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MAPAMUNDI

Visita esta seccion de noticias si quieres saber qué club de fiitbol lucira
en su camiseta el logo de Dreamcast, si deseas enterarte del éxito que ha
cosechado la promocion de ChuChu Rocket! o si estas ansioso por conocer
los proyectos que prepara Konami para la Dreamcast.
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PHOTOFINISH

Nuestros analisis de este mes abarcan casi todos los géneros.
Encontraras un original shooter llamado Maken X, el mejor skate
con Tony Hawk y uno de los primeros RPG para Dreamcast. Que no
te sorprenda encontrarte también con tipos patinando sobre hielo,
locos del volante o animales armados hasta el hocico.

PLANETARIO

Las sedes de Ferrari y los Juegos Olimpicos de Sydney son algunas de las
paginas Web que recomendamos esta vez a los infatigables navegantes
de la Dreamcast. Y, por supuesto, en el apartado Buzon no olvidamos

resolver las dudas que nuestros lectores nos hacen llegar a la redaccion.




TOMA DE CONTACTO

Este es un numero especial en el que hemos dado mas
importancia a la seccion de guias. Sin embargo, no queriamos
dejarte sin previas ni analisis de importacion y por ello te
hablamos aqui del impresionante Ferrari 355 Challenge de Yu
Suzuki y del Rainbow Six de Tom Clancy.

BRUJULA

Este numero veraniego dedica la mayor parte de sus paginas
a ofrecer las soluciones mas solicitadas por nuestros lectores.
Preparate, porque vas a encontrar la segunda y ultima parte
de la guia de Tomb Raider: The Last Revelation, asi como las
guias completas de Rayman 2 y Zombie Revenge.
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MAPAMUNDI

ACTUALIDAD MULTICONSOLAS INTERNACIONAL LANZAMIENTOS

La Dreamcast se hace del Depor

averdad es que hace tiempo que
sentiamos una cierta envidia sana por los
diversos equipos de fatbol europeos que
lucian publicidad de la Dreamcast en sus
camisetas. Si el Arsenal inglés, el Saint-Etienne de
Francia o la Sampdoria italiana podian lucir el
logo de la consola de nuestros amores en sus
camisetas, ;por qué no lo hacia ningun equipo
representante de la auténtica furia?
Por suerte, Sega ha puesto remedio a esta tragedia
patria y ha optado por patrocinar a uno de los
equipos espaficles que mejor papel realizé la
temporada pasada: el Deportivo de la Coruna. El
acuerdo entrd en vigor el 1 de julio, asi que desde
esta fecha el actual campedn de Liga luce en todas
sus equipaciones el logo de la Dreamcast. El
contrato incluye también la camiseta disefiada
para la participacién del club gallegoen la

El Depor lucira el logo de
nuestra querida Dreamcast
en todas la competiciones
que dispute, incluyendo la
Champions League

proxima Champions League, y supone todo un
acontecimiento en Espafia dentro del mundo de
los videojuegos, ya que es la primera vez que un
equipo de nuestro pais esta patrocinado por una
empresa dedicada al mundo del ocio electrénico.
Tanto el responsable de Sega Europa, Jean-
Francois Cecillon, como el presidente del Depor,
Augusto César Lendoiro, se han mostrado
encantados de que el conjunto gallego pasee el
nombre de la DC por todos los campos de Espafia
y Europa. Esperemos que la espiral les traiga
suerte a Fran, Donato y compatiia.

Overbooking en Dreamarena

HA PASADO POCO MAS de un mes desde que el g de junio los dreamcasteros europeos
pudieron jugar su primera partida en-linea gracias a ChuChu Rocket! El balance no puede

ser mas satisfactorio ya que desde esa fecha se han producido mas de 100.000 altas en
Dreamarena, con lo que la cifra de usuarios registrados supera ya los 300.000 en Et
Teniendoen cuenta que en un futuro préxime podran conectarse a dicho pm-t al 1ta11ano~ e
irlandeses (aparte de los espanoles, franceses, ingleses y alemanes gue no lo hayan hecho
todavia), este servicio de Sega en Europa parece canselidarse rapidamente. Ademas, aun
quedan en la recamara juegazos coma Quake III Arena, Half-Life y Black & White
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Juegos Olimpicos
hasta en la consola

as Olimpiadas se acercan y para que vayas poniéndote en
L forma (aunque sélo sea virtualmente) van a aparecer un
par de videojuegos relacionados con el que para muchos
es el evento deportivo por excelencia.
Proein distribuira en Espafia un juego titulado (tachan)
Sydney 2000 y desarrollado por Eidos bajo licencia oficial.
Incluird 12 categorias olimpicas entre las que se encuentran
los 100 metros lisos, los 110 metros valla, levantamiento de
pesas, lanzamiento de jabalina, tiro y salto de altura. Estara
estructurado en tres modos de juego: el Arcade permitird la
participacion de hasta cuatro jugadores en una sola
categoria, en el Olimpico controlaremos a una docena de
atletas con el fin de obtener la medalla de oro en todas las
pruebas y el modo Entrenamiento nos propone asumir las funciones
de preparador sin participar directamente como atletas.
Y durante este mes de julio, Sega pondré a la venta en Japon el juego
Virtua Athlete 2K. Dicho titulo esta basadoe en el ya clasico Track and
Field y permitira la participacion en siete disciplinas atléticas. Esta
previsto que llegue a Espaiia a principios de septiembre.

Konami se anima

BUENAS NOTICIAS PARA NUESTRAS DREAMCAST: parece que, después de sus reticencias iniciales, Konami se esta
animando a desarrollar juegos para la conscla de Sega. Y ya que estamos con temas atléticos, empezaremos el breve
repaso a los proyectos de la compariia japonesa con Track and Field 2000. La ultima parte de la exitosa serie
International Track and Field verd la luz en Japén el 31 de agosto en versiones para Dreamcast y PlayStation 2 y
contaré con opciones para cuatre jugadores y un total de 12 pruebas deportivas.

Por su parte, la esperada versién para DC {y también para Play 2) de la recreativa Silent Scope parece que va por buen
camino. Esta fiel representacion de la vida de un humilde francotirador estara lista para finales de afio, pero en
principic no esta previsto que aparezca con ningun periférico con forma de rifle.

Y para el final hemos dejado un nuevo rumor sobre Castlevania: Resurrection. Cuando estabamos convencidos de
que el juego habia sido cancelado definitivamente, Konami nos ha sorprendido con un apartado dedicado a este
titulo en su recientemente redisefiada pagina web oficial. Aunque todavia no se ha anunciado ninguna fecha de
lanzamiento, aparentemente, el juego vuelve a estar en proceso de desarrollo.

LANZAMIENTOS

Metropolis Street Racer
European Super League
Virtua Athlete 2K

MTV Sports: Skateboarding
Gunbird 2

Virtua Tennis

Hell Boy

Space Channel 5

TiTuLo

Railroad Tycoon 2

Dead or Alive 2

Ferrari 355 Challenge

Street Fighter 3: Third Strike
Jeremy McGrath Supercross 2000

Vanishing Point

Time Stalkers Sega
Super Runabout 2

DISTRIBUIDOR
Proein
Acclaim
Acclaim

Virgin

Acclaim

Acclaim

Messiah
SNK Vs. Capcom
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Donde
dije Eternal
digo Skies

NOTICIA FRESCA sobre uno de
los juegos que va a sumarse, por
fin, a la escasa lista de RPG para
Dreamcast. Se trata de Eternal
Arcadia por dos razones. La
primera es el retraso que ha
sufrido el juego en su
lanzamiento americano. Aunque
en Japon la fecha escogida sigue
siendo el 14 de septiembre, en
Estados Unidos se ha pospuesto
hasta finales de afio. La otra
cuestion nos afectard mas
directamente, ya que esta
creacion del equipo Phantasy Star
cambiara su nombre en los USAy
pasara a llamarse Skies of Arcadia.
Este titulo sera el que se
mantenga, casi con toda
seguridad, cuando aparezca por
tierras europeas.

La camara
se retrasa

SEGURO OUE 0S EXTRANARA
no haber escuchado ninguna
noticia sobre la DreamEye a pesar
de que su lanzamiento japones
estaba previsto para el pasado
mes de junio. La razon es muy
sencilla: [a puesta a la venta de
este periférico ha sido retrasada.
De todas formas, si dominas el
japones, siempre puedes visitar la
pagina oficial de la camara
(www.dreameye.port.ne.jp) que
Sega ha inaugurado hace poco
para estar informado de todas las
novedades que se produzcan
referentes al periférico.

LOS + VENDIDOS

RESIDENT EViL CODE: VERONICA
V-RALLY 2 EXPERT EDITION
ZoMBIE REVENGE

Ecco THE DoLPHIN

SWWS 2000 Euro EDITION
Crazy TaAX)

NBA 2K

Soul CALIBUR

MDK 2

Rayman 2
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La afamada compariia de Osaka presento en el pasado E3 de Los
Angeles una conversion muy peculiar. La famosa trilogia de

beat ‘em-up 2D basada en un anime denominado Vampire Hunter

(y conocido en occidente como Darkstalkers), sera recopilada en un
solo GD-ROM hacia finales de agosto de este mismo afo. Ademas, los
jugones japoneses podran hacer uso del servicio en red Internet
Matching Support, desde el que podran efectuar espectaculares

combates en-linea con otros usuarios.

LA SECUELA DE SHENMUE PARA NAVIDAD

Yu Suzuki ha confirmado que el segundo capitulo de Shenmue saldra
al mercado nipon a finales de afio. El archiconocido productor general
de AM2 también ha comentado que el desarrollo de esta continuacion
avanza a muy buen ritmo gracias, en parte, a que el juego aprovecha
el mismo motor 3D del primer episodio.

HORIZONTES

DEL SONIC TEAM

Yuji Naka, productor general del
prestigioso Sonic Team, afirmo
tras la presentacion de Sonic
Adventure 2 en San Francisco que
su equipo podra comenzar a
desarrollar titulos para consolas
como la X-Box de Microsoft o la
Dolphin de Nintendo en un futuro
no muy lejano. Estas afirmaciones
parecen confirmar que joyas como
Sonic, ChuChu Rocket! o Samba de
Amigo podrian aparecer en otras
plataformas, exceptuando la PS2
de Sony, claro.

Atropellos en Tokio

A PESAR DE QUE LA PRESTIGIOSA PUBLICACION japonesa Famitsu
puntuodicon un 31 sobre 40 la secuela de Tokyo Highway Challenge,
Genki ~desarrollador del juego- ha pedido disculpas publicamente por
los numerosos errores de programacion de la version aparecida en
Japén. Aunque esta segunda parte incluye mejoras graficas notables
asi como un mayor nimero de circuitos'y coches, también abundan
los cuelgues, resets y'silencios momentaneos de la banda sonora.

INTERNACIONAL USA

EL PODER DE LA FUERZA

LucasArts esta trabajando en la version para Dreamcast de su
aclamado Jedi Power Battles. El lanzamiento, que en los Estados
Unidos esta previsto para el ltimo trimestre del afio, contara con
opciones para uno y dos jugadores y la posibilidad de escoger entre
cinco personajes distintos con los que luchar contra los androides y
asesinos de la Federacion. En funcién de sus logros, los jugadores
obtendran una serie de puntos con los que podran acceder a nuevas
habilidades, salud y otros extras. Junto a este titulo, LucasArts ha
desvelado también el desarrollo para Dreamcast y otras plataformas
de un alocado juego de carreras inspirado en la serie Star Wars y
denominado Super Bombad Racing.

Surfeando con la Dreamcast

MATTEL HA DECIDIDO LANZAR al mercado norteamericano el
primer juego de surf para Dreameast. Billabong Pro Surfer estara
disponible hacia el ultimo trimestre de este ano y contara con 10
jugadores, 10 playas, opeiones multijugadaor y un motor grafico
especialmente disenado para simular olas de la forma mas realista
posible. Lo que atn no sabemos es si el juego contara con algun
periférico en forma de tabla. Molaria jno?

SIS — T (000D
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SEGA DREAMCAST SPORTS PACK

Sega America lanzara al mercado estadounidense el g de septiembre
un pack formado por una consola Dreamcast de color negro, un
controlador estandar a juego asi como el titulo de baloncesto NBA2K y
el de futbol americano NFL2K. Todo ello costara sélo 219,99 délares
(unas 40.000 pesetas al cambio), sin duda un precio muy atractivo
que lograra atraer a un buen nimero de nuevos usuarios.

El primer pack Bleemcast, que

permite utilizar en tu Dreameast

juegos de PlayStation, ha

aparecido en el mercado

norteamericano durante esta

segunda quincena de julio

Por su parte, Interact ha lanzado

el CDX GameShark para

Dreamcast que, al parecer,

ademas de activar trucos para

diferentes titulos, te permite -

jugar a juegos de importacion en P——
la consola de Sega sin necesidad ) BLEE ni=i=lz! A

de instalar el modchip
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La PSX cambia
de imagen

espués de desvelar que el 26 de octubre es la fecha
D prevista para el lanzamiento de laPS 2 en
occidente y con el objetivo de estimular la poca
demanda de la PlayStation mientras coexista con la
nueva consola de Sony, la compaiiia japonesa ha
decidido remodelar su veterana plataforma.
Para conseguirlo, la consola de 32 bits
cambiard de nombre y sustituira la vieja
carcasa por una de menor tamarfio, mas
estilizada y de formas redondeadas.
Aprovechando los nuevos maéviles con
capacidades de conexién en-linea, la PS
One podra conectarse a Internet y
ademas esta previsto afiadirle una
pantalla LCD de 4 pulgadas para poder
jugar con ella en cualquier lugar.
Este mismo mes de julio los usuarios
nipones podran adquirirla por unas 25.000
pesetas aproximadamente.
Por lo que se refiere a Occidente, os podemos
adelantar que en Estados Unidos deberan esperar
hasta septiembre, pero se desconoce cuando los
usuarios europeos podran adquirirla.

La X-Box no se duerme en los laureles

AUNQUIN XN LA PASADA XDICION de la feria E3
pudimos comprobar que la X-Box supera
técnicamente a la PlayStation 2, esta claro que Bill
Gates es consciente de que el triunfo de una consola
no sélo depende de la potencia de su hardware.

Con el objetivo de aumentar el catalogo de juegos de
su flamante plataforma, el archimillonario americano
ha iniciado desde hace algtn tiempo una politica de
alianzas y adquisiciones con empresas de desarrollo,
en la que la reciente adquisicién de la compatfiia
Bungie Software (responsable del juego Oni para PS 2)
es s6lo una muestra mas.

De todas formas, a pesar de todos estos esfuerzos,
deberemos esperar al afio que viene para ver si esta
apuesta de Microsoft logra plantar cara a la sucesora
de 1a PlayStation, la consola que actualmente tiene
mas usuarios en todo el mundo.

Esta es la lista de los ganadores del concurso Resident Evil 2. Cada uno de
ellos ha ganado un pack compuesto por una gorra y una copia del juego.

Benjamin Del Pino Rowell (El Toscal, Santa Cruz de Tenerife), Eduardo Torres
Serna (Madrid), Luisa Corejo Gonzélez (Fuenlabrada, Madrid), Samuel
Cuadra Rodriguez (Figueres, Girona), Cristo Martin Pérez (Las Palmas de
Gran Canaria), Eloy Villar Alonse (Valencia), Rafael Navarro Antinez
(Tomares, Sevilla), Vicente Aguillaume van Ouwerkerk (Calpe, Alicante),
Serglo Garcia Lotero (Leganés, Madrid), Yonay Manuel Monzén Garcia
(Telde, Las Palmas de Gran Canaria).
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Driver
en Platinum

DESPUES DE VENDER cerca de
cuatro millones de unidades en
todo el mundo, Infogrames vuelve
a lanzar Driver dentro de la gama
econdmica de la PlayStation. Si
algiin usuario de PSX atin no lo
tiene, ésta es su oportunidad de
oro para hacerse con él.

La Fantasia
sin final

/'F

PARECE OUE EL EXITO de la saga
Final Fantasy esta asegurada por
muchas continuaciones que
Square esteé dispuesto a
desarrollar. El ultimo ejemplo es |3
novena parte de |a serie. En el
momento de escribir estas lineas,
los jugones japoneses ya habian
encargado 1.150.000 unidades de
Final Fantasy IX y cuando leas esta
naticia el juego mas preciado por
los poseedores de una PSX ya se
encontrara a la venta en Japon
desde el 7 de julio.

Resident Evil
para GB
cancelado

A PESAR DE QUE MUCHOS de
sus usuarios lo esperaban con
ansiedad, Capcom ha decidido
finalmente no trasladar a la Game
Boy Color la serie Resident Evil. La
compafiia japonesa considera que
las caracteristicas técnicas de la
pequena consola de Nintendo
impiden desarrollar un producto
con la suficiente calidad para
representar a esta famosa saga en
el sector de las consolas
portatiles. Tal vez, cuando llegue
la Game Boy Advance...




¢Te gustaria recibir Dream Planet
comodamente en tu casa,
sin arriesgarte a que
se agote en los quioscos?

USCRIBET

Te llevaras dos numeros gratis
{12 revistas por el precio de 10!

Durante un aiio recibiras la revista cada mes en tu casa,
con todas las promociones y regalos, por sélo j4.950 pesetas!

Aviso: Es posible que, por cuestiones de envio, los suscriptares no reciban 13 revista hasta unos dias mas tarde de su aparicion en el quiosco Pedimos disculpas de antemano
por los retrasos que puedan sufrir y nos comprometemos a minimizarlos siempre que sea posible
Nota: Para suscripciones desde otros paises (fuera de Espafia), contactad con Comercial Atheneum (93 654 40 61).

CUPON DE SUSCRIPCION A DREAM PLANET
Deseo recibir la revista durante un afio (12 nimeros) a partir del nimero DOMICILIACION BANCARIA
siguiente (incluido) al precio especial de 4.950 pesetas (15% de descuento Dormicilio de la sucursal del Banco o Caja de ahorros:

sobre el precio de portada) + gastos de envio. Direccién
Cdadigo postal Poblacién
Provincia
Nombre
Apellidos N OJOO0O0 O0O000 00 OoOooooooooo
Direccion N° Entidad N° Oficina DC Ne de cuenta o libreta de ahorro
Codigo postal Poblacién
Provincia Nombre del titular
Teléfono Ruego se sirvan adeudar en mi cuenta o libreta los efectos que les sean
presentados para su cobro a COMERCIAL ATHENEUM, S.A.
FORMA DE PAGO
[] Adjunto talén nominativo a Comercial Atheneum, S.A. Firma del titular

[J Contra reembolso

U] Tarjeta de crédito ‘

[ VISA (16 digitos) a de de 2000
[J American Express (15 digitos)

Ne OOOO0000O000oooOoa

Enviar este cupdn a:
Nombre del titular Comercial Atheneum
Caducidad Suscripcion Dream Planet
Firma C/ Joventut 19-08830 Sant Boi de Llobregat {(Barcelona)




Ferrari 355 Challenge
Rainbow Six
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'OMA DE CONTACTO FERRARI S50 CHALLENCE |

Ferrari 355 Challenge

Rojo pasion

v =\ s b { s ‘ 3 Desarrollador: Sega
POSTHONE 23 55M! : e , . Ef s Distribuidor: Acclaim
oA A) : fo8e . Género: Conduccién

_pode5 AP SST NGNS
— — e Fecha lanzamiento: Agosto

B www.sega-rdz.com
!..A-P‘IT/ 3 .

o M W Ly

Historial Sega (DC): Sega Rally 2, Crazy Taxi,

E@@@ § ﬁéﬁﬁ_- : "ﬁ..;::; — Virtua Fighter 3tb, Sonic Adventure

—
g’ cho cilindros, 3.496 centimetros
—— clibicos, 48 valvulas y un caballito que
hace cabriolas en el capé. Todos estos
datos, que os deben sonar a chino si no
sois aficionados a los coches, hacen del Ferrari
F355 un auténtico lujazo inalcanzable para todos
aquellos que no sean directivos de Telefonica.. o
2 por lo menos eso es lo que sucedia hasta que
OMP 2h: o 8 : aparecio6 la recreativa Ferrari 355 Challenge.
e WRGIEY - Nrmmlo Seguro que si alguna vez habéis echado una
: % ] LIS ' partidilla con esta creacién de Yu Suzuki todavia
os acordais de la experiencia y de la legion de
mirones que pululaban a vuestro alrededor. No es
solamente que los graficos, desarrollados sobre
una placa Naomi, fueran excepcionales, ademas
la cabina de la edicion para un jugador contaba

La creacion de Yu Suzuki
mantendra toda la
espectacularidad de la
recreativa e incorporara
nuevas opciones exclusivas

con tres monitores con el objetivo de incrementar
el realismo y la vision periférica que tendriamos
al volante de uno de estos coches.

La conversién de esta maravilla a la Dreamcast

s = umn, (tal como ya sucedio con Soul Calibur) promete

(OAIARIER : BEEEEE | == O [l {01 N8 i : ser perfecta. Los bélidos de Ferrari han sido
i ' ERE modelados minuciosamente, aprovechando la

estrecha colaboracion entre la marca italiana
y los desarrolladores de Sega para trasladar los
vehiculos practicamente pieza por pieza de la
carretera a tu consola. Ademas, todo se movera a
unos constantes 6o cuadros por segundo con
graficos en alta resolucion.

Si lo comparamos con Sega GT, la otra gran
apuesta de Sega en el campo de los simuladores
de conduccién, Ferrari F355 va a contar con una
sensacion de velocidad mas conseguida.
Comprobaras que los elementos del escenario se
mueven muy rapido en los seis circuitos
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LONCURSO |

iGana uno de los 10 juegos de Fur
Fighters que sorteamos este mes!

Participa con Acclaim y Dream Planet en este concurso y consigue uno de los 10
ejemplares para Dreamcast de la aventura mas animalada del momento.
Para entrar en el sorteo debes responder correctamente a la siguiente pregunta:

¢Como se llama el malvado general que ha raptado a los cachorros?

A. Gilito B. Viggo C. Rubencebii D. Pinocho

Escoge una de las respuestas y escribela en el apartado Respuesta correcta del cupén adjunto. Rellena el resto del cupon, recértalo y envialo ala
siguiente direccién: Concurso Fur Fighters. Dream Planet. C/ Joventut 19 08830 Sant Boi de Llobregat {(Barcelona).

Nombre Apellidos Direccion
Caodigo Postal Poblacion Teléfono
Correo Electronico Respuesta correcta

Dream Planet. Concurso Fur Fighters. C/ Joventut, 19-08830 Sant Boi de Llobregat (Barcelona)

Bases del concurso:

» Aceptar las bases del concurso.

- No ser familiar ni tener ninguna vinculacion con el personal de Dream Planet ni de la Editorial Aurum.

- Confiar en la honradez de los miembros del jurado y aceptar el resultado del sorteo.

« El cupdn debe ser original (no se aceptan fotocopias). :

» Las cartas deben llegar hasta las oficinas de |a Editorial antes de |a fecha de celebracion del sorteo.

Sega y Dreamcast son marcas registradas de Sega Enterprises Ltd. FurFighters @ and Acclaim @ & TM 2000 Acclaim Entertainment, Inc. All Rights Reserved. Developed by Bizarre

Creations. All Rights Reserved.
El nombre de los ganadores se publicara en el numero 10 de Dream Planet. Los premiso se entregaran antes del 31-10-2000

DREAM ] ( PLANET
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Maken X

Tony Hawld’s Skateboarding
Fur Fighters

NHL 2K

Wacky Races




Invasor de cuerpos




Género: Shoot’em-up

N® Jugadores: 1

Internet: No

Minijuego VM: No

Opcidn 60 Hz: Si

Idioma: Textos en castellano
Desarrollador: Atlus
Distribuidor: Sega
Precio: 8.990 ptas

uando ya creiamos inevitable tener que
esperar a la aparicion de pesos pesados
como Quake III Arena o Half-Life para
disfrutar de un buen shoot em-up en la
Dreamcast, la llegada de Maken X a Europa ha
dado la vuelta a un panorama hasta este
momento desolador.
Este titulo de innumerables virtudes viene
precedido de la polémica que suscitd su

lanzamiento en Japdn y, especialmente, en los
Estados Unidos dada la aparicién de simbologia
nazi en alguno de los escenarios.

Al margen de estos lios, y a pesar de lo que te
pueda sugerir la X del titulo, lo que seguro no vas
a encontrar en el juego son precisamente chicas
turgentes sino mas bien una extensa coleccion de
seres estrambdticos (desde asesinos con
metralleta en la entrepierna hasta mafiosos con
alas de mariposa). La historia, ambientada en
nuestro mundo aunque en un tiempo futuro, se
inicia en un laboratorio donde un grupo de
cientificos han creado una curiosa espada
denominada Maken. El arma que da nombre al
juego tiene vida propia y la prueba mas evidente
de ello es que dispone de un ojo y una boca
(6rganos que, por otra parte, tampoco sirven de
mucho a lo largo del juego).

En el momento culminante de la investigacién,
una muchacha llamada Kay hace una visita a su
padre, responsable del proyecto, y se cuela
también en el recinto un terrorista que empieza a
lanzar proyectiles con su lengua (ya te hemos
avisado que encontrarias seres muy extrafios) y

M Vdg
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Okupando
cuerpos

Los diferentes cuerpos que puedes
controlar en Maken X pueden dividirse
en tres grandes grupos:

Blndemnster Alys

BJlrank S&
axtra Tornado del Caos
location Transilvanin
life cf2faseirs2
power G isiias >
spead ¢SS5
Jump HIGH

' 0OWN W EXTRA

LOS BLADEMASTER
El tipico grupo de héroes defensores de la
paz mundial, los valores morales y todo
eso. Alys, Kitty o Devon son miembros de
esta banda, pero parece que la madre de
Kay también abandoné a su familia por
su pertenencia a los Blademaster.

A Up g

o= Hakke Andrey
L)
Jrank F

extra Cuchillas Valadaras
locatlon Hang Kong
life ¢s2s2s 828>
}y power ¢S eses?
speed SLSSS L8
Jump HIGH

@ CVTD A
LOS HAKKE
Los esbirros de Geist, el malo de turno,
también pueden ser controlados. Entre
ellos encontraras al mafioso Don Regalia,
el indio Shaja o Dal (un pobre hombre que
tiene que vivir con la cabeza metida
dentro de una jaula).

Bianca

f \BJrank [
; ®tra ---
-wn.slocatlon Estambul
life s 282
power ¢SRS
speed UL
o Jump L.OW
W DoWN @ EXTRA
LOS INCLASIFICABLES
El tercer grupo lo forman los personajes
mas “normales”, como Samuel Smith o
una caperucita algo perjudicada llamada
Bianca. Basicamente son Gtiles para
obtener informacion, pero lo mas
recomendable es no utilizarlos en ninguna
fase si no quieres que te den para el pelo.
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acaba secuestrando al brillante cientifico. Para
recuperar a su padre, la chica se vera obligada a
empufiar la espada y repartir estopa a diestro y
siniestro. Y aqui es donde encontramos la primera
caracteristica que demuestra la originalidad de
Maken X. Al final de la primera fase, Kay y la
espada se compenetran tan bien que el alma de la
chica se queda a vivir dentro de Maken. A partir
de ese momento, podremos poseer el cuerpo de

diferentes personajes, cada cual dotado con sus
propias habilidades. Pero, ademas, cada uno de
estos personajes contara con un arma diferente y
despuntara especialmente en una de las tres
caracteristicas que definen a los personajes:
poder, vida o velocidad.

Podrés consultar estos y otros datos como, por
ejemplo, la descripcién y caracteristicas de
ataques especiales, en el mapa del mundo. Alli

DREAM 7 () PLANET

también podras repasar los caminos que has
seguido por todo el globo hasta ese momento y
los que abres al tomar alguna decision. Estas
decisiones consisten en responder afirmativa o
negativamente a las preguntas que te iran
planteando distintos personajes. Entre estas
cuestiones se encuentran algunas de indole
transcendental (como, por ejemplo, si darias tu
vida por luchar contra alguien) y otras mas
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El sistema de combate de Maken X presenta alguna que otra peculiaridad interesante.

Teniendo en cuenta que tu arma siempre es de corto alcance (espadas, taladros o abanicos
letales) no deja de ser curioso que puedas activar un punto de mira para fijar el blanco y conocer
la vida que le queda a tu enemigo. De esta manera aseguraras el tiro cuando aproveches el
ataque especial del personaje, aunque sélo lo podras utilizar de vez en cuando porque te quita
una parte de tu barra de energia.

concretas (que te instaran, por ejemplo, a decidir
siacabas con la vida de un facineroso que

esta extendiendo un virus por el planeta). En
funcion de tus respuestas, tendras acceso a
risiones que se desarrollardn en distintos lugares
del planeta. Y sila historia se desarrolla de
diferentes maneras esta claro que ésta
desembocara también en diversos finales.

Los puzzles son otro de los elementos que
incrementan el interés del juego, hasta el punto
de tener mas importancia que en otros titulos de
este estilo. Lo mismo sucede con los saltos,
esenciales para resolver algunos de estos puzzles
y que presentan el principal problema del control:
la vista en primera perscna provoca que a veces
sea dificil determinar hacia dénde estés saltando.

El apartado grafico, por su parte, es uno de los
mayores puntos a favor de Maken X. Todo tiene
un aspecto muy solido y tanto los personajes
como los escenarios estan en alta resolucion.

Graficamente el juego
presenta una gran calidad,
aunque quiza se podrian
haber cuidado algo mas las
expresiones faciales

Ademas, hay una variedad mas que aceptable de
enemigos y cada uno cuenta con su propia rutina
de ataque que, de todas formas, puedes
contrarrestar facilmente si dominas la técnica de
saltar por encima de los rivales y atacarles porla
espalda. Sin embargo, en las secuencias de video
(todas generadas por la consola) hemos echado
en falta unas expresiones faciales mas cuidadas.
Incluso a veces parece que algun personaje sea un
mufieco de Mari Carmen porque ni siquiera abre
la boca cuando habla. Y ya que estamos con el
sonido, tan sélo decir que cumple correctamente
con su funcién aunque tampoco resulta
espectacular. Eso si, para nuestro gusto, la musica
futurista es un poquito machacona.

Pero aparte de estos pequefios detalles, lo cierto
es que la aparicién de Maken X es una agradable
noticia por tratarse del primer shooter notable
que aparece para Dreamcast y por ser un
producto desarrollado exclusivamente para
nuestra consola. Mientras esperas la aparicién
de Quake IIl y Half-Life, ésta es tu oportunidad
de ir calentando motores.

VEREDICTO

TOMA NOTA
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Tony Hawk’
Skateboarding

Skateando la ciudad

s .

Género: Deportes
N° Jugadores: 16 2
Internet: No
Minijuego VM: No
Opcién 60 Hz: No
Idioma: Inglés

Desarrollador: Treyarch
Distribuidor: Acclaim
Precio: 8.990 ptas

ras su paso triunfal por los 32 y 64 bits,
Tony Hawk's Skateboarding desembarca
enla consola de Sega para embalarse
con sus 128 bits. Pese a que el skateboard
es un deporte minoeritario en Espafia, superado
incluso por la petanca o el siesting, Acclaim ha
decidido distribuir este titulo en nuestro pais a
raiz del éxito cosechado por las versiones para
PlayStation y Nintendo 64.

Y pese a que la llegada de un juegazo como éste
ala DC es una muy buena noticia, lamentamos
que Treyach no se haya molestado en introducir
mejoras o extras remarcables que distingan a
ésta de las anteriores versiones del juego.

Es cierto que la edicién para Dreamcast cuenta
con mas resolucion y una mayor fluidez en los
movimientos pero, a nuestro entender, esto no es
suficiente para diferenciarle del juego original,
aparecido para PlayStation hace ya casi un afio.

Por sino has oido nileido nada sobre el
espectacular patinador yankee que da nombre al
titulo de este juego, te informamos que Tony
Hawk es una autoridad en lo que a monopatines
se refiere. Digamos que es el equivalente a
Kournikova en el tenis o Ronaldoe en el futbol. Los
dos dan nombre a algin videojuego deportivo y
el skater no podia ser menos.

A diferencia de los engendros sobre wrestling,
Tony Hawk's Skateboarding posee una calidad y
una capacidad de diversion que lo hacen
recomendable para cualquier tipo de jugador. Si
no conoces este género: {Fuera recelos y
prejuicios injustificados! Echa una partida
o & multijugador y arrepiéntete si te atreves.
METHOD % ) No te estamos vendiendo el monopatin ni

i1 e ' & 500 mucho menos. Errores los hay y algunos son
e bastante evidentes: asi, por ejemplo, pese a la
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tendencia de los patinadores a dejarse los pifios
en el suelo o a fracturarse la médula espinal
contra las barandillas, los tios se levantan sin un
triste rasgufio y dispuestos a descalabrarse las
veces que haga falta; ademas, se congelan en el
aire para que te des cuenta de que ha acabado
una pieza musical y se estd cargando la
siguiente. A veces, incluso, los poligonos de

L LONY HAWKS SKATESOARDING PHOTOFINISH |

mantenerte en tension en todo momento. Y,
aparte de una potente banda sonora, el juego
cuentas con nueve circuitos (con sus zonas
secretas y todo), diez patinadores reales (mas dos
ocultos) y varias modalidades a elegir.

