aqui
requiere un poco de tiempo y préctica, pero si
insistes |o conseguirds. Si te caes de las cintas
transportadoras, es probable que caigas en la
plataforma de debajo, pero eso sélo hace que subir
sea mucho mds dificil, asi que procura evitar la
cafda. Sal corriendo del tnel ¥ pasa por la pasarela
de metal que tuerce a la derecha para enfilar otra
serie de tineles. Esta seccidn estd cercada del todo,
asi que usa el Light Speed Dash para pasar volando
hacia el pasillo de mds alld.

Teda la siguiente drea cuenta con una serie de
plataformas mdviles por entre las cuales deberds
saltar. Calcula bien cudl es el mejor momento para
brincar; recuerda que si caes hay un buen trecho



hasta abajo.Tras las primeras plataformas, safta al
tlnel v ve corriendo al fondo mediante los rulos de
velocidad antes de tocar los muelles y volar hadia la
siguiente plataforma. Tira hacia arriba v llegards a
otra abertura en la pared del fondo por la que

Egg Viper

Aunque es el jefe final, no es tan
duro si sabes qué es lo que va hacer.
Asegurate de tomar los anillos
situados a ambos extremos de la
plataforma de metal y luego ve
corriendo arriba y abajo. Debes ir a
toda velocidad cuando aparezca
Robotnik, ya que disparara cuatro
rayos laser muy rapidos en tu

direccion, y si no estas moviéndote te

acertara. Esto lo hace un par de
veces antes de pararse junto al lado
de la plataforma: es tu oportunidad
de saltar y darle con tu ataque
Homing Spin.

Robotnik caera y volvera a dispararte
rayos laser, aunque tras dos ataques
cargara un disparo enorme, asi que
asegurate de hacerte a un lado para
esquivarlo y alejate de la explosion
resultante.Tras esto volvera a
aparecer, pero no saltes aun para
atizarle. Espera y se retirara, creando
un pequeno puente con la cola de su
aparato. Usa el Homing Spin y da en
cada uno de los tres blancos de la
cola antes de impactar finalmente en
la cabina del Viper y caer en la otra
plataforma. Deberas hacer esto una
vez mas para enfurecer a Robotnik.
Tras tres impactos, el doctor
proseguira sus ataques normales y
ademas efectuara una pasada por la
plataforma, disparandole a todo a su

10: Final Egg

saftar Hay una vida extra en el rincén de esta sala,
asi que tdmala antes de pasar corriendo per el
tinel y acabar en una sala vaca con un botdn.
Cuando le des al botén, no obstante, ya no estard
7aca: el suelo se abre v revela jlos mecanismos

paso. Corre por debajo de él para
esquivar los lasers y estate atento a
que se vuelva a retirar para poder
darle una vez mas. En la siguiente
oleada de ataques empleara todo lo
que ha hecho hasta ahora, tras lo cual
aparecera al final de la plataforma y
te lanzara una gran cuchilla rotatoria.
Cuando esta se te acerque debes
saltar y caer en el centro de la
cuchilla sin que te haga dano;la
cuchilla volvera al Viper y podras
saltar a aporrearlo de nuevo con el
Homing Spin.

Ahora Robotnik se esta mosqueando
de verdad. Primero rompe la
plataforma de enfrente y luego
empieza a cargarse bloque a bloque
la otra donde estas tu. Cada ataque
destruye otro bloque, asi que debes
acabar con él antes de que te tire.Ve
saltando sobre las cuchillas que te
arroja y deja que te acerquen al
Viper para poder darle de nuevo;
debes acertarle siete veces en total
durante toda la pelea para
derribarlo para siempre. Cuando
finalmente caiga envuelto en llamas,
estate atento a la voz que te alerta
que Robotnik va a romper la
plataforma. En cuanto parezca que
viene directo hacia ti, cambia a un
bloque diferente DE INMEDIATO
para que no te tire al abismo.

internos del Carrier! Usa el ataque Homing Spin
para cruzar el hueco por medio de los robots Spina
que rondan por ahl y luego safta de plataforma en
plataforma, esquivando los péndulos oscilantes que
obstruyen el paso. Sube al ascensor de arriba del
todo para tirarte a la seccién de debajo.

Corre més alla de bolas de pinchos y Spinas y tirate
al largo tramo de escaleras de la plataforma de
debajo. Puedes saltar de plataforma en plataforma o
simplemente saltar desde arriba del todo y apuntar
a la derecha con el objetivo de caer en la gran
plataforma del medic que hay al fondo. Entra en el
ascensor, baja al piso més bajo, corre a la izquierda y
toma laVida Extra y la Burbuja Eléctrica antes de
recorrer el pasadizo inclinado. Cuando te tires a la
estancia de debajo, NO intentes matar a todos los
bichitos que hay por aqui: jno dejan de venir mds v
mas! En vez de eso, ve a la escalera situada al lado
del pilar que hay ante ti a la derecha, y sal de ahi
enseguida. Salta hacia arriba y por encima de los
pinchos y usa los ventiladores para pasar flotando el
siguiente par de salas hasta llegar a una gran sala
descubierta. Puedes optar por tomar la salida obvia
o usar el rulo de velocidad para subir corriendo la
pared vertical y caer sobre el saliente de encima
antes de cruzar de un salto hacia la burbuja i fas
Zapatillas de Alta Velocidad. Pasa ahora corriendo
por la siguiente sala y acabards en otra sala de
bichos; esta vez no hay escalera, asi que toca el rulo
de velocidad al otro lado de la sala para subir
corriendo por la cuesta hacia un largo pasillo que
tira hacia abajo. Sigue corriendo v al caer; intenta ir a
parar a las plataformas flotantes que hay justo al
fondo de la bajada. Usa los ventiladores para cruzar
flotando y acabar en otra sala con bichos iy sin
salidal Ve corriendo a la pared de derecha y se
abrird, proporciondndote una manera de escapar.
Cruza el drea descubierta y pasa a través del
siguiente hueco, pero ten cuidado de no caerte por
el borde. Sigue el camino mads alld de todos los
mufiecos de Sonic y sus amigos y sube luego las
escaleras para hallar una hilera de anillos. Usa el
Light Speed Dash para seguirlos por el aire y llegar
a la salida. Sonic saltard hacia abajo y encontrard al
Dr. Robotnik esperdndolo; éste volard al drea de
arriba y Sonic lo perseguird en un cohete cercano.
iEs la hora del enfrentamiento finall

La aventura continda

De nuevo en Mystic Ruin, Sonic ve a un
derrotado Dr. Robotnik irse volando a lo lejos.
Sonic ze une a Tails en su intento de atraparlo
corre al borde del precipicio para continuar la
persecucidn; tras saltar, estamos seguros que esta
pelea todavia no ha terminado.
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Laave
de Tails

Nos unimos a nuestro zorro favorito, Tails, en el momento
en que éste disfruta de un viaje en su avién por un
despejado cielo azul. De repente, el motor comienza

a tener problemas y Tails no tiene otra opcién que intentar
un aterrizaje forzoso. Tras pasar rozando los edificios de
Station Square, acaba aterrizando en Emerald Coast, donde
su amigo Sonic espera para ayudarlo. Después de volver al
hotel de Sonic, Tails le muestra su preciada posesion: juna
refulgente Esmeralda de Chaos!

—

p
ura

i Pulsa el botdn A para dar un salto y enroscarte en una bola que
. puede destruir todos los enemigos que encuentre a su paso.

Presiona B o X para volver al suelo rdpidamente

Pulsa el botdn A y luego pulsa y aguanta A otra vez para volar.
Suelta el botdn A para caer al suelo. S6lo puedes volar durante un

' breve periodo de tiempo, asi que no utilices demasiado tiempo el
. Poder de wuelo.

* Pulsa B o X para cimbrear la cola y destruir todo lo que haya en el

. drea que te rodea. Una vez que hayas recogido la Insignia del
Ritmo, mantén pulsado B o X para realizar el Ataque Ripido con la
cola de forma constante.




Cuando por fin adquieras el control de Tails, guialo
por el hotel y sal por la puerta que da a la plaza
principal. Antes de hacer nada, corre a la piscina de
detrds de Twinkle Park y entra en la alcantarilla.
Vuela al agujero del techo y toma el Jet Anklet
(Impulsores de tobillo). Ahora déjate caer de vuelta
y dirfgete a la estacidn a fin de tomar el tren a
Mystic Ruin. Acércate a tu casa y encontrards al Dr.
Robotnik esperdndote. Tras una breve charla,
intentard eliminarte con su Egg Homet.

La aventura continia

De nuevo, Robotnik sucumbe al poder de Sonic y
Tail: para regresar luego en pos de venganza. El
doctor les roba la Esmeralda y se la da a Chaos
Cero, jcreando asi a Chaos Unol Ambos
desaparecen en un destello de luz cegadora y
deberds localizarlos si quieres recuperar esa
Esmeralda de Chaos.