El modo Carrera para un jugador es el mas
completo ya que tienes que cumplir diversos
objetivos en cada nivel para conseguir nuevas

Borriquito como
ta, turura

Los tres modos para dos
jugadores tienen mucha vidilla
y los piques con un colega
pueden ser de campeonato. No
digas que no te lo advertimos.

TRICK ATTACK. Dos minutos deberian ser
suficientes para conseguir una puntuacion
que deje en calderilla a la de tu
contrincante. Realiza las piruetas mas
valiosas y demuestra quién es el mejor
skater de la ciudad.

GRAFFITI. Una rampa, barandilla o
cualquier otro lugar propicio para realizar
acrobacias son a la vez lienzos en blanco
en este modo. Pintalos de tu color o
robaselos a tu oponente con piruetas.

HORSE. Elige una palabra que defina a tu
rival ("Horse" es el término que aparece
por defecto, aunque nosotros te
recomendamos cambiarla por otra mas
contundente). En este modo de juego hay
que realizar una cabriola que supere en
puntuacién a la de tu adversario. Cada vez
que alguien falla, se afiade a su marcador
una letra de la palabra elegida. Lo mejor
llega al final cuando aparece en pantalla
la frase que ves en la imagen.

tablas, mejorar las caracteristicas de tu patinador ey

YIR1 o i
Pese a la tendencia de los patinadores a dejarse los pinos RR- TIME(15,UR,

en el suelo, los tios se levantan sin un triste rasguio
y dispuestos a descalabrarse las veces que haga falta

nuestro personaje suelen entremezclarse con los

u60ING FORp700

de los escenarios con todo desparpajo. Pero tales
carencias no restan ni un apice de su alta
jugabilidad. De hecho, con un poco de practica y
sencillas combinaciones de botones te
sorprenderds a ti mismo realizando piruetas
hasta entonces inimaginables.

Las canciones de Goldfinger, Dead Kennedys,
Primus y otros nueve grupos consiguen

; 3 o
RANSEERY 360 SHOVE (T Es B OARNS 1Lt
o BATTER FONY

¥ i702 x4¥ J ._

-

KA\ | }f

YOU'SCOREDLON

YOU"ARER
BURRO

@ CoNTINDE

v desbloquear nuevos escenarios. Por su parte, las
opciones para dos jugadores te ofrecen diversion
instantanea y la inigualable oportunidad de
humillar a tu contrincante con tu virtuosismo.
Lastima que ofrezca lo mismo que el Tony

Hawk s Skateboarding para PlayStation. Con
tantas conversiones idénticas, a este paso el
complejo de segundones no nos lo quita nadie.

VEREDICTO
SO )2

4

TOMA NOTA

N
WIIEH SHTTHRGRIND
480
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Fur Fighters

Armados y peludos

Género: Aventura

N° Jugadores:1a 4

Internet: i

Minijuego VM: No

Opcién 60 Hz: Si

ldioma: Castellano
Desarrollador: Bizarre Creations
Distribuidor: Acclaim

Precio: 8.990 ptas

i hasta ahora los animales mas violentos

que conocias eran los Mosqueperros,

seguro que te sorprenden los 6 mufiecos

de peluche armados hasta los dientes que
protagonizan Fur Fighters. Sin embargo, la razén
que empuja a estos (anteriormente) pacificos
especimenes a empufiar sus pistolas es del todo
comprensible: una dramatica separacion familiar
ha destrozado sus hogares.

El responsable de esta situacion es el malvado
general Viggo que, con la intencion de evitar que
los Fur Fighters frustren sus planes, decide raptar
a sus cachorros. Su rescate es uno de los objetivos
primordiales del juego ya que, aunque no tienes
que encontrar a todas las crias de cada nivel para
continuar avanzando, en algunos momentos se te

Uno de los mayores aciertos
de Fur Fighters es la
combinacion de géneros
como las plataformas, las
aventuras o los shoot’em-up

exigird un cierto nimero para acceder a ciertas
zonas. Lo mismo sucede con los 100 cristales
repartidos por las diferentes fases.

Un elemento que afiade estrategia al juego esla
necesidad de ir cambiando el personaje que
controlas a través de portales de teletransporte
dispersados por los niveles. Parece que los
cachorros han recibido una buena educacién, por
lo que no hablan con extranos y solo se dejan
rescatar por su progenitor. Ademas, cada uno de
los Fur Fighters cuenta con una habilidad especial
que debes aprovechar para ir superando
obstéculos (ver cuadro).

Aparte de esta posibilidad de ir escogiendo a un
miembro de tu zoolégico particular, uno de los
mayores aciertos del juego es la combinacién de
diversos géneros. Aunque por su estética quizas
pueda parecer que estamos ante un titulo de

plataformas, la realidad es que Fur Fighters se
acerca mas a los shoot'em-up o a las aventuras.
Enseguida comprobaras que es vital afinar tu
punteria y la exploracion de los escenarios y la
resolucién de puzzles son mas importantes que el
cocido de Gallina Blanca en la dieta de nuestro
redactor Rubencebu.

Y si el cambio de personajes y la mezcla de
géneros ya afiaden variedad a las aventuras de
estos pequefios guerreros, los numerosos
subjuegos también contribuyen a aumentar su
vidilla. Durante el transcurso de tu periplo
deberas ser mas que habilidoso para triunfar
jugando al baloncesto o al Simén y, por si fuera
poco, tendras que hacer aterrizar un avioén sin

BN

acabar mas hecho polvo que las gallinas de la
casa de Gran Hermano.

El aspecto colorista de los gréficos se inspira en
la estética de los dibujos animados y, ademas, los
escenarios por los que se mueven estas bolas de
pelo estan repletos de detalles cachondos: visita,
por ejemplo, la tienda de videojuegos para
encontrar en ella titulos tan curiosos como
Metropolis Sheep Racer o Shenmoo.

El sonido también est4 a la altura de las
circunstancias. Desde la pegadiza musica hasta
los diferentes sonidos que emiten cada uno de los
animales para hablar, todo este apartado
consigue darle la ambientacién adecuada a un
mundo tan peculiar como el de Fur Fighters.
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RPRLUSAS 06 PRLUSAS O

Mision peliaguda

Estos son los seis integrantes del comando Fur Fighters. Aunque al principio te puedan parecer
mas tiernos que el osito de Mimosin, te interesara saber que uno de ellos fue quien le quité
las toallas la Gitima vez que salté del armario.

I"l.uﬁ A 5{3‘1&&. 11}
Wi

o e 1

No podemos olvidar una de las sorpresas mas
agradables del juego: la opcién Fluffmatch. En L
este modo, 4 jugadores pueden acribillarse en ROOFUS Este perro es el lider ~ TWEEK. Aunque sélo tieneun ~ CHANG. No te dejes enganar
diferentes escenarios y desde una perspectiva en del grupo y quizas por eso dia de vida, este dragon puede  por su color, a pesar de la
primera o tercera persona. El festival de peluches siempre esta de mas mala planear para llegar hasta sitios  ausencia del blanco y el negro

cosidos a tiros que se organiza es espectacular, leche que Carlos Sainz con inaccesibles. Cuando cumpla en su piel, este animalito es un

pero lo mejor es que todo se mueve con suavidad. Stevie Wonder de copiloto.Es  dos afos Iberia tiene pensado  auténtico oso panda chino. Su
Y para el final hemos dejado un par de el dnico que puede escarbar ficharlo para acabar con el pequefio tamafio le permite

problemillas que, en nuestra opinién, afectan en algunos suelos. temido overbooking. meterse por cualquier agujero.

negativamente a la jugabilidad de Fur Fighters. El
primero es el sistera de control, ya que el hecho
de moverte con los cuatro botones no contribuye
precisamente a controlar con precision lo que
hace tu personaje. La segunda cuestion es la
dificultad, que en algunos momentos es excesiva,
aunque la posibilidad de grabar cada vez que
cambias de animal te permite no tener que
empezar cada nivel desde el principio cuando, por

ejemplo, eres alcanzado por una lluvia de balas. RICO. 5i, lo adivinaste, BUNGALOW. El canguro JULIETTE. La gata francesa es el
De todas formas, a pesar de que estos dos aunque parezca mentira este  parece aparentemente el mas  (nico animal capaz de trepar
factores negativos pueden desesperarte al pingiiino puede bucear mas tonto,y la verdad es que loes.  por algunas superficies. Al ser
principio, rdpidamente te sumergiras en el rapido que Jesus Gil De todas formas, sus de peluche, sus siete vidas se
universo de este Equipo A de los animales. S perseguido por un Inspector poderosos saltos te vendran quedan en nada cuando
empiezas a tener ganas de almorzar Dog Chow, de Hacienda. bien en mas de una ocasion. alguien le acerca un mechero.

no digas que no te lo hermos avisado.

TOMA NOTA
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NHL 2K

Péngame uno con mucho hielo

Género: Deportes
N° Jugadores:1a 4
Internet: No
Minijuego VM: No
Opcién 60 Hz: Si
Idioma: Inglés

Desarrollador: Blackbox
Distribuidor: Sega
Precio: 8.990 ptas

ay algunos juegos que parecen
condenados de antenamo a ser mas
desconocidos para el gran publico
espariol que el sufrido ser humano
que se metia dentro del traje de Espinete. Dentro
de este grupo podemos situar a los titulos sobre
wrestling (con algunos de los mejores ejemplos
de cémo no debe hacerse un videojuego de
lucha), futbol americano o los que se centran en
el hockey sobre hielo. El juego que nos ocupa esta
dedicado precisamente a este tultimo deporte
pero la verdad es que, a pesar de contar con esta
desventaja, es una propuesta a tener en cuenta.
Si, como nosotros, el mayor contacto con el
hockey sobre hielo que has tenido en toda tu
vida fue cuando te resbalaste con un cubito,
seguramente no tendras ni idea de las reglas de

El aspecto grafico del juego
es excepcional gracias

a los 1.500 poligonos de cada
jugador y a la suavidad

de sus movimientos

este deporte. Para solucionar este problemilla
puedes optar por desactivar algunas de estas
normas en el apartado de opciones de NHL 2K.
Aunque es cierto que este aspecto es algo mas -
completo en su primo hermano NBA 2K, la re (]
posibilidad de jugar una Exhibicién, una 5’1 L0 BN 11y
Temporada entera o sélo un Play off y las fh
diferentes velocidades de los partidos entre las
que puedes escoger son sdlo algunos ejemplos de
un aspecto bien trabajado del juego. Por poner
algunas pegas, quizds se echa en falta algin
modo de practica y mas opciones en el apartado
de creacién de jugadores (puedes variar sus
caracteristicas pero no su aspecto fisico, algo que
si era posible en NBA 2K).

Donde podemos encontrar pocas pegas es en el
aspecto gréafico. Gracias a los 1.500 poligonos

=l
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utilizados y a las mas de 700 animaciones
conseguidas a partir de técnicas de captura de
movimientos, los jugadores tienen un aspecto
magnifico y se mueven con mucha suavidad. En
teoria las grandes estrellas del hockey han sido
reproducidas fielmente pero, la verdad, entre el
casco y que no tenemos ni idea de quienes son
no lo hemos podido apreciar del todo.

Lo que si salta a la vista son los excelentes
detalles que podras apreciar en el transcurso de
los partidos: las expresiones faciales, los reflejos
de los jugadores en el hielo, los movimientos de
las vallas cuando chocas contra ellas, la
posibilidad de romper los cristales de proteccion
del publico si golpeas con suficiente fuerza el

La sencillez del control

es uno de los mayores
puntos a favor de un juego
que esta a la altura de su
primo hermano NBA 2K

disco (es un duro trabajo, pero alguien tenia que
hacerlo), el deterioro del hielo en tiempo real
mientras patinas sobre él e incluso las tipicas
peleas que son uno de los alicientes de este
deporte han sido reproducidas fielmente.

El sonido también esta a la altura de las
circunstancias. Desde el ruido del disco
deslizandose, hasta los gritos del ptblico o los
comentarios (aunque en inglés y un poco
repetitivos), todo parece sacado directamente de
una retransmisién televisiva.

Pero uno de los aspectos mejor resueltos en
NHL 2K es el sistema de control, que destaca
sobre todo por su simplicidad. El equipo
desarrollador de Blackbox ha optado por una

CNHL 2K PHOTOFINISH

Siguiendo el ritmo del disco

Para seguir el desarrollo de los partidos puedes escoger entre cinco diferentes camaras. La
denominada Action Cam es la mas espectacular y la que sigue el juego mas de cerca, sin embargo
la que te ofrece NHL 2K por defecto es la mas util para controlar lo que hacen tus jugadores. Pero
ademas, cada vez que consigas marcar un gol se activara una repeticion automatica de la jugada.
| Y sicon todo esto no tienes suficiente para montarte tu propia retransmisién televisiva, en
cualquier momento puedes parar el partido para repetir una jugada controlando el zoom y
pudiendo rebobinar y tirar hacia delante tantas veces como quieras. Mejor que el CinExin oye.

fewingd @ Forward S
%) Zgom Out- @ Zdomii

tremenda sencillez que enganchara enseguida a
los nuevos jugadores, pero los mds expertos
enseguida notaran que se pueden hacer mas
cosas de lo que parece. El disparo a puerta, por
ejeraplo, se realiza apretando un botén, pero
moviendo el stick analdgico a la vez puedes
variar la direccién y la altura.

Ademas, tu habilidad para escoger entre las
tres tacticas defensivas y las tres ofensivas
disponibles cuando pulsas el gatillo izquierdo
serd vital para conseguir la victoria en los

DREAM 2 7 PLANET
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diferentes partidos. Eso si, el hecho de que el
control haya sido simplicado no evita que marcar
un gol resulte algo dificil al principio. Por si no te
habias dado cuenta, las porterias son diminutas,
asi que encontrar la manera de introducir el
disco es una de las claves del juego. En definitiva,
NHL 2K esta a la altura del magnifico NBA 2K,
aungue creemos que le faltan mas opcicnes y
llamarse UEFA para acabar de triunfar en
nuestro pais. De todas formas, méritos a nivel
técnico y jugabilidad no le faltan.

TOMA NOTA



Wacky

Trileros del

Género: Conduccién
N® Jugadores: 1 a 4
Internet: No
Minijuego VM: No
Opcién 60 Hz: Si
Idioma: Castellano

Desarrollador: Infogrames
Distribuidor: Infogrames
Precio: 8.990 ptas

orprendente. Solo de esta manera se
puede calificar a la nueva creacién de
Infogrames. Pese a que a primera vista
puede parecer otro juego mas de karts,
hay que reconocerle un petecander que ya
quisieran para si otros representantes del género
en Drearncast como Re-Volt o South Park Rally.
Ademas, técnicamente se encuentra a anos luz de
la versién para PlayStation. Chincha y rabia.
Como recordaras si eres un teleadicto de cierta
edad (o si leiste la preview publicada en nuestro
nimero 6), Wacky Races es una serie de dibujos
animados que se emitié en Espafia con el nombre
de Los Autos Locos. Cada capitulo correspondia a
una hilarante carrera en la que los participantes
se hacian mas perrerias entre si que los
concursantes de Gran Hermano antes del pacto.
Los vehiculos que conducian no tenian nada que

L PHOTOFINISH VVACKY RACES

Races

asfalto

envidiar al Aston Martin de James Bond o al
estrafalario Opel Corsa de nuestro director
Capoerista, ya que todos ellos estaban provistos
de inverosimiles artilugios camuflados para poder
pasar satisfactoriamente la ITV. Infogrames se ha
esforzado de verdad en reproducir todo esto en su

lanzarse improperios durante las carreras. De
todas formas, algunas veces hablan tantos
personajes a la vez que no se entiende a ninguno
y en otras ocasiones las frases se quedan a
medias. Las adecuadas melodias, por su parte,
potencian el caos que se genera en plena

Ya es complicado ganar una de las sencillas carreras
iniciales, asi que imaginate un cara a cara con Pierre
Nodoyuna, el senior de las trampas

videojuego. Ahora bien, si eres un purista lo que
posiblemente eches en falta es el casposo doblaje
sudamericano de la serie original. En el juego,
tanto el narrador como los automovilistas se
expresan en un perfecto castellano peninsular
pero eso no impide que los corredores dejen de
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competicién. ¥ de los efectos sonoros basta con
indicar que parecen extraidos directamente de los
dibujos animados. Alucinantes.

Algo parecido ocurre con todo el apartado
grafico: creerds estar viendo un capitulo de la
serie. Vehiculos, personajes y decorados estan



construidos a base de poligonos y mas poligonos
tratados con un impresionante suavizado de
texturas para darles ese aspecto tan propio de los
dibujos animados. Los circuitos, ademas, estan
divididos en tres zonas tematicas: Las montafias
nevadas, Frontera salvaje y Valle de las secoyas.
Los cinco recorridos de cada una de estas areas
poseen una estética similar pero no se hacen
repetitivos gracias a sus genuinos detalles,
colorines y demas parafernalia. Sin embargo,
todas las competiciones en forma de desafios a
las que vamos accediendo progresivamente se
desarrollan en estos mismos circuitos, por lo que
su numero llega a resultar tan escaso como los
chistes buenos en esta revista.

No queremos decir que el juego se hace corto
sino todo lo contrario. Tendras Wacky Races para
rato debido a la alarmante dificultad que
caracteriza a los desafios mas avanzados. Ya es
complicado ganar una de las sencillas carreras
iniciales, asi que imaginate un cara a cara con
Pierre Nodoyuna, el sefior de las trampas (sélo
igualado por nuestro Redactor Jefe Snatcher,
especialista en hacer repékeres sin comodines). Y
como en el pais de los ciegos el Dioni es el rey, en
este juego no ganaras si no eres el mas fullero de
todos los corredores. Pasar del primer al altimo
puesto o viceversa no depende tanto de nuestra
habilidad autemovilistica como de nuestro savoir

faire trileril. Para facilitarnos la labor, cada coche
cuenta con unos gadgets exclusivos aunque para
poder activarlos deberemos gastar las monedas
que recojamos durante la carrera.

Asi que hazte con todas las que puedas e
inviértelas con toda la mala uva posible. Piensa
que ellos también lo harian.

Y RACES PHOTOFINISH

ROCOMOVIL
(hermanos Macana)

TRONCOSWAGEN
(Brutus y Listus)

CRIMSON HAYBAILER
(barén Hans Fritz)

AUTOCONVERTIBLE Ih)
(Profesor Locovich) ,L

. .- ‘—x._..—

8§ ol £ S
COMPACT PUSSYCAT - SUPERCHATARRA SPECIAL
(Penelope Glamour) i (Sgto Blast y el soldado Meekly)

SUPER HETERODINO A o
_ {(Pedro Bello) *‘*

SUPERFERRARI
{Phne Nodoyuna y Patin)

ESPANTAMOVIL '
(hermanos Tenebrosos) o ;} (Maflo y sus pandilleros )

v .

W l“
ALAMBIQUE VELOZ
(Lucas y el Oso Miedosos)

iLos recuerdas?

Tanto si corres ti solo contra lo automovilistas locos controlados por la CPU como si te enzarzas
contra otros tres amigotes, pon a punto tu repertorio de trampas. Aunque ya te advertimos que
la opcién multijugador no esta a la altura del resto del juego: las tipicas ralentizaciones y el

{ efecto pop-up no faltan a la cita cuando la pantalla se divide. Pero ahora dejemos estos detalles a

un lado porque la carrera va a comenzar. Ahi esta la parrilla de salida.

VEREDICTO

TOMA NOTA
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L PHOTOFINISH SILVER

Silver

David, el gnomo

Género: Action-RPG
N° Jugadores: 1
Internet: No
Minijuego VM: No
Opcidn 60 Hz: Si
Idioma: Castellano

Desarrollador: Spiral House
Distribuidor: Infogrames
Precio: 8.990 ptas

nfogrames ha intentado rizar el rizo con

este juego: por un lado,se ha propuesto

desarrollar un juego de rol profundo de

calidad y, por otro, mezclar elementos de los
RPG occidentales con algunos detalles de los RPG
japoneses. El resultado es, cuanto menos,
aceptable y logra convencer a los aficionados a
cualquiera de ambos estilos de juego.

Quienes ya conozcan el Silver de PC podran
apreciar un par de mejoras en forma de tiempos
de cargas menores y de una nueva opcién que
permite detener la accién cuando accedemos a
los menus. Es decir, se ha realizado una simple
conversion con menos novedades que la lista de
lanzamientos de la N64. Aquellos que jueguen
por primera vez a este metalifero titulo se
encontraran con un notable y mestizo juego de
rol de accién, mas bien corto pero con un
interesante argumento en el que se suceden
secuestros, traiciones y peleas a tutiplén. ¥, como
en todo RPG de ambientacién medieval que se
precie, no faltan ni (pon la voz de Boris para leer
lo siguiente) "los momentos magicos” ni las
criaturas fantasticas.

Uno de los aciertos que se ha mantenido
intacto en el trasvase de una plataforma a otra es
todo lo referente al sonido. Los galardones

obtenidos por la banda sonora de Silver son un
reflejo de la enorme calidad de las sugerentes
melodias compuestas por Dean Evans y Keith
Tinman. Ademas, se ha respetado el magnifico
doblaje al castellano de los protagonistas,
quienes siguen variando el tono de voz
dependiendo del estado animico en el que se
encuentren. El apartado sonoro es (en dos
jesulinas palabras) im-pecable.

Los colosales escenarios renderizados vuelven a
conwvertirse en lo mas destacado del apartado

DREAM 3() PLANET

grafico como ya ocurriera en la version de Silver
para ordenador. La majestuosidad y barroquismo
de los mismos empequeriecen a unes personajes
ya de por si diminutos. Tal es asi, que en los
planos a gran distancia parecen chinchetas
irreconocibles. Cuando se encuentran mas cexca
la situacién mejora algo, aunque siguen
guardando mas relacién con Torrebruno y
Galindo que con el jugador de baloncesto
Roberto Duenas. Aunque se puede interactuar
con una cincuentena de personajes, es posible

jeaBnER Y



formar un grupo de sélo tres héroes (el
protagonista, David, incluido) a elegir entre seis.
El sistema de combate es bastante peculiar y
cuesta acostumbrarse a él. Los miembros del
grupo que no controles directamente se
mostraran algo pasivos y, sillevan un arma de
corto alcance, no participaran en la batalla a
menos que se lo indigues expresamente o que
reciban un golpe. La situacién cambia con el
personaje que dirijas ya que gracias a la cruceta
analdgica puede realizar distintas estocadas de
forma bastante intuitiva. Y un detalle curioso

Gracias a la cruceta, nuestro
personaje puede realizar
distintos ataques de forma
bastante intuitiva que
simulan estocadas reales

pero que destila una crudeza muy explicita: un
ataque critico suele causar el desmembramiento
total del enemigo acompariado de un efecto
sonoro muy descriptivo. Una de las mejoras
respecto a la versién PC que comentabamos
anteriormente evita que fulminen al grupo una
vez si y otra también. Asi, activando la opcién
correspondiente, cuando accedemos al mena
circular se paraliza la accién por lo que ahora se
puede recuperar energia o cambiar de
armamento con absoluta calma y sin temor a ser
descuartizados durante el proceso.

Dejando a un lado la abundante accién fisica, el
trabajo mental no es para nada excesivo ya que
los puzzles y los enigmas son de lo mas
simplones. Basta con conseguir una llave por
aqui, un objeto por alli o una contrasefia por alla
y el malvado Silver aparecera en la seccién de
necrolégicas en una semana mas © menos.

SPHOITOFINISH

A la rica magia

La magia juega un papel crucial en esta aventura ya que el enemigo al que nos enfrentamos

es un malvado brujo. Para acabar con sus malas artes debemos encontrar ocho orbes

maégicos que proporcionan poderes elementales y de distinta potencia dependiendo de la
experiencia del personaje que los utilice.

Otros objetos poseen también propiedades magicas aunque su niimero esta también limitado a
ocho. El més espectacular es, sin duda, un amuleto llamado Licantropo que convierte a su
portador en un amenazador hombre lobo.

VEREDICTO

TOMA NOTA
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Numeros atrasados

iNo llegaste a tiempo para comprarte un nimero DreampLANET m;mﬂz b o e e s
anterior de Dream Planet? ;Te falta una parte de la . &1 lanzamisnito mas esparado, TOMADE '
guia de tu juego favorito? ;Quieres tener todos y cada CONTACTO: Reportaje especial: Los juegos mas
uno de los niimeros de tu revista preferida? esg;r:i?s;sr:i?;:;;lfﬂo S‘ﬁ‘;‘:ﬁ;: the bk
No te apures, en esta vida practicamente todo tiene f;mch(,s mas). PHOTOFINISH: NBA mogged
solucion. Si deseas recibir algiin numero atrasado de la

revista Dream Planet, llama al teléfono 93 654 40 61

Dog, Evolution, Zombie Revenge, Slave Zero, Tee
Off y Snow Surfers. BRUJULA: Guias de Ready 2
y pidelo antes de que se acaben.

Rumble, Shadow Man (3* parte) y Trucos de
' Crazy Taxi, Soul Fighter y Toy Commander.

Dream Planet 1 Dream Planet 5

TOMA DE CONTACTO: Resident Evil
Code:Veronica, Vigilante 8: Second Offense,
Evolution, Shadow Man. PHOTOFINISH: Soul
Calibur, Sonic Adventure, Power Stone, The

TOMA DE CONTACTO: V-Rally 2, Dragon’s Blood,
Ecco The Doplhin: Defender of the Future,
Juegos Importacion (D2 y Sega GT:

¢ Homologation Special). PHOTOFINISH:

House of the Dead 2, Ready 2 Rumble, Marvel Rp | Resident Evil 2, Tomb Raider: The Last
vs. Capcom, Virtua Fighter 3tb, Blue Stinger, Toy fute i anaussvcuin@meeia - Revelation, Rayman 2: The Great Escape, Jojo’s
Commander, Trick Style, Speed Devils, et RESIDENT Bizarre Adventure, MDK 2, Legacy of Kain: Soul
Dynamite Cop y Sega Rally 2. BRUJULA: Guias R ‘ Reaver BRUJULA: Resident Evil 2 y Toy

de Virtua Fighter 3tb (completa), The House of
the Dead 2 (1* parte).

Dream Planet 2
TOMA DE CONTACTO: Shenmue, Crazy Taxi,

y MDK 2, Zombie Revenge, Juegos Importacion
(Maken X, Space Channel 5, Giga Wing, Jojo’s
Bizarre Adventure). PHOTOFINISH: Shadow
Man, Street Fighter Alpha 3, Millennium Soldier
Expendable, Pen Pen, Tokyo Highway
Challenge, WorldWide Soccer 2000, UEFA

W Striker, Suzuki Alstare Extreme Racing y

ot © Comparativa F1. BROJULA: The House of the
Dead 2 (2* parte), Shadow Man (1* parte).

Dream Planet 3
TOMA DE CONTACTO: Dead or Alive 2,

Commander. Pagina entera de trucos para

Legacy of Kain: Soul Reaver.

| Dream Planet 6

TOMA DE CONTACTO: Dead or Alive 2, Star Wars:
Episode [ Racer, Omikron: The Nomad Soul,
Street Fighter 11l Double mpact, Wacky Races,
Carrier. PHOTOFINISH: Ecco the Dolphin:
Defender of the Future, ChuChu Rocket!,
Deadly Skies, Aerowings, ECW Hardcore
Revolution, Vigilante 8: Second Offense.
BRUJULA: Guias de Vigilante 8: Second Offense,
Blue Stinger y Marvel VS. Capcom. Trucos para
Crazy Taxi, Slave Zero y Re-Volt.

Dream Planet 7
TOMA DE CONTACTO: Virtua Tennis, Space
Channel 5, Silver, Juegos Importacion (Power

Metropolis Street Racer, NBA 2000, Rayman 2, S Rogie
Fur Fighters, Juegos Importacién (Virtual On: LT
Oratorio Tangram, ChuChu Rocket!, Berserk). ol o

Stone 2 y 5amba de Amigo) PHOTOFINISH:
RE Code: Veronica, V-Rally 2 Expert Edition, Sega

| PHOTOFINISH: Crazy Taxi, Soul Fighter, Worms Lt i
Armageddon, NBA Showtime, Buggy Heat,
Psychic Force 2012, Re-Volt y Virtua Striker 2.
BRUJULA: Sega Rally 2, Shadow Man (2° parte),
Monaco GPRS 2 y trucos para Virtua Striker 2,

WWS 2000 Euro Edition, Tech Romancer,

. Dragons Blood. BRUJULA: Guias completas de

Legacy of Kain: Soul Reaver y Street Fighter
Alpha 3. Tomb Raider: The Last Revelation (1*
parte), Trucos para NBA 2000, NBA Showtime,

"~ Speed Delvils y otros titulos. (Wil ! ELMEIOR RESIDENT Vil MDK 2, TrickStyle y Dynamite Cop.

Para pedir un numero atrasado pregunta por el Departamento de Reembolso. Las revistas se venden
al precio de portada (495 pesetas) + gastos de envio y se pagan contra reembolso al recibirlas.



BRUJULA

LAS GUIAS QUE NECESITAS PARA COMPLETAR TUSJUEGOS FAVORITOS

Tomb Raider: The Last Revelation 3
Rayman 2 60
Zombie Revenge
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CD 1 Jugador

Género: Aventura
Opcién 60 Hz: Si
Internet: No
Idioma: Castellano

Desarrollador: Core Design
Distribuidor: Proein
Precio: 9.990 ptas

Guardar partida: Si
Minijuego: No
Datos pantalla: Logo/lcono Lara

DE SEMERKHET
e

Tirate por el agujero del fondo para deslizarte a
un pasadizo. Delante hay una peligrosa cuchilla
iris: esprinta y lanzate a través de ella. Dobla la
esquina y lanzate por en medio de otra cuchilla
iris. Deslizate a una estancia con una magqueta de
las piramides. Sube al pasaje de la izquierda y
gatea por la derecha a una nueva sala.

Haz girar la vélvula varias veces para abrir la
puerta del fondo a la derecha: ésta empieza a
cerrarse de inmediato, asi que corre enseguida y
salta por los salientes, esquivando las cuchillas,
para cruzarla. Salta al saliente de la izquierda y
recoge el Vraeus Dorado del plinto: salta de vuelta
rapidamente para esquivar las cuchillas.
Descuélgate hasta el suelo. Girate y dirigete al
pasillo del fondo, evitando las cuchillas de los
cuadrados oscuros. Sube por la escalera y la pared,
y gatea luego para tirarte otra vez al saliente de la
valvula. Ve mas alla y vuelve por el espacio de
gateo para regresar a la sala de la maqueta.

Usa el Vraeus Dorado de la ranura triangular
que hay en medio de la pared de la derecha para
hacer que el dispositivo del techo dispare un haz

L IOMEB RAIDER. THE TAST REVEIATION BRUJULA ™

Sacar/

Gomire Guardar armas

—— Voltereta

Saltar

de luz que abra una de las piramides de maqueta,
lo cual te permitira hacerte con la Llave del
Guardian. Acércate a la pared que tiene debajo un
portillo cerrado. Usa la Llave del Guardian con la
ranura de diamante de la izquierda para abrirla.
Tirate por ahi y deslizate a un pasadizo largo.

Ve ala derecha y recoge el pequefio botiquin del
rincon (no vayas mas alla todavia). Salta para
agarrarte a las barras y trepa de vuelta por el
pasillo, pasada la entrada e ignorando a los
murciélagos, para entrar en el espacio de gateo
secreto de la izquierda. Gatea hacia la sala, mata a
los murciélagos y tirate al foso de los fuegos.
Toma la municién de ballesta y los cartuchos de
los cofres. Hay un fuego que no es constante:
cuando se apague, toma los cartuchos de
dispersion del agujero. Salta hacia atras y espera a
volver a activar el agujero para que el fuego de

@ Vibration pack

enfrente sea alternante. Toma los cargadores de
Uzi de su agujero. Luego activa otra vez el agujero.
Hazte con el botiquin grande del agujero de la
derecha. Ignora el de la izquierda: jes una trampa
que escupe escarabajos! Sube la éscalera y vuelve
por el espacio de gateo al pasadizo del principio.

Ve por la derecha y tras la esquina para soltar al
toro que hay tras las puertas de delante. No te
molestes en intentar dispararle: no se puede
matar y, de todas formas, lo necesitas para
completar el nivel.

Mientras lo esquivas, empuja la palanca. Cruza
todo el trecho por la puerta que has abierto hasta
la sala pequefia. Saca una Antorcha del agujero de
la pared del fondo. Vuelve por el pasadizo y
enciende la antorcha con la llama del rincén (la
que delante tiene un bloque pequefio). Regresa a
la sala pequefia y enciende ambas antorchas para
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abrir la puerta de la derecha. Deja la antorcha y
cruza la puerta para dejarte caer al pasadizo
secreto. Siguelo (por debajo de las secciones de
cristal) hasta una sala con tres plintos. Toma los
cartuchos, el botiquin grande y la municién de
ballesta, pero vigila con las trampas de cuchillas:
salta atras en cada ocasion.