Corre a la parte delantera de tu casa y toma el
Vortex Crystal (Cristal de Vértice) con el botdn .
Luego corre de vuelta al lado derecho del puente
del ferrocarril y pasa a través de la grieta del
pedestal para encontrar el conducto de
ventilacién, Coloca el cristal en el pedestal para
abrir el respiradero y salta a la corriente
ascendente para volar al Windy Valley.

| TIME 00 :30:21

'v"

Mover cimara
hacia la derecha

Mover camara
a la izquierda

STICK ANALGGICO
Mover a Tails

CRUCETA
Zoom adelante
y atrds

START
Pausa/ Quitar pausa

: B
Acaque de la cola giratoria.
Aguintalo cuando hayas
conseguido el Rhythm
Badge (Insignia del Ritmo)

NIVEL 1
Windy Valley

OBjJETIVO:
Conseguir la Esmeralda
de Chaos antes
que Sonic.

a visita de Tails a Windy Valley empieza

hacia la mitad del nivel, al principio de las
pistas de velocidad. Aseglrate de tirar
rapidamente hacia delante para conseguir un
mejor comienzo que Sonic e intenta
mantenerte siempre en medio de la carretera
para evitar frenar. Hay cantidad de anillos por
recoger, asi que procura hacerlo antes que lo
logre Sonic. Tras una breve carrera, llegards a la
pequefia drea de ladrillos que antes Sonic debia
romper. Por suerte ahora puedes atravesarla sin
problemas. Sigue corriendo por la pista de
velocidad hasta topar con una pared de
resortes que te lanzan a la siguiente plataforma
herbosa, momento en el cual deberias saltar al
saliente elevado. Desde aqui puedes tomar tu
primer atajo y salir pitando por delante del
puerco espin saltando a través del aro impulsor
verde: te elevaras y pasards a todo trapo por
cuatro anillos antes de volver a caer a la pista
principal. Continda por la siguiente recta y, al
tocar el rulo de velocidad para pasar el
tirabuzén, salta y apunta al aro impulsor para
volar a través de seis aros mds y caer en la base
de la Torre Ventosa. Usa los muelles para saltar y
luego utiliza una pequefia descarga del Flight
Power para volar al saliente de mds arriba a fin
de evitar el viento, los pinchos  los enemigos

X
Ataque de la cola giratoria.
Agu.’nmzlo cuando hag:
dge

conseguido el R
ﬁmgnla derghun

Recoger item

Tails viaja

Hoa

Esta lucha es exactamente igual que
cuando te enfrentaste al Hornet como
Sonic, pero con una pequefia diferencia.
Aqui también debes ir corriendo y
recogiendo los anillos mientras eludes
los misiles que Eggman te dispara, pero
cuando excave el suelo con sus pinchos
frontales jno intentes saltar a por él! En
vez de eso, corre directo hacia donde se
encuentra y usa el latigazo de la cola
mientras te acercas para golpearle en la
cabina. Una vez mas, con tres impactos
limpios haras explotar el Egg Hornet

y pasarias a la siguiente seccion de

la aventura.

de debajo.Vuela dos veces mds hacia el nivel
superior de la torre y tirate al agujero para
pillar una rafaga de viento antes de tocar el
resorte que hay justo sobre la mitad de la
torre. Tocards tres muelles més y bajards
flotando suavemente a la pista de debajo. iPero
no metas la directa adn! Toma la pista de
velocidad hacia la primera curva y luego haz
girar la cdmara a la izquierda para ver unos

Ubicacién: Cerca de uno de los templos que encontraris cuando
icia atrds en el tiempo para visitar a la tnbu perdida

Funcién: Te proporciona el Rapid Tails Attack con la cola

Cémo usarfo: Aguanta B o X para activario.

Ubicacién: En la alcantanilla detrds de Twinkde Park vuela a través del

A
Saltar (aguintalo
para volar durante un
breve periodo)

agujero del techo para dar con ellos
Funcién: Te permiten correr mds rdpido y volar un poco mds lejos

Cémo usarlo: Funciona automdticamente




TIME 00:120: 006
< 001

cuantos aros impulsores colgando al lado de la
pista: pasa por los seis primeros y usa luego el
Flight Power para deslizarte hacia otros tres
situados encima de la siguiente seccién de la pista.
La dltima seccién del trayecto es una carrera en
una recta, asf que procura permanecer en medio
de la pista cuando serpentea hacia abajo. Pasa por
el rulo de velocidad y sube y luego baja la pared
vertical hasta que vuelva a la pista de velocidad;
luego salte corriende por la derecha de la
carretera. jNo te detengas por nadal Si te paras,
caerds al vacio, asi que no dejes de correr y, al
acercarte al final del trayecto, planea un poco
para llegar a la cdpsula.

La aventura continda

En cuanto vuelvas al suelo, delante del conducto
de ventilacidén, corre a la estacién de tren de
madera y regresa a Station Square. Vuelve al
hotel y corre por él, yendo por el grupo de

puertas dobles a la derecha de recepcidn para
llegar al drea del Casino. Usa el Flight Power
para flotar hacia el botén de encima de las
puertas del Casino y pulsalo: las puertas se
abriran y ya podrds entrar en Casinopolis.

OBjETIVO:
iir la E

140S an

que Sonic

uede que recorrer al sprint las alcantarillas del

Casino local no sea tu idea de diversién, pero
es lo que deberds hacer en este nivel. Aqui olvidate
de recoger anillos: toma unos cuantos para cubrirte
las espaldas por si sufres alguna colisidn y dedicate a
patearte el escenaric lo més rdpido que puedas. Si

TIMEOCO:07: 9

quieres tener alguna oportunidad de batir a Sonic,
vas a tener que tomar la misma ruta que él, asi que
corre todo recto por la seccidn inicial y, cuando
llegues a la sala del ventilador al otro extremo del
vestibulo, corre hacia delante hasta estar cerca de la
pared que queda frente a ti. Sube volando
mediante la corriente de aire y enfila el pasadizo de
arriba del todo: siguelo hasta encontrar otra sala
con ventilador: De nuevo, corre recto hacia delante,
pero esta vez enfila el pasillo que queda a mitad de
camino en la pared: intenta usar la plataforma de
encima de la entrada para evitar subir mds arriba,
Cuando hayas pasado este pasillo mds bien corto
(jojo con las bolas de pinchos!), entrards en la recta
final. Salta y usa tu Flight Power para volar por
encima de todas las bolas de pinchos y caer justo
junto a la esmeralda. {Técalo enseguida para
terminar la fase antes de que Sonic te pille!

La aventura continua
Una vez que Tails le gana a Sonic la Esmeralda de
Chaos, sale del Casino con su premio.. jsélo para
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encontrarse a un malhumerado Dr. Robotnik!
Antes de que pueda hacer nada, el doctor le
afana la Esmeralda de Chaos y le endosa una
buena racién de gas soporifero.

Cuando Tails despierte al fin, ve al callejon
angosto que hay frente a las escaleras que
suben a la estacién y toma el Snowflake Crystal
(Cristal del Copo de Nieve) que aparecid alli
cuando saliste del Casino. Regresa a la estacion
por las escaleras y toma el tren a Mystic Ruin:
cuando llegues alli, habrd aparecido una nueva
abertura en la pared del precipicio frente z la
estacién. Corre por el nuevo pasadizo para
hallar otro conducto de ventilacién al que
deberfas saltar. Acabards en un nuevo pasillo, asf
que recdrrelo y, cuando llegues 2 la puerta de
hielo a mitad de! tnel, deja el cristal en el
pedestal para abrirla. Crizala y atraviesa la
piscina helada antes de subir por la escalera del
fondo para llegar al |cecap.

OBjJETIVO:

a verdad es que este nivel es bastante

sencillo: sélo hay que llegar hasta la falda de
la montafa practicando el snowboard. Aunque
te irfa bien recoger anillos (sobre todo si

pretendes conseguir uno de los Emblemas), no
es en absoluto esencial, ya que aqui no hay nada
que te pueda dafiar Aguanta la direccién en la
que vas para cobrar velocidad, pero recuerda
que esta direccion cambia a mitad del trazado.
En la segunda parte de la pista, cuande te giras
para ir hacia abajo, no estarfa mal que pasaras
por tantas rampas de color naranja como
puedas, Si pulsas el botdn A al pasar por la cima
de estas rampas, te brindardn un importante
impulso que te mantendrd por delante de Sonic
(siempre que no te la pegues). Ademas podrés
fardar un montdn si realizas algin tipo de
acrobacia aérea. Maya un zorro estds hechol
Justo tras el ataque de los aviadores de
Robotnik, procura permanecer en medio de la
pista y pasa por la rampa a través del pasillo de
delante, de manera que acabes yendo por las
partes superiores de los pilares nevados: esto te
ahorra pasar por una buena parte del resto del
trazado, siempre que logres mantenerte ahi.
Cuando llegues al fondo, intenta caer sobre la
cdpsula lo antes posible, porque seguro que
Sonic no estd muy lejos. Si seguiste la ruta
superior por encima de los pilares nevados,
podrias acabar cayendo mas alld del drez de
meta, asi que corre hacia atrds y alcanza la
esmeralda o Sonic se te adelantard.

En cuanto salgas del Icecap, vuelve por donde
viniste desde el drea principal de Mystic Ruin
antes de dirigirte hacia el pequefio lago de la
izquierda. Alll te encontrards a Knuckles el
equidna quien, a juzgar por su reaccion, no se
alegra de verte. jRdpido, Tails, dale un buen
sopapo con la cola antes de que descargue su
ira sobre til

LY

Juet hand over the Emeralds
you have, quick!

Chaos Cuatro

TIME 00:48:84
J 009




La aventura continda

Cuando Chaos Cuatro cae, el Dr. Robotnik intenta
escapar. El cielo se abre y de ente las nubes baja el
formidable Egg Carrier: Mientras Tails » Sonic se
quedan bequiabiertos, Rebotnik v Chaos son
levados a bordo de la nave de batalla antes de
desaparecer en la distancia: Tails tendré que sacarse
algo realmente especial de la manga si pretende
atrapar al Dr. Robotnik!