Vuelve por el pasillo a la sala pequena. Regresa
por todo el pasillo, mas alla de la entrada, hacia la
puerta del final. Salta en el tltimo instante, de
forma que el toro embista la puerta. Baja por el
pasillo a una nueva sala. Haz que el toro cargue
contra cada uno de los tres paneles con un ojo
para abrir dos pasadizos en la pared del fondo. Ve
primero por el de la derecha y sube por la escalera
hasta un saliente situado encima de la sala de los
ojos. Ve a la izquierda y pasa por el corredor de la
izquierda a una sala pequefia: esquiva la trampa
que cae y recoge un botiquin pequeno, cartuchos
y cargadores. Sal de la sala y dirigete al saliente
de enfrente. Sube por al agujero a una sala
pequeiia. Esquiva la trampa que cae y recoge un
botiquin pequerio, cartuchos o un botiquin
grande: en cuanto recojas uno, los demas plintos
comenzaran a arder. Tirate enseguida una vez
mas por el agujero antes de que la segunda
trampa extienda sus cuchillas. Cuélgate-tirate al
suelo y enfila esta vez el pasadizo de a izquierda.
Sube por la escalera que hay al final para salir.

TOMB RAIDER LAST REVELATION

S gAY >_

DEL DESIERTO
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Empuja la palanca para abrir la salida: observa el
otro interruptor tipo pared que hay alli y que
todavia no puedes abrir. Da un salto largo al
medio del siguiente vagén. Cruza la puerta y ve al
corredor. Cruza la primera puerta y dispara a la
caja para obtener un botiquin pequefio. Sal al
corredor y vigila con el guardia del tridente.
Matalo, cruza la siguiente puerta y dispara a la
caja para hacerte con bengalas. No hay nada en la
caja de la tercera sala, asi que sigue por el
corredor y abre la puerta de salida.

Salta al automotor con la lona verde y cargate al
arabe del siguiente vagén, momento en el que
otro arabe con tridente saltara al tren. Matalo y
salta a su automotor vacio. Salta para asirte a
cualquiera de las escaleras del siguiente vagon y
sube al tejado. Cuando pases el primer portillo,
dos guardias con tridente apareceran por delante
y por detras de ti. Matalos a los dos y tirate por el
primer portillo. Toma los cartuchos y agachate
para disparar a la caja para conseguir cartuchos.
Ve a la parte de atras y cargate al guardia. Salta a
la escalera y sube al tejado del siguiente vagon.

No te molestes aun en tirarte por el portillo.
Salta al vagdn de esa lona verdosa. No puedes
saltar por encima de la pendiente, asi que mejor
cuélgate al lado del automotor y desplazate para
dejarlo atras y trepar. Aupate para ver cémo llega
un helicoptero. Salta para agarrarte al siguiente

vagén y sube al tejado. Pela al guardia de alli,
cuélgate por el lado izquierdo y suéltate para
asirte a la ventana. Cruzala para entrar en el
vagén. Toma la escopeta y luego la Palanca que
hay cerca en el rincon. Pillate los cartuchos del
otro extremo y después usa la palanca con el
interruptor del suelo para abrir la puerta.

Dispara al guardia, salta de nuevo alalona
verdosa y por encima de ella. Se abrira la
siguiente puerta, revelando a otro arabe. Matalo,
salta y agarrate (para evitar golpearte la cabeza), y
adéntrate luego por el pasadizo de la derecha. Usa
la palanca para abrir el panel roto que hay ala
izquierda. Dentro, dispara a las tres cajas para
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recoger la pistola de granadas y municién. Sube
de nuevo por el portillo, a punto para eliminar a
los dos guardias arabes de alli arriba.

Salta al tejado del siguiente vagén y luego al
automotor vacio, adonde llegaran dos guardias
mas. Disparales y salta al siguiente automotor.
Cargate al guardia que acecha en el siguiente
vagén y salta luego ahi. Cruza el corredor hacia el
otro lado. Salta-sujétate a la entrada del vagén y
crizala. Usa la palanca del panel para obtener el
botiquin pequerio secreto. Usa la palanca con el
interruptor del suelo para desconectar el resto del
tren. Acércate de nuevo ala entrada para
completar el nivel y llegar a Alejandria.



ST REVELATION
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Ve por el pasillo, eliminando a dos escorpiones al
acercarte al area oscura. Recoge el botiquin
pequefio del rincén oscuro de la derechay
continua por la izquierda escaleras arriba.
Dirigete por la izquierda al patio de la fuente,
matando a un guardia de tinica blanca armado
con una Uzi. Ve al pasadizo del fondo ala
izquierda para hallar cartuchos y una jaula
cerrada con una moto dentro. Regresa al patioy a
la puerta de la izquierda. Ve escalera arriba para
encontrarte a tu amigo en una secuencia de
video. Tras esto, toma la Mira Laser, la municion
de ballesta y los cartuchos que hay en lo alto del
pequerio archivador. Toma los cartuchos de entre
las estanterias y sal al balcon.

Tira a la izquierda, listo para matar a dos
guardias en el saliente de enfrente. Da un salto
largo hacia alli para pillarte cargadores de Uzi.
Gira a la derecha y da un salto largo para asirte al
borde del tejado. Sube a la derecha tras la esquina,
déjate caer para sujetar la palanca y tira de ella.
Cruza la puerta de alli y mata a otro arabe. Toma
el botiquin grande y la municién de ballesta del
hueco secreto del fondo (que has abierto con la
palanca). Sal del edificio y dirigete a la derecha.

Lo siguiente es opcional. Cruza la entrada y
sigue el pasaje a una sala con pintadas y cajas.
Cruza al pasadizo de enfrente y acaba con el
guardia. Vuelve a la primera sala y mata a otro
guardia. Luego vuelve afuera.

Gira a la izquierda y sigue por el callején para
hallar un pasaje. Cargate al guardia para
conseguir un pequefio botiquin. Luego ve por el
pasaje para salir a las Ruinas Costeras (nivel 14).
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Toma el botiquin pequefio de los peldafios y
sigue bajando. Encaminate al area de las
palmeras. Pasa por la arcada de la derecha para
hallar el parque de atracciones Aventura
Egipcia: dispara a la obstruccién para entrar.
Gira a la izquierda, ve recto a la sala de la
piramide y por la izquierda escaleras arriba.
Dispara a través de la obstruccién y cruza hacia
la sala con un espejo. Mirala con detenimiento
(usa los prismaticos) para descubrir dénde estan
todas las trampas. Salta en diagonal desde el
fondo de las escaleras y evita las trampas en tu
camino al rincén de fondo a la derecha para
recoger la ballesta. Vuelve a las escaleras para
salir. Regresa a la sala de la piramide y combina
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la mira laser con la ballesta. Luego guarda
la partida y deslizate por la pendiente a
un campo de tiro. Dispondras de poco
tiempo para disparar a todas las
urnas antes de caer a los pinchos.
Usa enseguida la ballesta con mira
laser para cargartelas todas (a veces
puedes disparar a dos que estén
cerca apuntando entre ambas). Asi
desactivas la trampa de los pinchos,

o sea que déjate caer, recoge la Ficha
y sube al espacio de gateo de la
izquierda. Cruza y sube la pendiente
hacia la sala de la piramide. Ve de nuevo
escalones arriba y luego por el pasillo, yendo
por la segunda entrada a la derecha para hallar
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la Maquina del Encantador de Serpientes. Inserta
la ficha para que funcione y suba la cuerda.

Sube por ella para dar una voltereta hacia atras
al interior de la sala y hazte luego con el Mango
Roto. Usa la palanca para sacar el Gancho de
pared de la izquierda que hay en el hueco.
Combinalo con el Mango para componer la

Vara con Gancho. Cuélgate-tirate y sal de nuevo
al pasadizo. Ve por la derecha y sube las escaleras
para llegar a la siguiente sala y usa la Vara con
Gancho junto a la jaula (y la baldosa de color
claro) con el objetivo de sacar la Llave de la
Puerta. Recogela del suelo, sal de Aventura
Egipcia y regresa a las palmeras.

Ve ala derecha desde las palmeras y pasa por la
arcada. Tras el pasillo encontrarés una laguna.
Cruzala a nado para salir por el otro lado. Salta
para asirte al espacio de gateo y ve por éL

Sube por la escalerilla y baja las escaleras.
Cruza la arcada y sube por la colina de la
izquierda hacia las ruinas. Ve a la derecha por el
camino. Ignora el edificio de la izquierda por el
momento y salta por encima de la hierba para
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seguir avanzando por el camino alto y entrar en
el edificio de la derecha. Ten cuidado aqui con un
par de esqueletos: vuélalos con la pistola de
granadas o evitalos sin mas. Ve por la izquierda y
escalones arriba. Salta y agarrate al borde de
enfrente, luego salta-agarrate al que tiene forma
de U. Ve por él y salta para asirte al saliente
superior en busca de cartuchos de dispersién y
un botiquin pequefio.

Tirate del saliente en forma de U y salta-
agarrate al saliente de enfrente. Dobla la esquina
para hallar una puerta cerrada. Usa la Llave de la
Puerta para abrirla y entra para salir a Las
Catacumbas (nivel 15).

Segunda visita...

Tras volver de Las Catacumbas, cuélgate-tirate
desde el saliente. Dirigete a la izquierda y
cuélgate-tirate al foso (si quieres una antorcha,
hay una en los peldafios que bajan hacia la
llama). Salta al bloque de debajo del pefiasco
grande y luego de inmediato a la izquierda para
esquivarla en su caida. Ahora puedes trepar al
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espacio de gateo y tirarte por el otro lado. Usa la
palanca para abrir la puerta y luego trepa a
través del siguiente espacio de gateo para salir a
una parte diferente de Las Catacumbas (nivel 15,
segunda visita).

Tercera visita...

Gatea de vuelta al foso del pefiasco. Sube por la
escalera incrustada en la pared, luego los
peldafios y ve de nuevo al saliente alto de la
puerta destrabada para entrar otra vez en Las
Catacumbas (nivel 15, tercera visita).

Cuarta visita...

Mata al esqueleto. Usa tu palanca para abrir dos
puertas y ve afuera (junto al primer edificio
blanco). Baja por el puente inclinado y sube al
bloque blanco de la derecha.

Da un salto largo a lo alto de la cuesta herbosa.
Sube de vuelta por el camino alto al edificio
donde cay6 el pedrusco. Dirigete al saliente
elevado para entrar de nuevo en Las Catacumbas
(nivel 15, cuarta visita).
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Cruza hacia la sala grande. Métete por el pasillo
de la derecha para entrar en una sala pequefia.
Observa que el suelo se hunde un poco cuando te
quedas de pie sobre él. Pulsa el panel de la cara
para hacer subir un bloque de suelo en la sala de
debajo. Sal de nuevo a las Ruinas Costeras (nivel
14, segunda visita).

Segunda visita...

Ve por el pasaje a una sala, donde el blogue
marrén que ha subido te permite tirar hacia atras
el pilar. Hazlo para que el suelo deje de hundirse
enlasala del panel de la cara de arriba. Sal a las
Ruinas Costeras (nivel 14, tercera visita).

Terxcera visita...

Desde la sala grande, ve por el pasillo de la
derecha a la sala del panel de la cara. Ahora
puedes tirar atrds el extrafio pedestal. Empujalo a
la sala grande todo el trecho hasta llegarala
pared del fondo. Ten cuidado con el demonio
aéreo liberado (como una bola de fuego blanca).
Cruza la puerta abierta de la derecha y sigue el
pasaje. Déjate caer, sube los escalones de la
derecha y pasa a una sala con una cruz, que
destruye al demonic aéreo. Vuelve escalones
abajo, de regreso al foso profundo. Agarrate al
poste y baja al fondo, Recorre el pasadizo, cruza la
pared que se abre al fondo y acciona la palanca
para revelar una gran estancia.

Guarda la partida, que la bajada es larga. Da un
salto largo a la primera cuerda y balancéate con
tiento para saltar a la segunda. Mécete hacia el
saliente alto del fondo. Enfila el pasillo corto y
corre al agujero para saltar hasta la escalerilla del
fondo. Baja y tirate al suelo. No te molestes en
subir aun las escaleras: llevan al templo de
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Poseidon, pero antes necesitas algunos items.
Girate y dirigete al suelo de la estancia grande,

Sube por la escalera de la izquierda y baja las
escaleras a un pasadizo con un techo elevado.
Vigila con un esqueleto que viene por la arcada
dela izquierda. Cruza la arcada por donde
aparecio y ve todo recto para acabar en el rincén
de la derecha. Enfila el pasillo corto de la derecha
situado cerca de alli y sube por la escalera de Ia
pared. Recoge los cartuchos de dispersién y entra
en la estancia grande. Salta adelante por medio
de los salientes, eliminando a los esqueletos. Da
un salto largo para asirte al saliente del fondo a la
derecha a por cartuchos y cartuchos de
dispersion. Salta atras y da luego un brinco largo
y sujétate al saliente del fondo a la izquierda.
Ignora la entrada de la derecha (lleva a una larga
caida). Sube por la escalera a un saliente alto.

Dirigete al interior de un pasillo que hay alli a
por cartuchos, y recoge luego el Tridente 1 de un
plinto. Regresa al saliente de antes. Da un salto
corto hacia el siguiente saliente, y luego uno largo
hacia el grande del medio. Gira a la izquierda y da
un salto largo desde el rincén de la izquierda a un
saliente pequefio. Enfila el pasillo corto a por
cartuchos de dispersién y un botiquin pequefio.
Salta de vuelta al saliente del medio. Brinca hacia
el saliente iluminado del fondo y fulmina al
esqueleto que aparece. Da un salto corto a un
saliente junto a la cuerda. Balancéate hacia el
saliente del fondo y dispara a otro esqueleto.
Luego, da un salto largo y agarrate al hueco del
pilar de la izquierda.

En este instante, puedes seguir un desvio
opcional en busca de un secreto.. Cuélgate-tirate
hacia el saliente a cuadros. Busca la escalerilla de
pared por la que subiste antes y baja por ella. Tira
a la izquierda para salir por la arcada donde te
ataco un esqueleto. Ve a la izquierda y recto,
saltando el foso, para entrar en la pequefia sala
alta del final. Ve al rincén del fondo a la izquierda
¥ el suelo subird. Trepa al pasadizo y siguelo a
una sala secreta. Haz anicos la urna para
conseguir un botiquin grande, cartuchos de
dispersién y municién de ballesta. Sube la cuesta
y tirate al saliente, Luego desanda tus pasos hacia
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Ia cuerda y el hueco del pilar. Trepa por el poste y
de una voltereta hacia atrés ve a la sala pequeria.
Sube por la escalera y cruza de un salto al pasillo
de la izquierda. Ve por él y escalones arriba para
tomar el Tridente 2 del plinto. Cérgate a los
esqueletos y sube por la escalera del pasaje corto
que hay al fondo. Dicho pasaje conduce de vuelta
alas Ruinas Costeras (nivel 14, cuarta visita).

Cuarta visita...

Enfila el pasillo del fondo y déjate caer junto al
foso. Baja por el poste y elimina a otro esqueleto.
Da un salto largo para asirte a la escalera de la
derecha. Baja al suelo y dispara a dos esqueletos.
Esta vez, sube al pasillo del fonde a la izquierda.
Ve escaleras arriba y deslizate a una laguna. Sal a
los escalones de la izquierda, sube por ellos y salta
al siguiente saliente. Da un salto largo para
agarrarte al saliente pequefio, luego da un salto
largo al saliente del rincén. Empuja la palanca
para deslizar dos nuevos bloques.

Usalos para dar saltos largos hacia el saliente con
una urna: cargatela en pos de cartuchos de
dispersién. Cuélgate del techo, avanza hacia el
saliente alto y empuja la palanca para actuar
sobre dos bloques mas. Tirate de vuelta al agua
para evitar al demonio aéreo. Nada hacia la
pequenia sala de enfrente para hallar una cruz
con la que destruirlo.

Sal de nuevo afuera junto a los escalones y sube
por ellos. Salta al gran saliente de en medio y frie
alos dos esqueletos. Efectiia un salto largo hacia
el siguiente saliente pequefio, y luego para
agarrarte al blogue situado enfrente y un poco a
la izquierda. Da un salto largo a la derecha para
asirte al siguiente. A continuacién da un salto
largo y sujétate al saliente de la arcada. Sube y
brinca por la izquierda al hueco. Agarrate al borde
y trepa por la derecha en torno a la grieta a fin de
llegar al siguiente saliente. Recorre el pasadizo
hacia una estancia grande.

Tirate al saliente y rompe la urna para pillarte
unos cartuchos de dispersion. Balancéate
mediante la cuerda hacia el saliente del fondo
(hacia el plinto atin no) para matar a los
esqueletos. Toma los cartuchos del extremo
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izquierdo y salta para agarrarte al saliente del
plinto. Hazte con el Tridente 3, salta por la
derecha al saliente y descerrajale unos tiritos al
esqueleto. Sube al saliente alto de aqui a por un
botiquin grande, Déjate caer y cargate a dos
esqueletos mas. Salta al rincon del fondo ala
izquierda y sube por la escalera larga.

Mata al esqueleto de arriba del todo y toma el
Tridente 4. Sube por el poste para dar una
voltereta hacia atras que te lleve a la primera sala.
Dispara a las urnas: una de ellas contiene
municién de ballesta. Sube de niuevo por el poste
{no muy arriba) para llegar a un pasillo mediante
una voltereta hacia atras. Cruza la puerta que se
abre para volver a lo alto del profundo foso que
hay cerca del principio del nivel. Cargate a un
esqueleto, baja de nuevo por el poste hasta abajo
y da un salto largo por la derecha a una escalera a
fin de bajar al suelo. Ahora que tienes los cuatro
tridentes, sube las escaleras del fondo hacia El
Templo de Poseidon (nivel 16).
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EL TEMPLO DE POSEIDON
T L BT P

Sube las escaleras y salta al hueco que tiene una
cruz. Date la vuelta y salta a la escalera para
bajar al suelo. Girate y adéntrate en el pasaje de
la derecha (antes deberas subir por la pequenia
pendiente) y trepa a un bloque que encontraras
en el camino. Cruza hacia una estancia grande.
Cargate a los esqueletos y tirate al foso. Girate y
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entra gateando en el tinel de la izquierda a por
municién secreta de ballesta y un botiquin
pequefio (Nota: esto tltimo no lo puedes recoger
cuando el foso esta inundado). Sal del tinel y
trepa de vuelta arriba. Cruza el pasillo corto del
fondo hacia otra sala.

Tirate a la zanja y gatea a través del tinel. Sal
afuera al final y dispara a las urnas para
conseguir cargadores de Uzi. Avanza todo recto
hacia una sala pequefia con una estatua de
Poseidén. Pon uno de tus tridentes en su sostén
para hacer que fluya algo de agua. Sal y,site
atreves, tira por la izquierda a una sala con
trampas de fuego: sortéalas y dispara a las urnas
en busca de municion de ballesta, cartuchos de
dispersién y cartuchos comunes. Dispara a dos
esqueletos y escapa con cuidado. Ve ala
izquierda de vuelta al tiinel, ahora anegado.
Nada por él y trepa afuera. Cruza haciala
siguiente sala con un foso inundado. Sal por el
pasillo del fondo, de regreso al foso profundo..
una catarata activada, quedan tres.

Tira a la izquierda y sube por la escalera junto
al rincén del fondo a la izquierda. Tirate al
saliente de la izquierda, girate y ve por el pasillo
hacia otra estatua de Poseiddn, disparando a otro
esqueleto. Pon un tridente en el sostén de
Poseiddn para hacer que fluya mas agua. Ve otra
vez abajo por la escalera para encontrarte a un
demonio aéreo liberado. Regresa al foso
profundo y sube por la escalera del principio por
la que bajaste, dando una voltereta hacia atras
cuando llegues arriba para tocarla cruz y
destruir al demonio aéreo.

Vuelve a bajar y ve hacia el pasillo del lado
opuesto del foso profundo (frente a la cascada).
Siguelo hacia una sala larga con un poste. Sube
por él y métete en el pasadizo de una voltereta
hacia atras. Recérrelo, disparando a las urnas de

DREAM 4.0 PLANET

la derecha para conseguir cartuchos de
dispersién y municion de ballesta. Prosigue hacia
la sala con la estatua de Poseidén, metiéndole
cafia a un esqueleto. Coloca un tridente en el
apoyo de Poseiddn para iniciar la tercera
catarata. Vuelve al poste, disparando a un
esqueleto, y baja. Sigue el agua a través del
pasadizo para volver al foso profundo.

Tira a la izquierda y guarda la partida. Ponte
mas o menos a un cuadrado y medio de
distancia de la trampa de fuego y da un salto
largo por encima de ella para agarrarte al espacio
de gateo. Cruza y recorre el pasillo. Cargate la
urna para pillarte un botiquin pequefio. Pon el
tltimo tridente en el sostén de Poseidén para
crear la ultima cascada. Ahora vuelve por el
pasadizo, disparando/evitando a los esqueletos,
incluido uno justo al lado del espacio de gateo.
Cruza dicho espacio (ahora la trampa de fuego
estd apagada) y regresa al foso profundo. Con las
cuatro cascadas manando, ahora hay una laguna
abajo del todo. Zambrillete y nada por el pasadizo
y el tinel bajo hacia la siguiente laguna. Sal
afuera, sube por cualquiera de las escaleras y
dispara a un esqueleto. Métete por el siguiente
pasaje y ve escaleras arriba a una estancia
grande. Déjate caer y dos demonios aéreos se
pondran a perseguirte. S6lo has de destrozar las
urnas a cada lado para dejar al descubierto unas
cruces que los destruiran. (Nota: si empujas el
panel de cara, se abre el portillo de enfrente, que
lleva de vuelta a las ruinas costeras.) Acércate a
la sala del fondo y abre la tumba del medio para
dar con el primer pedazo de armadura, el
Guantelete Izquierdo. Cruza cualquiera de las
puertas que se abren hacia el pasillo. Sube por el
agujero del techo a un espacio de gateo. Cruza a
un pasadizo y siguelo para salir a La Biblioteca
Perdida (nivel 17).




Cruza el espacio de gateo y tirate al pasadizo. Ve
por donde quieras a la gran estancia principal.
Abre las puertas cercanas de la izquierda. Rompe
la urna para pillarte un botiquin pequetio, pero no
te molestes en seguir el pasadizo: sélo conduce a
una sala con dos caballeros y un Pergamino del
Circulo de Fuego que sélo da una pista para mas
adelante y que ain no puedes recoger.

Sal de vuelta a la estancia y abre las puertas
centrales de la izquierda. Sigue el pasaje hacia un
poste. Baja por €], mas alld de las cuchillas (detente
en las salas con urnas para rompetlas y conseguir
un botiquin pequeno, cartuchos y un botiquin
grande). Al llegar abajo, sigue el pasadizo hacia el
segundo poste. Sube mas alla de la cuchilla y cruza
hacia una gran estancia con ruedas dentadas que
giran. Mata al caballero disparandole a la joya del
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pecho: no dejes de disparar con las Uzi. Usa la
palanca con la Estrella Dorada del pilar del medio
para robarla. Sube por la escalera que hay detras
del pilar izquierdo. Ve por la izquierda al pasillo
para encontrar otro poste. Baja por élL

Tira ala izquierda, cargandote a otro caballero, y
baja por la escalera del agujero. {Gatea hacia la
sala grande para enfrentarte al jinete! Evita sus
embestidas y ve disparandole a la joya del pecho
{no te molestes en dispararle por detras), y al final
lo derribaras. Ahora rematalo y mangale la joya.
Ve por el pasadizo amplio y hacia el final para
encontrar un bloque inclinado. Usa la ballesta con
mira ldser para disparar a las pesas que cuelgan de
las sogas a fin de abrir la puerta cercana. Sube a
por un botiquin grande secreto, cartuchos y
cargadores de Uzi. Vuelve al espacio de gateo y
cruzalo. Sube de nuevo por la escalera y mata a
otro caballero. Regresa a la sala grande donde te
cargaste a los dos caballeros y pon la Joya del
Jinete en la ranura para abrir la puerta de rejilla.
Dentro, tira de la cadena para abrir una puerta que
se encuentra debajo del agua.

Trepa de nuevo por el poste a la sala de las
ruedas dentadas. Cuélgate-tirate y enfila el
pasadizo de la parte trasera izquierda. Pasa ante
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las cadenas oscilantes y hacia una sala con una
rueda dentada. Abre el portillo del suelo y tirate al
agua. Nada a través del enrejado abierto de
delante para emerger en una laguna junto a dos
estrellas doradas mas. Usa la palanca para sacarlas
de la pared. Nada de vuelta y sube por el portillo.
Regresa mas alla de las cadenas a la sala de las
ruedas dentadas y baja luego por el poste. Ve al
siguiente poste y trepa mas alla de las cuchillas
para volver a la estancia principal.

Acércate al otro lado y abre las puertas de la
izquierda. Sigue el pasadizo hacia el planetario
redondo. Situa las tres estrellas doradas en las
ranuras para abrir todas las puertas. Empuja la
Tierra, en el rincén cercano de la derecha (mirando
desde la puerta por la que has entrado), hacia el
centro del diagrama del suelo {los astronomos
antiguos creian que la Tierra era el centro el
sisterna solar): sabras que lo has hecho bien
cuando aparezca una lucecilla encima. Saca los
planetas de las salas que has abierto con las
estrellas y ponlos en su sitio correcto.. en el
sentido de las agujas del reloj desde la izquierda:
pon el primer planeta en el tercer anille del medio
(empezando a contar desde la Tierra), el segundo
en el segundo anillo, el tercero en el primer anillo



y el cuarto en el cuarto anillo. Cuando todos estén
en su lugar, una descarga eléctrica abrird la puerta
de la pared de la izquierda.

Entra y sigue el pasadizo, destruyendo la urna
para hacerte con un botiquin grande. Rompe la
siguiente urna en pos de cartuchos de dispersion.
Las puertas de alli llevan de vuelta a la estancia
principal del principio: dbrelas, pero luego sigue el
pasillo hacia una gran estancia con estatuas de
serpientes y un diagrama de estrellas. La palanca
de cada estatua apaga y enciende su fuego,y
también los de las estatuas de enfrente: tienes que
tener encendidas todas las estatuas a la vez.
Parece complicado, pero, de hecho, lo tinico que
debes hacer es tirar una vez de cada una de ellas
siguiendo el sentido de las agujas del reloj.

Cuando estén todas encendidas, en medio suben
algunos bloques y se libera una bola de fuego.
Trepa enseguida por los bloques y sube al agujero.
Sigue el pasillo hacia una pequefia laguna y
sumérgete por si acaso la bola de fuego te
persigue:; asi la destruiras. Sal del agua y cruza
hacia una nueva sala grande. Ignora la escalera y
ve a adentrarte en el pasaje de la izquierda,
destruyendo una urna para conseguir cargadores
de Uzi. Cruza el vestibulo y baja las escaleras.
Sigue el pasadizo y abre las puertas para salir al
balcdn de la estancia principal. Tira a la derecha
para hallar tres puertas dobles seguidas.

Abrelas todas, pero cruza la primera entrada
para tirarte a una pendiente. Mientras te deslizas,
salta para asirte a la escalera y sube a la cabeza de
un leén enorme (el estruendo de debajo es un
pedrusco rodando). Desde aqui, da un salto largo
hacia el saliente de la derecha a por un botiquin
grande secreto y municién de ballesta. Déjate caer
al suelo con las manos y sube la cuesta de la
derecha: si baja rodando otro pedrolo, jsalta a un
lado! Desde aqui, da un salto largo para sujetar la
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palanca de la izquierda, elevando un pilar. Trepa a
él por el blogue pequefio y luego da un salto largo
para asirte al saliente alto. Sube al pasillo por la
ventana y luego a una ventana mds alta. Desde el
lado izquierdo, da un largo salto recto hacia
delante para caer en lo alto de la melena de la
estatua. Tira de la cadena para abrirle mas la boca.
Déjate caer a la frente y deslizate por el lado para
caer sobre el lado de su boca. Métete por ahi
gateando y avanza para hallar un poste.

Sube a una sala. Cruza la puerta que se abre (ala
izquierda no), y recoge el Pilar de Pharos del plinto.
Abre el portillo del suelo y atrae a propésito ala
bola de fuego del otro pasillo (el que da al balcén
de la biblioteca); acto seguido baja por la escalera a
una sala de la biblioteca con otra bola de fuego. Ve
enseguida a la izquierda y por el pasillo a una
laguna y zambuillete para deshacerte de ambas.
Sube de nuevo por la escalera y a través del
portillo. Ve escalones arriba hacia el poste y luego
por la derecha al pasadizo al que no entraste
antes. Toma la antorcha y entra en la sala de la
izquierda: pisa uno de los salientes de los lados
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para prender fuego a uno de los plintos. Enciende
tu antorcha y regresa al pasillo, yendo por la
izquierda y a través de la puerta que se abre. Es
momento de provocar un incendio: pulsa el botén
Y para lanzar tu antorcha a los entarimados de
madera y hacerlos arder. Al final se derrumbaran,
asi que déjate caer alli y recoge el Pergamino del
Circulo de Fuego del suelo. Rompe la urna para
conseguir cartuchos y trepa al pasaje. Abre las
puertas para regresar a la estancia principal.

Dirigete al otre lado y cruza las puertas de la
derecha que abriste antes, camino del puzzle dela
serpiente (si te olvidaste de abrir las puertas, sdlo
has de volver por el planetario). Desanda la ruta
hacia el baleén. Esta vez ve ala izquierda y abre las
puertas. Ve por el pasillo, rompiendo una urna
para pillarte cargadores de Uzl

Sigue hacia la sala de muisica. Usa el Pergamino
de Musica en el atril para tocar el arpa y abrir una
puerta secreta. Crizala y ve al balcdn pequefio.
Tira de la cadena para abrir una gran puerta
debajo. Baja de un salto y crizala para ir al
Vestibulo de Demetrio (nivel 18).




Recorre el pasadizo hacia una gran estancia con
balcones. Enfila el pasillo de 1a derecha y siguelo.
Toma el Lazo de Pharos del plinto. Cuélgate-
suéltate al suelo y métete en el pasillo de enfrente.
Tira p'alante para ver una secuencia de video con
Von Croy. Este escapa, dejando que te las veas con
sus colorados guardias arabes, asi que matalos.

Aquino hay nada mas que hacer, excepto volver
a las Ruinas Costeras. La forma mas rapida de ir
alli es volver al saliente en el que te encontraste a
Von Croy. Veras que hay marcas de arrastramiento
en el suelo, bajo el farol. Empujalo hacia la
estanteria para que ésta se abra. Entra y tirate al
agujero para regresar a las ruinas costeras.

Sal del agua y recoge el botiquin grande y la
municion de ballesta de la derecha. Salta para
asirte a la escalera entre los cuatro pilares y sube.
Sigue el pasillo y déjate caer del edificio a la playa.
Meétete en el agua y nada al interior del tinel de
debajo de las rocas marrones de la derecha para
llegar al Templo de Isis (nivel 19).
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PHAROS, TEMPLO DE ISIS
[ SGRU L AR

Evitando al tiburén martillo, nada hacia la
ventana superior izquierda del templo. Sal a una
pasillo corto y coloca el lazo de Pharos en la ranura
del final. Vuelve al agua y nada a la ventana
superior derecha del templo (mirdndolo de frente).
Sal a otro pasadizo corto y sittia el Pilar de Pharos
en la ranura: esto abrira la gran puerta en la base
del templo. Nada ahi abajo y cruza la puerta
abierta para hallar una laguna: nada al otro lado,
sube vadeando por los escalones hacia tierra firme
y cargate a ese condenado tiburén. Sigue subiendo
los peldatios, liquidando a un esqueleto. Déjate
caer a la pequefia laguna entre las estatuas de
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leones. Nada hacia una estancia subacuatica con
tres puertas. Abre la de la derecha (las otras
conducen a salas vacias) y sube a la superficie en
una laguna diminuta. Sal y entra en la sala con
tres escaleras, listo para abatir a un fénix que
viene por la izquierda: cuando cargue para
dispararte, cubrete.

Sube por la escalera de la izquierda y sigue el
pasillo a un gran vestibulo con una estatua al
final. Trepa por el bleque del rincén del fondo a la
derecha y usa la palanca para sacar un Escarabajo
Negro: sin perder ni un segundo, rueda y tirate
para evitar a los letales escarabajos que salen a
borbotones. Haz lo mismo con el Escarabajo Roto
del bloque del rincon izquierdo. Vuelve por el suelo
y sube al bloque de la izquierda. Trepa a los
bloques hacia arriba del todo (donde no llegan los
escarabajos) y empuja el panel del fondo. Tirate de
vuelta al suelo y sube a los bloques de enfrente
para empujar otro panel. Ahora déjate caer al
suelo, pasa corriendo a los escarabajos y cruza el
agujero abierto. Tirate al suelo, sube al bloque bajo
y salta mediante las dos cuestas al saliente del
fondo (por otra parte, también puedes saltar desde
el suelo para agarrarte a la segunda cuesta,
encaramarte a ella y dar una voltereta hacia atras
en direccion al saliente). Toma la Llave Enrollada
del plinto. Pulsa el panel para abrir de nuevo la
puerta de entrada en el vestibulo de arriba. Déjate
caer, corre mas alla de los escarabajos y sube por la
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escalera del pilar. Sube por la escalera a través del
agujero. Sal del vestibulo y vuelve escaleras abajo,
listo para disparar al esqueleto que se materializa
junto a la laguna.