En cuanto recobres el control, lleva aTails a su casa.
Una vez alli, entrard v se subird a su fiel avién, el
Tornado. iEs hora de dar caza a ese diabdlico Dr;
Rebotnik  recuperar las Esmeraldas de Chaos!

Objetivo: Atrapar el Egg Carrier
Esta seccidn es, como cabia esperar;
absolutamente idéntica a la persecucién
aérea de la aventura de Sonic. Una vez mds,
usa el método de fijacion de blancos para
obtener los mejores resultados. Si mantienes
pulsado el botdn A. puedes desplazar la mira
sobre el blanco que elijas y "fijarlo” antes de
soltar el botén para disparar. Intenta
conseguir tantos blancos como puedas antes
de disparar tus balas. con el objetivo de

. eliminar el mayor nimero de malos de una
sola pasada. Cuando al fin te acercas lo
bastante para posarte sobre el Egg Carmer,
te espera una sorpresa desagradable: el Dr.
Robotnik activa el cafién principal de la nave
y se carga el ala derecha del avién Tornado
de Tails, haciendo que caiga a tierra como

' una piedra.

L.l. aventura continua

Nos unimos otra vez a Tails para verlo correr por
la espesa maleza selvdtica de Mystic Ruin. De
pronto, alguien corre a su lado.. jes Sonic! Tails
intenta seguirlo pero poco a poco va quedéndose
atrds, ddndose cuenta de que Sonic es demasiado
rdpido. La escena hace un fundido v vemos que
todo era un sueno: Tails estd solo, tirado a la orilla
de un pequefio lago cerca de su casa.

Cuando te pongas en pie, salta a la vagoneta que
tienes detrd: para adentrarte en la seccién de la
selva tropical de Mystic Ruin. Baja volando desde
el saliente al llegar al otro extremo de la via y
corre por el camino que lleva a la izquierda; tras
una breve carrera, descubrirds la Esmeralda de
Chaos roja en la via. Pero justo cuando vas a
recogerla, viene una rana y jse la traga enterital
Persiguela mientras desaparece en la cueva v,
cuando la pierdas de vista, usa tu Flight Power
para subir al saliente de encima. Salta al
interruptor de piedra y la arena que bloquea la
entrada de debajo se quitard de en medio,
permitiéndote acceder a Sand Hill.

TINE 00:02: 51

La aventura continua

Cuando llegues al fondo de las dunas, Tails pillard
a la rana que tiene delante para recuperar su
Esmeralda. De repente, se produce un destello
brillante  Tails se encuentra en un lugar que
desde luege NO ES Sand Hilll Parece el poblado
de alguna especie de tribu desaparecida hace
mucho tiempo..

Desde tu pesicion inicial, tuerce a la izquierda y
sube directamente por las escaleras de delante.

Objetivo:
Llegar hasta la rana en la parte
baja de las dunas de arena

Este subjuego es mds o menos igual
que el nivel del snowboard en el
Icecap. sélo que con arena, claro. La
idea es correr por las diversas puertas
rojas que hay desperdigadas por la
arena: la Unica pega es que debes
pasar por ellas siguiendo una secuen-
cia determinada y dentro de un tiem-
po limite concreto. Al pasar por cada
puerta, recibirds una puntuacién mul-
tiplicada por el nimero gue haya en la
esquina superior derecha de la panta-
lla. Si te saltas demasiadas puertas o
tardas demasiado en llegar a la
siguiente, el multiplicador se pondrd a
cero y tendrds que volver a empezar
a acumular tu puntuacidn desde el
principio. Por supuesto, lo unico que
hay que hacer aqui es llegar al fondo
de las dunas, asi que procura no cho-
car contra demasiaclas cosas y llegar a
la meta de una pieza.
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You're right,
Let’'s get ba U'

Gira un poco a la derecha al llegar arriba y sigue el
camino situado entre los edificios. Aqui dards con el
Rhyythm Badge, que te permite realizar sin parar tu
golpe con la cola aguantando el botén B/X. Ahora
corre hacia delante y tirate del piso inferior antes
de correr a la parte delantera del templo principal
(enfrente de donde empezaste). Delante del
templo se halla Tikal. Esta hechicera te explica qué
esta pasando v te anuncia que Chaos anda suelto.

SCORE 04050

Tornado:

05‘150 »

i:ﬂloa

Hay otro fogonazo cegador y Tails reaparece de
nuevo junto al lago de Mystic Ruin, justo a
tiempo de ver a Big intentando por todos los
medios cazar a su rana mascota, que es
curiosamente el bicho que se comid la Esmeralda
de Chaos. Mientras se aleja persiguiéndola, Tails
decide volver tras el Dr. Robotnik. Regresa a casa
de Tails v usa la Esmeralda de Chaos para
impulsar el nuevo Tornado con motor a reaccion.

Objetivo: Posarte en el
Egg Carrier

Una vez mds, esta seccion es
idéntica a la de la
aventura de Sonic. Usa
fas mismas tdcticas que
antes para superaria y
cuando al fin llegues al cafdn
principal del Egg

Carrier. procura
dispararie en

cuanto se abra antes

de apartarte

enseguida para
esquivar el
descomunal rayo
ldser que viene

del centro.

Cuando el

cafén se

pare, Tails

se acercard

al Tomado

y aternzard

en la parte

trasera del

Egg Carner.

Tras un breve desvio por la Red Mountain para
recoger a Sonic, jes el momento de otra
persecucion por los cielos!
La aventura c« 1
Con el cafién principal fuera de servicio, Tails
puede posar el Tornado en el Egg Carrier Tras
aterrizar y disfrutar de la vista, corre hacia
delante y vuela a la gran cdpula de cristal que
hay ante ti para ver a Robotnik pasar el Egg
Carrier al modo de
wuelo. jVa a volar y
solo td puedes
detenerlo! Sube la
rampa empinada de
delante y cruza la
puerta de arriba del
todo para llegar al
siguiente nivel.
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OBjETIVO:
Salvar a los animales
antes que Sonic

n cuanto llegues al pilar del principio olvidate

de bordearlo poco a poco y <alta sin mds,
usando tu Flight Power para caer sin peligro al
otro lado. Corre por la rects, saltando las vallas,
sube por la escalera del fondo. Cuando llegues
arriba del todo, ignora el muelle y gira a la
izquierda, saltando a través del aro impulsor para
llegar a un camino aiternativo. Cruza los tres
pilares giratorios volande entre ellos y acabards
cayendo en la plataforma de mds alld. Sube la
escalera mientras evitas las bolas de pinchos 3, al
llegar arriba, dbrete camine por la seccién de
barras sin tocar a los Spinas de debajo. Una dltima
escalera por la que subir te reincorpora al camino
principal ;. con algo de suerte, te mantendrds por
delante de Sonic.
Recorre el camino, tocando los rulos de velocidad,
¥ pasa el punto de control del fonde. Usa el rulo
de velocidad del otro lado para volar hacia el pilar
de delante, pdsalo v toca el siguiente rulo de
velocidad para correr rampas arriba ; por el techo
hasta llegar al nivel del suelo.Toca los muelles para
pasar volando esta seccidn y cruza la abertura del
rincén, Tras pasar por el corto pasadizo, olvidate
de correr por las rampas hacia la plataforma de
debajo; en vez de e:zo, salte de un brinco, usando
la capacidad de flotar para aterrizar en el siguiente
punto de control situado a la derecha. Sube la
escalera v usa tu Flight Power para cruzar la

Una vez mas, este enfrentamiento se
parece mucho a la pelea que libré
Sonic, s6lo que ti puedes usar tu
Flight Power para flotar por encima
de su laser y golpearle por detris con

' tu cola. Si eres listo, puedes aguantar
. el botén B/X e ir girando contra él

seccion de barras. Luego gira a la izquierda y vuela
de nuevo por encima de los cuatro robots Spina.
Ve sorteando todos esos pinchos y salta hacia el
pilar sefialado con 'I'. De aqui en adelante no es
dificil abrirte paso al exterior de la cubierta,
cruzando las cuatro pasarelas y rodeando el
siguiente pilar. Puedes usar los aros impulsores de
encima de las pasarelas entre los pilares 'I','2' v
'3', pero no pierdas el tiempo, ya que el gran
cafidn central no deja de apuntarte y disparard a
cuzlquier plataforma en la que te entretengas. Una
vez pasade el pilar '4', debes dar un salto rdpido
por medio de una Ultima pasarela hacia la cdpsula
de delante del cafidn central.

TNEOdL 1610
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LA aventura continua

En lo alto del Sky Deck, Sonic v Tails caen al
centro del Egg Carrier: Aqui no hay mucho que

explorar, asi que salta a la gran vaina rodeada de
luces verdes centelleantes, situada a medio subir
las escaleras, para acceder a la cubierta principal.
Cuando llegues alli, el Dr. Robotnik tiene una

nueva sorpresa para ti: no solo le roba otra
Esmeralda de Chaos a Amy; jsino que azuza a
su robot centinela E-102 contra til

1 avent t

Cuando E-102 estd a punto de sucumbir, Amy
interviene para salvarle la vida. Tails se lo piensa
un segundo y luego acepta que tal vez Amy tenga
razdn, jcuande de pronto el Egg Carrier empieza
a caerl Mientras Sonic va tras el Dr. Robotnik, Talls
agarra a Amy y se tira por el lado hacia las negras
nubes de debajo...

De vuelta en Station Square, Tails aterriza con
suavidad y mira junto a Amy como Robotnik se
mete con su Egg Pod por una calle lateral... jy se
estrella contra el suelo! Llevado por su ira el
diabdlico doctor lanza un misil directo a la plaza.
Cuando el proyectil va a impactar en los
edificios, Robotnik le va detrds para evitar que
explote (ya que también volarfa su aparato por
los aires). Tails sabe que es su deber detener a
Robotnik a cuzlquier precio  sigue al cientifico
loco hacia la autopista,




NIVEL §

Speed Highway

OBjJETIVO:
Llegar al misil antes
que el Dr. Robotnik

" o olvides que ahora competirds contra el
- Dr.Robotnik, asf que debes tomar atajos o
de lo contrario hard trampas por un tubo. Intenta
no tocarlo en ningin momente: al contraric que
tu amigo Sonic, chocar con el Dr: Robotnik
puede afectar de forma muy negativa a la
cantidad de anillos que tienes.
Desde el principio, procura ir apartindote de
Robotnik para que no flote sobre ti y, cuando la
pista empiece a inclinarse hacia abajo, salta y vuela
hacia la pista horizontal situada sobre la carretera
principal. Desde aqui puedes dar un brinco rédpido
a la siguiente parte de la pista y llegar al fin a un
aro impulsor que te lleva al primer ascensor.
lgndralo y déjate caer tras la plataforma de cristal
para hallar mds aros impulsores que te llevan a
una pequefia drea con una Burbuja. Desde aqui,
salta a la derecha v sigue la linea de anillos hacia
la autopista de bordes negros y amarillos: por
aquf recortas una seccién considerable del
trazado y te pones cerca del ascensor de cilindro.
Corre por la carretera y toca los rulos de
velocidad del final para impulsarte a la siguiente
seccion de autopista mediante el ascensor de
cilindro. Luego ve corriendo y salta de la
carretera, pasando por el aro impulsor: Este te
situard en otra seccién de carretera con algunos
ascensores ante ti. Si vuelas con destreza, puedes
llegar a otro grupe de aros impulsores situado
delante y volar hacia una pequefia abertura en
uno de los edificios. Desde aqui, salta al edificio
de debajo v a través de otro aro impulsor; antes
de volver a caer a la carretera. Corre por ella
para llegar a una seccion plana de tejado.
La siguiente parte es bastante complicada, ya
que requiere una gran precision en saltos ¥
vuelo. Ignora el cohete que hay ante ti y gira a la
izquierda para encarar el aro impulsor. Salta a
través de él e intenta caer en la pequefia
plataforma de delante, para luego dar otro salto
hacia el saliente del lado del edificio. Toca el punto
de control del final y dobla la esquina para hallar
mds aros impulsores, Debes pasar por todos ellos si
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Tal vez parezca grande y duro, pero
esta pelea te resultara muy facil si
mantienes la cabeza fria. Toma algunos
anillos de inmediato y aguarda al
primer ataque de Robotnik. El
malévolo doctor comenzara
disparandote unas enormes bombas
incendiarias. Lo mejor para evitar las
explosiones es correr hacia él y
detenerte cuando estés justo debajo. E!
Egg Walker subira uno de sus pies y
dara un pisotén en el suelo, asi que
disponte a saltar por encima de la
onda de choque resultante. Cuando las
cosas vuelvan a la normalidad, el pie
que levanté estara brillando: acércate a
€l corriendo y golpéalo con tu cola

para conseguir que las piernas del Egg

quieres llegar al final a tiempo, aunque si tienes
auténtica mala suerte y te caes, siempre puedes ir
por las plataformas de debajo. Salta por todas las
plataformas, usando los cohetes para impulsarte
mds arriba, hasta poder ver el misil de Robotnik alld
delante. Acéreate y da un salto inmenso para volar
sobre las restantes plataformas v caer a salvo en la
zona de llegada antes de que Robotnik pueda
siquiera acercarse.

LLa aventura continua

Tras perder en la carrera hacia su misil, el Dr.
Robontik decide eliminar el problema que

le ha estado importunando mucho tiempo:

i Tails! Encardndose a nuestro héroe en el
area del Casino de Station Square, echa a
volar en su Egg Pod y vuelve equipado

con su Ultima pesadilla rebdtica...

iel Egg Walker!

Woalker se doblen y caiga la cabina con
Robotnik dentro. Dale otro latigazo
con la cola para apuntarte tu primer
impacto.

El Walker dara un salto y caera al otro
extremo de la calle mientras suelta un
montén de bombas sobre ti. Salta y
vuela para esquivar las explosiones y
corre para volver a ponerte debajo de
€l mientras evitas las llamas que te
dispara. Repite el mismo proceso que
antes para endosarle otro golpe y
saltara de nuevo al otro lado de la
calle.

Esta vez, Robotnik ird a por todas:
jviene directo hacia til Tras soltar mas
bombas en tu direccién, el Walker
vendra andando por la calle y cuando
se ponga sobre ti intentara pisarte
como antes. Sin embargo, ahora
deberas esquivar los dos pies antes de
atacarlos a ambos para que caiga la
cabina. Aprovecha ese momento para
moverte rapido y golpear antes de que
Robotnik se recobre. El doctor ird a
por ti del mismo modo una vez mas,
antes del dltimo ataque...

Bueno, ya basta: jRobotnik vuelve una
y otra vez lanzando cada vez mas
bombas! La dltima vez que venga a
por ti, te tirara toda la municién que
tenga antes de intentar darte con
tres de sus pies. Esto significa que
deberas golpear las tres piernas
atacantes del Walker para que
Robotnik caiga por udltima vez.
Cuando lo consigas lo mejor

sera que te acerques y te

asegures que Robotnik no

vuelve a levantarse.

La aventura continaa

Robotnik ha sido derrotado, Station Square estd a
salvo.. jy Sonic no aparece por ningun lado! {Toda
la gloria es para Tails! Este, orgulloso de su
esfuerzo, vuelve a su casa de Mystic Ruin para
contarle a su amigo lo que ha conseguido: jpor
una vez, Tails es el héroe del dial
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Es una noche oscura y
tormentosa en la Floating

Island (Isla Flotante). Knuckles
el equidna vigila con paciencia
su tesoro sagrado, la Esmeralda Maestra.

¢ A/ ,'4”’.‘»3 - : ]
Todo parece en orden, pero Knuckles | LOMO ) A W |

presi.ente que algo va a suceder: |De SPIN ATTACK (Atague giratoric)

pronto hay un terrible estruendo y Chaos Pulsa el botén A para dar un safto .
aparece de la nada! Una vez hecha afiicos  JREss

la Esmeralda Maestra, Chaos ataca a Glide Power (Poder de planeo) : \

Knuckles y luego desaparece, mientras la | hoalomibole (o0 b ,.f:fi‘_,'f’f‘)

Isla Flotante se precipita al fondo del mar.

Después todo es engullido por |
la oscuridad.. Rl LIGHT ATTACK (ataque de I luz)

BoX
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Knuckles despierta en Staticn Square, fuera de la
estacion de tren. Ve por la carretera que lleva de
/uelta adonde empezd la aventura de Sonic, hacia
la derecha de la estacién. Cuando llegues alli; corre
hasta el fondo y atraviesa la barrera que tapa la
entrada del edificio para abrir las puertas. Entra
para meterte en el primer nivel.

NIVEL 1

OBJETIVO:
Hallar los tres pedazos
de la Esmeralda Maestra

s un nivel ficil, ya que queda bastante acotado

y s6lo hay algunos sitios donde puedan
ocultarse los fragmentos. Lo mds importante es
recordar que nueve de cada diez veces los trozos
de la Esmeralda Maestra no se encuentran al
mismo nivel de la calle. Si estan cerca de la
carretera principal, es mas probable que puedas
localizarlos dentro de los pequefios pasillos
comunicantes que recorren los edificios, a los que
sélo se puede acceder mediante los resortes. Hay
otros pasillos que también debes mirar antes de
lanzarte por el resto del nivel: el que hay cerca de
la cascada del principio es un buen ejemple. Por
sus habilidades trepadoras, Knuckles esta
perfectamente preparado para escalar las paredes
de esta ciudad, asi que haz buen uso de esta
capacidad y de su talento para flotar y podrds
vigjar con facilidad entre las paredes exteriores y
los tejados internos. Acuérdate de mirar dentro
de todos los contdiners v de atizar a todos los
enemigos a tu paso. Al acercarte a uno de los

hacia la derecha

L
Mover camara a la
izquierda

STICK ANALOGICO
Mover a Knuckles

CRUCETA
Zoom adelante
y atras

START
Pausa/ Quitar pausa

fragmentos tu radar te avisard y observards como
ese trozo va apareciendo de color azul, verde y
finalmente rojo si te has acercado lo suficiente. Si
detectas alguno de estos movimientos en tu
radar, intenta localizar el lugar de origen lo antes
posible para poder hacerte con esos pedazos de
la Esmeralda. No olvides la plataforma elevada
que hay cerca de la carretera vertical, va que
suele ser uno de los escondites favoritos de los
fragmentos.