Sube las escaleras del medio hacia una sala
pequena. Al entrar en la siguiente sala {(con una
piramide), prepérate a freir a otro esqueleto. Para
abrir esta piramide hacen falta cuatro escarabajos
negros, asi que necesitas dos mas. Acércate al
agujero de la izquierda. Tirate por él para
deslizarte por una pendiente.. Salta al final y
vadea enseguida al otro lado para salirte antes de
que las bolas de fuego prendan el petroleo. Usa la
palanca para extraer el Escarabajo Negro del fondo
(tranqui, esta vez no hay escarabajos letales). La
parte trasera del pilar de la derecha contiene un
Escarabajo Roto (tdmalo si quieres). Vuelve
bordeando el petroleo ardiente y da un salto y
agarrate a la entrada: la pendiente se ha
convertido en unos escalones, asi que sube por
ellos. Ve por la izquierda al siguiente agujero y
deslizate, saltando desde el final al petrdleo.
Vadéalo enseguida para salir por el otro lado. Usa
la palanca para recoger un tercer escarabajo negro.
Vuelve por cualquiera de los lados y da un salto y
agarrate a la entrada. Sube los escalones, pero no
te molestes en tirar por la izquierda hacia el
ultimo agujero: sélo contiene un escarabajo roto y
mas de esos nocivos bichejos. Mejor baja otra vez
las escaleras hacia la laguna. Gira a la izquierda
para subir por la tercera escalera (recoge unos
cartuchos cerca de alli), que conduce a Los Palacios
de Cleopatra (nivel 20).

Segunda visita...

Al bajar a la laguna, ten cuidado con otro fénix
arriba a la derecha. Derribalo y sube luego por la
escalera del medio para volver alasala dela
piramide. Ahora usa los escarabajos negros para
abrir los lados de la piramide. Toma el escarabajo
mecanico que hay en el centro y combinalo

con la llave enrollada. Baja de nuevo a lalaguna y
tira después por la izquierda escaleras arriba
para entrar otra vez en Los Palacios de Cleopatra
(nivel 20, 22 visita).
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NIVEL20

LOS PALACIOS
DE CLEOPATRA

Ve mas alla de la laguna hacia la pequefia entrada
de enfrente y tira a la izquierda para subir la
cuesta. Girate y ve al otro extremo para hallar una
puerta que puedes forzar con la palanca. Sigue el
pasillo oscuro hacia una sala con otra puerta. Echa
mano de la palanca para abrirla y crizala para ir a
un saliente con un agujero. Guarda la partida
antes de tirarte por él para deslizarte a otralaguna
de petréleo. Salte por el otro lado y date la vuelta.
Da un salto largo en diagonal hacia la derecha
para caer en el saliente. Gira a la derecha para dar
un salto corto al rincén donde se halla el
escarabajo negro. Sacalo con la palanca y vuelve al
saliente dando un salto corto en diagonal a la
izquierda. Guarda la partida justo antes de lo que
viene ahora, por si las moscas. Da un salto corto
hacia delante en direccién a la entrada: caeras en
el petroleo, pero si te sales lo bastante rapido no te
quemaras. Sube los escalones y cuélgate-suéltate
de vuelta ala estancia principal. Luego sal por la
izquierda para regresar a Pharos, el Templo de Isis
(nivel 19, 22 visita).

Segunda visita...

Déjate caer a la laguna de la fuente y nada por el
tinel bajo que encontrards a mano derecha. Salte
en la sala pequeria y activa el interruptor de
agujero para hacer bajar una seccién en alguna
otra parte. Nada de vuelta a la laguna de la fuente
y sal a tierra. Sube los escalones del rincén del
fondo a la derecha y sigue hasta los agujeros con
pinchos en el suelo. Ahora puedes usar el
escarabajo mecanico: ponte en la baldosa del
escarabajo y deja que ruede por los agujeros,
desactivando las trampas de pinchos. Pasa por
encima de los agujeros y toma tu escarabajo.

Sube por el pasillo inclinado de la izquierda y
corre (mas alla de las cuchillas) al interior de la
sala pequetia. Pillate el guantelete derecho de la
tumba y haz fuego sobre el esqueleto que saldra
del suelo. Corre mas alla de las cuchillas para salir
de la sala. Ve por la izquierda al siguiente pasillo,
disparando a un esqueleto a la derecha. Ve por la
derecha y usa el escarabajo para evitar mas
trampas de pinchos. Antes de llegar a las escaleras,
hay una sala con cuchilla a mano derecha; entra
en ella. Hazte con los cartuchos, los cartuchos de
dispersién y el botiquin grande de la tumba y
cargate al esqueleto. Sal dejando atras las cuchillas
y ve por la derecha escalera arriba, bajando luego
por las siguientes. Toma un pequerio botiquin de
la tumba y descerrajale un tiro al fénix que se
abalanza sobre ti.

Ve por la izquierda al pasadizo que tiene dibujos
de pajaros para dar con la seccién que bajaste
antes mediante el interruptor. Déjate caer y
dispara al cofre para conseguir municién de
ballesta. Stbete afuera y dispara a otro esqueleto.
Salta para tirar de la palanca junto a las puertas de
piedra a fin de abrirlas y, con ello, elevar un bloque

que hay en esa misma estancia. Stbete a dicho
bloque y salta para asirte a la grieta de la pared.
Trepa hacia la derecha para auparte. Dispara al
cofre en busca de municién de ballesta y sube por
el pasillo inclinado, mas alla de las cuchillas, hacia
una sala con una pequefia laguna. Pillate la
canillera derecha de la tumba y dale lo suyo a un
esqueleto. Vuelve a pasar las cuchillas y giraa la
derecha para salir de nuevo a la grieta. Déjate caer
de vuelta a la estancia.

Ve mas alla del bloque elevado al pasillo de los
pajaros para encontrar, justo a la entrada, una
puerta abierta a la izquierda. Crizala y dispara a
los cofres para obtener un botiquin grande y
municién de ballesta. ¥ 1o que es mas importante,
afana el Lazo de Pharos de la tumba. Al salir, ve a
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la izquierda, pasa las escaleras, y dirigete hasta el
pasillo del fondo a la izquierda. Usa el escarabajo
en el pasadizo con pinchos que hay delante
(olvidate del que se encuentra mas a la izquierda)
y siguelo hasta la sala secreta. En la tumba, toma
la municién de ballesta, el botiquin pequefio, los
cartuchos de dispersién y los cartuchos x3. Regresa
mas alla de las puas y gira a la izquierda subiendo
los escalones para dar con una ranura. Inserta el
lazo de Pharos para abrir la puerta (detras tuyo
hay unos cartuchos).

Cnizala y trepa al primer bloque bajo. Cuando
recojas el botiquin pequefic que hay alli aparecerd
una espiral de fuego y un clon de Lara en el bloque
de enfrente (no le dispares). Pasaras a tomar el
control del clon y, a la vez, se elevara el bloque que



hay al fondo a la izquierda. Stbete a éste y trepa
en plan mono hacia el saliente. Sube a través del
agujero de la parte trasera para llegar a lo alto del
saliente de las barras. Elimina al fénix (cuidado
porgue también te puede dafiar atacando a tu
clon) y da un salto largo por encima del hueco y
hacia el siguiente saliente. Ve a la derecha y trepa
al pasadizo. Sube por la rampa hasta la sala con el
esqueleto del suelo pero ve enseguida hacia el
saliente para acabar con otro fénix antes de que
baje a atacar a la auténtica Lara. Da un salto largo
al saliente central alto y cargate al esqueleto. Da
un salto corto para asirte a la palanca que hay en
el bloque suspendido de la izquierda y tira de ella,
haciendo descender el saliente de debajo (perderas
energia, asi que vigila antes tu nivel de salud).
Mata a otro fénix, salta al otro saliente y trepa de
nuevo a lo mas alto mediante el pasillo. Daun
salto largo al medio, luego a la izquierda (a
cualquier lado del bloque de la palanca o Lara se
golpeara la cabeza) para cruzar la puerta abierta y
agénciate la Efigie de Hathor que hay en el
agujero. Sal y da un salto largo desde cualquier
lado del saliente hacia el medio. Da un alto corto
para sujetarte y tirar de la otra palanca. Vuelve
arriba del todo por medio del pasillo. Efectia un
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salto largo hacia el medio y luego a la derecha (a
cualquier lado del bloque de la palanca). Cruzala
puerta abierta, elimina al esqueleto y torma el
Mango Adornado del agujero. Combinalo con la
efigie de Hathor para crear el Guardian del Portal.
Sal del pasillo y pillate un botiquin grande del
cofre de la izquierda. Da un salto largo para volver
al medio y, luego, a la derecha hacia la puerta
final. Coloca el guardian del portal en el baculo de
la izquierda para que se abra.

Cargate otro esqueleto y sigue el pasillo hacia
unas escaleras. Baja y dispara al cofre a por
cargadores de Uzi. Luego entra en la sala del trono
para ver una secuencia de video. Lara se sienta en
el trono, invocando a dos jefes, pero sélo uno esta
activo por ahora. Muévete sin parar para eludir sus
rayos azules mientras vas disparando. Cuando la
difia, su amigo cobra vida, asi que deberas repetir
todo el proceso. Cuando estire la pata, entra en las
dos salas pequefias para conseguir la Canillera
Izquierda y la Coraza de las tumbas: felicidades, ya
tienes la armadura completa.

Tirate por cualquiera de los agujeros del suelo de
la sala del trono y sal a ver una secuencia de video.
Von Croy ha secuestrado a tu amiga Jean. Es hora
de dirigirte a La Ciudad de los Muertos (nivel 21).
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Acaba con el guardia de la izquierda y mangale el
Revolver. Combinalo con la mira laser para
ejecutar al tipo del tejado que hay a ese mismo
lado de la calle. Ahora stibete a la moto y dobla la
esquina de la derecha, atropellando al guardia.
Tuerce a la derecha y luego a la izquierda,
esquivando disparos y granadas, para arrollar a un
guardia junto a la barricada. Ve ala derecha por
encima de la pendiente para planchar a otro
guardia (bajate a por los cartuchos). Date la vuelta,
ve por el callejon y luego por la izquierda en el
cruce. Gira a la izquierda, luego a la derecha y otra
vez a la derecha para dejar liso al guardia.
Después, baja de la moto y encargate del otro
guardia que dejaste atras. Ahora llega un
momente chungo en el que tendras que salvar a
toda leche un abismo mortal que hay tras lalarga
cuesta, asi que subete de nuevo a la moto y guarda
la partida. Lo mas recomendable es retroceder
hasta la calle anterior, a 1a altura del ultimo
guardia que pelaste. Después, acelera a tope,
avanza procurando subir por el lado izquierdo de
la cuesta, salta desde el punto mas alto y vira muy
ligeramente a la derecha para caer en el borde
mas bajo. Atropella al guardia del otro lado. Baja
de la moto y trepa junto a la estatua de piedra.
Salta para asirte al bloque con pendiente de la
derecha, aupate y mantén pulsado el botén de
salto para brincar por medio de los otros bloques y
sujetarte al saliente elevado. Encaramate y tirate
por el otro lado a por municién de granada, un
botiquin grande y municién de ballesta. Vuelve a
trepar y cuélgate-suéltate. Subete de nuevo a la
moto, coge carrerilla y ve recto por la rampa de la
izquierda para volver a salvar el precipicio. Sigue
adelante y recto por el cruce, mas alla de los dos
cafiones del tejado. Apéate para echar abajo de
una patada la puerta que hay detras de las
estatuas del fondo a la derecha.

Entra para hallar a un guardia muerto. Arrastralo
hacia un lado para despejar el portille. Vuelve ala
moto y regresa por la izquierda en el cruce. Tira a
la izquierda y bajate del vehiculo. Sube al espacio
de gateo de la izquierda y déjate caer para
encontrar una sala pequeria. Acciona la palanca




para abrir el portillo junto al tipo muerto. Sube a
través del nuevo agujero hasta la sala del muerto,
girate y trepa por el portillo abierto para entrar en
el siguiente espacio de gateo. Prosigue por el
pasillo para dar con otra palanca. Acciénala para
abrir una puerta ahi arriba.

Regresa por el pasadizo y tirate de vuelta por el
agujero hacia la primera palanca. Montate en la
moto y retrocede con ella hasta el patio en el que
se encuentra el espacio de gateo que te llevo ala
primera palanca. Toma carrerilla desde alli y pasa
a todo trapo por el pequefio monticulo para caer
en la plataforma de las barreras que hay al lado
derecho. El suelo de la plataforma cedera y caeras
aun pasadizo subterraneo. Béjate, toma el
botiquin pequefio, trepa al pasillo de la derecha y
déjate caer desde bastante alto al agua. Sal a tierra,
enfila el pasillo para entrar en la sala de la derecha
y dispara a los murciélagos. Hazte con las
bengalas y los cartuchos de dispersién que hay al
fondo de la sala. Deslizate por la pendiente de la
derecha hacia el pasillo. Recoge la municién de
revolver junto al tipo muerto de la derecha.

Continta hacia la siguiente esquina y salta hacia
arriba para sujetarte a la grieta. Trepa a la derecha

— BRUJULA TOMB RAIDER: THE [TAST REVETATION |

para llegar a una zona en la que podras auparte.
Girate y da un salto corto para asirte al espacio de
gateo. Encaramate y dispara tanto a la vela
(liberando unos mosquitos que te atacaran) como
al bote oscilante (soltando una bola de hielo azul).
Evitando en lo posible que te alcance la bola,
cuélgate-suéltate al pasillo, dirigete a la derecha y
ve escaleras arriba hasta una laguna. Deslizate
hacia ella y la bola de hielo azul tocara el agua,
congelando la superficie. Nada por el tinel y para
salir en una nueva estancia. Sal a tierra y cuélgate-
suéltate de vuelta al pasillo.

Regresa al piso de arriba y cruza la laguna ahora
helada hacia el otro lado. Accicna la palanca,
vuelve a través del hielo y retorna por las escaleras
al piso inferior. Tira a la derecha para dar con la
puerta abierta. Crizala y enfila el pasillo hacia una
sala. Toma el botiquin pequefio del rincén del
fondo a la derecha antes de adentrarte en el
pasillo de la derecha. Usa tu palanca para abrir la
puerta y hallar un botiquin grande secreto y
cargadores de Uzi. Sal, sibete al blogue y luego al
final del pasillo para llegar a un espacio de gateo.
Cuélgate del lado de la calle y trepa por la derecha
alo largo de la grieta para auparte. Girate y da un
salto largo para agarrarte a la palanca a fin de
abrir las puertas que hay cerca de la salida.

Liquida al guardia de las granadas al cruzar las
puertas. Toma el botiquin pequerio y déjate caera
la izquierda para entrar en una sala roja con
montones de escaleras. Tirate al fondo para matar
al guardia. Dirigete al hueco de la derecha debajo
de las escaleras para encontrar un espacio de
gateo con municién de ballesta. Ahora trepa
afuera y vuelve por las puertas: es hora de
recuperar la moto.

Sigue hasta la plataforma de las barreras y tirate
a través de ella, de vuelta al pasadizo subterréaneo.
Subete a la moto y ve al final del pasadizo jpara
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atravesar la pared! Vuelve a pasar por las puertas
y sube todas las escaleras hasta arriba del todo.
Toma impulsc desde la zona arenosa para saltar
desde el saliente hacia la pendiente de enfrente y
por encima de ella. Sube la cuesta y apéate. Métete
en el hueco del fondo a la izquierda, dispara a los
murciélagos y acciona la palanca para hacer subir
un bloque junto a las escaleras. De nuevo en la
moto, acelera cuesta arriba para volver a las
escaleras. Bajate de la moto y ve por la izquierda a
la esquina del bloque elevado. Usalo para subira
un pasadizo. Siguelo hasta el final y da un salto
corto para asirte al saliente de enfrente y auparte.
Toma la municién de revélver que hay a la
izquierda del cafién inactivo. Cruza la puerta que
abriste antes. Tira hacia el tejado pero no avances
demasiado o los dos cafiones del tejado abriran
fuego. Usa los prismaticos para echar un vistazo
mas de cerca al deposito rojo junto al helicoptero
de detras de los cafiones. Apuntando con el
revélver con la mira laser exactamente desde el
lado izquierdo del tejado, dispara al barril para
volar helicoptero y cariones.

Ahora da un salto largo desde el saliente bajo del
fondo para agarrarte al saliente de enfrente. Ve a
la parte trasera del foso para hallar un botiquin
pequetio y una palanca. Acciénala para abrir las
puertas de salida. Necesitaras otra vez la motg, asi
que desde el patic en el que te encuentras da un
salto largo para pasar por encima de la cuesta de
la derecha y deslizarte hasta el suelo sin perder
vida. Ya en la calle, sube a la sala de la mezquita
verdosa de la derecha para agenciarte un botiquin
pequefio y una pistola de granadas. Luego, regresa
alas puertas de entrada a la sala de las escaleras
para conseguir la moto. Ve con ella arriba del todo
y por la zona arenosa para volver a la calle
principal. Pasa por las puertas de salida y sube la
cuesta para ir a las Camaras de Tulun (nivel 22).
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Baja por la izquierda la pendiente y gira ala
derecha para atropellar al guardia. Apéate y
dispara al tio del balcén de arriba a la derecha.
Cruza la entrada para entrar en la mezquita.
Cruza la arcada y toma la pistola de granadas del
primer hueco de la izquierda. Recoge un pequerno
botiquin del hueco del fondo a la derecha. Regresa
hacia la entrada y encardmate al bloque que hay
volviendo a mano izquierda. Salta desde alli al
saliente de la arcada que hay enfrente,
incorporate y ve hacia el lado izquierdo. Da un
salto corto para agarrarte a la grieta. Trepaala
derecha, encardmate y salta a la escalera. Trepa
por la derecha alrededor del pilar para llegar al
siguiente saliente. Entra en el pasillo y trepa.
Sigue el pasillo hacia el tejado.

Acciona la palanca para abrir una pared. Da un
salto largo para asirte al saliente de la derecha
encima del pilar de la escalera. Salta para
agarrarte a la cuerda y mécete para saltar al
saliente de enfrente, con la pared abierta. Vigila
con los dos grandes escarabajes voladores al caer
en el area secreta de ahi: céselos a tiros. En esta
area secreta, toma el botiquin grande y los
cartuchos dispersién, y vuelve al saliente. Salta a
la izquierda, de vuelta a lo alto de la arcada.
Repite el camino hacia la cuerda y balancéate a la
derecha hacia el otro saliente elevado. Mata al
guardia y recoge la municion de revélver y el
botiquin grande. Tirate por el agujero para
deslizarte de vuelta a la moto.

Coge carrerilla y dirigete con la moto ala
derecha, tuerce a la izquierda y sube la rampa de
la izquierda para salvar el abismo. Apéate, gira la
calle y cargate al escarabajo. Avanza un poco y
fijate en la repisa que hay encima de la entrada al
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amplio pasadizo. Salta a ella para meterte en el
tunel de ahi. Entra en el espacio de gateo y
siguelo para dejarte caer a una sala secreta con
bengalas, un botiquin grande asi como municién
de revélver y de ballesta. Regresa por el espacio de
gateo y el pasillo para volver al exterior. Déjate
caer y sigue el suelo elevado para torcer ala
izquierda y encontrarte a un demonio cornudo
con un martillo de espanto: evita la onda de
choque cuando golpea el suelo o perderds energia
por un tubo. No lo puedes matar, asi que vuelve a
la mezquita y atraelo al fondo para volver a toda
prisa al lugar del que vino. Tira unas cuatro veces
de la rueda dentada y cruza la puerta abierta de
al lado. Sube por la escalera a un pasillo que
conduce a la Puerta de la Ciudadela (nivel 23).

® @
Segunda visita...
Lleva tu moto trucada al borde del precipicio y
girate para encarar las escaleras de piedra.
Mantén pulsados A + gatillo R para subir a todo
gas la rampa de las escaleras y alcanzar el
saliente elevado. Apéate y cruza la puerta de la
izquierda para matar a un guardia. Deslizate por
la pendiente hacia el almacén y tira por la
izquierda pendiente abajo, cargdndote a otro
guardia. Tira a la izquierda y abra la puerta
mediante el sisterna del pataddn. Abalea al
guardia de la izquierda (fijate en la llama de esta
sala) y vuelve a subir el pasillo inclinado. Alllegar
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arriba, ve por la izquierda al pasilloc y mata al
guardia. Toma la antorcha del rincén del fondo &
la izquierda y llévala de vuelta por el pasillo
inclinado a la sala de lallama. Enciende la
antorcha y ve con ella por el pasillo inclinado al
almacén. Sube la rampa del fondo y usa la
antorcha en uno de los aspersores para activarlos,
abriendo las puertas de incendios.

Deja la antorcha y cruza la puerta mas cercana.
Acciona la palanca de la izquierda para activar el
mecanismo. Regresa al almacén y ve por el pasillo
del fondo a la sala donde te hiciste con la
antorcha. Sube a la caja de la derecha, ahora mas
alta, y da un salte largo para asirte al saliente de
enfrente. Atipate y déjate caer por el otro lado
para encontrar unas cajas. Apunta a las dos
pequefias con la mira laser y disparales con el
revélver para hallar un botiquin pequenio y
cartuchos de dispersion. Después, encargate de
las otras dos grandes de madera. Una de ellas te
permitira obtener municién de ballesta, mientras
que la otra te permitira romper el candado de la
verja. Toma la Llave del Tejado del agujero de
detras. Ahora vuelve al almacén, sube la rampa de
la izquierda y cruza la puerta. Ve a la derecha y
luego a la izquierda para salir adonde estd la
moto. Pasa con ella sobre la pendiente en
direccién al suelo, tira entonces a la derecha y
enfila el amplio pasadizo para volver a las Zanjas
(nivel 24, 22 visita).
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Déjate caer y acércate al hombre herido (Asis) para
hablar con €l Toma la municién de revélver que
tiene cerca y tuerce a la derecha. Sigue por la calle
hasta ver unos pilares estrechos a la izquierda. Al
entrar en el patio de los pilares, despertara un
monstruoso lagarto gigante que escupe fuego:
déjalo atras yendo a la entrada con arco de
herradura que hay al fondo aunque, si eres muy
valiente, antes puedes ir a la izquierda para
recoger un botiquin pequerio y granadas.
Evitando a los mosquitos, tira a la izquierda,
tuerce ala derecha, a la derecha y a la izquierda
para ver un muro bajo a la derecha. Trepa al otro
lado y dispara al cocodrilo que viene desde el
espacio de gateo del fondo. Al ir a meterte en €,
sale otro cocodrilo, asi que pélalo. Entra para hallar
municién. Gatea de vuelta afuera y sube al bloque
bajo de la pared de la izquierda para dejarte caer a
la cripta. Acércate a los interruptores del fondo y
pulsal y luego Il para mover la primera tumba,
revelando un pasadizo. Tirate ahi y usa la palanca
en el interruptor para abrir una puerta. Sal del
pasadizo y acércate de nuevo a los interruptores.
Vuelve a poner el interruptor 111 arriba y luego el II
abajo. Dirigete a la pequena plataforma del rincon
a la derecha y girate para saltar al saliente de
encima, donde hallaras el interruptor IIIL
Accidnale para mover la segunda tumba. Tirate al
pasadizo de debajo para dar con ctro interruptor.
Dale para abrir la puerta de encima, pero ten
cuidado con los mosquitos. Ve por la puerta que
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acaba de abrirse, disparando a los murciélagos.
Sigue el large pasadizo mientras evitas a los
mosquitos. Dispara a los murciélagos del fondo y
salta luego para agarrarte a la cuerda. Balancéate
para saltar al pequeno saliente del fondo. Giraala
izquierda y da un salto corto hacia el saliente
inferior. Da un salto largo hacia el saliente
pequerio, abate al escarabajo volador que
aparecera y, luego, salta nuevamente en diagonal
ala izquierda en direccién al siguiente saliente. Da
un salto corto para asirte a la escalera ancha.
Trepa por la izquierda tras la esquina para llegar a
un pequeno saliente. Da un salto largo al saliente
de enfrente, disparando a otro escarabajo volador.
Da un salto para sujetarte a la grieta que hay
encima de las barras. Trepa hacia la izquierda,
aupate al espacio de gateo y pillate un botiquin
pequenio, Tirate al saliente pequetio y efectia un
salto largo en diagonal hacia el largo saliente que
hay mas abajo. Ahora da un salto largo para asirte
al saliente alto del fondo y atupate.

Sigue el pasillo hasta el final y da un salto largo
a la derecha, por encima del mortifero foso, al
saliente del jeep estrellado. Cargate a un par de
escarabajos y un murciélago y toma luego el
frasco de Oxido Nitroso de detras del jeep. Da un
salto largo recto sobre el foso, adéntrate en el
pasadizo y siguelo hasta llegar al lagarto
monstruoso. Pasalo otra vez a toda prisa y vuelve
con Aziz. Encardmate de vuelta al pasadizo para
regresar a las Cimaras de Tulun. Baja por la
escalera y enfila el pasillo de la izquierda. Salta y
trepa por la izquierda, hacia la pendiente, para
deslizarte de nuevo al exterior. Dirigete a la
izquierda para volver a la moto, evitando las
sacudidas del demonio cornudo. A lomos de tu
maquina, métete en el amplio pasadizo y sube la
cuesta para entrar en las Zanjas (nivel 24).
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Ve en la moto a las escaleras del fondo a la
izquierda y sube para atropellar al guardia. Sigue
adelante para aplastar a otro. Deberas hallar otra
manera de subir la cuesta que hay aqui, asi que
vuelve al principio. Bijate de la moto y ve mas alla
de la palmera y a través del pasadizo. Tiraa la
izquierda, tuerce a la derecha y luego ala
izquierda, matando al guardia de la derecha.
Avanza hacia el cruce, donde te disparan: salta
enseguida a la izquierda a por cargadores de Uziy
un botiquin grande. Deslizate por la pendiente,
corre todo recto en el cruce y a la derecha para
cubrirte del cafidn lanzallamas tras las cajas.
Ahora gatea al rincén de la izquierda, arrimandote
a las cajas para evitar que el cafion te descubra.
Apunta con la mira laser y disparale con el
revolver al depésito de combustible del
lanzallamas a través de la abertura para destruirlo.
Sube a las cajas y al saliente a por municién para
la pistola de granadas. Tirate de vuelta a las cajas y
da un salto largo para agarrarte al saliente de
enfrente. Aupate y déjate caer al pasillo. Tuerce a
la derecha y adéntrate en el espacio de gateo de la
izquierda. Usa el revélver de mira laser para
ejecutar al guardia del otro extremo. Gatea mas
alla de los chorros de vapor para entrar en la sala
pequena. Toma el botiguin pequefio y dispara a la
caja a por cartuchos de dispersién. Métete por la
derecha en el hueco y subete al bloque de la
izquierda. Date la vuelta para disparar al depdsito
de combustible de otro cafién lanzallamas, y luego




al guardia de detras. Vuelve por el espacio de gateo
de los chorros de vapor. Prosigue por el pasillo y
entra en el espacio de gateo de la derecha. Ve mas
alla de mas chorros de vapor para llegar a un
breve pasadizo con un tipo muerto. Toma la Llave
del Codigo de Armas: esto evitara que los cafiones
te disparen. Vuelve gateando mas alla de los
chorros de vapor. Agarrate a la grieta de delante y
trepa hacia la derecha, por encima de un abismo
letal, esquivandc el chorro de vapor. Tras doblar
trepando la esquina del fondo, déjate caer a tierra
firme y cargate al primer guardia. Permanece
atento al segundo guardia que surgira del pasillo
de la derecha al dirigirte al Land Rover
accidentado. Disparale y usa la palanca en el capd
del vehiculo para conseguir el Tubo de la Valvula.
Combinalo con el Oxido Nitroso para convertirlo
en un Alimentador de Oxido Nitroso para tu motoe.
Ve arriba a la derecha y dispara a la caja que hay
alli para obtener un botiquin grande. Regresa al
abismo y da un salto corto al saliente de enfrente.
Toma otro botiquin grande junto al cafién
inactivo. Da un salto corto desde la izquierda del
saliente para asirte de nuevo a la grieta y trepa a
la izquierda. Vuelve por el pasillo y trepa al
exterior. Regresa a la palmera y a tu moto. Usa el
alimentador de 6xido nitroso para trucarla. Vuelve
alas Camaras de Tulun (nivel 22, 22 visita).

Segunda visita...

Ve a la derecha para bajarte de la moto junto ala
palmera. Mira a la izquierda del arbol para ver una
grieta obstruida en un determinado punto por un
bloque de piedra: usa el revélver de mira laser para
hacerlo afiicos. Ahora sube por las escaleras que
hay ahi cerca. Situate enfrente a la entrada de luz
roja y mata al guardia del tejado. Sube al hueco de
enfrente a por un botiquin grande. Acércate al
hueco de enfrente para hallar una trampilla
encima. Salta y abrela. Trepa a través de ella para
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ir al espacio de gateo de la izquierda. Tirate al otro
lado, toma la municién de ballesta y trepa al
siguiente espacio de gateo. Date la vuelta y
agarrate al borde de la grieta (que antes
desbloqueaste). Trepa por la izquierda y hasta el
final para dejarte caer al saliente.

Agarrate a las barras y trepa por ellas hasta
alcanzar el otro lado (te atacaran unos mosquitos).
Suéltate al final y pela al guardia de la izquierda.
Toma su botiquin pequefio, tira a la derecha y usa
la llave del tejado para abrir las puertas. Sal al
saliente y da un salto largo (desde sulado
izquierdo) para asirte al espacio de gateo de
enfrente. Trepa a la izquierda siguiendo la grieta
para encaramarte. Sigue el pasillo corto y stibete al
blogque. Mira a través del resquicio para ver una
caja de control con una luz roja. Usa tu revélver de
mira laser para dispararle a la caja, lo que
provocara la apertura de la puerta alta que hay a
su izquierda. Ahora cuélgate-suéltate y vuelve ala
moto. Sube con ella los peldafios de debajo de la
puerta abierta y pisa a fondo combinando el
boton A + el gatillo R para subirla cuestae ir a
parar al saliente elevado. Bajate de la moto y sube
por la escalera para entrar en el pasadizo que lleva
al Bazar Callejero (nivel 25).

Baja las escaleras y déjate caer y dirigete ala
derecha para hablar con el guardia herido: recoge
el Armazén del Detonador de Minas que te soltara.
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Toma el Armazoén del Gato Hidraulico de detras del
coche de la izquierda. Hazte con la Empufiadura
situada en la mesa de debajo de la escalera por la
que bajaste: combinala con el armazén del gato
para obtener el Gato completo.

Acércate al botén rojo y pulsalo para abrir las dos
puertas. Cruza la de la derecha y sigue el pasillo.
Trepa al espacio de gateo junto a la escalera para
hallar un botiquin grande. Gatea de vuelta y sube
por la escalera. Da un salto corto desde el final del
pasillo para asirte a las barras y trepa hacia la
derecha para llegar al saliente blanco. Salta para
asirte a las barras del techo y ve ala derecha hasta
el espacio de gateo. En la salita del otro extremo,
usa el gato en la pared baja de ladrillos para abrir
el portillo de encima. Sube al tejado donde cae el
rayo. Dirigete al lado del fondo a la izquierda para
encontrar unas cuantas puertas de metal, pero
corre de un lado a otro para sacarte los mosquitos
de encima. Tira una vez de la caja con un
recipiente en forma de embudo, sittiate detras y
vuelve a empujarla.

Arrastra una vez la caja junto al reldmpago y
luego empujala al hueco donde estaba al principio
la caja del embudo. Ahora empuja la caja del
embudo de vuelta al cruce, y luego por la derecha
hacia el relampago. Este serd encauzado en una
nueva direccién para volar la barrera del puente.

Cruza el puente (un guardia te disparara desde
abajo) y da un salto largo para agarrarte ala
escalera. Ve subiendo hacia la izquierda para
tirarte a un pequefio saliente. Date la vuelta y
efectlia un salto corto recto hacia delante para
llegar al saliente del techo no inclinado; luego tira
hacia la derecha evitando a los mosquitos. Toma
un betiquin grande, municion parala ballesta y
para la pistola de granadas del area secreta. Vuelve
por el camino y salta de vuelta al pequefio saliente
junto a la escalera. Sube a través del hueco dela
izquierda y cuélgate-suéltate para deslizarte por
las diversas pendientes hasta llegar al fondo. Sal
del pasadizo y ve ala derecha. Baja por el pasillo
inclinado de la derecha para encontrar a un tipo
muerto. Toma los datos de posicién de minas y
combinalos con el armazén del detonador de
minas para conseguir el Detonador de Minas
propiamente dicho. Vuelve cuesta arriba y jvigila
con otro toro resoplante! Atraelo para que golpee
todas las cajas marrones del rincon, permitiéndote
enfilar el pasadizo de detras. Sigue este corredor
hacia el balcon y liquida al guardia de la izquierda.
Ve por la izquierda para meterte en el pasillo de
debajo de la luz, que conduce de vuelta a las
Zanjas. Te deslizaras cerca de la palmera. Vuelve a
través de la puerta alta a la pendiente que hay
debajo de donde esta la moto. Gracias auna
plataforma descendida, ahora puedes dar un salto
corto con el que sujetarte a la pared de ladrillos de
la derecha, y auparte luego para regresar al
saliente de la moto. Sube de nuevo por la escalera
para entrar otra vez en el Bazar Callejero.

Cruza la puerta de la izquierda y sigue el pasillo
hacia una puerta. Abrela de una coz, cargate al
guardia y ve por la izquierda para matar a otro que
se oculta detras de la palmera. Recoge los
cargadores de Uzi de debajo de los arcos (los
pilares estrechos) y cruza la puerta de la izquierda.

Usa el detonador de minas para volar el campo
de minas: salta la barrera y cruza el campo. Pulsa



el boton rojo para abrir las puertas, que llevan de
vuelta a la moto. Subete a la moto, tira por donde
acabas de venir y luego por la izquierda para
prensar a un guardia. Sube la cuesta para volver a
la puerta de la ciudadela. Atraviesa la barrera a
toda pastilla para saltar el precipicio. Ve a la
derecha y luego a la izquierda cuesta arriba,
aplastando a los cocodrilos, Sigue a lo largo del
pasadizo y ve mas alla del monstruoso lagarto
para volver con Aziz. Una secuencia de video
muestra como se convierte en kamikaze y lleva el
camioén de la bomba contra el monstruo. Después
de la explosion, Lara cruzara las puertas que llevan
ala Ciudadela (nivel 26).
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Avanza para ver una secuencia de video enla que
Lara rescata a Jean, y Von Croy luego abre una
tumba y reanima a unos caballeros. Ve a la
izquierda mds alla de los pilares y luego al fondo
de la sala de alli para encontrar una escalera de
peldafios. Sube arriba y ve a la derecha paraira
una sala con una palanca. Acciénala para abrir la
gran puerta que habia en la primera sala. Toma la
antorcha del hueco y enciéndela con la llama de
alli. Vuelve abajo y salta al recodo para encender
el cable, dejando caer un peso que rompe el suelo
en la primera sala. Vuelve alli, cruza la puerta
abierta a por cargadores de Uz y tirate al foso.
Sigue el pasillo hacia la izquierda. Toma los
cartuchos de dispersién del fondo a la izquierda
de la parte ancha y tira a la derecha para ver una
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breve secuencia de video de un malo que hay
encima. Tirate al agua a por las granadas del
bloque subacudtico bajo. Salte por el saliente bajo
y da un salto largo para agarrarte al blogue de
delante. Sube a la pared de detras de las escaleras
(no te aventures en el corredor de la derecha a por
el botiquin grande o quedaras chamuscado).
Descuélgate por el otro lado, trepa por la
izquierda y déjate caer para asirte a la grieta.
Trepa por la derecha, doblando la esquina, para
ver otra grieta debajo. Suéltate para sujetarte a
ella y ve trepando hacia la derecha hasta poder
auparte al espacio de gateo.

Baja por el otro lado a un agua poco profunda.
Toma los cargadores de Uzi del otro lado y trepa
por la derecha a otro espacio de gateo. Guarda la
partida y baja por el otro lado para caer en una
pendiente, salta para llegar a otra cuesta y vuelve
a saltar para asirte a la grieta. Trepa hacia la
izquierda para encaramarte. Hazte con el
botiquin pequefio, girate y da un salto largo para
sujetarte al saliente de enfrente. Dispara al
guardia en lo alto de las escaleras y luego ve ahi.
Sigue hasta arriba del todo para salir a un
saliente elevado encima de la estancia de la
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laguna grande. Mira a la derecha para divisar al
enemigo de la palanca que aparecié en la
secuencia de video. Eliminalo y ve a su saliente:
date la vuelta y cargate al guardia de tinica azul
que te dispara. Acciona la palanca para apagar las
llamas del corredor. Luego cuélgate-suéltate a
través del hueco que hay al lado de la palanca: ojo,
perderas un poco de energia. Toma el botiquin
grande y bajas las escaleras hasta llegar a una
estancia espaciosa.

Hay cuatro mesas en el suelo {incluida una
oscura en el rineén), cada una con una letra. Esta
te indica en qué punto cardinal debes situarlas;
por ejemplo, pon la mesa N en el circulo norte del
suelo. Usa la brijula para orientarte (recuerda que
la punta roja de la aguja es la que indica la
direccion a la que miras) y no dejes la mesa
oscura de la S para el final. Con esto abriras las
demas puertas. Si no recogiste antes la municion
y los botiquines que hay en las esquinas de la
sala, hazlo ahora.

Después, adéntrate en el pasadizo del oeste y
trepa para hallar un agujero en el suelo, Déjate
caer al agua y nada hacia el tinel del sur (hay
tres). En la sala pequena del final, acciona el
interruptor situado en medio del techo y vuelve a
la laguna pequefia a por aire. Ahora nada por el
tunel del norte para salir a una laguna (con una
cadena que aun no puedes sacar). Recoge la
municién de la estancia y sigue el pasillo para
volver a la sala de las mesas. Enfila el pasadizo del
este y siguelo a una sala con dos guardias.

Matalos y acciona la palanca. Vuelve por el
pasadizo a la sala de las mesas y entra luego en el
del norte para volver a la sala de la cadena. Bucea
por el tunel para descubrir que el nivel del agua
de la estancia del final ha descendido. Trepa al
tinel del oeste y mueve la palanca para hacer que
se abran dos trampillas en la laguna. Regresa a la
laguna y toma los cargadores de Uzi del portillo
abierto a la izquierda en el suelo. Luego, retorna
por el pasadizo por el que has venido. Tendras que
bucear un trecho pero podras seguir el siguiente
tramo del tiinel caminando hasta dar con la
cadena, de la que ahora podras tirar para abrir la
puerta. Sal afuera, dispara al guardia y cruzala
puerta abierta.

Sigue el pasillo hacia una sala pequefia. Trepa al
espacio de gateo de la derecha y baja por el otro
lado. Te atacaran dos caballeros: no te molestes en
dispararles, son invencibles. Gira a la izquierda,
entra en el pasillo y sube la rampa de madera
para llegar a la obstruccion de madera. Los
caballeros te seguiran: salta por encima de ellos
en el ultimo momento para que abran la
obstruccion de un tajo. Pasa a través de ella para
trepar por el agujero.

Sigue el pasillo hacia la izquierda y luego tira a
la derecha en el cruce para conseguir cargadores
de Uzi y bengalas. Vuelve al cruce y baja entre las
hileras de antorchas. Prosigue por el camino
principal para ver una secuencia de video con
Croy, quien queda atrapado. Entonces te
transportan al Complejo de la Esfinge (nivel 27).
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Recorre el camino, listo para abatir a dos guardias.
El de la derecha dejara caer una llave de plata.
Usala en la cerradura para abrir la puerta de la
derecha. Estate atento a otro par de malos enla
parte derecha de la siguiente area. Cargatelos y
trepa a la pared de la derecha que hay cerca. Da un
salto largo por encima del abismo meortal para
accionar la palanca. Salta de vuelta, trepa la pared
del fondo y da un salto largo sobre otro precipicio
para accionar la segunda palanca. Salta de vuelta.
Te ataca un arabe rojo por la izquierda. Matalo y
toma los cartuchos del hueco de la derecha antes
de cruzar la puerta abierta.

Gira a la derecha y deslizate por el lado derecho
de la pendiente hasta el saliente. Salta al saliente
de la izquierda. Da un salto largo en diagonal a la
derecha desde el rincon, para superar el vacio y
llegar al otro lado. Ahora, dirigete al siguiente foso.
Da un salto largo a la izquierda hacia el saliente
plano y gira enseguida a la derecha para disparar
a otro guardia. Toma el botiquin grande, tuerce a
la izquierda y da un salto largo en diagonal hacia
la derecha para llegar al siguiente saliente.
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Encaramate y patea la puerta de la derecha. Entra ?;1* 2
en la sala y revienta las cajas para conseguir " I
cargadores de Uzi. Empuja la gran estanteria ala
derecha para revelar un enrejado. Abrelo a tiros y
gatea por el tinel. Sal, listo para cargarte a un
guardia a la derecha. Revienta las cajas para hallar
una Hoja de Metal. Arrastra la estanteria de la
izquierda lejos de la pared y tira luego de la
segunda estanteria a la izquierda. Toma la
escopeta secreta del rincon. Acércate al rincén del
botén y recoge los cartuchos antes de pulsarlo.
Prepérate a saludar con plomo a dos malos mas en
cuanto se abra la puerta grande.

Ve afuera y a la izquierda, de vuelta al primer
foso. Da un salto largo hacia el saliente de la
derecha y luego al de la izquierda. Vete de un
brinco y tira hacia un nuevo foso. Deslizate hacia
el saliente de la izquierda. Da un salto largo todo
recto hacia el siguiente saliente pequefio y luego
por la derecha hacia otro, Salta, ve hacia la derecha
y gira de nuevo a la derecha para ver una piedra
blanca. Acércate a ella y Lara leera la inscripeion
enuna secuencia de video.

Vuelve al camino principal y hacia la derecha
para encontrar otro foso. Baja al saliente de la
derecha y da luego un salto largo hacia la derecha
para llegar al siguiente. Sube enseguida y mata a
los dos arabes rojos. Dispara a las cajas del fondo a
la izquierda para hallar una Empufiadura de
Madera. Combinala con la hoja de metal para
hacer una Pala. Sube al escalén de la derecha y
salta a la pata de la esfinge. Toma los cartuchos de
dispersion de la derecha antes de deslizarte hacia
la piedra de la inscripcién blanca. Usa la pala en la
superficie fangosa que hay delante para cavar un
agujero. Tirate por él y sigue el pasadizo para ir
debajo de la esfinge (nivel 28).

LAST REVELATI

S o

Cruza la puerta para ver una corta secuencia de
video. Acércate al toro de la derecha y éste
empezara a cobrar vida. Rueda y corre enseguida
de vuelta a la entrada y luego por la puerta de la
izquierda. Ve rodando y aguarda a que el toro
empiece a embestir hacia la sala: salta por encima
de €] y cruza la puerta para darle enseguida al
interruptor que hay justo a mano izquierda,
atrapando asi al toro. Usa ahora la misma técnica
para atrapar al otro toro de la otra salita (si sale
antes de que cierres la puerta, tienes que volver a
accionar el interruptor e intentarlo otra vez).
Dirigete ahora a los interruptores de los
jeroglificos y bordea hacia la izquierda. Toma las
bengalas del esqueleto y luego el Pedazo de Papel
(de debajo de 1a llama de la izquierda). Examinalo
para ver una traduccion del alfabeto de los
jeroglificos. Vuelve a los interruptores de los
jeroglificos: éstos se traducen de izquierda a
derecha como ], Q y A. Piilsalos en orden alfabético
(0 sea, derecho, izquierdo y central) para abrir la
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puerta. (Si los pulsas en el orden equivocado,
abrirds una sala distinta que conduce a un
laberinto de trampas tortuosas, jasi que pon
atencion!). Ve a la derecha, mas alla del esqueleto,
para hallar la puerta del medio abierta. Cruzala,
pero ten cuidado con el abismo mortal: ve allado
derecho para saltarlo. Dispara a los dos
murciélagos y gira a la derecha para dar con otro
precipicio. Salta desde el lado izquierdo para
salvarlo. Cargate a un par de murciélagos masy
echa un vistazo a los agujeros de color que hay en
lo alto de las paredes. Usa los prismaticos para
aumentar la perspectiva de cada agujero, (pulsa A
para ilurninar los jeroglificos y el gatillo L para
hacer zoom) para iluminar los jeroglificos que hay
alli. Estos se traducen de la siguiente forma: rojo es
AQI, verde es QIA, lila es QAT y azul es IQA.

Ahora vuelve a los interruptores de los
jeroglificos e introduce la primera combinacion:
AQI (derecho, central, izquierdo). Retorna a la sala
del esqueleto para encontrar una nueva puerta
abierta a la izquierda. Crizala y abate alos
murciélagos, luego ve a la derecha del abismo y
salta a lo alto de la pendiente. Da un salto largo
todo recto para caer en un pequefio saliente
{ignora el de la izquierda) y brinca luego hacia la
derecha. Dispara a més de esos chupdpteros y
echa un vistazo alrededor para ver tres espacios de
gateo. Entra primero en el de la izquierda,
encendiendo una bengala para ver en la
oscuridad. Tira a la izquierda en el cruce, luego
todo recto y a la izquierda para encontrar la Piedra
de Maat. Vuelve por donde viniste (los otros
desvios s6lo conducen a trampas) para salir del
espacio de gateo. Tal como sales, métete por la
izquierda en el siguiente, girando a la derecha
para dejarte caer por una plataforma inestable.
Toma la pistola de granadas del final del pasillo y
vuelve por el espacio de gateo para salir. Ve ala
izquierda para entrar en el tltimo espacio de

CTOMEB RAIDER: THE TAST REVELATION BRUJULA ™

gateo. Sigue el primer giro a la izquierda y luego el
primero a la derecha (cuesta arriba). Tira a la
izquierda al llegar arriba, hacia un interruptor.
Acciénalo para volver a abrir la puerta por la que
viniste y gatea de vuelta por donde llegaste aqui
para salir. Cruza de nuevo la puerta y vuelve a los
interruptores de los jeroglificos.

Introduce la siguiente combinacién: QIA (central,
izquierdo, derecho). Vuelve a la estancia del
esqueleto y cruza ahora la puerta de la izquierda.
Da un salto largo por encima del lado izquierdo
del foso. Al otro lado hay cuatro cocodrilos junto al
agua: disparales con el revolver o la pistola de
granadas. En medio de la laguna hay una isla con
un enrejado cerrado: para abrirlo, activa los cuatro
interruptores de las paredes (dos a la izquierda y
dos a la derecha). Tirate al enrejado a por la Piedra
de Khepri. Sal afuera y acciona el interruptor de la
pared del fondo para abrir de nuevo la puerta de
entrada. Vuelve alli, matando a otro murciélago, y
dando un salto largo para agarrarte a la parte del
fondo a la derecha del foso.

Vuelve a los interruptores de los jeroglificos e
introduce la siguiente combinacion: QAI (central,
derecho, izquierdo). Gira a mano izquierda (hacia
la estancia opuesta a la del esqueleto) para cruzar
la puerta de la derecha. Poniéndote junto ala
antorcha que hay a la derecha del foso, da un salto
corto para caer en el saliente plano. Sujétate al
borde y trepa hacia la izquierda doblando la
esquina para auparte en el siguiente saliente
plane. Salta a la izquierda cuesta arriba y dispara a
los murciélagos. Ahora debes nadar hacia cinco -
interruptores en el orden adecuado...

Tirate al agujero del agua y sumérgete hacia el
cruce. Tira a la derecha (Sur) y baja hacia
otro desvio. Nada a la izquierda (Este)
y tuerce a la derecha (ignorando el
pozo que sube por ahi). Ve recto
(Sur) mas alla de la siguiente
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bifurcaciéon y sigue el tinel, dejande atras un
panel de jeroglificos, para salir a una sala
pequena. Acciona el interruptor y tirate otra vez al
agua. Sigue el tinel yendo recto (Norte), mas alla
del cruce, para torcer a la izquierda (ignora el pozo
ascendente). Sigue hacia el oeste (ignorando el
pozo que sube) hasta llegar a un punto en que
puedes ir arriba o abajo: sube a la superficie en la
segunda salita. Dale al interruptor y salta de
vuelta al agua. Dirigete a la izquierda (Este) en la
primera bifurcacién y luego arriba en el siguiente
cruce. Es mejor ir para arriba en el siguiente cruce
a tomar aire en la sal de la entrada, ya que hasta el
siguiente interruptor hay un largo trecho.
Sumérgete de nuevo hacia el cruce y tira al este.
Ignora el pozo que sube y tuerce a la derecha (Sur)
para continuar hacia el siguiente cruce. Vuelve a ir
hacia el sur y luego a la derecha (Oeste) enla
siguiente bifurcacién. Tira hacia arriba en el
ultimo cruce (junto al panel de jeroglificos) para
emerger en la tercera sala (fijate que ésta solo
tiene una antorcha encendida). Acciona el
interruptor y vuelve a meterte en el agua.
Dirigete al este en el primer cruce y luego a la
izquierda (Norte). Sube en la esquina de la
izquierda y tuerce a la izquierda en la siguiente
(ignorando el pozo ascendente). Sigue subiendo y
ve a la derecha (Norte) en el cruce para salir ala
cuarta salita. Dale al interruptor y ponte otra vez
en remojo. Tira hacia abajo en el primer cruce y
luego a la izquierda (Este) en el siguiente. Sube
hacia arriba en la proxima bifurcacion para
emerger en la quinta sala. Hazte con la Piedra de
Atum y acciona el interruptor de la pared de



enfrente para volver a abrir la puerta de rejas por
la que entraste. Salta otra vez al agua, nada hacia
el oeste en el primer cruce v, en el siguiente cruce,
sube a la sala de entrada. Deslizate hacia el
saliente plano y trepa a la derecha por el borde del
foso hacia el siguiente saliente. Salta a la derecha
por encima de la pendiente y vete.

De nuevo ante los interruptores de los
jeroglificos, es momento de introducir la dltima
combinacién: IQA (izquierdo, central, derecho). Ve
ala izquierda para cruzar la puerta central abierta.
Abate a los murciélagos y salta sobre el pequerio
foso a un area con montones de interruptores de
agujero en las paredes. Primero pulsa el
interruptor derecho de la pared del medio (Este)
para agenciarte la piedra de Re. Luego pulsa el
derecho de la pared de la izquierda (Norte) para
abrir de nuevo la puerta de entrada. No toques
ninguno de los demas interruptores a menos que
quieras que salgan escarabajos letales a porrillo.
Salta de nuevo el foso y sal.

Ve recto mas alla de los interruptores de los
jeroglificos y el esqueleto para cruzar otra vez la
puerta central, Salta los dos fosos como antes para
llegar al area de los agujeros de distinto color
donde te hiciste con los codigos de los jeroglificos.
Inserta en los nichos de debajo de los agujeros las
cuatro piedras de color que has obtenido para
abrir una nueva puerta.

Crizala, pero ten cuidado con el precipicio que
hay tras la esquina. Trepa en plan simiesco por el
techo para cruzarlo. Suéltate al otro extremo para
acabar con los murciélagos que te atacan. Guarda
la partida antes de cruzar la puerta. En cuanto
entres, empezaran a descender del techo unas
puas giratorias: debes recoger enseguida las
cuatro Escrituras Sagradas de los huecos de
izquierda y derecha (salta lateralmente de uno a
otro en el mismo lado) y salir luego por la puerta
abierta del fondo.

Cruza despacio la siguiente sala para que no te
dafien las trampas con cuchillas. Después usa las
barras para cruzar otro precipicio y dispara los
murciélagos mientras sigues el camino hacia La
Pirdmide de Menkaure (nivel 2g).
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Sube a los bloques de la izquierda y mira arriba
para ver un portillo cerrado. El asa esta en el borde
del fondo, pero debes estar mirando al otro lado
(Norte) para saltar recto hacia arriba y abrirlo de
un tirén. Trepa por el agujero, listo para habértelas
con un escorpion gigantesco: dale su racién de
flechas explosivas antes de que te aguijonee y
envenene. Dirigete al cruce a ver otro escorpién
que ataca al guardia de la izquierda; cuando lo
haya matado, disparale. Toma la municién de
revolver que ha dejado el guardia. Vuelve al cruce
v tira a la izquierda a por un botiquin grande. De
vuelta en el cruce, ve otra vez a la izquierda. Desde
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el borde izquierdo del foso, salta a la izquierda
parallegar al otro lado. Dobla la esquina, dispuesto
amatar a otro escorpién. Da un salto largo por
encima del lado derecho del nuevo foso situado a
la izquierda para agarrarte al lado mas lejano.
Atpate y dispara enseguida al escorpién y al
escarabajo volador. Ve a la derecha para hallar un
foso. Ve al borde, gira a la derecha y da un salto
largo para asirte al saliente. Sube para ernpezar a
deslizarte y salta entonces enseguida para caer
sobre llano. Salta por la izquierda al camino
principal v abate al escarabajo volador.

Guarda la partida antes de cruzar la puerta de la
derecha. Dentro, un escorpion ataca a un guardia.
Sivas lo bastante rapido, puedes acercarte
corriendo y fulminar al escorpién con el revélver
antes de que el guardia muera. En tal caso, éste te
entregard las Llaves de los Guardias y la Llave del
Arsenal, con la cual accedes a un area secreta en el
nivel 32. 5i no llegas a tiempo, sélo conseguiras las
llaves de los guardias. Recoge en los rincones
cartuchos, dos botiquines pequerios y cartuchos de
dispersion. Luego, sal otra vez afuera.

Vuelve a la izquierda y camina junto allado
derecho del foso. Salta hacia arriba para asirte al
borde inclinado, trepa por la izquierda tras la
esquina y lo mas lejos que puedas antes de
soltarte en el otro lado del foso. Ahora salta ala
baldosa elevada de la piramide que hay cerca y
camina a la izquierda en diagonal hacia la
siguiente. Encaramate a ella y gira a la izquierda
para cargarte al escarabajo volador. Salta en
diagonal al saliente largo superior y, una vez en él,
coge carrerilla para hecer un salto largo en linea
recta hasta un saliente que hay al fondo en ese
mismo nivel. Cuando lo aleances resbalaras para
caer en un saliente largo inferior. Elimina a un
nuevo escarabajo volador. Avanza hacia el final de
este saliente y luego ve por la derecha ala
siguiente baldosa. Sube a la siguiente y da unos
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pasos laterales a la derecha para trepar a los tres
nuevos salientes. Ve al rincén del fondo a la
derecha, elimina a otro escarabajo y da un salto
largo para caer en el saliente junto a las puertas.
Usa las llaves de los guardias en la cerradura y
entra en la Piramide de Menkaure (nivel 30).

MB RAIDER
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Baja la pendiente y dispara a un muzrciélago.
Calcula el momento adecuado para pasar
corriendo las dos hojas oscilantes y cargate a mas
murciélagos. Ve a lo alto de las escaleras y mira
encima de las cuchillas para avistar una estrella.
Usa el revolver de mira laser (o la ballesta) para
dispararle (y abrir asi un portillo mas adelante).
Baja las escaleras, usa la pistola de granadas para
volar a las momias y mata al murciélago. Toma la
municién de revélver del fondo a la izquierda y
salta luego la cuba del medio.

Tirate por el agujero al pasadizo. Baja a una
estancia con una cuerda encima de un foso de
pinchos. Da un salto largo a la cuerda e imptilsate
hasta el otro lado. Al ir a la derecha, evita o bien
granadea a las momias (y cargate al murciélago).
Usa las dos cuerdas para columpiarte por encima
del foso de pinchos. Sube el pasillo y acciona el
interruptor para abrir un portillo. Balancéate de
vuelta con las cuerdas y gira por la derecha hacia
el otro foso. Emplea las cuerdas para mecerte por
encima de él. Sigue el pasadizo y sube a través del
portillo abierto. Ve saltando de lado para sortear



los rayos del guardia egipcio mientras le disparas.
Cuando muera, usa la palanca para extraer la llave
del pozo del oeste de la gran estrella de la pared
del fondo, abriendo un pasaje junto a las escaleras
cerca del inicio del nivel. Vuelve alli para entrar en
€l. Deslizate y camina por el siguiente pasaje: en
cuanto oigas un chasquido, jagachate para
esquivar las cuchillas que pasan! Luego puedes
seguir sin peligro hasta el final del pasaje.

Salta para abrir el portillo y sube afuera, listo
para disparar a los dos escorpiones gigantes de la
derecha. Ve en esa direccién y a la izquierda entre
las piramides para ver un pequefio interruptor en
el hueco de la izquierda. Pilsalo para abrir la cima
de la otra piramide. Vuelve por la izquierda,
matando a un escorpion, y luego gira ala
izquierda hacia el foso. Tienes que trepar ala
pirdamide que hay a su izquierda. Sube a los dos
primeros salientes planos y luego da un salto
largo por la derecha hacia el siguiente. Giraala
izquierda para subir a los dos proximos salientes y
luego salta en diagonal por la izquierda ala
baldosa elevada de arriba del todo. Girate y
cuélgate-suéltate a la escalera para bajar al fondo.

Sigue el pasaje hasta un foso y pasalo de un salto
largo. En el siguiente foso, salta para sujetarte 2 las
barras y trepa hasta el otro lado. El nuevo foso
tiene una cuchilla oscilante: calcula cuando
efectuar un salto largo por el lado izquierdo o
derecho para agarrarte al otro lado. Repite el
proceso con el siguiente foso. Ignora el pasadizo de
la izquierda por ahora y sigue mas alla de otro
fosc. Sigue el pasaje hasta una cadena y tira de
ella para abrir una trampilla en alguna parte.

Vuelve mas alla del ultimo foso y salta para
asirte a las barras. Trepa por la derecha al interior
del pasadizo que ignoraste antes (no tiene suelo)
para llegar a la sala de la puerta abierta. Guarda tu
posicién antes de entrar: lo que viene ahora puede
ser letal. Te deslizaras hacia un foso de pinchos:
salta cuando te encuentres cerca del borde de la
rampa para salvarlo. Ahora te deslizards por otra
pendiente: salta a la pendiente del fondo y, al
deslizarte, agarrate al borde del agujero para evitar
perder energia cuando te dejes caer por él. Sube el
camino para regresar al complejo de la esfinge.

Sal fuera (del agujero que habias cavado) y
dirigete a la derecha. Cruza el foso para llegar a las
puertas de raetal. Usa las llaves de los guardias
para abrirlas y entra en las Mastabas (nivel 31).

q

LAS MASTABAS
iR VRN AS Y S I

Ve alaizquierda y cargate al perro. Ve detras del
camion, matando a otro chucho, para hacerte con
el Bidén que hay entre los surtidores de petréleo.
La puerta esta cerrada, asi que vuelve atras mas
alld del camion y enfila el callejon de la izquierda
{de donde surgid el primer perro) para hallar una
puerta a la izquierda. Dale una patada y cruzala.
Pillate la municion de revélver y abre el portillo del
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suelo. Déjate caer por €l y elimina al perro,
siguiendo el pasillo hasta un cruce.

Tira a la izquierda y sigue el pasadizo hasta una
sala pequefia con pinturas murales egipcias. Mata
a los dos perros y recoge el botiquin pequefio y la
municién de ballesta. Ahora usa el revolver con
mira laser (o la ballesta) para disparar a las gemas
que hay en la boca de las cabezas de lobo
engastadas en la pared. Con esto abriras la puerta
del fondo, liberando a unas cuantas momias.
Vuélalas o evitalas mientras te cuelas en el pasaje
abierto para hacerte con la Bota Pequena que, de
momento, esta vacia.

Regresa al cruce y tira a la izquierda. Sigue el
pasillo largo, cargandote a un par de perros, para
encontrar un agujero en el techo al final. Sube
para salir afuera y liquida a los murciélagos. Cruza
el pasaje corto y te encontraras entre dos fosos. Ve
ala derecha y mata al perro antes de realizar un
salto largo por encima del foso hacia el lado del
fondo (Este). Dispara al cartel de peligro (ja ti con
esasl) y cruza la puerta, matando a perroy
murciélagos. Abre el portillo del suelo y tirate.

Esta seccion es parecida a los tineles anteriores.
Ve a la derecha en el cruce, cargandote a los dos
perros, para llegar a otra sala con cabezas de lobo
en las paredes. Usa la mira laser para disparar a las
gemas que tienen en la boca, como antes, para
abrir la puerta del fondo, dejando ir una momia y
murciélagos. Toma el Saco de Arena del pasillo
abierto, vuelve entonces al cruce y tiraala
derecha. En la siguiente encrucijada, ve ala
izquierda y liquida al perro. Al final encontraras
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un botiquin grande y municién de revélver.
Regresa al cruce y dirigete a la izquierda,
sacrificando otro perro.

Trepa por el agujero del final y abate a uncs
cuantos murciélagos mas. Abre la puerta y dispara
ala barrera. A tu izquierda hay otro foso. Da un
salto largo desde el borde de la izquierda hacia el
pequefio saliente del rincén de la derecha. Da otro
salto largo hacia el siguiente camino (Norte). Ve a
la derecha y elimina a dos escorpiones pequerios
antes de abrir el portillo del suelo.

Tirate al pasaje y gira a la izquierda en el cruce.
Mata a los dos perros y luego a los murciélagos de
la sala. Usa la mira laser para disparar alas joyas
en las testas de lobo, al igual que antes, para abrir
la puerta. Entra y neutraliza a los murciélagos. Ve
mas alla de los tres platillos para encontrar agua
de poca profundidad. Usa la bota para llenarla.
Luego utilizala en el platillo con el simbolo del
agua (la de la izquierda segiin entras en la sala).
Usa el bidén en el platillo del medio y el saco de
arena en el de la derecha. Ahora vuelve al cruce y
ve recto. Mata al perro y recoge la antorcha del
final. Vuelve a la sala de los platillos, enciende la
antorcha en una de las llamas y usala para
alumbrar el platillo del medio.

Alaizquierda se abrird una puerta, crazala.
Deshazte de las momias y usa la palanca para
sacar la Llave del Pozo del Norte de la pared del
fondo. Regresa a la sala de la balanza para cruzar
la puerta abierta de enfrente. Dispara a dos gemas
mas en cabezas lupinas y, luego, a los perros al
cruzar la entrada del fondo. Sigue el pasaje hasta




un cruce: tira a la izquierda a por un botiquin
grande. Mata a los perros al volver al cruce y ve a
la izquierda para trepar afuera.

Despacha a los escorpiones mientras sales por el
pasadizo corto para encontrar un foso ala
izquierda. Ve por el saliente de la izquierda y da un
salto largo por la izquierda al camine de alli, Girate
y da un salto largoe (desde el saliente de la
izquierda) para asirte al saliente del fondo (Sur).
Abre la puerta de la derecha y mata los
murciélagos. Después abre el portillo del suelo y
tirate por él Sigue el pasaje, cargandote a un
escorpion, hasta el cruce. Ve por la izquierda para
eliminar un escorpion y recoger municién de
revolver. Regresa al cruce y tira a la izquierda,
matando al escorpion, para trepar afuera al final.

Dispara al perro y a la barrera de peligro y cruza
la puerta de enfrente. Cargate a los murciélagos y
abre el portillo del suelo para tirarte por €1. Ve por
la derecha en la encrucijada a por un botiquin
pequefio y vuelve luego mas alla del cruce,
matando a un perro. Prosigue hasta la sala,
prodigando atenciones a perros y murciélagos.
Usa la mira laser para disparar a las gemas de las
cabezas de lobo. Cruza la puerta abierta a una sala
con 3 estatuas de monos. Usa la palanca en el
interruptor que hay frente ala estatuadela
derecha para abrir la puerta de la derecha. Entra,
dispara/evita a las momias y usa luego la palanca
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para extraer la Llave del Pozo del Sur de la pared
del fondo. Vuelve a la sala de las estatuas para
descubrir que la puerta de enfrente esta abierta.
Cruzala y usa la mira laser para disparar a las
gemas de las cabezas de lobo. Sigue el pasaje del
fondo y deslizate pendiente abajo. Sube los
escalones y ve hacia La Gran Piramide (nivel 32).
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Sigue el pasaje y trepa al final. Torna el botiquin
pequetio y los cartuchos antes de cruzar la entrada
y disparar a la barrera. Preparate para disparar a
un guardia ala derecha al salir. Ve por la izquierda
al foso y da un salto largo al camino de la
izquierda. Girate para matar a los dos guardias que
hay a cierta distancia. Abre la puertay abalea a
otro guardia, y luego a un escarabajo volador. Abre
el portillo del suelo jpero no te tires por él! La
distancia al suelo es muy grande, asi que cuélgate
y déjate caer a la escalera para bajar. Recoge la
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pistola de granadas secreta del final del pasadizo y
vuelve a subir por la escalera.

Gira a la izquierda para ver ctro pasaje y dispara
ala barrera. Abre con una patada la puerta de
enfrente y despacha a otro guardia. No te molestes
con el portillo del suelo que hay aqui: es sélo una
caida fatal. Abre la puerta del fondo y ve afuera. A
la izquierda hay otra barrera de peligro: disparale
y cruza la puerta. Liquida a los dos escarabajos
voladores y recoge la municién de granada y los
cargadores de Uzi de los rincones. Abre el portillo
del suelo para conseguir un botiquin grande.

Sal de la estancia y acércate ala enorme
pirdmide para ver una breve secuencia de video: la
subida serd larga. Ve al saliente para dar un salto
largo por encima del abismo. Deslizate al saliente
de la izquierda. Da un salto largo para agarrarte al
saliente del fondo. Ve a la siguiente baldosa (no es
una pendiente) y sube a la derecha, a punto para
despachar a un escarabajo volador. Ve al siguiente
saliente plano y sibete a otro. Gira ala derecha y
da un salto largo al siguiente saliente plano, pero
da de inmediato un par de pasos atras para evitar
un bloque que cae rodando desde arriba.