La aventura continia

Knuckles sale de la Speed Highway con el primer
grupo de fragmentos de la Esmeralda Maestra: jal
fin estd progresando! Vuelve corriendo a la seccién
principal de Station Square y dirigete al hotel antes
de salir de nuevo a la parte del Casino de la
ciudad. Los siguientes pedazos de la Esmeralda
estdn dentro, pero las puertas estdn cerradas, asi

X
Punetazo (aguantalo para
cargar un Liﬁht Attack al
llevar los Fighting Gloves)

¥

Recoger item

s el suelo

B
Punetazo (aguintalo para
cargar un Light Attack al
llevar los Fighting Gloves)

Ubicac

det

A
Saltar (aguantalo
para flotar unos instantes)

gario,

| OBfETOS DE MEJORA'

Funcion: Anace

Como usarlo: !

FIGHTING GLOVES (Guante

Como usarlo:

que deberds pulsar el botén de encima para entrar.
Trepa por la pared que tiene una fila de anillos al
lado. Arriba observards un letrero inclinado que
anuncia ‘Chao in Space’. Desde aqui da un brinco y
cruza flotando para darle al botdn antes de dejarte
caer y entrar a Casinopolis.

SHoVEL CLAW (Garra cavado

Ubicacion: &

1 ¢

ar

Funcion: Aface ¢



KNUCKLES’ ADVENTURE \ NIVEL 2: Casinopolis
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enseguida, ya que ésta va ser una lucha
complicada. El primer ataque de Chaos
Dos consiste en convertirse en una
bola gigante y rebotar por el escenario
intentando aplastar a Knuckles; esto es
facil de esquivar y solo tienes que
correr hasta que vuelva a ser el Chaos
normal para atacarlo. Hay un
problemilla, eso si... ([Chaos es
invulnerable a los ataques frontales!
Para dafarlo, deberas saltar alto y usar
tus poderes flotadores para deslizarte
por encima de su cabeza antes de
dejarte caer por su espalda y
propinarle un pufietazo rapido.

Si te acercas demasiado a él por
delante, Chaos intentara asestarte un
golpe con sus garras gigantes o
desparramarse por el suelo. Si hace
esto ultimo, quédate bien atras o salta
hacia arriba y manténte flotando hasta
que se convierta de nuevo en el Chaos

normal para volver a atacario. Deberas [@0 5
darle cuatro veces para vencerlo.




NIVEL 3: Red Mountain

La aventura continta

Después de vencer a Chaos Dos, Knuckles vuelve
a encararse a Robotnik y exige saber qué le hizo
a su Isla Flotante. Por supuesto, Robotnik no carga
con las culpas.. de hecho, le dice a Knuckles que
todo fue culpa de {Sonic! Y lo que es peor,
iKnuckles va y se lo tragal Mientras el Dr.
Robotnik se marcha, Knuckles se pregunta cémo
pudo Seonic hacer algo asi..

La accién pasa a Mystic Ruin, donde hallamos a
Knuckles preguntdndose ain qué le pasé en
realidad a su querido hogar. Sabiendo que debe
llegar al fondo de todo esto, Knuckles decide
seguir buscando los fragmentos de la Esmeralda
Maestra. Eso si, lo primero es lo primero: ja
potenciarse se ha dicho! Corre a casa de Tails v
enfila el pasillo estrecho a la izquierda antes de
agazaparte por el tUnel que entra en la pared.
Cruza la arcada de la izquierda... y mira como se
cierra la puerta detrds de ti. {Oh, no!

Toma la Shovel Claw (Garra Cavadora) que estd
ante ti v te concederd el poder de excavar en suelo
blando. Dirigete ahora a la siguiente estancia para
hallar una pequefia plataforma elevada con un
simbolo de Robotnik encima. Salta a lo alto
escarba el suelo para desenterrar una bomba
huevo; témala y llévala a la puerta cerrada. Pon la
bomba bajo la jaula del Kiki que hay en la pared
para volarla y abrir la puerta. Ahora toma otra vez
la bombaz, ve afuera v pasa por la gran grieta de la
pared para hallar el conducto de ventilacién que

conduce al tinel de la Isla Flotante. Safta a él
recorre el pasillo de arriba del todo. Pasa las
puertas de hielo v entra en el drea descubierta del
final. Lleva la bomba a la jaula del Kiki que hay fuera
de la puerta cerrada de la derecha vy vuélala
también, abriendo el camino hacia la Red Mountain.

OBjETIVO:
Objetivo: Hallar los tres pedazos
de la Esmeralda Maestra

| que este nivel sea tan abierto v enorme

provoca que dar con los fragmentos de la
Esmeralda sea una tarea algo mds dificil que en
otros niveles. Procura no caer muy lejos o las
pasards canutas para volver a las secciones mds
altas, donde es més probable encontrar los
fragmentos. Usa las habilidades trepadoras de
Knuckles para encaramarte por las caras de los
precipicios con facilidad. No te olvides de las
plataformas amarillas que hay justo detrds del
punto inicial, ya que suele haber un fragmento
escondido al fondo, Otro buen lugar para hallar
fragmentos es una pequefia plataforma en el
borde de la laguna de lava independiente cerca
de la cima de la montafia: mira por toda esta
drea, ya que hay montones de enemigos que
podrian estar ocultando lo que buscas. La mejor
tdctica es dar vueltas a la montafa y escalar la
cumbre antes de bajar en busca de cualquier
fragmento que pudieras haberte dejade. Sin
embargo, esta operacién puede requerir mucho
tiempo cuando vas contrarreloj, asi que intenta
dominar las habilidades de flotar, trepar y excavar
antes de intentar pasarte este nivel a toda priza.

KNUCKLES ADVENTURE

La aventura contina

Después de que Knuckles deje la Red Mountain,
gufalo por el tinel situado mds alld de las puertas
de hielo, por el conducto de ventilacién v de vueita
al drea principal de Mystic Ruin. Acércate al lago de
la izquierda para encontrar alli a Sonic y Tails,
illevando lo que parece ser un fragmento de la
Esmeralda Maestral

's after the pieces of
y Magter Emercld, too!

Este combate es muy parecido a la pelea
ente Knuckles y Sonic de la aventura del
puerco espin, aunque ahora estas en el
otro bando. Sonic, claro esta, es algo mas
rapido que Knuckles y cuenta con su
ataque Homing Spin, asi que deberas ir
con cuidado al luchar con él.Toma
algunos anillos y aguarda a los ataques de
Sonic: primero, intentara saltar hacia ti,
asi que hazte a un lado y cuando caiga
abalanzate sobre él con un par de
puiietazos. Luego probara su ataque
Spin, asi que vuelve a apartarte de un
salto y atizale un poco cuando deje de
girar. Por ultimo, Sonic echara mano del
ataque Homing Spin: esto es bastante
dificil de eludir, asi que salta y flota hacia
él cuando ataque para que ambos seais
arrojados hacia atras sin resultar heridos.
jAhora que esta aturdido, acércate
enseguida y acaba con él!

Cuando sueltes el dltimo golpe, se
desarrollara una historia familiar: Sonic
suelta las Esmeraldas de Chaos, aparece
el Dr. Robotnik y se las agencia para
darselas a Chaos Dos y crear a Chaos
Cuatro... jAhora es el momento de que
Knuckles vuelva a enfrentarse al poder
de Chaos!
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CHAOS CUATRO

Targel:

Una vez mas,
esta lucha es
idéntica a las
libradas por
Sonic y Tails.
Gracias a tus
poderes de
Y b \ flotacion,

ERER 7 dispones de la
misma ventaja que Tails tuvo aqui, asi que
aprovéchala al maximo y no apartes los
ojos de Chaos para eludir los ataques que
lanza contra ti. Intenta conservar siempre
algunos anillos y, cuando quieras golpear
la cabeza de Chaos Cuatro, bastara con
que flotes hacia él y sueltes el botén A
para caer en forma de bola contra él.
Cinco golpes al cerebro enviaran a Chaos
de vuelta por donde vino.

38 .

KNUCKLES ADVENTURE

La aventura continda

Puede que hayas ganado la batalla, pero la
guerra todavia no ha terminado; el Egg Carrier
aparece de detrds de una nube y transporta a
bordo a Robotnik v Chaos. Sabiendo que lo que
hizo estd mal, Knuckles pide disculpas a Sonic
por lo que ha pasado.. {Por suerte, Sonic lo
perdena v se hacen colegas!

Girate y corre al lado del lago para hallar una
nueva vagoneta en las vias que hay a la
izquierda. Salta dentro para llegar a la seccidn
de la selva tropical de Mystic Ruin v luego salta
desde el saliente v flota lo mds lejos que puedas
para llegar al lado de enfrente de la jungla.
Antes de ir al templo en ruinas, dirigete a la
cabafia de Big el gato, cerca de la parte trasera
de la jungla. Aqui ne sdlo puedes tomar el
emblema de Sonic oculto en el drbol hueco de
detrds, sino que también puedes trepar por la
cara del precipicio y llegar a un saliente elevado
donde hallards los Fighting Gloves. Vete volando
del saliente y flota hasta el templo de en medio
de la jungla, 5i miras la parte de delante del
templo, verds dos pedestales en los que hay que
colocar ftems. Gira a la derecha desde los
pedestales y ve por |a salida para volver a la
jungla de delante antes de seguir el camino a la
izquierda; hay una pequefia abertura a la
izquierda por la que deberias meterte. Sigue el
pasadizo y usa tus poderes de excavacion en la
plataforma elevada para hallar a estatua de
plata: llévala de vuelta al templo y coldcala en el
pedestal a mano izquierda. La segunda estatua
estd en un lugar de lo mds obvio... vuelve a la
escalera del principio, subete otra vez a la
sagoneta que te lleva de nuevo al drea principal
de Mystic Ruin, jy alll estd, en el saliente! Toma la
estatua de oro, llévala de vuelta al templo 3
sitdala en el pedestal a mano derecha para abrir
un pequefio agujero entre los dos. Tirate por él
para encontrar el Lost World.

\ NIVEL 4: Lost World

NeEOY 8913
00

Lost World

OBJETIVO?
Hallar los tres pedazos de la
Esmeralda Maestra
tro nivel algo dificil, ya que el escenario estd
elevado a mds no poder. Recuerda que, al
contrario que Sonic, Knuckles no necesita los
paneles de vidrieras para subir corriendo por las
paredes, va que puede trepar por ellas. Hay
mogollén de pequefias plataformas que pedrian
albergar fragmentos perdidos de la Esmeralda en
el interior de cajas, asi gue busca por todas partes
y destruye todos los objetos para hallarlos.
También hay algunas estancias fuera del templo
principal con secciones de arena que pueden
esconder fragmentos, asl que registralas también
por si fuvieras que excavar un poce. En principio
no cuesta mucho, pero cuando has de enfrentarte
con un tiempo limite la cosa se complica.

La aventura continGa

Una vez mds, esa luz misteriosa envuelve a
Knuckles y en esta ocasién lo transporta al

117:81%




NIVEL 5: Sky Deck

santuario de la Isla Flotante antes de que el Dr.
Robotnik la destrozara. Corre hacia delante por
el puente y escaleras arriba hacia el santuario
de la Esmeralda Maestra. Alll encontrards a Tikal
en un evidente estado de angustia. Cuando se
gira para irse, un grupo de Chaos se ponen a
bailar ante ella antes de que otra luz brillante
transporte a Knuckles de vuelta a la auténtica
Isla Flotante, El equidna sabe que es el
momento de reparar el dafio que se ha
cometido y devuelve los fragmentos a la
Esmeralda Maestra... jpero no sucede nada! jAdn
faltan tres fragmentos! La Esmeralda Maestra le
dice a Knuckles que estdn ccultos en el interior
del Egg Carrier y justo en ese momento E-102
cae del cielo.

Sigue a E-102 por el pasillo que lleva al drea
principal de Mystic Ruin y sibete en la vagoneta
para llegar a la zona de la selva tropical. Corre
por la jungla hacia la serie de luces a la
izquierda y mira como E-102 entra en la base
de atraque del Egg Carrier. Knuckles lo seguird,
justo cuando el Egg Carrier alza el vuelo. Tras
avanzar corriendo por la cubierta principal y ver
a Robotnik convertir el Egg Carrier para el
vuelo, cruza corriendo la puerta principal de
delante y entra en la sala de la piscina. Tirate a
la piscina para hallar una entrada oculta que
lleva a otra salita con un portal que conduce
directo al siguiente nivel,

NIVEL 4

OBJETIVO?
Hallar los tres pedazos de la
Esmeralda Maestra

Hagas lo que hagas, iNO toques el joystick

que tienes delante! A la larga solo servird
para correr de acd para alld sin parar, asi que
déjalo por ahora y ve a explorar el nivel. Intenta
descubrir enseguida dénde podran estar todos
los fragmentos, ya que es importante saberlo para
orientar el joystick en la direccién correcta. Si hay
un fragmento en las estancias que hay justo
debajo de donde empiezas, deberds tirar el
joystick hacia atrds (hacia la pantalla) para que las
puertas se abran y puedas pasar. Del mismo
modog, si hay un fragmento en las salas del fondo
del nivel situadas a la derecha, tira el joystick hacia
la derecha a fin de abrir las puertas. El dltimo
escondrijo probable estd debajo de las grandes
cajas en medio de la cubierta: la direccién del
joystick depende de la caja que esté cubriendo el
fragmento, ya gue las cajas se deslizan en ambos
sentidos por los rafles gua. De cualquier forma,
deberds excavar en la tierra de debajo una vez
que hayas descubierto el sitio exacto. No olvides
mirar debajo de todos los cafiones grandes y
junto a la gria: jlos fragmentos podrian estar en
cualquier partel

La aventura continda

Con los tres Ultimos fragmentos en tu poder, la
busqueda de Knuckles termina. De pronto vuelve a
aparecer esa luz familiar y lo transporta de vuelta a
la Isla Flotante... jque arde por los cuatro costados!
Corre hacia delante para hallar a Tikal tendida en el
suelo. Justo cuando Knuckles va a ayudarla, se
escucha un grito de dolor que procede del templo
de delante. ;Podria tratarse de... Chaos?

La luz brillante devuelve al equidna una vez mds a la
sala interior del Egg CarrierVe por la puerta v sal
de la piscina antes de regresar a la cubierta
principal. Justo cuando Knuckles estd a punto de
irse a casa observards que algo estd sucediendo
junto a la cdpula de cristal, asi que dirigete hacia allf
para encontrar a Sonic ¥ el Dr. Robotnik
prepardndose para la lucha. Con la llegada de
Knuckles, el malvado doctor sabe que ha de
enfrentarse a dos rivales poderosos a la vez v que
sélo hay un modo de conseguir la victoria: jllega
Chaos Seis!

JEFE
Otra pelea parecida a la que libré
Sonic, jaunque por alguna razdn es aln
mas dificil para Knuckles! Si bien
Robotnik no esta para atosigarte con
sus pasadas por el aire, las vainas de
congelacion si estan ahi. Si quieres una,
deberas saltar y tocarla al caer sin que
te acierte el rayo congelador de Chaos.
Las cosas se complican aun mas por el
hecho de que se han volado dos de los
paneles de cristal de la capula, asi que si
deseas cambiar de lado deberas correr
por el medio, algo muy peligroso
porque ahi es donde se encuentra

l'nt L)

TIMEQO:33:39
002

La aventura continta

Chaos ha sido derrotado por Knuckles ; las
Esmeraldas de Chaos vuelven a estar en las
manos de quienes las necesitan. Mientras el Egg
Carrier cae, Knuckles vuelve a la Isia Flotante
para terminar la labor de reparar la Esmeralda
Maestra. Una vez hecho esto, se restablece el
poder de la Esmeralda Maestra y la isla vuelve a
su posicién original. Knuckles regresa a su
meditacidn, con la certeza de que si alguna vez
lo necesitan para volver a defender la Esmeralda
en el futuro, jestard preparado!

KNUCKLES ADVENTUR

Tt 03:351:18
240 s

CHAOS SEIS  mssios

v

Cl}‘x'aos

. 1.

I s
Chaos la mayor parte del tiempo.Ve
dandole a Chaos con las vainas de
congelaciéon y cuando
lo hayas helado y aporreado
lo suficiente, el combate
habra terminado.
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Tras un duro dia de compras, Amy sélo tiene ganas de
llegar a su casa. Camina tan feliz pensando en Sonic y las
aventuras que compartieron cuando, de pronto, una nube
oscura cae sobre Station Square asustdndola y haciendo
que suelte sus compras. Amy mira hacia arriba... jy ve el
Egg Carrier! {Es el Dr. Robotnik! jHa vuelto!

HaMMER ATTACK (Ataque de martillo)

HAMMER JUMP (Salto de martillo)

SpiN HAMMER ATTACK (Ataque del Martillo Giratorio)
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Mover cimara
hacia la derecha
L

Mover cimara
hacia ha izquierda

STICK ANALOGICO
Mover a Sonic

CRUCETA
Zoom adelante
y atrds

START
Pausa/ Quitar pausa

should

 NIVEL 1: Twinkle Park

i

Mientras Amy mira hacia el cielo, algo cae y
aterriza en su cabeza. Al despertar encuentra un
pajarito inconsciente en la acera. Amy lo recoge
justo cuando se presenta uno de los robots
centinelas de Robotnik iDebe de estar buscando
el pdjaro! Amy echa a correr por la calle y se
esconde en una hamburguesera cercana para
eludir al centinela Zero que la persigue. Cuando
se calman las cosas, nuestra heroina sale de la
tienda dispuesta a descubrir qué estd pasando.
Corre por la calle hacia la seccién principal de
Station Square antes de dirigirte al complejo del
hotel. Pasa por las puertas dobles de la derecha y

X
Usar martillo (Pdlsalo mientras

corres para volar mediante un
salto de martillo)

Y
Coger un objeto

Coémo usario: Mantén puls

B
Usar martillo (Pdlsalo

mientras cormes pdl'.i v()f;f!
mediante un salto de
martilio)

Funcién: Aflade el Spin Han

entra en el drea del Casino de la ciudad, donde
hallards a Sonic andando por la calle, Amy sabe
que si alguien puede ayudarla, ese es Sonic. Tras
mostrarle el pdjaro, guia a Amy de vuelta al drea
principal de Station Square y hacia la entrada del
ascensor de Twinkle Park, donde aguarda Sonic.
De pronto aparece Zero buscando al nuevo
amigo de Amy, pero ella estd demasiado ocupada
admirando las maravillas de Twinkle Park como
para darse cuenta y se aventura al interior para
echar un vistazo.

OBjJETIVO:
Liegar aldglobo
y escapar de Zero

a primera fase de la aventura de Amy

empieza hacia la mitad del recorrido de
Sanic por Twinkle Park. Baja corriendo las
escaleras que hay ante ti para llegar al drea de la
piscina. Desde aqui, en vez de correr hacia
delante y tocar los muelles para llegar al tejado
de encima, a Amy le espera una tarea distinta.
Usa el martillo para activar el gran botén rojo
del suelo y corre luego hacia delante y a la
derecha para rodear la piscina. Debes encontrar
dos botones rojos mas entre los barriles que
explotan, asi que golpéalos mientras esquivas a
los Kikis y a Zero, que ya estard pisdndote los
talones. Pulsados los tres botones, las puertas del
castillo que habfa en la base se habran abierte,
permitiéndote el acceso a su interior.