Realiza un salto corto a la baldosa plana y luego
ala otra, dando un paso atrds para eludir otro
bloque que se precipita. Trepa a la izquierda, gira
luego ala derecha y da un salto cortoala
siguiente baldosa plana. Da otra vez un salto corto
para deslizarte a otro saliente plano: no te
muevas hasta que haya pasado el bloque que cae!

Sube al bloque de arriba y salta al saliente plano
de la derecha y de alli, sin variar de direccién
direccion, al préximo saliente plano. Después, baja
al saliente plano que hay debajo y, de alli,
desciende al saliente plano corto mas cercano al




abismo. Da un salto largo a través del abismo para
agarrarte al saliente largo de enfrente. Atpate,
gira ala izquierda para disparar al escarabajo
volador y da un salto largo hacia el saliente
inclinado de alli. Encara de nuevo la pirdmide y ve
al extremo derecho de la plataforma inclinada en
la que te encuentras. Da un salto largo para volver
a la piramide, asiéndote al saliente bajo.

Trepa al siguiente saliente y ve a la derecha.
Encaramate al saliente de arriba pero déjate caer
enseguida para asirte a su borde y asi evitar que te
aplaste una roca. Cuando haya pasado el peligro
(lo notaras porque desapareceran los temblores),
encaramate de nuevo al saliente y desde alli salta
ala plataforma con el botiquin grande. Vuelve a la
baldosa de la que viniste y ahora da un salto corto
en diagonal a la baldosa plana que hay ala
izquierda. Salta otra vez en diagonal a la siguiente
baldosa plana. Girate para saltar ala baldosa
plana que hay al lado izquierdo listo para disparar
a otro escarabajo volador. Acércate a la baldosa de
arriba y encaramate a ella.

Gira a la derecha y da un salto corto a la baldosa.
Da otro salto corto hacia la siguiente baldosa, pero
date enseguida la vuelta y salta a la baldosa
anterior para evitar el bloque que cae. Retorna ala
1ultima baldosa, salta a la siguiente y giraa la
izquierda para subir por medio de otra baldosa al
saliente. Ve a la izquierda, mata a otro escarabajo
volador y trepa al saliente mas largo de arriba. Ve
lo mas a la izquierda que puedas y da entonces un
salto largo para deslizarte hacia un saliente. Gira a
la izquierda (Oeste) y da un salto largo al siguiente
saliente, a punto para cargarte a un escarabajo
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volador. No te molestes en trepar a los salientes de
la derecha. Mejor da un salto corto (al ceste) hacia
la siguiente baldosa plana. Da otro salto corto para
deslizarte a la baldosa de justo debajo. Da un salto
corto en diagonal hacia arriba (Noroeste) hacia el
siguiente saliente plano. Ve por la izquierda al
borde y da un salto corto (al oeste) para deslizarte
ala siguiente baldosa. Vuelve a dar un salto corto
en diagonal hacia arriba (Norceste) para llegar al
siguiente saliente. Sube a la siguiente baldosa,
despachando a un escarabajo volador. Trepa a los
dos siguientes salientes y luego da un salto corto
en diagonal a la izquierda (Noroeste), hacia la
siguiente baldosa plana. Gira a la izquierda para
dar un salto corto con el que cruzar (Oeste) hacia
la siguiente baldosa, y desplazate enseguida hacia
delante para evitar el bloque que cae. Ahora ve al
borde y realiza un salto largo (al oeste) para
deslizarte hacia el abismo y entrar en las
Piramides de las Reinas de Khufu (nivel 33).

AIDER THE
e AR

Sigue el camino para ver a un hombre luchando
con un escorpién gigante: dispara para matarlos a
ambos. Tira a la izquierda, bajando a la puerta.

Entra y dispara a la caja de la derecha para
conseguir un botiquin pequefio. Cruza la puerta
abierta y dispara a las cajas de la derecha en pos
de municién de revolver, de ballesta y de
granadas. Revienta las cajas de la izquierda para
hacerte con los cartuchos de dispersion, los
cargadores de Uzi y la municién de granadas.
Vuelve afuera y a la izquierda para ver otra
puerta abajo a la izquierda. Cruzala para hallar
una puerta de rejas cerrada. Necesitas la llave del
arsenal (la que te dio el guardia al que salvaste en
el nivel 2g) para abrirla y entrar en el area secreta.
Dispara a las cajas para conseguir una ballesta,
una pistola de granadas, un revolver, una
escopeta, una Uzi, cartuchos y municién de
ballesta. Sal otra vez afuera, listo para meterle
tralla a un escorpion gigante. Dirigete por el norte
al foso y ve por el lado izquierdo para dar un salto
corto hacia el saliente plano. Da un salto largo
hacia el camino de la izquierda. Dispara
enseguida al escorpion, date la vuelta y da un
salto largo por encima del abismo para agarrarte
al saliente de enfrente. Da un salto corto por la
derecha al siguiente saliente, preparado para
eliminar a un escarabajo volador. Trepa al
siguiente saliente y luego efectua un salto largo
por la izquierda para caer en otro, pero jno
intentes sujetarte o no llegaras a éll Luego da un
salto corto ligeramente a la izquierda hacia el
proximo saliente. Gira a la izquierda para dar un
salto largo de vuelta a través del foso, apuntando
ligeramente a la derecha para asirte al saliente
(situado justo a la derecha de la baldosa que
falta). Tuerce a la derecha y desde alli aprovecha
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para disparar al escarabajo volador que hay en el
saliente de enfrente. Después, da un salto largo a
ese saliente, a punto para enfrentarte al escorpién
gigante (jmantente alejado del bordel). A
continuacion, sigue el camino a la izquierda para
conseguir un botiquin pequeno. Luego empuja el
bloque de forma irregular hasta el final del
sendero, a fin de abrir un pasaje justo ala
izquierda. Entra en €l y abre el portillo del suelo.
Descuélgate por la escalera y baja.

Cruza la puerta que da al laberinto. Tira por la
derecha en el cruce y dispara al escorpion
pequefio que hay mas alla del muro que cae. Vete
al primer agujero de la pared de la izquierda a por
un botiquin pequefio. Sin embargo, no toques el
segundo agujero o saldran escarabajos. Tuerce a
la izquierda y dispara a otro escorpion.

Dirigete a la derecha en el cruce y tuerce por la
izquierda a un pasaje con antorchas. Ignora
ambos agujeros de la pared y tuerce a la izquierda
para matar a un escorpion. Ve por la derecha en el
desvio y cargate al escorpién. Tuerce a la
izquierda e ignora los agujeros de la pared. Ve
por la derecha en el cruce para llegar por fin
ala sala de la estrella.

Salta de lado mientras acribillas al guardidn
egipcio {y a los escorpiones). Cuando haya
muerto, usa la palanca para extraer de la estrella
la llave del pozo del este. Ahora debes regresar por
el laberinto. Presta atencién por si hay
escorpiones y ve recto en el primer cruce, ala
derecha en el siguiente, a la izquierda (toma los
cartuchos del primer agujero), a la izquierda,

a la derecha y luego recto en la ultima
encrucijada, cruzando la puerta abierta. Vuelve a
subir por la escalera. Dirigete de vuelta al foso

y da un salto largo al saliente de enfrente,
debajo de la pirdmide. Da un salto largo por la
izquierda al préximo saliente.

Efectia ahora un salto corto al siguiente, a
punto para abatir a un escarabajo volador. Sube al
escalon de encima y luego ve a la derecha para
trepar a la siguiente baldosa. Da un salto corto en
diagonal hacia la izquierda (Nordeste) y repite
con un salto largo hacia el siguiente saliente (no
te muevas para evitar el bloque que cae). Ve al
final y realiza un nuevo salto largo en diagonal
(Nordeste). Tira a la izquierda, listo para aplicarles
tu Raid particular a dos escarabajos voladores.
Luego trepa a las puertas y usa las llaves de los
guardias para abrirlas. Cruza para adentrarte en
la Gran Piramide (nivel 34).

LA GRAN PIRAMIDE
A e e R IR A S

Baja por el camino con cuidado para llegar a un
foso. Tirate al lado izquierdo, més bajo, y cruza de
un salto largo. Ten la pistola a punto para horadar
a un par de arabes (incluido uno rojo}. Una vez
muertos, ve a la derecha y sigue el pasadizo,
matando a otro guardia. Cruza la puerta y cargate
a otro drabe rojo y a un murciélago.

Ve entre las pendientes y algunos pilares
empezaran a deslizarse de un lado a otro, Para
bordear cada uno, arrimate a cualquier pared,
camina lo mds cerca posible del pilar y da
entonces un salto corto hacia delante justo
cuando el pilar se aleje de ese lado (Existe un
modo alternativo que consiste en esprintary,ala
altura de los bloques, dar al botén de salto para
efectuar una voltereta hacia delante). Preparate a
disparar a tres perros en la siguiente sala,
mientras pasas por la parte de atrds para entrar en
la cuba. Toma el botiquin pequetio y la antorcha.
Enciéndela con una llama y tisala para encender
las otras cuatro antorchas de la pared. Asi abriras
un corto pasadizo en la pared del oeste: entra para
recoger cartuchos dispersién y accionar el
interruptor, abriendo una puerta encima de las
dos pendientes. Dispara a un par de perros en la
sala de las antorchas y luego vuelve mas alla de
los pilares corredizos. Mata al murciélago y sube
cualquiera de las cuestas para cruzar la puerta.

Tras una breve secuencia de video, coloca tus
cuatro llaves del pozo en las estrellas de las
paredes, haciendo que los haces de luz abran un
agujero en el suelo. Ahora acciona el interruptor
que hay entre las dos estrellas de la pared del
fondo para volver a abrir la puerta de debajo de las
pendientes. Deshazte de los dos guardias que
Tlegan (recoge los cartuchos que te dejan) y vuelve
pasados los pilares corredizos para ver que un haz
de luz ha hecho afiicos la cuba. Enfila el pasaje
corto que se ha abierto a la derecha. Toma el
botiquin grande de la derecha y acciona el
interruptor de la izquierda para abrir una puerta.
Regresa mas alla de los pilares deslizantes y por la
puerta. Sigue el pasillo de vuelta al pasadizo en
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pendiente del inicic de nivel, matando a los
guardia que alli pudiera haber. Tira a la derecha
bajando la pendiente hacia otro foso (justo
después de la seccidn estrecha). Crizalo mediante
un salto corto (no corras o volaras hacia el
segundo foso). Dispara a los murciélagos y luego
da un salto largo sobre el siguiente foso para llegar
al saliente del fondo. Prejubila a un guardia y
luego da un salto corto por encima del foso. Tirate
a la siguiente plataforma a por un botiquin
grande y luego da un salto corto sobre el ultimo
foso para entrar en la sala.

Extermina a mas murciélagos, agarrate después
al borde del agujero del rayo de luz y baja (todas
las paredes se pueden escalar) para enfilar el
pasaje del este que hay justo encima del fondo.
Tirate al siguiente pasadizo para entrar en El
Templo de Horus (nivel 35).
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Dirigete a la derecha y toma la Bota Grande junto
a los escalones. Para nivelar la balanza, debes
verter 2 litros de agua (tal como indican las dos
sefiales de las paredes laterales) en la jarra dela
izquierda (si te equivocas, se abrira la jaula de
atras, liberando a una criatura sanguinaria
enjaulada). Asi, llena la bota grande en cualquier
laguna para tener ; litros y combinala con la bota
pequefia, dejando 2 litros en la grande. Usa la bota
mayor en la jarra de la balanza (asegirate de estar
justo a su lado o el agua podria caer al suelo) para
nivelar los platillos y abrir el enrejado del suelo.

Déjate caer al pasaje y siguelo a una sala
fluminada con antorchas mientras disparas a los
murciélagos. Salta para agarrarte al palo y calcula
cuando deslizarte para pasar las cuchillas. Cuando
llegues al fondo, elimina a los murciélages. Cruza
y ve por la derecha a otra sala con balanza. Como
hay 4 sefiales en las paredes laterales, debes verter
4 litros de agua en la jarra. Primero, vacia la bota
pequefia en el suelo, Llena la grande y combinala
con la pequefia. Vacia otra vez la pequetia y
combina nuevamente la grande con la pequena
para vaciar los dos litros que quedaban enla
grande. Vuelve a llenar la grande y combinala con
la pequetia, dejando 4 litros en la grande. Usala en
la jarra para equilibrar los platillos.

Déjate caer a través del enrejado abierto y sube a
otra sala con palo. Dispara a los murciélagos y
salta para sujetarte al palo, deslizandote mas alla
de las cuchillas. Cargate a los murciélagos y
dirigete a una nueva tercera con balanza. Esta vez
necesitas 1litro de agua para nivelar los platillos.
Tu bota pequefia ya deberia contener 3 litros, asi
que combinala con la grande, que estd vacia.
Vuelve a llenar la pequefia y combinala de nuevo
con la grande, dejando 1 litro en la pequetia. Usala
con la jarra de la balanza para abrir el enrejado.
Déjate caer al pasaje y acércate al haz de luz. Da
un salto corto para agarrarte al otro lado de este
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agujero y baja: sigue mas alla de la pirdmide Gira ala izquierda y agarrate a la pared para
abierta y trepa por la derecha al blogue para ver trepar a la izquierda y arriba a través del
una secuencia de video. Gira ala derecha paraira  hazy ver asi una secuencia de video en

la esquina de la izquierda y luego da un saltolargo  la que Lara usa el amuleto de Horus

para caer al agua de debajo. Sal trepando alacara  para cerrar la piramide, encerrando a

norte de la isla. Deposita las cuatro escrituras Horus dentro.
sagradas en los pedestales, acércate al haz de luz y Guarda la partida y sal por la
mira la secuencia de video en que la estatua de puerta. Cronometra tus saltos
Horus cobra vida.No tiene sentido disparar a cortos para pasar los tres pilares
Horus, asi que salta enseguida al agua para corredizos, como antes. Dirigete al
esquivar sus rayos de fuego. Sumérgete al fondo lado izquierdo del siguiente
en el lado norte para recuperar el amuleto de saliente para evitar los pilares que
Horus que cayo al agua cuando éste cobro vida. caen en el medio. Ejecuta un salto
Nada hacia el rincén Sur de la estancia para salir largo desde arriba del todo para
al saliente exterior bajo de alli. Salta por la asirte al saliente del fondo. Aupate y,
izquierda al camino y siguelo para entrar en una de inmediato, corre un poco hacia
sala pequefia. Dale al interruptor para abrir la delante para esquivar el pilar que se
puerta al fondo de la estancia grande. desploma. Da un salto largo desde lo
Tirate otra vez al agua y nada hacia la derecha mas alto para sujetarte a la grieta y trepa
para salir trepando a otro saliente exterior bajo. ala derecha para auparte. Ve ala derecha y
Salta por la izquierda al camino y siguelo para da un salto largo para agarrarte al siguiente
cruzar la puerta que acabas de abrir. Acciona el saliente, Trepa a la izquierda para encaramarte al
interruptor para hacer subir la esclusa junto al medio y corre de inmediato hacia delante para

sello de la pirdmide. Zambtullete de nuevo y salir y completar el juego.
emerge otra vez en el saliente bajo del Sur. Sube el
camino y da un salto largo desde el extremo para =
caer en el terreno de delante. Dirigete al rincén y . n
gira a la izquierda (Norte) para dar un saltolargo y ,\\ '
agarrarte a la plataforma. Atipate y da un salto WAy
largo para asirte al siguiente saliente. Sube a
saltos la cuesta hacia el camino.

Trepa al bloque y salta cuesta arriba para hallar
un botiquin pequefio a la izquierda. Dirigete al sur
de este saliente alto y ve al rincén de la derecha.
Da un salto largo sélo un poco hacia la derecha
para asirte al proximo saliente. Para el siguiente
salto debes tener cuidado de no golpearte la
cabeza en el techo anguloso. Da un salto atras
desde el borde, como de costumbre, pero da un
paso extra hacia atras. Da entonces un salto largo
con sujecién para caer al saliente de detras del
techo desigual. Sigue el camino y tuerce ala
derecha (Oeste) para dar un salto largo y agarrarte
al espacio de gateo. Encaramate a él y crizalo a
gatas para colgarte-soltarte.

Sigue el camino y da un salto largo desde el final
para asirte al saliente alto, junto alhaz de luz. Da
un salto largo al norte para agarrarte a la pared
escalable, trepa luego por la derecha hacia el haz
(dentro de él sus disparos no te pueden herir) y
sube al saliente por donde entraste la primera vez.

GAME OVER G/ OVER GAME OVER
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Rayman 2:
The Great Escape

Malvados piratas someten la tierra y
solo hay un personaje narizéon frances
capaz de detenerlos. jSi, es Rayman!
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EL BOSOUE DE LA BRISA

Lums amarillos: 5
Jaulas: 2

Te encuentras a bordo del barco prisién de los
piratas. Cuando Globox te haya dado el Lum
plateado y hayas recuperado tu pufio magico, jes
momento de escapar de este antrol Apunta al
enrejado que tienes detrds y usa el pufio magico
para abrirlo de un golpe. Salta dentro para
deslizarte por un conducto, recogiendo Lurmns
rojos por el camino. Al llegar al final, Globox
apareceré detras tuyo para empujarte y hacer
que los dos caigais al vacio.

Al tocar suelo, Globox ha desaparecido. Da un
salto adelante, hacia la siguiente seccién de la
hierba, para conocer a Murfy; aparecera en varios
puntos a lo largo del juego para ayudarte, asi que
escucha bien sus consejos. Cuando se haya ido,
corre mas all4 de la piedra magica por el
riachuelo de delante para hallar una jaula (1):
rémpela con el pufio magico y hazte con el Lum
amarillo (1) de dentro para abrir el enrejado de
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i — -
<J e

2 =
Saltar/Activar v
2 desactivar e
Informacion de Estado de Centrar

debajo. Cae en €l. Sal corriendo al descampado y
salta entre los salientes herbosos, recogiendo los
Lums amarillos (2-3) por el camino. Arriba del
todo, toma el Lum amarillo (4) de debajo dela
cascada, trepa al saliente alto de la izquierda y
salta al otro lado, activando tu helicéptero para ir
fiotando hacia los bebés Globox. Cuando se hayan
hartado de llorar, enfila el largo y oscuro pasaje
de delante y siguelo hacia el descampado lleno de
mariposas. Para llegar a lo alto de ese muro tan
alto, debes usar la técnica de salto especial. Ponte
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entre los dos blogues de roca y pulsa el botén de
salto para brincar, déandole otra vez para extender
los brazos y agarrarte. Ve haciendo esto,
recogiendo el Lum amarillo (5) de paso, y llegaras
a la cima sin problemas. Rompe la jaula (2) con el
pufic magico para liberar a los Diminutos
atrapados dentro. Tras una breve discusion, te
hablaran de Ly y del Claro del Hada. A estas
alturas ya habras recogido los 5 Lums amarillos
del area, asf que los Diminutos abriran la puerta a
la Isla de los Portales.
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EL CLARO DEL HADA

Lums amarillos: 50
Jaulas: 7
Extras: 2 Globo Cristales

Enlalsla de los Portales, dirige a Rayman hacia
arriba para seleccionar El Claro de las Hadas y
luego pulsa el botén de salto para dar un brinco
hacia el lugar. Cuando aterrices, avanza corriendo
por el puente de madera y tirate al agua hacia la
derecha. Bucea por el pasaje de delante y recoge
los Lums azules para proveerte de aire. Cargate la
jaula (1) que contiene un Superlum {1-5), regresa y
sube a la pequenia isla del champifién.

Da un brinco sobre el champifién sefialado por
una flecha para salir volando y agarrate a la rama
cubierta de hiedra que hay encima recogiendo de
paso otro Lum amarillo (6) para desplazarte a la
plataforma del otro lado. Déjate caer y sigue el
pasillo hacia el estanqgue de los grandes
nenufares. Tal cormno sugiere la piedra magica,
nadar en el estanque no es una buena idea
porque es probable que se te zampen las pirafnas.
Cruza al otro lado por los nentfares, date la vuelta
y salta por los pequefios salientes hacia la

abertura en la pared de encima. Recorre
el pasadizo lila y cruza el puente
de cuerda en direccion al
interruptor del final:
salta y dale con el
’ pufio magico para

N

abrir la puerta de debajo. Gira a la izquierda y ve
corriendo por encima de la rama larga,
recogiende un Lum amarillo (7) por el camino y
yendo por la rama de la izquierda hasta el final.
Rompe la jaula (2) para conseguir otro Lum
amarillo (8), girate y tirate de vuelta abajo,
dirigiéndote a la puerta recién abierta. Ve por el
pasaje y deslizate por la rampa acuosa para llegar
a otro gran estanque donde estd prohibido nadar
y tira por el camino de la izquierda.

Corre por el puente de hierba y entra en la
refineria por el puente de cuerda, yendo por la
pasarela de metal hacia la derecha hasta el final.
Enfrente veras un pequefio saliente con un barril
flotando al lado: si revoloteas hasta el saliente,
puedes utilizar el barril para recoger otro Lum
amarillo (9). Cuando el barril regrese al punto de
partida, salta al puente y vuelve a las pasarelas de
metal. Sube a la zona mas alta y salta a los fuelles,
utilizandolos para alcanzar la abertura de la
pared. Corre por el pasaje corto a la cueva y

esquiva al gusano negre ya que si lo matas sera
reemplazado por otro. Busca en el arbol para
hallar unas enredaderas y sube por ellas, saltando
de unas a otras hasta llegar a una gran rama,
Cruza la abertura y deslizate por la pendiente.
Agarrate a las yedras de la derecha y ve trepando
por la pared, cambiando de hiedras a medio
camino y dejando atras la cascada para
agenciarte un Lum amarillo (10) al final.
Adéntrate en el pasadizo para caer cerca de uno
de los barcos pirata.

Corre a la izquierda y ve por el pasadizo,
bajando a otro lago infestado de pirafias. Cruza
los nenufares y toma los Lums amarillos (11-12)
antes de correr por el saliente sinuoso de al lade
en el que hay mas Lums amarillos (13-14). Sube
por las escaleras de cuerda hasta arriba del todo.
Recoge otro Lum amarillo (15) y cérgate la jaula (3)
que contiene un Superlum (16-20).

Regresa al drea del barco pirata. Coldcate sobre
en la piedra gris oscura del suelo. Cuando el pirata
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te dispare una bomba, hazte a un lado para que
destroce la piedra a fin de revelar un tinel. Déjate
caer, salta por las cajas flotantes, cargate al pirata
y sube por la telararia del final, moviéndote

de un lado a otro para esquivar los barriles que
caen. En la cima, dispara tu pufio magico ala
puerta blogueada y entra.

El interruptor que detiene los rayos laser estd en
el piso de arriba, custediade por un pirata
dormido. Ve a la izquierda, sube las escaleras y
preparate a luchar con un guardia pirata. Enfila el
pasadizo por el que vino y te encontrards a otro
pirata. Cérgatelo también, toma el barril de
pélvora y vuelve afuera, uséndolo para volar la
puerta bloqueada. Entra y rompe la jaula (4) que
contiene un Superlum (21-25) antes de regresar
adonde te hiciste con el barril de polvora. Sube
por el enrejado hasta arriba y desplazate por las
cuerdas del techo para pillarte mas Lums
amarillos (26-27). Cruza la abertura de la pared y
tirate al otro lado, usando el helicoptero para
frenar la caida y dispararle al interruptor
mientras bajas. Ten cuidado con el laser de debajo
y rebota en la red para llegar a la otra abertura de
la pared. Corre por el pasadizo a la derecha,
saltando por en medio de los rayos laser,
eliminado al pirata del final antes de pulsar el
interruptor. Regresa a la entrada, cruza la puerta
del laser desactivado y baja las escaleras.

Al llegar al pie, tira adelante mientras saltas los
lasers y ve por las escaleras al nivel inferior. Gira a
la izquierda y baja por la escalera de cuerda,
agenciandote los Lums amarillos {28-29) antes de
llegar abajo del todo.

Al girarte veras a Ly: jestd aprisionada en un
campo de fuerza! Si quieres salvarla, necesitas dar
con la maquina que alimenta el campo de fuerza.
Da la vuelta y corre por el pasillo de enfrente para
toparte con un pirata. Deshazte de €l y veras la
maléfica maquina. Para inutilizarla, toma el barril
de pélvora cerca de la entrada de la estancia,
luego corre hacia ella y 1anzale el barril al llegar al
final. Cuando estés por faena se te acercaran unas
bombas voladoras, asi que pulsa A para arrojar el
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barril al aire y, sin moverte del sitio, destruye la
bomba con el pufio méagico para luego atrapar el
barril y seguir adelante. Repite la operacion hasta
que te hayas cargado tres puntos débiles: jla
maquina explotard y Ly quedara libre!

El hada te proporcionara la capacidad de
colgarte a los Lumns morados. Sube de vuelta por
la escalera de cuerda y usa el Lum morado de
encima para balancearte hacia el otro lado del
puente roto. Corre por el pasadizo saltando el
laser y usa la misma técnica de salto/agarron
entre paredes para llegar a lo alto, mientras
recoges mas Lurns amarillos {30-31). Pasa por
debajo de otro laser antes de dejarte caer y usa el
helicéptero para flotar, recogiendo Lurs
amarillos (32-35) por el camino. Cerca del fondo,
mata al pirata y cirgate la jaula (5) para echarle el
guante a un monton de Lums amarillos (36-38).
Vuelve a usar el helicéptero para caer al conducto
de mas bajo y correr por el pasadizo, sin olvidarte
de recoger el primer Globo Cristal.

Escucha lo que dice Murfy y activa el
helicoptero en el interior de las rachas de aire:
isaldras volando! Pero antes de todo cargate al
pirata que aparece de improvisto. El truco aqui
consiste en ascender a lo mas alto de cada racha
y luego dejarte llevar a la siguiente sin caer al
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fondo. Deberas decidir qué racha tomar a
continuacién, ya que algunas estaran fuera de tu
alcance. Pillate todos los Lums amarillos (39-48).
Cuando llegues arriba del todo, dispara al Lum
morado y balancéate hacia la plataforma de 1a
pared. Rompe la jaula (6) para scltar al Diminuto
de dentro y volver a la Isla de los Portales.

Segunda visita...

Solo tendras acceso a esta parte del mapeado si
has hecho lo correcto en Las Cavernas del Eco.
Salta al hueco y avanza hacia el puente. Dispara a
la ciruela de la izquierda, planea hasta ella y
desciende por el rio hasta que no puedas avanzar
mas. Salta a ]a telarafia de la derecha y sigue
hasta el final. Cae sobre la plataforma de madera
y ves avanzando a base de saltos hasta llegar a
otra telarafia. Sigue avanzando, gracias a los Lums
morados y a las plataformas de madera hasta que
tengas que enfrentarte a un pirata. Colécate sobre
la tirita del suelo y apértate para que el barril
explosive 1a rompa. Cae al hueco abierto y
dirigete a la sala donde deberas enfrentarte a otro
pirata. Recoge otro Globo Cristal y dispara ala
jaula (7) para hacerte con los ultimos Lums
amarillos (49-50). Déjate caer por el agujero del
suelo para regresar a Las Cavernas del Eco.




EL PANTANO
DEL DESPERTAR

Lums amarillos: 50
Jaulas: 5

Salta al primer nenufar y vuelve a saltar hacia la
raiz que se introduce en el agua. Mata o esquiva a
las pirafias y hazte con el Lum amarillo {1). Si
continuas, podras hablar con el guardian de la
Cueva de las Pesadillas quien no te dejara entrar
en ella. Regresa al nenufar del principio.

Utiliza el resto de nentifares para llegar ala
valla de cuerda. Agarrate a ella, despldzate hacia
la izquierda y salta por encima para caer ala
pasarela de detras. Destroza la jaula (1) para
liberar a Sssam. Si disparas a su pafiuelo, puedes
usar al monstrue como medio de locomocién
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para cruzar el cenagal. Salta los obstaculos

y aléjate de fantasmas y pirafas, sin olvidarte
de disparar al interruptor de la pared de la
derecha. Recoge los Lums amarillos (2-10) que
veas por el camino y cargate las jaulas (2-4) para
hacerte con los Superlums (11-25) de dentro;
tendras tres oportunidades para hacerlo antes
de seguir adelante.

La segunda seccion de los cenagales es bastante
mas dificil que la primera. En ella se encuentran
el resto de Lums amarillos (26-50) del nivel.
Ademas, no sélo hay que esquivar un mogollén
de palos de madera, sino que ademas debes saltar
o sortear las bombas que hay en tu camino. Pasa
por las rampas y las rocas a toda velocidad,
saltando para elevarte y alcanzar los lugares mas
altos Estate atento al Superlum en lo alto del
barco de pesca pirata de dentro del tiinel y ten
cuidado al recoger el ultimo Superlum cerca del
final: si te pasas el hueco, te la daras contra el palo
o chocaras con la bomba. Justo después, llegaras
al final del cenagal. Rompe la jaula (5) para soltar
al Diminuto del interior y revelar el portal de
regreso a la Isla de los Portales.
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BAYOU

Lums amarillos: 50
Jaulas: 7

Tras ver a Barbaguda devorar uno de los preciosos
Lums amarillos (jnooo, sélo quedan gggl), te
encontraras en Bayou.

Lo primero que tienes que hacer es darte media
vuelta y girar ala derecha para ver a ly.
Comunicate con ella pulsando sobre la cruceta
direccional y se activara el portal que conduce al
nivel 5 denominado El Camino de la Vida.

Salta encima del barril de delante y avanza en él
por las aguas, disparando a las bombas voladoras
que te salgan al paso. Bajate al final antes de que
se hunda el barril y salta por la izquierda a la
pasarela estrecha para abrir de un golpe una jaula
(1) que contiene Lums amarillos (1-2). Vuelve y usa
el siguiente barril para seguir avanzando por el
pantano. Salta al recoveco a por mas Lums
amarillos (3-5) y sube por la escalera a la copa del
arbol. Apunta y dispara al interruptor para que
descienda el puente antes de bajar de un salto,
recogiendo mas Lums arnarillos {6-7). Corre por la
pasarela rapidamente antes de que caiga al agua.
Salta al puente pegado a la pared y hazte con mas
Lums amarillos (8-11), pero ten cuidado con el
buque de guerra que intenta destruirlo mientras
corres. Sube por la escalera del final y ve porla
derecha al interior del pasillo angosto. Mata al
pirata dormido y rompe la jaula (2) para liberar el
Lum morado de dentro.

Columpiate en el Lum morado y cae sobre el
barril, yendo en él hasta el final del rio: ojo con los
fantasmas que intentan derribarte, y no olvides
hacerte con los Lums amarillos (12-16) del camino.
Al final, salta al angosto saliente herboso de
delante y dispara a la jaula (3) que cuelga debajo
para conseguir otros Lums amarillos (17-18). Baja
flotando ala pasarela recogiendo mas Lums
amarillos (19-22) y corre por el saliente mientras te
pillas los Lums amarillos (23-26) que alli hay. Usa el
Lum morado de al lado para balancearte hacia el
hueco y rompe la jaula (4} que contiene Lums
amarillos (27-29). Vuelve de un salto y continia
por el muelle recogiendo mas Lums amarillos
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(30-33) Dirigete hacia tierra firme y, a la vuelta de
la esquina, girate. Dispara a la jaula (5) de detras de
ti para pillarte los Lums amarillos (34-35) antes de
pasar a través de la abertura.

Llegaras a un gran lago plagado de pirafias. Salta
al tronco de delante y vete corriendo por el
extremo mientras recoges otro Lum amarillo (36).
Salta a la derecha hacia tierra y coge mas Lums
amarillos (37-38). Ve entre los arboles y mata al
pirata que hay tras la esquina antes de disparar
al interruptor en la pared de la derecha. Corre por
el puente de hierro extendido y sigue la pasarela
que rodea los arboles, esquivando los barriles que
caen y ruedan. Salta por encima de los blogues
y prosigue por los salientes Salta los huecos y
elude los barriles que te van saliendo recogiendo
los Lums amarillos (39-41).

Cuando llegues a la plataforma de metal
rodeada de antorchas que hay al final, ve por la
izquierda hacia el Lum amarillo (42) para dar con
el interruptor que extiende el puente. Vete alli
corriendo y usa el Lum morado para saltar al
arbol, recogiendo otro Lurn amarillo (43). Preparate
para el pirata robot de dentro: tus tiros nolo
dafian, asi que deja que corra a por ti antes de
salirte de en medio de un salto y ver como se
precipita al abismo. Mas adelante, por el pasillo,
pulsa el botén de la izquierda para apagar los
lasers, y corre en seguida a la derecha antes de
que vuelvan a encenderse.

Pasada la entrada, corre pendiente abajo
mientras saltas los barriles antes de tirar por la
izquierda a la sala de los conductos. Coge los Lums
amarillos (44-45), dispara a la jaula (6) para soltar
al Diminuto y mira cémo usa los trampolines para
llegar a lo mas alto. Deberds seguirlo, pero antes
girate, dispara a la jaula (7) que contiene otro Lum
amarillo (46) y que cuelga junto al final de la
pendiente de los barriles por la que acabas de
bajar. Destruidas todas las jaulas, ve saltando
hasta arriba del todo mediante los trampolines
para llegar a los Lums amarillos (47-50) antes de
irte por el portal.