WARRIOR FEATHER (Pluma guerrera)

Ubicacitn: La conseguirds al ganar en el juego

Dale al puerco espin’

.4

mer Attack a tu

ado B o X y haz gir

LonG HAMMER (Martillo largo)

Ubicacién: Lo consep

D Alé dl puerco esg

A
Saltar

Coémo usarto: Mantén pu




AMY ADVENTURE

TIME02:49:08
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Elude las dos grandes bolas de pinchos y el Kiki
del fondo antes de cruzar la siguiente puerta
corredera para entrar la sala de los espejos. Esta
seccién puede ser complicada, ya que no debes
perder de vista a la auténtica Amy; ni confundirte
con sus reflejos, mientras vas avanzando. Esquiva
las bolas de pinchos lo mejor que puedas y
aléjate de Zero, que anda detrds de ti. Si se
acerca demasiado atfzale con el martillo para
detenerlo unos instantes. Al final, cruza la siguiente
arcada y baja las escaleras, saltando por encima
de los pinchos del fondo. Corre mds alld del
inflable que se oculta tras la esquina, toca el
punto de control y pasa bajo otra arcada hacia la
siguiente sala de espejos.

Corre por aqui, esquivando las bolas de pinchos
como antes, y sube la cuesta del final cargdndote a
los Kikis de arriba.Ve a la dltima sala de espejos;
ésta es mas dificil, ya que las bolas de pinchos
estdn por todas partes y no sélo en medio del
camino. También deberds mirar los reflejos para
descubrir las trampas ocultas: si hay un agujerc en
el reflejo del camino que tienes por delante,
deberfas saltar la baldosa a menos que quieras
morir a causa de la caida. Sube las escaleras para
llegar a la arcada de arriba del todo (usa los
muelles si te lfas con los sattos) y recorre el nuevo
pasadizo para hallar un gran grupo de puertas
dobles que llevan de vuelta al parque principal.
Toca el punto de control i recoge todos los
anillos antes de dirigirte a la derecha de las
grandes puertas de metal; deberds saltar enseguida
por encima de los barriles explosivos para seguir
adelante, pero ten cuidado con la onda expansiva.

TIME'D5:52:49
o1

NIVEL 1: Twinkle Park

Sube la cuesta mds alld de las boleas de pincheos,
recogiende mds anillos por el camino, y elimina a
los Kikis de arriba para que dejen de tirar bombas,
Por dltimo, toma la vida extra que cuelga en el
aire, al fondo a la izquierda, para luego volver
corriendo, ddndole a Zero un dltimo porrazo y
subiéndote al globo para salir de ah.

La aventura contina

Cuando salgas de Twinkle Park, corre hacia las
puertas dobles de enfrente para volver a Station
Square, Cuando Amy sale y se pregunta adénde
habrd ido Sonic, una sombra oscura cae sobre ella..
jes Zero y estd justo detrds! Esta vez no hay
escapatoria: Zero agarra a Amy antes de regresar
flotando al Egg Carrier mientras Sonic contempla
impotente la escena desde lejos.

Amy despierta cuando ya se halla en las celdas del
Egg Carrier, vigilada por E 102 Gamma. El robot es
duro en sus exigencias: jquiere la Esmeralda de
Chaos que el pajarito tiene en el cuellol Amy s
niega a ddrsela, cuando de repente el pdjaro vuela
hacia E-102. Este lo mira durante un segundo... jy
libera a Amiy de su celdal Su repentino cambio de
comportamiento asombra incluse a Amy, quien le
agradece su ayuda antes de irse. Cruza corriendo
las puertas dobles del final del drea de las celdas
para hallar el juego "Dale al puerco espin”.
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Thf‘ !‘Ufm won't see uou
if wou hide in a barrel.
4 P A D

Al entrar en la sala de "Dale al puerco
espin® verds que la puerta que lleva al drea
principal del Egg Carrier esta cerrada. La
Unica forma de abrirla es superar la maxima
puntuacion del Dr. Rebotnik en el juego, asf
que mds te vale echar una partida. Salta a la
plataforma central y da un brinco al aire
para comenzar.

Las reglas son sencillas: debes usar el mazo
para aporrear las cabezas de Senic en
cuanto salen por los agujeros que te
rodean, igual que en los juegos de las ferias.
El momento o lugar de las apariciones no
sigue pauta alguna, asi que deberds tener
los ojos bien abiertos y arrearles lo antes
posible. Las cabezas de Sonic azul valen 100
puntos, mientras que las cabezas de Super
Sonic te proporcionaran nada menos que
i500 puntos! Ne obstante, asegdrate de no
darle a ninguna de las cabezas de Robotnik,
porgue en eso caso perderfas 200 puntos
del total. Cuando rebases los 2.000 puntos
(el récord de Robotnik), no golpees mds los
blancos y deja que el tiempe se consuma,
Alfin y al cabo, mas adelante tendrds que
batir tu propio récord para recibir el Long
Hammer, as que jpara qué complicarte
mds la vida consiguiendo ahora una
puntuacion desorbitada?




NIVEL 2: Hot Shelter

La aventura continda

En cuanto superes el récord de Robotnik
recibirds la Warrior Feather, que te permite
realizar el Spin Hammer Attack, Ademds
conseguirds abrir la puerta a la estancia principal:
crizala y usa el mazo para golpear el botén que
hay frente la puerta a tu derecha. Cuando se
abra, crizala para entrar en el Hot Shelter.

NIVEL ?

Hot Shetler

OBjJETIVO:
Llegar al globo
y escapar de Zero

| nivel mds largo de la aventura de Amy es

bastante dificil, pero la verdad es que los
puzzles a los que te enfrentas son bastante
ingeniosos. Cuando el ascensor llegue al fondo,
corre por la puerta y por el pasadizo hasta el
final. Observards que la puerta de delante no se
abrird de forma automdtica, asi deberds buscar
una forma de entrar. Ve a la consola pequefia de
la derecha y pulsa B o X para agarrar la
manivela de al lado. Ahora haz girar el stick
analdgico en sentido contrario a las agujas del
reloj para que suba la puerta. Pulsa el botdn A
para soltar la manivela y prosigue por el tdnel.
Toma la Burbuja Escudo, gira a la izquierda y
avanza por el pasillo. Evita al Egg Keeper y a las
dos bolas de pinchos, pero ten cuidado con
Zero, que saldrd de un tanque de cristal situado
a la izquierda al llegar al siguiente grupo de
cdpsulas de ftems. Corre hacia la piscina pequefia
v usa las plataformas flotantes para cruzar al
otro lado. Si caes, deberids ir al final y subir por la

TIME 02:01.:49
036

escalera a la superficie para volver a salir jpero
procura no ahogarte! Ve al otro lado del
pasadizo v mata a los dos Kikis de alli antes de
hacer girar la siguiente manivela en la misma
direccion que antes para abrir la puerta al
tanque principal.

Déjate caer al interior y sube las escaleras de
metal hasta arriba antes de pulsar el botén rojo
del centro. Esto inundard el tanque y hard subir
una plataforma justo enfrente del lugar por
donde entraste, permitiéndote alcanzar la puerta
del otro lado. Usa la manivela de la derecha para
abrir la puerta, girdndola tres veces en el sentido
de las agujas del reloj para encender las luces

T1IME 00.:124:59
01

AMY ADVENTURE

rojas v luego una vez en el sentido contrario
para encender la verde. Pasa por el punto de
control v cruza corriendo la primera sala del
tubo, sorteando los pinchos y subiendo las
escaleras de metal del final. Cruza la pequefa
abertura hacia la siguiente sala y cdbrete cuando
Zero se presente a lo bruto para decir hola.
Corre por el pasillo a las escaleras y esta vez
empdjalas a la izquierda para que queden bajo la
pequefia abertura de la pared de encima. Sube y
entra para escapar de Zero.. por ahora.

Cuando te tires a los lavabos del fondo del
tunel, busca la salida a la izquierda y ve
enseguida a la derecha en el pasillo de mds alld




AMY ADVENTURE

NIVEL 2: Hot Shelter

e
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para que no te alcance Zero. Deberds usar la
manivela para abrir la puerta mientras intentas
sacudirte a Zero de encima, asi que alterna
entre girar la manivela en el sentido contrario a
Jas agujas del reloj y golpear al robot con el
mazo. Cruza la puerta, tirate al fondo y pasa
bajo otra arcada para hallar la sala de mdquinas.
Si puedes llegar a la abertura superior al caer, allf
encontrards una vida extra y una burbuja que te
permitird ser invencible por uncs segundos.
Cruza las ruedas dentadas de delante hacia la
plataforma del otro lado y pulsa el interruptor:
con esto invertirds la direccion de las ruedas
dentadas y podrds ir més arriba. Sube por la
siguiente gran rueda para alcanzar otra
plataforma elevada. Toca el punto de control,
recoge todas las cdpsulas de anillos v ve en la
rueda dentada situada a mano derecha hacia el
nivel superior. Pulsa el interruptor para invertir
de nuevo la direccidn de la rueda v tirate otra
vez antes de usar la rueda dentada a mano
izquierda para llegar al saliente elevado de
enfrente. Corre hacia la izquierda, recoge la
burbuja y luego pasa por las bolas de pinchos
los Kikis, cruzando las dos puertas correderas
hasta la plataforma de metal.

Pulsa el botén del final para hacer girar la
plataforma hacia la siguiente entrada antes de
cruzarla. Ten cuidado cuando alcances el otro
lado porque Zerc se presenta de nuevo. Corre
hacia delante, ignora las escaleras y los Kikis y
corre hacia la izquierda para hallar un ascensor.
Gira la manivela para subir en él al nivel de
encima, avanza y déjate caer para encontrar mds
ascensores. Usalos uno a uno para llegar arriba
del todo y corre entonces hacia delante para
entrar en la sala de TV. Usa el boténY para
tomar los cristales y pénlos en los agujeros
correctos (el lila en el lila, el naranja en el
naranja, etc.); cuando completas la secuencia,
aparece Zero Yy atraviesa la pantalla que hay ante
ti. Atizale en la cabeza v corre por el agujero
que ha abierto para hallar otra pasarela por la
que has de correr. Sfguela hasta arriba v toca el
punto de control para hallar una division en el
camino. Hay un ascensor con manivela, una
rampa a la derecha y una escalera a la izquierda,
perc no importa por dénde vayas porque
siempre se llega al nivel superior; eso sf,
asegurate de pillar la Invencibilidad y las
Zapatillas de Alta Velocidad de debajo de la
rampa antes de continuar.




NIVEL 3: Final Egg

TIME 02:25:44
03¢

TIME'DO:50: 51
01'a

Aquf encontrards otro conjunto de cristales que
hay que poner en orden en el suelo para franquear
el camine de delante. Los cristales naranja, lila
amarillo son féciles de hallar;, pero ;ddnde estd el
azul? Pisa el resorte de la derecha y lo encontrards
encaramado en lo alto de las vigas de encima.
Recoge la vida extra al final de la viga del medio,

toma luego el cristal y déjate caer; colocdndole en
su lugar para abrir la puerta.Ve corriendo por el
nuevo tinel y abre las puertas correderas del final
para dar con el globo; ten cuidado con los Kikis que
revolotean por la base cuando intentas escapar:

La aventura continda
Mientras Amy flota, una extrafia luz la envuelve y
despierta en la antigua ciudad de los equidna.

Cuando hayas explorado por todas partes, corre
de vuelta al lugar por donde entraste y cruza al
pasadizo de la cueva de mds alld. Corre por el
pasillo y cruza el puente del final para hallar a
Tikal jugando con algunos Chao. De pronto, hay
movimiento en las aguas que rodean el
santuario... {Chaos surge del agua justo cuando
Amy presencia otro fogonazo y se encuentra de
vuelta en la sala de la piscina del Egg Carrier!
Sal de la sala de la piscina por las
puertas del final para ir a la
cubierta principal ¥
encontrarte cara a cara con el
Dr. Robotnik. Después de que
aparezcan Sonic y Tails, Robotnik
toma otra Esmeralda de Chaos y
ordena a E-102 Gamma que ataque a
Sonic. En su lucha, Sonic va a asestar un
golpe letal, pero Amy lo detiene: no quiere
ver destruida a la criatura que le salvé la
/ida. Justo cuando va a producirse un
momento conmovedor entre Sonic y
Amy, el Egg Carrier empieza a caer.
Después de que Amy exprese a E-
102 su gratitud, Tails la agarra y se la
lleva volando para ponerla a salvo
mientras oyen como se estrella
el Egg Carrier.
De vuelta en Station Square, Tails deja
a Amy frente al hotel. Tras despedirse,

Date un garbeo y habla con quien te encuentres.

VENTURE

Amy y su plumifero amigo estdn a punto de
marcharse cuando Amy se fija en el amuleto del
collar de! pdjaro. Dentro hay una foto de la
familia del pobre animalillo a la que hace mucho
que perdié. Amy decide que deberfa reunir al
pdjaro con ellos. Cuando regreses a Mystic Ruin,
ve en la vagoneta situada junto al lago por Ia
seccién de la selva tropical. Corre por el camino
de la izquierda para llegar a la base de atraque
del Egg Carrier. Entra y atraviesa el drea del
laboratorio hacia la puerta que tiene cojinetes
de presidn delante. Usa la misma combinacién
que empleaste durante la aventura de Sonic
para abrir la puerta (cinco, tres, cuatro, dos),
antes de adentrarte corriendo en la dltima

drea del Egg Carrier.

NIVEL 3

Final Egg

OBjJETIVO:
Llegar al globo
y escapar de Zero

ste es un nivel muy simple en el que sélo

hay que evitar algunos obstdculos menores,
Girate de inmediato al principic y golpea a Zero
en la cabeza para frenarlo un momento antes de
echar a correr por el camino sefialado con
anillos. Ve zigzagueando a través de los
generadores ldser (al contrario que en la
aventura de Senic adn no debes destruirlos) y
luego evita a los Spinas y a las bolas de pinchos
del otro lado. Toma algo de velocidad bajando
por la pendiente mientras recoges anillos y pisa
luego los muelles del fondo para salir volando al
siguiente nivel. Ten cuidado con las zarpas

ine 45
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mecdnicas al caer. Toca el punto de control del
final v elimina el generador ldser més bajo de
la izquierda para despejar el camino hacia
delante. Intenta evitar a los Egg Keepers
que hay justo ante ti. Destruye el
siguiente generador ldser; toma la vida
extra que hay bajo la peligrosa zarpa
mecénica y luego gira a la izquierda para
enfilar el nuevo tdnel.
Corre por este tinel teniendo cuidado
con Zero, que sale de una pared a la
derecha, y destruye otro generador laser
para entrar en el siguiente pasillo. Sigue
corriendo hasta llegar a una gran sala
cerrada al final. Pulsa el botén grande con
el martillo y espera a que baje el ascensor.
Hasta que llegue es posible que debas
entretener a Zero dandole un par de golpes.
Subete de un salto, ve hasta arriba del todo ;
sal para encontrarte con una sorpresa
desagradable: Zero te estd esperando (j;como

hard esas cosas?!). Gira enseguida por la derecha
a la siguiente sala, destruyendo un par de
generadores por el camino, y sube las escaleras
para hallar un pasillo en la pared de encima
(toma la vida extra mientras te mueves).
Recorre el tunel y entra en la sala con seis
puertas del final, tocando el punto de control al
entrar. Por desgracia la salida es aleatoria, asf
que deberds abrir las puertas una a una para
descubrir cudl esconde el camino. Cuando lo
encuentres, corre por €l y toca el punto de
control, Luego da un giro brusceo a la derecha y
esquiva a Zero cuando entre a través de otra
pared. Ahora debes meterte en el pasillo
elevado de la izquierda y hay dos modos de
hacerlo: mueve el bidédn grande de acero
metiéndote dentro antes de saltar encima de él
para ganar altura extra (cosa muy arriesgada), o
bien corre hacia el pasillo desde lejos y usa el
Harmmer Jump para volar lo suficiente y
conseguir entrar. Cuando lo hagas, cdrgate al




NIVEL 3: Final Egg AMY ADVENTURE

Spina del final del pasillo y salta hacia
delante para agarrarte al globo flotante y
ponerte a salvo.

La aventura contintia

Amy vuelve a escapar de las garras de Zero y
regresa al drea del laboratorio del Egg Carrier:
Zero no se ha ido, claro, asi gue sdlo hay una
forma de que Amy esté a salvo definitivamente:
deberd desactivarlo personalmente. Haz todo el
vigje de regreso al drea de Mystic Ruin con la
vagoneta y tirate al fondo de la estacidn del tren.
Encontrards un bloque al que deberds subirte de
un salto para volver a la cubierta principal del Egg
Carrier: Una vez alli, ves a tu amiguito alado... jcon
toda su familia! Las celebraciones son breves
porque, una vez mds, Zero estropea la fiesta. Amy
ya ha tenide bastante: jes hora de acabar con
esto de una vez por todas!
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La principal tactica a emplear al
enfrentarte a Zero es no dejar

nunca de moverte. Asi, le sera
practicamente imposible

apuntarte con los propulsores de

sus brazos. No obstante, deberas

tener cuidado cuando salte y

golpee con ambas manos en el

suelo, ya que la onda de choque

puede ser muy nociva si te pilla 02
desprevenido. Para dafiar a Zero, i
deberas darle con el mazo hasta

que caiga al campo eléctrico que h“i"ﬂ X N
rodea la arena. Cuando esto oonl
sucede, al robot le salta un fusible

y pierde la cabeza casi

literalmente: la tapa de su casco se

abre durante unos pocos segundos
revelando su punto débil. Deberas

pegar un salto para darle con el

martillo antes de repetir el

proceso. Cuando lo hayas hecho

tres veces, el trasto que no paraba

de incordiarte explotara en una

lluvia de chispas y trozos de metal.

La aventura continda

Con Zero fuera de circulacidn,
todo en la vida de Amy vuelve a
la normalidad. Sin embargo,
parece que su emplumado
amigo esta herido.Tras unos
arrumacos de Amy, despierta y
se aleja volando con su familia...
perc no puede irse sin decir
adids a su nueva amiga. Al volver
por un dltimo y enternecedor
momento, Amy vy el pdjaro
saben que siempre se tendrdn

el uno al otro, no importa
donde estén...

Are you okay? Cap you £lu?
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