EL CAMINO DE LA VIDA

Lums amarillos: 50
Jaulas: 0

Esta seccion del juego no es exactamente un
nivel, sino una carrera contrarreloj. Tu mision es
correr por el nivel siguiendo a Ly; no hay que
vencerla a ella, sino llegar antes del tiempo limite.
Usa las telarafias para rebotar bien alto y alcanzar
salientes apartados, trepa por las enredaderas y
cruza corriendo las plataformas inestables antes
de que caigas. Para incrementar el tiempo
restante, pasa por las almohadillas brillantes que
ademas hacen las veces de puntos de reinicio si
mueres; y lo mas importante: intenta hacerte con
todos los Lums amarillos a tu paso para conseguir
una mayor barra de energia al acabar la carrera.
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EL SANTUARIO
DE AGUA Y HIELO

Lums amarillos: 50
Jaulas: 2
Extras: 1 Mascara y 1 Globo Cristal

En cuanto pases por el portal, iras a para ala Sala
del Consejo de los Diminutos. Dichos seres te
frangueardn el camino hacia el Santuario.

Preparate para recibir al pirata que aparece
volando. Cuando muera, girate y dirigete al mar:
puedes correr por el muelle de madera y disparar
ala jaula (1) que contiene varios Lums amarillos
(1-3) antes de volver y trepar por el acantilado a la
cueva de arriba del todo, recogiendo mas Lums
por el camino (4-g). Entra, sumérgete y bucea a
través del tunel, recogiendo los Lums azules para
mantener el aire el maximo, el Superlum {(10-14) y
los Lums amarillos (15-16). Cuando llegues al final,
sal a la superficie y salta a la sala pequefia para
abrir la jaula (2) que contiene varios Lums. Recoge
el Globo Cristal antes de volver a zambullirte y
regresar a la cueva del principio.

Sal enfrente de la entrada de la cueva y sube por
la escalera de cuerda, pillandote los Lums
amarillos (20-23) de la zona. Luego, déjate caer y
ve por las escaleras al rea rocosa de debajo.
Fulmina al pirata que hay entre los pedestales y
corre hacia la construccion a mano derecha,
siguiendo la pasarela para recoger un Superlum
(24-28). Toma el barril y uisalo para reventar la
puerta que acabas de dejar atras; luego pillate
otro barril y corre de vuelta mas alla del pedestal
azulado para reventar otra puerta. Corre adentro
y toma la esfera azul para luego volver afuera y
colocarla en el pedestal de su color. Cruza la
puerta que hay cerca de donde hallaste el barril
de pélvora y haz lo mismo con la esfera
anaranjada. Con ambas esferas en su lugar, las
puertas del templo se abriran. Crizalas y entra en
el templo: sube por la cuesta que rodea la parte
exterior y recoge todos los Lums amarillos (29-40)
antes de atravesar la abertura oscura.

Cuando llegues a la extrafia area en plan
espacial, avanza y deslizate por la pendiente
resbaladiza. Intenta quedarte en medio de la pista
para tener un amplio margen de maniobra,
moviéndote sélo para recoger los Lums amarillos
(41-49) a los lados del trazado. Al final te
encontraras a Axle, el guardian del templo. Para
despacharlo, debes saltar adelante y balancearte
entre los diversos Lums morados que cuelgan de
la pendiente. Si caes, acabarés abajo del todo y
tendras que volver a empezar. Al otro extremo,
dispara a la estalactita sefialada con flechas para
que caiga y lo aplaste. Ahora puedes volver y
utilizar de nuevoe los Lums morados para llegar a
la plataforma donde estaba la estalactita. Cuando
llegues alli, recoge el ultimo Lum amarillo (50)
del nivel y sigue el pasadizo por debajo del salto
de agua hacia el pilar de arriba del todo para
recibir la primera Mdscara de Polukus.
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LAS COLINAS
DE LOS MENHIRES

Lums amarillos: 50
Jaulas: 8

Al entrar este nivel, Murfy aparecera y te
aconsejara sobre los obuses con patas que aqui
viven. Para pasar por encima del suelo espinoso,
vas a atener que domesticar una.. Antes de nada,
busca el interruptor que hay tras uno de los
menhires y acciénalo para abrir un agujero en el
suelo. Desciende para hallar una jaula (1) que
contiene un Superlum (1-5) y regresa al punto de
partida mediante la telarafia. Es hora de domar
obuses. Ponte cerca de las espinas y espera a que
uno venga corriendo hacia ti. Cuando esté mas
cerca haz que te persiga en circulos: al final
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empezard a echar humo y luego parara. Esta es tu
ocasién para saltarle encima y utilizarlo para
atravesar las espinas, asi que vete volando y
dirigete a la puerta bloqueada antes de
desmontarlo de un salto. El obtis echara abajo la
puerta, dandote acceso a la jaula (2) de dentro con
un Superlum en su interior (6-10).

Ve ala izquierda y sube las escaleras que van a
la academia militar pirata. Puedes pasar
sigilosamente por delante de los piratas
dormidos, pero si quieres abrir la puerta de la
izquierda, llegar a la jaula (3) y hacerte con otro
Superlum (11-15), deberds matarlos a ambos.
Continua por la abertura que hay enfrente de por
donde entraste para volver afuera.

Hay otro obus con patas que puedes montar,
pero primero deberias mirar tras el tronce del
arbol para encontrar un Lum amarillo (16). Usa el
champinon elastico en la base del drbol para
llegar al champifién de arriba y vuelve a saltar
para poder colgarte del Lum morado de encima.
Columpiate hacia el balcén de encima de las
escaleras por las que has venido y pillate el Lum
amarillo (17), disparando a la jaula (4) para




conseguir méas Lums amarillos (18-20). Ahora
déjate caer de vuelta y subete al obus usando la
misma técnica de antes; luego enfila a sus lomos
el corredor de espinas. Debes ir con extremo
cuidado de no golpear las paredes o chocar con
las ramas espinosas o las cajas del muelle, ya que
el obus explotaria. Aprovecha el viaje para
hacerte con unos cuantos Lums amarillos (21-31).
Cuando llegues al final, apunta a la rampa y salta
para que la obiis destruya la puerta blogueada de
arriba del todo. No te preocupes si fallas, ya que

hay un barril de pélvora justo al lado de la cuesta.

Coge un barril y dirigete al pasadizo de la
izquierda. Acércate a la antorcha para comprobar
como sales volando por encima del foso. Antes de

chocar contra la pared, suelta el barril pulsando el

botén de salto. Recoge otro barril, colocate justo
debajo de la jaula (5), lanzalo hacia arriba y
conseguiras mas Lums amarillos (32-35). Hazte
con otro barril y repite la técnica de encendido
para regresar al exterior.

Cruza la puerta que has abierto con el obis y
sigue la pasarela. Liquida al pirata y dispara al
interruptor que hay tras la esquina para abrir la
puerta. Baja las escaleras hasta el fondo para
encontrarte a Clark: esta un poco cansado ya que
necesita el elixir de 1a vida. Debes regresar al
Pantano del Despertar y hablar con el guardian
de la Cueva de las Pesadillas. Ahora que conoces
el nombre del lugar, tienes acceso & este nivel.

Segunda visita...

Gracias a) elixir de 1a vida, Clark se sentira fuerte
y en plenas condiciones fisicas. Para
dernostrartelo, atravesara la pared. Sigueloy ve al
final del pasadizo para que te persiga. Stibete a la
caja y usa los cuatro Lums morados para llegar al
hueco de la pared, cerca del techo, donde hay una
jaula (6), con sus correspondientes Lums
amarillos (36-38) Salta al balcon de la izquierda
antes de dejarte caer a través del hueco. Tira del
interruptor para abrir la puerta y hacer que Clark
atraviese otra pared.

Siguelo de nuevo y baja por las escaleras para
acabar de nuevo en el exterior. Stbete a la cepa y
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balancéate en el Lum morado para llegar a
la jaula (7) del saliente de enfrente que
contiene varios Lums amarillos (39-40).
Tirate al suelo y dirigete al obiis con patas.
Esquivalo y entra en la cueva que tiene a su
espalda. Luego, sube por las enredaderas
recogiendo mas Lums amarillos (41-42) y

salta hacia atras en lo alto para hallar un

saliente secreto con otra jaula (8) que encierra
mas Lums amarillos (43-44). Ahora vuelve al

suelo y doma al obus con patas, subiendo sobre

él la empinada cuesta que hay enfrente del sitio
por donde entraste en la zona. Ten cuidado con
las rocas que suben desde el suelo o que caen
sobre ti y pasa por las cuevas al portal que hay al
fondo del precipicio, no sin antes recoger los Lums
amarillos que veas por el camino (45-50).
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LA CUEVA
DE LAS PESADILLAS

Lums amarillos: 50
Jaulas: 0

Sigue el largo conducto hasta el fondo, recogiendo
un Lum amarillo (1) por el camino, antes de saltar
al saliente estrecho mediante el Lum morado. Usa
el helicoptero para cruzar al saliente de enfrente
y preparate a saltar a los bloques de los craneos
que flotan en el rio mortal. Se hunden bastante
rapido, asi que deberas ir rdpido para llegar al otro
lado. Agarrate a la pared de huesos que hay a
medio camino y trepa para llegar al Lum amarillo
(2) antes de continuar hacia el saliente del fondo,
saltando sobre craneos y bloques.

Calcula cudndo pasar corriendo la garra para
que no te tire del saliente, coge el Lum amarillo (3)
y dispara luego al Lum morado para balancearte
ala pared de huesos de enfrente. Trepa, coge otro
Lum amarillo (4) y baja de un salto al puente de
piedra. Recoge un Lum amarillo (s) antes de ir
revoloteando al pilar de huesos al que te puedas
asir. Sube por él en seguida porque se hunde en el
agua: llega arriba y dispara al Lum morado para
balancearte por encima del hueco hacia el
siguiente pilar. Encaramate a él y salta al
siguiente pilar; desde aqui, da un brinco a la
plataforma de delante.

Corre por el tunel, esquivando las garras que
intentan golpearte y recogiendo Lums amarillos
(6-7) por el camino. Al final, sube en seguida por
entre las dos paredes para hacerte con otro Lum
amarillo (8). Ten cuidado ya que las paredes se
separan de vez en cuando y te hacen caer al suelo.
Arriba del todo, corre al otro lado del saliente y da
un brinco, flotando hacia la plataforma distante.
Mata a todos los monstruos que lanzan fuego,
toma los Lums amarillos {8-11) y la esfera dorada
que sueltan y ponla en lo alto de la plataforma
para que suba y abra un agujero en el suelo.

Coge el Superlum (12-16) mientras corres hacia
delante y procura alejarte de los gusanos que
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proliferan por esta zona. Tira a la izquierda y
aupate al saliente de encima antes de entrar enla
cueva: en el cruce, gira a la derecha. Cruza el
hueco mediante el Lum morado, luego usa la
plataforma en forma de craneo movil para llegar
al otro lado y recoge otro Lum amarillo (17). Usa el
siguiente Lum morado para balancearte, pero ten
cuidado al intentar subir entre las paredes de
delante, porque se apartan: debes tener altura
suficiente como para revolotear y no caer al agua.
Usa el siguiente crdnec mévil para cruzar mas
lejos y da un brinco entre las plataformas
pequenas para recoger los Lums amarillos (8-22),
ipero ojo con los gusanos! Hay un craneo mavil
mas que subird para permitirte alcanzar la esfera
dorada: para devolverla a la sala de la piramide,
deberas lanzarlo entre los diversos salientes y
volver al inicial. Al final, cuélgate del primer Lum
morado de regreso a la entrada, lleva la esfera a la
sala de los pedestales y colécala en la base de su
color. Ahora vuelve al cruce y tira por la izquierda
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a otra sala llena de peligrosa agua. Salta a los dos
craneos de forma que el segundo te suba al nivel
del saliente giratorio. Salta a bordo y date la
vuelta para ver tres Lums amarillos (23-25) en un
saliente detras de ti. Tomalos, salta de vuelta,
cruza los salientes giratorios hasta el final y
encuentra la esfera plateada. Para devolverla ala
sala de la pirdmide, deberas lanzarla por entre las
plataformas: esto puede ser complicado con las
méviles, asi que calcula bien el momento idéneo.
Deposita la esfera plateada en el pedestal de su
color para abrir la puerta. Corre adentro y toma el
Superlum (26-30) antes de tirarte por el agujero
que aparece al romper los cristales afilados.
Cuando caes a la sala de debajo, hay un silencio
inquietante. Al avanzar, no obstante, pronto
comprobaras que no estas solo: jhay unas
enormes mandibulas empefiadas en que seas su
almuerzo! Esta seccion es bastante chunga,
porque hay una burrada de cosas que te pueden
matar. No sélo tienes que esquivar o destruir unos




cristales afiladisimos que sobresalen del suelo,
sino que también debes saltar los huecos del
suelo |Y ademas, dejar atras al monstruo que te
persiguel Si chocas con cualquier cosa, te atrapara
y te papeard, asi que jno aminores la velocidad!
Asegurate de recoger los tres Superlums (31-45)
por el camino y aguanta el stick hacia delante
para conservar una buena velocidad.

Cuando llegues al fondo, jdeberas vértelas cara a
cara con el monstruo! El inico problema es que
por mucho que le dispares no puedes daiiarlo.
Elude sus bolas de fuego y salta hacia donde se
encuentra para que huya. Vuelve a avanzar hacia
€]l para que vuelva a pirarselas y aguarda que te
lance craneos. Dispara al primer craneo justo
antes de que te alcance para detenerlo, salta
encima de él y dispara al siguiente para hacerte
un puente hasta el monstruo. Cuando llegues ahi
huira, asi que debes saltar hacia el mediante los
Lums morados. Escala la torre 6sea y persigue al
bicho a base de saltos mientras consigues otro
Superlum (46-50). Llegara a una plataforma desde
la que te lanzara craneos, que debes convertir en
un improvisadoe puente, Volvera a huir, pero
acabara acorralado, asi que vuelve a utilizar las
calaveras que te lanza para llegar, por fin, hasta éL

Cuando entres en la camara del tesoro del final,
deberas efectuar una eleccion: tomar el tesoro o
dejarlo atras. Si decides ser codicioso, podras
vislumbrar al Rayman del futuro, pero se te
vuelve a plantear la misma eleccién. Si, en
cambio, optas por la accién noble y pasas del
tesoro, seras teletransportado {;o ha sido un
suefio?) de regreso al Pantano del Despertar,
donde recibiras el elixir de la vida. Es hora de
realizar otra visita al pobre Clark, asi que enfila
hacia Las Colinas de los Menhires y recorre otra
vez el nivel para llegar hasta el amigo de Rayman.
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EL TECHO DEL BOSQUE

Lums amarillos: 50
Jaulas: 4

Avanza con cuidado ya que pronto tendras a una
araria descomunal pisandote los talones. Usa la
telarafia del exterior de la cueva sin fondo para
trepar y esquivar los ataques de la arana, girando
y saltando cuando puedas para atizarle con tu
puiio magico. Cuando muera serds recompensado
con un Purio de Fuerza mientras que las telarafias
estan repletas de Lums amarillos (1-16). También
puedes saltar al medio desde muy arriba y
agarrarte al Lum morado para poder llegar a la
jaula (1) con Lums amarillos en su interior (17-18)
que pende del saliente. En algiin momento
llegaras arriba y podras entrar en el recoveco de la
pared. Entra, dispara a la jaula (2) para hacerte
con mas Lums amarillos (19-20) y revolotea por
encima del gran hueco antes de caer al foso.

Al tocar tierra, corre por el tablén a mano
izquierda y mata al pirata del final. El cartel dice
que el "enemigo publico n® 2" estd prisionero
agui. Coge los Lums amarillos (21-23), ponte en la
plataforma pequefa y dispara al interruptor para
abrir la jaula y soltar al prisionero, que no es otro
que el entrafiable Globox. Ahora vuelve, baja por
el tablon a manoe derecha y siguelo al pasaje
cortado por un campo laser mientras recoges
Lums amarillos (24-25). Deja que Globox lo
cortocircuite con su danza de la lluvia antes de
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recoger otro Lum amarillo (26) y tirarte al
siguiente nivel. Dirigete al objeto brillante de
delante haciéndote con mas Lums amarillos
(27-30) y aguarda a que Globox se te una: otra
danza de la lluvia convierte el pequefio capullo en
una flor gigante. Salta encima y deja que te lleve
al saliente superior recogiendo de paso otros
Lums amarillos (31-33) antes de bajarte de un
brinco. Pillate el Lum amarillo (34) y dispara ala
tirita del mastil de la izquierda. Espera a que
Gobox llegue desde abajo y cruza entonces la
abertura de la izquierda. Recoge el Lum amarillo
(35) y espera a que Globox apague el fuego. Sigue
la pasarela y mata al pirata antes de ir para alli y
esperar de nuevo al Globox,

Una vez que hayas recibido el Lum plateado,
sube corriendo por el camino que rodea la ladera
de la montafia para recoger otro Lum amarillo
(36). Esquiva los ataques del barco, elimina al
pirata a lo lejos y lleva al Globox al siguiente
campo laser para que lo cortocircuite con un poco
de lluvia. Mata al pirata del pasadizo estrecho de
mas alla antes de encontrar un pequerio claro. A
estas alturas deberias haber recogido dos Lums
amarillos (37-38) a los que tienes que sumar los
tres Lums amarillos (39-41) que se encuentran a
ras de suelo. Si saltas a las cajas a la derecha,
puedes colgarte del Lum morado y balancearte
para romper la jaula (3) que contiene Lums
amarillos (42-43) y poder llegar el balcon a por el
Superlum (44-48), antes de tirarte de vuelta abajo.
Atrae a Globox al pequetio matojo lila y deja que
lo convierta en un enorme seto con su nube
portatil. Ahora salta al interior del matojo y ve
hacia la puerta: no te reconocerdn como Rayman
v te abriran las puertas, Corre adentro y revienta
la ultima jaula (4) para conseguir los dltimos
Lums amarillos (49-50) y liberar al Diminuto.




LA BAHIA
DE LAS BALLENAS

Lums amarillos: 50
Jaulas: 4
Extras: 1 Globo Cristal

Corre hacia delante y gira hacia el gran acuario de
la derecha. Puedes dar un salto y asirte al reborde,
aupandote y cayendo al agua. Nada a través de la
abertura de debajo y toma el Lum amarillo (1) de
encima del cofre del tesoro antes de volver a subir
y emerger a la izquierda. Dale al interruptor para
apagar los rayos de fuera del acuario y sal del agua
de un salto, encargandote del gran monstruo del
barril antes de cruzar la nueva abertura.

Gira a la derecha por la pasarela de cuerda y ve
al final, dejandote caer a la viga de debajo. Siguela
y ve debajo del siguiente puente de cuerda,
asiéndote a la parte inferior y columpiandote
desde debajo para hacerte con los Lums amarillos
(2-5). Vuelve a la viga, salta a lo alto del puente,
crizalo corriendo y entra en la cueva del final.

Acércate al barco y ve saltando y disparando
para matar al pirata de cubierta. Ve ala derecha y
subete a los barriles, saltando hacia la escalera de
cuerda de delante. Sube al barco y salta desde la
ventana para flotar hacia el saliente del otro lado.
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Girate y dale al interruptor de la pared a fin de
detener los rayos. Déjate caer y corre al otro
extremo de la sala, atravesando la abertura que
antes bloqueaban los lasers.

Un poco mas adelante en el pasillo, preparate a
saltar por encima del grupo de barriles rodantes
que vendran directos a por ti; toma los Lums
amarillos (6-10) por el camino y gira a la derecha
al final del corredor. Ahora sal corriendo a la
pasarela y tirate al agua. Dirigete ala isla y mata
al pirata que alli se encuentra.

Ve al pasadizo corto de la derecha y toma el
barril de pélvora antes de volver a la izquierda y
usarlo para reventar la puerta bloqueada. Rompe
la jaula (1) de dentro para soltar un Superlum (11-
15) y un Lum morado: ahora siibete a los arboles y
balancearte en el Lum morado hacia el baledn de
encima de la puerta.

Tras pasar por el tunel, te encontrards de nuevo
fuera, en la playa. Corre hacia delante y escucha lo
que Murfy tiene que decir antes de saltar al agua
y bucear. Encontraras a Carmen la ballena
atrapada detrds de unos rayos laser. Ve por el
pasadizo que tiene a su lado y siguelo hasta la
superficie. Sal afuera y enfila el pasaje que hay
para dar con el interruptor que desactiva la celda
de Carmen. Una vez que la liberes, da la vuelta y
doma al obus con patas que ha aparecido detras
de ti: cuando lo puedas montar, sube por la vampa
y acelera para volar por encima del hueco. Bajate
de un salto antes de que choque contra la puerta
para echarla abajo, entra y sube las escaleras para
hallar una jaula (2) con mas Lums amarillos
(18-27) en lo alto. Gira a la izquierda y tirate de la
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pasarela al agua. Bucea y sigue a Carmen por el
agua, recogiendo sus burbujas de aire para tener
tu reserva de aire lo mas llena posible. Cuando
pases por el primer pasaje subacuatico, deberas
competir con las pirafias por las burbujas de aire:
sillegan a ellas antes que t, jte ahogas fijo! Al
final llegaras a un barco pirata hundido;
desciende a su izquierda y ve por el tinel
subacuatico, tomando los Lums azules y saliendo
a la superficie al otro lado. Usa el trampolin para
pillarte los Lumns rojos y el Globo Cristal, nada de
vuelta y métete en el barco hundido. Toma los
Lums amarillos (28-29) y ernerge en la sala
pequenia a por aire. Vete corriendo del extremo de
la pasarela y tirate al agua, dirigiéndote a lo alto
del barco naufragado. Sube a bordo y usa el mastil
para llegar al madero de arriba del todo. Gira ala
derecha, corre hacia delante, salta y balancéate en
el Lum morado para caer en lo alto del mastil y
encontrar una jaula (3) con un nuevo Superlum
(30-34) en su interior. Déjate caer a la izquierda, a
la plataforma de la que baja agua. Recoge los
Lums amarillos (35-44) y salta sobre el saliente
seco para hacerte con unos cuantos Lums
amarillos (45-47) mas.

Tirate a la escalera de cuerda de allado y ve al
pequefio recoveco que hay en un costado. Haz
que el guardia robdtico te persiga y apartate para
que se caiga al agua de debajo. Recoge los ultimos
Lums amarillos (48-50) antes de enfilar el tinel y
cargarte la jaula (4) del final. Sigue al Diminuto en
su subida por la escalera de cuerda y luego cuesta
abajo hasta llegar al fondo, donde abrira el portal
que te lleva a la Isla de los Portales.




EL SANTUARIO

DE PIEDRA Y FUEGO

Lums amarillos: 50
Jaulas: 8
Extras: 1 Mascara

Otra visita a la Sala del Consejo de los Diminutos
anticipa la busqueda de la siguiente mascara.
Avanza corriendo y salta del saliente, flotando
hacia la estrecha pasarela de debajo. Corre por el
saliente y cruza al otro lado, perc preparate para
el pirata. Cuando la difie, corre adelante y salta al
enrejado para dar un brinco hacia la torre de la
refineria; luego corre por el puente de metal hasta
el final y dispara al vendaje de la pared para
soltar un Lum morado.

Usa el Lum morado para balancearte al otro
lado de la lava, recogiendo el Lum amarillo (1) del
pilar por el camino. Llega al saliente de roca mas
bajo y girate, disparando al siguiente vendaje que
tienes detras para soltar otro Lum morado.
Columpiate de vuelta y usa el nuevo Lum morado
para pillarte otro Lum amarillo (2) y un Pufio de
Fuerza antes de volver al saliente de roca mas
bajo. Ve a través de la abertura, sigue el pasaje y
preparate a matar a otro pirata bien equipado
tras el hueco. Salta adonde éste estaba y
adéntrate en la abertura de la izquierda, cruzande
los pequetios salientes de encima de la lava hasta
llegar a la telarafia del techo.

Dispara a la ciruela y méntate en ella para
regresar por donde has venido. Para desplazarte,
solo tienes que dispara tu pufio magico en

direccion contraria hacia donde quieras
desplazarte. El rio de lava te conduce, a través de
un tinel subterrdneo, a la refineria del principio.
Pasa por en medio de las dos tuberias para
hacerte con un Lum amarillo (3). Sigue por el
mismo camino adéntrate en un nuevo tinel y
baja a tierra. Dispara a la ciruela del arbol,
recogela y lanzala para que se clave en el pincho
que hay en el pasillo de la derecha. Salta sobre la
ciruela ensartada para llegar al otro lado, donde
debes recoger otra ciruela. Clavala en el pincho
que se encuentra enfrente, en la sala caldeada.
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Col6cate debajo rapidamente para recoger la
ciruela cuando se desprenda. Clava la misma
ciruela en el pincho de la derecha y recégela
cuando se caiga. Ahora puedes dejarla en el suelo
y utilizarla para poder llegar al hueco de 1a pared.
Baja la rampa para encontrar una jaula (1) con un
Superlum (4-8) en su interior.

Regresa por donde has venido y coge una nueva
ciruela para desplazarte por el rio de lava. Vuelve
a pasar por la refineria, adéntrate en el tinel y
dirigete a la abertura del fondo. Salta hacia ella,
recoge el Lum amarillo (9) y continuia hasta llegar




a la sala donde hace guardia el pirata. Coge una
ciruela del drbol de la derecha y lanzala ala
cabeza del pirata. Subete encima, espera a que se
acerque a la tuberia y salta hacia la plataforma.
Te espera una nueva jaula (z) con un Superlum
{10-14) dentro. Desanda tus pasos para llegarala
abertura, salta al saliente mas alto de la izquierda
y planea hacia tierra. Ve hasta donde conseguiste
la primera ciruela de todas.

Dispara para conseguir una nueva ciruela, salta
encima y usala como plataforma para llegar a la
telarafia. Trepa por ella, recoge un Lum amarillo
(15) y cambia a una telarafia distinta, pero ten
cuidado con los gusanos que intentaran tirarte. Al
final, tirate al saliente de roca y disparaala
siguiente ciruela para saltar a bordo. Dispara a la
pared para impulsarte, sube por los salientes y ve
por la abertura de arriba del todo.

Escucha lo que te dice Murfy sobre las ciruelas.
Pillate la de la derecha y 1isala para rebotar por la
lava hacia la izquierda a contracorriente: al final
de todo, hallaras un templo. Entra y cruza las
plataformas hacia el otro lado, esquivando las
llamaradas que salen de la pared. Sube al pilary
cruza de un salto para abrir a tiros la jaula (3) que
contiene un Lum amarillo (16). Deslizate al
recoveco y dispara a la obstruccién para despejar
el camino. Dale a la estalactita y isala para cruzar
el amplio hueco de lava cuando caiga, bajando
por el pasadizo del otro lado. Cargate la jaula (4)
para hacerte con mas Lums amarillos (17-18).

Dispara a la siguiente estalactita y cruza los
huecos en direccion a la siguiente plataforma.
Luego tira contra los vendajes de los pilares para
que caigan y formen un puente. Cruza al otro
lado y revolotea sobre el precipicio hacia el
saliente de debajo, siguelo y salta por encima del
fuego. Dale a otra estalactita para poder alcanzar
la plataforma hexagonal. Usala para bajar por la
corriente de lava hasta la nueva estancia y saltaa
los bloques de alli. Trepa por los diferentes pilares
hasta arriba y disparando a la jaula (5) para
pillarte dos Lums amarillos (19-20). Atraviesa las

— BRUJULA RAYMAN 2. THE CREAT ESCAPE

estancias pequefias hacia el saliente que hay
encima de la sala del pilar. Balancéate en el Lum
morado hacia el saliente de delante y ve por la
izquierda a una plataforma angosta. Baja
revoloteando al bloque que flota en la lava y tsalo
para cruzar el riachuelo, golpeando las
estalactitas para crear plataformas que te
permitan evitar los chorros de llamas.

Salta del extremo y cruza la siguiente entrada...
jpara ver una puerta cerrarse detras de tif Dispara
a cualquiera de las tres obstrucciones: la de la
derecha contiene Lums rojos, la del medio tiene
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en su interior un Putio de Fuerza y una jaula (6)
con Lums amarillos (21-25) y 1a de la izquierda
alberga una arafia gigante. Matala y cruza su sala
hacia otro corredor para hallar un obus con patas
esperando que te des un paseo sobre el. Se trata
de un viaje dificil: deberas saltar los huecos y
pasar por un recedo, acelerando poco después
para cobrar velocidad suficiente a fin de salvar el
enorme hueco. Ahora ve por la pasarela estrecha
y pégate a la derecha, siguiendo el camine por
encima de la lava y brincando a la ultima
pasarela. Desmonta en seguida de un salto y
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caeras a salvo jmientras el obis embiste contra
pared y la vuela por los aires! Cruza la abertura
para hallarte en un saliente muy por encima de la
entrada al ternplo. Corre sobre el tronco y pillate
los Lums amarillos (26-27). Luego déjate caer y usa
la ciruela que hay aqui para volver hasta el sitio
por donde entraste al principio en esta zona.
Sigue corriente abajo y salta al bloque de metal,
siguiendo el camino y yendo cuesta arriba hasta
la cima. Mata al pirata y rompe la jaula (7) que
contiene un Superlum (28-32) antes de regresar al
pie de la cuesta. Cruza las plataformas de alliy
salta a la abertura de la pared.

Corre al area herbosa y disponte a luchar. Aqui
hay un monstruo al que te debes cargar, pero sélo
aparece cuando no lo miras: descubre detras de
qué roca se oculta buscando sus brazos y luego
mira a otro lado para que salga. Girate de
inmediato y dale para el pelo; repite el proceso
hasta que muera. Detras de si dejard una ciruela
que puedes usar para rebotar y llegar ala
abertura de la roca, arriba a la izquierda: pasa a
través y corre por el pasadizo, mientras recoges
un Lum amarillo (33). Al final del pasaje caeras a
través del suelo al tunel de debajo: toma las
ciruelas que caen y usalas para ir rebotando por
la lava. Aqui hay lava que esta demasiado caliente
incluso para las ciruelas, asf que procura dirigirte
en tomo a las corrientes amarillas lo mejor que
puedas. Tras esto, baja flotando por el gran

precipicio para recoger todos el Lum amarillo (34)
y el Superlum (35-39). Ve moviéndote de lado a
lado a fin de evitar los tentaculos que salen de las
paredes a por ti: vienen por la izquierda, por la
derecha y por encima, asi que ve buscando
agujeros con antelacién. Cuando llegues al final,
tirate al agujero para llegar al tunel de debajo y
desplazate sobre lava, evitando la lava amarilla
una vez mas y sin olvidarte de recoger el Lum
amarillo (40). Ve a través de la arcada al otro lado
del tunel y revolotea hacia lo alto del pilar de
delante. Agénciate la esfera dorada y corre al
borde para ponerte de cara al siguiente pilarala
izquierda: para llegar abajo deberas lanzar la
esfera a lo largo de los pilares y seguirlo. Una vez
en la base, baja corriendo por los escalones y
acércate al tramo estrecho de lava. Lanza la esfera
al aire y dispara una vez a la ciruela para
acercarla. Subete a bordo cuando llegue y lanza
otra vez el orbe para arriba, disparando de nuevo
para ir al otro lado. Arroja el orbe a través de la
abertura, baja de un salto y llévalo a la siguiente
estancia para colocarlo en el pedestal de su color.
Una vez que las paredes dejen de moverse, salta
la lava y corre adelante, subiendo la telarafia y
entrando por la abertura de encima. Caeenla
plataforma de debajo para acabar de vueltaenla
anterior sala con lava: utiliza la ciruela para
alcanzar el Lum amarillo (41) y para bajar
rebotando por el flujo de lava. Hay un recoveco a

EL CLARO DEL HADA
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la derecha, pero tienes que ir con cuidado. Cuando
llegues a €l, salta a la telarafia y asciende por ella
hasta llegar a un hueco. Al final hay una jaula (8)
con un Superlum (42-46) atrapado en su interior.
Salta a la derecha para caer en la plataforma que
precede a la puerta por la que ya pasaste
anteriormente. Ahora, sin embargo, esta invertida
y te conduce a otro lugar distinto.

Toma la siguiente ciruela cuesta abajo,
disparando a la pared del final para destruirla sin
ir a parar a la lava amarilla de los lados. Ahora
salta a través del hueco y cruza las plataformas
hasta el final. Entra en el pasadizo de arriba del
todo y deslizate cuesta abajo, frenando pronto
para superar las curvas cerradas y recogiendo un
nuevo Lum amarillo (47). Salta a medio camino y
balancéate en el Lum morado antes de proseguir
cuesta abajo y meterte en el agujero del final.

Estards de nuevo en la sala del pedestal, sélo que
en un nivel mas alto. Ve por las plataformas de
arriba recogiendo los Lums amarillos (48-49)
hasta llegar la esfera de plata: hazte con ella y cae,
llevandola su pedestal al otro lado de la lava. Esto
despertara a Umbro, el segundo guardién del
templo. Utiliza el Lum morado para salta sobre su
cabeza y que de esa forma te lleve por la lava.
Vuelve a bajarte de un salto antes de que se
hunda por completo y sube las escaleras de
delante, recoge un ultimo Lum amarillo (50) a la
izquierda y hazte con la segunda Mascara.

LAS CAVERNAS DEL ECO

Lums amarillos: 50
Jaulas: 5

Mira como desaparece el pirata por las puertas
del suelo. Para abrirlas y seguirlo deberas accionar
cuatro interruptores distintos situados por el
nivel. Mata al pirata que te espera al principio del
nivel y ve luego a la derecha, siguiendo las
escaleras hasta lo alto para llegar al primer
interruptor. Ahora girate y salta de la pasarela,
flotando hacia el saliente herboso de delante.
Tirate al agujero de delante y cae alalagunadela
izquierda: crizala buceando y sal por el otro lado,
dandole al interruptor de la sala pequefia antes
de regresar por la laguna al otro extremo. Agarra
la ciruela del arbol, ve corriendo y lanzala contra



el pirata robot para que le caiga en la cabeza.
Salta encima para rebotar hacia la escalera de
cuerda, sube y salta a la siguiente escalera,
pasando por la arcada de la cima para echarle el
guante a un Superlum (1-5).

Cae de vuelta al suelo y corre adelante, saltando
sobre los dos pilares para llegar al drea boscosa de
delante. Busca detras de uno de los arboles un
Superlum (6-10) y déjate caer por el saliente al
final para amerizar a una laguna poco profunda:
gira a la izquierda y sube la cuesta para
enfrentarte a un pirata antes de darle al
interruptor que éste tiene detras. Ve al otro lado y
dale al boton para elevar algunas plataformas en
lalaguna. Sube por ellas en seguida hasta arriba
porque van con tiempo; luego trepa por la
escalera de cuerda hasta la abertura de arriba del
todo. Sigue el pasadizo para llegar a un saliente
elevado en lo alto de un precipicio.

Salta por las plataformas, recogiendo el
Superlum (11-15) que hay sobre la primera. Deja
que suban lo mas alto que puedan antes de que
vuelquen y salta a la siguiente. Abrete camino
hacia la rueda hidraulica, entra en el edificio
mediante las escaleras de cuerda de la izquierda y
pulsa el botén para abrir las puertas: crizalas
corriendo antes de que se vuelvan a cerrar y dale
al ultimo interruptor de fuera. Las puertas del
principic estaran ahora abiertas, asi que ve por la
pasarela para conseguir el Superlum (16-20) y cae
de vuelta abajo de un salto. Vete corriendo,
bajando los escalones y cruzando las puertas.

Tras tirarte por el hueco de dentro, corre
adelante, toma el barril de pélvora antes de usarlo
para volar la puerta que hay cerca del sitio por
donde entraste y cargate la jaula (1) de dentro.
Ahora vuelve corriendo y pillate otro barril de
pélvora; ponte cerca de la antorcha llameante
para encender la mecha y viajar a propulsion.
Recoge los Lums amarillos (21-23) en pleno aire y,
tras la primera curva, intenta apuntar a la torre:
suelta el barril al llegar alli para caer sobre el
saliente que tiene por la parte exterior y tener
una oportunidad de romper la jaula (2) con Lums
amarillos (24-26) de encima tras usar el trampolin
para llegar a él. Mas arriba atin hay mas Lums
amarillos (27-28), asi que ojo al dato. Ahora toma
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otro barril de pélvora y vuelve a prender la mecha
para continuar avanzando por el pasadizo y
recogiendo mas Lums amarillos (29-35). Continia
hasta la obertura que hay arriba a la izquierda
que te permite ir directamente al mapeado oculto
del nivel 2, o sea, El Claro del Hada.

Segunda visita

De vuelta a este nivel, déjate caer al saliente de
debajo y atrae al pirata robético para que caiga al
agua. Hazte con el barril de pélvora del final, cerca
de las puertas. Girate, enciéndelo y dirigete contra
el interruptor de la pared que tienes detras,
soltando el barril antes de golpearlo.

Las puertas del final ahora estaran abiertas, asi
que criuzalas para llegar a otro pasaje. Toma el
barril de pélvora, ponte debajo de la sombra y
lanzalo hacia arriba para volar la jaula (3) de
encima. Ahora pillate otro barril y ve en él por el
tinel bajo hacia el final, recogiendo mas Lums
amarillos (36-38). Corre a través de la puerta
corredera y salta al saliente al otro lado. Mata al
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pirata, recoge los Lums amarillos (39-40) y cruza
la abertura. Gira a la izquierda de inmediato y cae
enlared. Rebota, agarrate a las cuerdas de
encima, ve trepando y dispara la jaula (4) que
cuelga enfrente. Tirate abajo y vuelve ala
estancia del principio, gira a la izquierda y dale

al botén para abrir la puerta: ahora debes correr
por la pasarela y tomar el barril, encendiéndolo
para volar por el pasadizo antes de que la puerta
se vuelva a cerrar.

Pasa a través de todas las arcadas haciéndote
con los Lums amarillos (41-47) y apunta alto al
final. Salta y cae sobre las cuerdas que hay contra
la pared. jVe deprisa porque las cuerdas y las
plataformas que las rodean cederan bajo tus pies
si te quedas quieto! Toma el barril del final y
vuela en seguida hacia la izquierda para llegar a
otra plataforma y consiguiendo los tltimos Lums
amarillos de paso (48-50). Sube al tejado de la
izquierda y siguelo para hallar una jaula (s).
Aplastala para liberar al Diminuto, corre de vuelta
abajo y cruza la abertura para hallar e] portal.
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NIVEL 13

LA GRAN GRIETA

Lums amarillos: 50
Jaulas: 6
Extras: 1 Globo Cristal

Tras un interludio protagonizado por Barbaguda,
preparate para una auténtica carrera hasta el
final. En cuanto entres en este nivel te empezara a
atacar el barco pirata. La idea es irte moviendo
por las pasarelas de madera lo mas répido posible
para gue no te tiren al abismo de debajo. Sigue el
saliente de cerca, saltando todos los huecos y
usando las cuerdas para cruzar huecos anchos.
Todo se hundira al abismo si te quedas quieto, asi
que no te detengas ni un segundo. Salta los
obuses que correran hacia ti y haz buen uso de los
Lums morados para ganar algo de altura y bajar
flotando, de forma que tengas tiempo para
disparar a las jaulas que pases. En total tienes que
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cargarte tres jaulas (1-3) y conseguir una decena
de Lums amarillos {1-10). Al final, dale al
interruptor para bajar los haces laser y corre ala
siguiente seccion. Una vez mas, deberas dejas
atras los ataques del barco pirata. Tira por la
pasarela y hacia la torre del final: debes correr por
la parte de fuera mientras evitas las explosiones.
Sin embargo, la torre empieza a hundirse en
seguida en el agua, jasi que deberds ir el doble de
rapido! Trepa por las cuerdas que te encuentres y
rebota en los trampolines para llegar a la cumbre.
En esta subida habras encontrado un Purio de
Fuerza, otra jaula (4) y mas Lums amarillos (11-18).
Cuando llegues a lo alto de la torre, mata al pirata
y dale al interruptor de detras antes de trepar por
el mastil de la izquierda y darle a otro interruptor:
éste hace girar una pasarela para que la cruces
corriendo, Toma los Lums amarillos (19-24), sin
olvidarte del que hay a tu espalda (25). Cirgate la
Jaula (5) y esprinta desde el extremo,
revoloteando sobre la abertura de delante.

De nuevo fuera, hay que volver a correr por
estrechas pasarelas de madera mientras evitas el
fuego de los piratas. Rodea la cara del precipicio
usando las cuerdas para trepar por encima de los
grandes huecos hasta llegar al enorme salto del
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final. Despega de un salto y ve flotando mientras
recoges los Lums amarillos (26-40) y disparas a
las borbas voladoras que vienen hacia ti. Abajo
del todo, aterriza en la pasarela de madera y sigue
corriendo en torno a la montafia hacia la armplia
abertura que hay al otro extremo.

Recorre el pasadizo y sal al astillero: corre
adelante y mata al pirata bien pertrechado para
abrir las puertas de la izquierda. Ten cuidado con
él y no dejes que se te acerque mucho. Luego,
cruza las puertas y rompe la jaula (6) de dentro. El
Diminuto abrira el portal de vuelta a la Isla de los
Portales, pero antes de volver no olvides correr a
la izquierda y subir la cuesta a por dos Superlums
{41-50) y un Globo Cristal.

EL TECHO DEL MUNDO

Lums amarillos: 50
Jaulas: 2

Al empezar hay un pirata robot justo ante ti, asi
que haz que te persiga para que caiga por el borde
del precipicio y luego corre adelante y ve al
telesilla. Para llegar al final del primer elevador
deberds desplazar la silla en el eje y evitar todos
los obstéculos. {No te estampes contra una pared
o detras de un conducto a menos que quieras
volver a empezar desde el principiol Intenta
conseguir tantos Lums amarillos (1-33) como
puedas y no te olvides el Lum verde a medio
camino para que tu viaje sea algo mas facil.

Al final del elevador, activaras sin querer las
alarmas. Octipate del monstruo que aparece, echa
a correr por el pasillo, coge el Lum amarillo (34) y
sube las escaleras hacia el siguiente pasadizo.
Salta los barriles rodantes y agazapate porla
abertura de la derecha subiendo por la escalera de
cuerda hasta una gran sala llena de cajas. Al
fondo hay otro monstruo barrilero del que debes
deshacerte. Cuando no sea mas que un rmontén
de astillas, dispara a la jaula (1) para hacerte con
los Lums amarillos (35-37). Hay otro Lum amarillo
(38) en la pared de la izquierda y otro en lo alto de
una caja (39). Recoge un barril, dirigete al fondo
de la sala para pillarte un Lum amarillo (40).
Girate y pasa por el hueco que tienes a mano
derecha. Vuelve a girar a la derecha y luego ala
izquierda. Ayudate de la plataforma moévil para
cruzar el gran hueco y lanza el barril contra la
puerta. Usa las telarafias para recoger un Lum
amarillo (41) y acceder a una nueva sala en la que
encontraras un Pufio de Fuerza, un Lum amarillo
(42) y un Diminuto. Siguele de vuelta a la sala
llena de cajas adonde freiste al monstruo
barrilero para pasar por debajo de la arcada de
detrds. Trepa por las cuerdas hasta arriba, sigue el
corredor hacia la siguiente sala y cargate al
siguiente monstruo. Cargate la jaula (2) y recoge
los ultimos Lums amarillos (43-50). Sube los
escalones y cruza las puertas del final para dar
con el portal de regreso.



NIVEL 15

EL SANTUARIO
DE TIERRA Y LAVA

Lums amarillos: 50
Jaulas: 7

Apareces junto a Ly. Comunicate con ella
pulsando sobre la cruceta direccional y se activara
el portal que conduce al nivel 16 denominado La
Gran Prueba. Corre por las pasarelas a través de la
rocay salta a la plataforma de cuerda. Mata al
pirata que aparece y luego salta desde el otro lado
para caer sobre el barril flotante. Deja que te lleve
por el agua pero vigila con los fantasmas que
suben e intentan derribarte. Una vez en la cueva
de delante, salta a la pasarela y corre por ella
mientras saltas los barriles que ruedan hacia
abajo. Al llegar arriba, usa el Lum morado para
balancearte a la abertura de enfrente y luego
salta y baja flotando a la rama cubierta de musgo.
Corre por las ramas, evitando las piranas
brincadoras y matando a los globos oculares que
te salgan al paso. Cruza las dos grandes rocas de
caparazén de tortuga y acércate
ala pasarela de madera:
tirate a los tablones de
debajo, girate y
dispara ala jaula
(1) para soltar un
Lum morado.
Usalo para
columpiarte por
encima del
amplio hueco
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entre pasarelas y corre adelante, saltando los
agujeros del suelo. Coge el Pufio de Fuerza y pasa
a través de la arcada hacia el templo. Cargate al
pirata y a todos los ojos y recoge los Lums
amarillos (1-5) antes de pasar por la siguiente
arcada. Sigue el pasaje hacia la sala del final,
dispara a la jaula (2) para hacerte con un
Superlum (6-10) y ve por la rarnpa de la derecha al
balcén de encima. Mata a los gusanos que se
interpongan en tu camino y pasando por la
arcada del final.

En la siguiente sala mata a todos los gusanos y
cruza las plataformas, usando la pared enrejada
para recoger los Lums amarillos (11-13) ir trepando
al saliente de la izquierda. Baja por el ttinel y

fulmina a los tentdculos espinosos para
despejar el camino. Gira a mitad del camino
para ver escondida una jaula (3} con Lums
amarillos (14-16) y continia hasta la gran
sala del final para recoger mas Lums
amarillos (17-19).
Salta a la extrana flor morada y
volveras montada sobre ella por el
pasadizo por el que viniste: vuelve a
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disparar a los tentaculos y, cuando regreses a la
primera sala, bajards por un profundo agujero.
Dispara a la pared para despejar el camino y
luego preparate a saltar cuando la llamarada
encienda la planta, Recoge un Lum amarillo (20),
vete a la siguiente planta y continda pasadizo
abajo mientras recoges otro Lum amarillo (21).
Cambia de planta cuando se chamusque la que
utilizas para desplazarte y derriba la obstruccién.
Esquiva los tentaculos que saltan desde la pared
mientras recoges Lums amarillos (22-23). Cuando
la planta desaparezca, baja flotando ala
plataforma de debajo haciéndote con mas Lums
amarillos (24-25) y cruza la abertura.

Salta por las pequetias plataformas de la lava,
pero no dejes de moverte porque se derrumban
con tu peso. Ve al saliente para hacerte con un
Lum amarillo (26) y salta al del otro lado para
pillarte otro Lum amarillo (27). Dirigete al balcn
de arriba del todo y corre por él. Dispara a la jaula
(4) para hacerte con los Lums amarillos (28-30) y
cargate al pirata. Dispara al botén y usa en
seguida la plataforma que aparece para cruzar de
un salto y pasar por la puerta. En la siguiente
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sala, usa la pequeftia plataforma a la derecha en la
que flota un Luma amarillo (31) para llegar a la
torre movil y luego espera. Cuando el saliente alto
se mueva, siguelo por debajo del rio de lava para
usarlo como paraguas y mantenerte seco. Recoge
otro Lum amarillo (32), salta al pequetio saliente
del fondo para hacerte con un Lum amarillo (33) v
trepa por la pared enrejada hasta arriba
recogiendo varios Lums amarillos (34-36). Vuelve
a bajar flotando al saliente mévil y aguarda a que
se ponga al nivel de los salientes mas pequefios
que hay alrededor de la torre. Cargate al pirata,
sube a lo mas alto y busca la jaula (5) con Lurns
amarillos (37-39) en su interior. Salta al saliente en
el que hay otro Lum amarillo (40) y pulsa el botén
para abrir la puerta, cruzandola corriendo antes
de que se cierre de nuevo.

Sigue el corredor hacia la siguiente sala,
matando a los gusanos del camino y cogiendo los
Lums amarillos (41-42). Salta las espinas pero ten
cuidado con el tentaculo que se abre pasc a través
del suelo. Dale al botén y espera a que la puerta
se empiece a cerrar para volverle a dar: ve
haciendo esto para abrir la puerta lo suficiente
como para poder pasar. Gira a la izquierda y baja
por el enrejado oculto para pillar dos Lums
amarillos (43-44). Salta a la plataforma, dispara a
la jaula (6) que contiene varios Lums amarillos
(45-47) y regresa al enrejado. Sube arriba y baja
por la rampa para hacerte con otro Lum amarillo
(48). Salta a la pasarela de enfrente y avanza
rapidamente para evitar que la pared mévil de
espinas te tire ala lava. Salta a la plataforma y de
esta a la siguiente pasarela con otra pared mévil.
Cuando llegues a la hilera de pilares, cruza de un
salto y dale al botén en la misma accién para
crear una plataforma en la que puedas aterrizar.
Ve mas alla del siguiente conjunto de espinas
méviles y tira por 1a izquierda al pasaje. Al final,
recoge los dos Lums amarillos (49-50) que hay
tras las columnas y lanza unos tiros al bloque del
portal para que reboten y se carguen la jaula (7)
que encierra al Diminuto.

NIVEL 16
LA GRAN PRUEBA

Lums amarillos: 50
Jaulas: 0

Otro de los niveles de carreras, y éste resulta algo
mas peliagudo por sus complicados saltos y sus
plataformas méviles. Aunque Ly puede saltar
grandes distancias y pasar sobre los estanques
con un solo brinco, Rayman no, o sea que deberas
usar los nemifares circundantes para cruzar al
otro lado sin caer. Procura estar siempre en
movimiento y calcula bien los saltos o acabaras
volviendo al punto de reinicio. Una vez mas,
asegurate de hacerte con todos los Lums
amarillos del camino para mejorar tu
conocimiento de los Lums. Como premio recibirds
un Pufio de Fuerza.

\CREO QUE MERECES TENER
2 *;juu DI SPARO MAS POTENTE .

1,

%
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BAJO EL SANTUARIO
DE TIERRA Y LAVA

Lums amarillos: 50
Jaulas: 4
Extras: 1 Mascara

La ya habitual visita a la Sala del Consejo de los
Diminutos precede este mas que complicado
nivel. Cuando llegues, Ly aparecera y te otorgara
otro poder especial: 1a habilidad de volar con tu
helicéptero. Ahora que puedes ir para arriba
ademas de hacia abajo, aunque no te creas que
esto te facilitara mucho el trabajo.

Salta de la plataforma y reveolotea, girando de
inmediato para encarar la pared de debajo del
saliente. Dispara a la obstruccién y ve a través del
hueco. Pésate en la plataforma de dentro y corre
hacia el final cargandote al pirata que te sale al
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paso. Rompe la jaula (1) de detras del enrejado de
enfrente para hacerte con varios Lums amarillos
(1-3) antes de volver a la sala inicial. Ahora sube
con tu helicéptero y dirigete a través del pasaje
espinoso de encima mientras recoges un Lum
amarillo (4). Evita los tentaculos y a los gusanos
que flotan hacia ti y aterriza en la plataforma del
final. Ni se te ocurra tocar las paredes.

Simiras a tu izquierda, veras un ventilador:
mala cosa, porque cuando intentas revolotear
desde aqui, el ventilador te tira hacia delante y no
puedes volar hacia atras o detenerte. Salta y evita
la llamarada, pasando a través de la ancha arcada,
recoge otro Lum amarillo (5) y pasa por la angosta
abertura. Vuela a baja altura en la siguiente sala
para pasar por debajo del techo espinoso, pero ten
cuidado de evitar los chorros rotatorios de llamas
que hay justo delante. Déjate caer y vuela por
debajo de otro techo bajo antes de esquivar los
tentaculos que sobresalen de la pared. Cruza la
abertura hazte con un Lum amarillo (6) y dispara
a la siguiente obstruccién antes de dirigirte a la
estancia que sigue. Ve desviandote en torno a los
flujos de lava que emanan del techo, toma todos
los Lums amarillos (7-9), cargate al pirata y
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aterriza en la pasarela de la izquierda en la que
hay varios Lums amarillos {10-12). Llega al final de
la pasarela y da media vuelta, rompiendo la jaula
{2) con Lums amarillos (13-15) que cuelga debajo
de la pasarela. Corre a la sala del final y mata a
todos los gusanos, luego alinéate con el pilar de
encima y flota hacia arriba. Recoge el Superlum
(16-20) que hay cerca del techo, y lanza tiros
contra el borde inclinado del pilar para que
reboten hacia abajo y destrocen la obstruccién.
Déjate caer por el nuevo pasadizo.

Hay otro ventilador detras de ti al llegar al
fondo, asi que prepdrate para un viajecito répido
cuando actives tu helicéptero. El empuje del
viento te hara subir la cuesta de lava, asi que
trepa en seguida para no caer en ella. Ve
zigzagueando para evitar los chorros de lava
ardiente gue emanan de encima, agazapate
debajo del techo bajo y sube en seguida antes de
caer al magma. Continuia avanzando por el tinel
y pasa por debajo o por encima de las vigas
espinosas que obstruyen el pasaje. Habras
recogido bastantes Lums amarillos (21-29) antes
de que puedas desviarte hacia un tinel que veras
a mano izquierda. En él hay dos piratas que matar
y dos jaulas (3-4) con dos Superlums (30-39) que
recoger. De vuelta en el tunel principal, agachate
en el nuevo techo bajo mientras recoges un Lum
amarillo (40) y adéntrate en largo pasadizo,
eludiendo los tentdculos y recogiendo los dos
Superlummns (41-50) antes de cruzar la puerta.

Aqui dentro todo esta demasiado tranquilo..
jpero de pronto algo surge detras de tiy te daen
toda la cabeza! jHas perdido tus facultades de
vuelo! Ahora deberas luchar con Fruch, el
guardian de este santuario. Avanza corriendo por
las plataformas, saltando los huecos que haya por
el carmino y esquivando o saltando las llamaradas
que Fruch te lanza. Cuando llegues a una
telarafia, rebota en ella y revolotea, girandote y
disparando a la estalactita que hay en la parte
inferior del puente. Esta caera encima de la testa
de Fruch y le hara dafio. Eso si, asegurate de
salirte flotande de en medio o te golpeara cuando
bajes. Debes hacer esto tres veces para matar al
guardian, asi que no te pares y no olvides alejarte
de la lava a no ser que quieras que esta pelea
acabe antes de tiempo.

Una vez muerto Fruch, saldrad un Lum morado.
Disparale y balancéate hacia la pasarela de
encima antes de correr a la torre en medio del
escenario. Tirate por el agujero del centro y corre
por el pasadizo para dar con la tercera Mascara.
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LA TUMBA
DE LOS ANTIGUOS

Lums amarillos: 50
Jaulas: 6

Tras otro episodio esperpéntico con Barbaguda
como protagonista, baja las escaleras hasta el
fondo y mira el letrero de la pared. Aléjate
mediante un salto de la puerta que tienes detras
para caer en una plataforma: corre por ella para
hallar una jaula (1) con varios Lumns amarillos (1-4)
en su interior y el interruptor con el que hacer
subir la puerta. Vuelve atras y pasa por la
abertura... para encontrarte con que una arafia
gigante cae justo detras tuyo.

Sube la cuesta y sortea a los fantasmas que
aparecen por el camino, recoge los Lums
amarillos (5-10) que rodean el foso y tirate dentro
de €. Tira del interruptor de la lapida, vuelve a
subir usando la telarafia de detras y salta por las
cajas que flotan en el agua. Al final, salta al
agujero, trepa por la telarafia y gira a la izquierda.
Mata al pirata de al lado y esquiva la gran garra
mientras sigues la pasarela. Salta a la telarafia
que hay al otro lado de la plataforma de huesos.
Sube arriba hacia la derecha y dale al interruptor
del saliente. Vuelve a la entrada de esta sala.

Gira a la izquierda y luego tuerce de nuevo a la
derecha justo antes de la telarafia para hallar otra
estancia. Corre al final de esta cripta, esquivando
las garras de los atatides y matando al pirata

que sale de un salto a la derecha antes de
accionar el interruptor de detras de la iltima
lapida a mane izquierda. Vuelve a la entrada

y trepa por la telararia de fuera para llegar a un
pasadizo arriba del todo. Corre por él y sigue la
pasarela por encima del agua mortal, saltando
por las cajas que elevaste al accionar los
interruptores. Trepa por la telarafia y déjate caer
en el interior de la tumba de arriba.

Desde la izquierda salta y dispara repetidas
veces a la rueda dentada a mano derecha para
elevar la puerta. Luego, salta al barril flotante.
Usalo para ir al final antes de saltar al siguiente:
sube por la telarafia del otro lado y cargate al
pirata que te dispara. Dale al botén para apagar el
campo eléctrico, cruza corriendo y tirate a las
plataformas de madera. No te pares porque se
desploman bajo tus pies: corre hasta el final y
salta a la plataforma flotante, brinca por encima
del rayo laser y cae sobre el barril.

Ve en el barril y trepa por la telarafia a la
derecha hasta la plataforma para hallar
un barril de pdlvora. Enciéndelo con la
antorcha y sal volando a lo largo para
recoger los Lums amarillos (11-13).

Luego tirate a la plataforma de abajo,

justo enfrente, y gira a la derecha

para freir al pirata. Date la vuelta y

salta para disparar a la jaula (2) de

detras de ti, soltando un Lum morado

que puedes usar para balancearte de vuelta
ala plataforma del barril de pélvora. Toma
otro y enciéndelo de nuevo, volando esta
vez hacia arriba y hacia el pasaje de
encima antes de dejarte caer por el
agujero de dentro. Corre por la pasarela

y gira a la derecha para hallar otro

barril de pélvora: enciéndelo y vuela

-~
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hacia arriba, soltandote de forma que caigas al
estrecho saliente de madera de encima. Trepa por
la telarafia y baja de un salto al siguiente saliente
a por otro barril que prender. Haz un viaje al otro
extremo de la sala y baja corriendo a la izquierda,
girandote para romper la jaula (3) que contiene
dos Superlums (14-23). Vuelve a la derecha,
elimina al pirata que ha aparecido y tirate por el
agujero para caer sobre el barril de debajo. Baja en
él por el canal y columpiate por la telarana
cuando se detenga para llegar a otro barril y
poder recoger un Lums amarillo (24). Cargate a los
fantasma que salen del agua y agarrate al Lum
morado de la derecha, balanceandote hacia la
telarafia de la pared. Sube y salta a la viga de al
lado, agarrate al Lum meorado de la izquierda y
meécete hacia el otro lado de la viga donde hay
una jaula (4) con dos Superlums (25-34). Verds tres
Lurns morados mas en linea desde los que
columpiarte para llegar al otro extremo. Corre por
el pasadizo, trepa por la telarafia y baja corriendo
por el siguiente tinel: dispara a las ruedas
dentadas del final para abrir la puerta del suelo,
pero ten cuidado con la descomunal arafia.

Salta al barril flotante de delante y baja en él
por el pasadizo, disparando a los botones
mientras avanzas para desactivar los campos
eléctricos y cruzar sin peligro. Recoge los Lums
amarillos (35-40) y, cuando llegues al siguiente
barril, deberdas saltar sin parar entre los dos para
esquivar los proyectiles que te tiran desde arriba.
Cuando al fin llegues al final del rio, desciende de
un salto y sube por la escalera de cuerda hasta
arriba. Ve a la gran area abierta y dispara al pirata
bien armado que viene tras de ti. Toma el barril
de pélvora y llévalo a lo alto de las escaleras,
reventando la puerta y rompiendo luego la jaula
(5) de dentro que contiene dos Superlums (41-50).

T BRUJULA RAYMAN Y- THE GREAT ESCAPE]

Corre a la izquierda del balcén y agéarrate al Lum
morado, balanceandote hacia la escalera de
cuerda de enfrente y subiendo por ella para luego
dejarte caer por el agujero de arriba.

Baja corriendo por la pasarela del canal y dale al
interruptor para entrar en la sala de "Control
Técnico": dentro volveras a encontrarte a Clark.
Pero algo va mal... jesta bajo el control de los
piratas! Para detenerlo, deberas disparar a los tres
botones de la pared que rodea la arena a fin de
activar un rayo laser que atraviese la sala. Ahora
haz que Clark te persiga a través de €l para que
tropiece y dispara entonces al mecanismo que
lleva a la espalda antes de que se levante. Ve
haciendo esto hasta que el mecanismo explote,
liberando a Clark del control mental. Ponte
encima de él y cargate la jaula (6) de encima para
soltar al Diminuto de dentro.

RAYMAN 2:'

NIVEL 19
LAS MONTANAS
DE HIERRO

Lums amarillos: 50
Jaulas: 3
Extras: 1 Mascara, 1 Globo Cristal

Ultima visita a la Sala del Consejo de los
Diminutos. Cuando llegues al lluvioso nivel de Las
Montafas de Hierro, corre a la pasarela y giraa la
derecha, asiéndote al Lum morado de encima. Ves
colurmpiandote entre los diversos Lums morados
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para conseguir todos los Lums amarillos de la
zona (1-6). Luego déjate caer a la pasarela, avanza
por ella y pasa por la arcada del final. Sube por la
escalera de cuerda y dirigete al final del corredor
para encontrar una sala enorme llena de
plataformas méviles.

Balancéate en el Lum morado y cae sobre el
saliente giratorio del medio. Pillate todos los Lums
amarillos (7-12}, saltando el laser de en medio para
no irte al otro barrio. Acciona los dos
interruptores a los lados para desconectar el
campo eléctrico de en medio y déjate caer para
aterrizar en el tubo de debajo. Tirate de nuevo
para caer fuera y sube corriendo por la cuesta
herbosa, matando al pirata que se deja caera
medio camino y disparando luego al siguiente de
las plataformas de enfrente al llegar arriba. Salta
por los salientes para conseguir un Puio de
Fuerza y cruza la abertura de la cueva del final,
siguiendo el tinel hacia el claro.

Mata a los dos piratas que te atacan, sube por
las cajas y por la escalera de cuerda. Dispara a la
jaula (1) para hacerte con unos cuantos Lums
amarillos (13-15) y sube hasta la plataforma de
arriba del todo, recogiendo otro Lum amarillo (16).
Vete volando a la plataforma de la izquierda, dale
al interruptor y cruza corriendo la entrada de la
derecha. Cargate al pirata y sube por la escalera
de cuerda de al lado, corriendo a través del hueco
hacia la pasarela. Mucha atencién, ya que ala
izquierda hay un Globo Cristal, que, sino fallan
las cuentas, debe ser el sexto y ultimo: ya tienes
acceso al subjuego multijugador de El Disco
Globox. Salta a la derecha y baja flotando a las
cajas, eliminado al pirata de la izquierda y
aplastando la jaula (2) de debajo que contiene
varios Lums amarillos (17-19) antes de brincar a lo
largo de las cajas que flotan rio abajo. Al llegar



abajo, salta y ve revoloteando hacia la cesta del
globo para ir en él a la siguiente area. Avanza
corriendo entre las piedras y salta a lo alto de la
caja de delante. Cuando el enorme robot salta y
choca contra el suelo, 1a caja sale volando, de
forma que te sirve de impulso para meterte en la
abertura de encima. Deslizate al fondo y sigue la
pasarela, pero vigila con el pirata robético que
vendra corriendo a por ti. Cargate la jaula (3) que
contiene un Superlum (20-24), corre escaleras
arriba y ve al puente. Girate y dispara a la puerta
bloqueada para liberar a un grupo de bebés
Globox. Subete encima de la caja y espera a que
salga volando antes de saltar y encaramarte al
pasadizo de la derecha.

Deslizate por la pendiente y monta en el obus
con patas para darte otro paseo. Deberas pasar
por las plataformas de madera que desafian ala
gravedad. 5i quieres conseguir un Lum amarillo
{25) y dos Superlums (26-35), deberds ir girando
lateralmente hasta que puedas correr por la parte
oculta del entramado. Luego, vuelve a la posicién
original y da un fuerte giro de 180 grados
siguiendo las flechas para llegar a la cubierta y
pasar por el exterior del area herbosa. Baja la
pendiente del final y acciona los dos interruptores
de la pared para abrir la puerta del final. Dirigete
hacia el enorme robot saltarin y haz que te
persiga por entre los menhires, sin olvidarte de
acelerar continuamente si no quieres que te
apalste. Cuando los destroce dejara al descubierto
unos cuantos Lums amarillos (36-39) para afiadir
a tu coleccién. Mds tarde, gira a la izquierda,
saliendo al muelle y saltando el hueco para entrar
en la cueva de enfrente.Cuando Ilegues a la ribera
del fondo mata al pirata que duerme detras tuyo.
Salta a la caja, coge el Lurm amarillo (40) y pillate
una ciruela para lanzarla a tierra firme. De vuelta
a tierra firme, toma la ciruela y tisala para saltar
alto a la parte de atras y hacerte con el Superlum
(41-45). Ahora ve a la izquierda de la orilla y
agarrate al Lum morado, balanceindote hacia el
conducto. Stibete a la caja para hacerte con el
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Superlum (46-50) y matar al pirata. Ve
revoloteando al barco pirata antes de cruzar hacia
la pasarela de madera y correr a la abertura del
final. Baja por el tinel y cruza la siguiente serie
de pasarelas. Al llegar al final, encontraras a
Ugleta llorando por sus bebés y pedras controlar
un barco pirata propio para ir a las minas.

El objetivo aqui es dirigir el barco por el abismo
para llegar a cada una de las minas y recoger a
todos los bebés Globox aprisionados en ellas. Los
choques con paredes y obstrucciones dafan el
barco. Usa el cafién laser de tu nave para disparar
a los soportes de las construcciones que te
estorben a fin de demolerlos antes de estamparte
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contra ellos y vigila con los edificios que
responden a tu fuego. Debes pasar primero por la
Mina Sur, asi que cuando llegues alli, espera a que
suban los bebés y continua hacia delante. Al
llegar a la bifurcacién, puedes girar a la derecha
para llegar a la Mina Este. Haz un giro de 180
grados para regresar otra vez a la bifurcacion.
Gira a la derecha de las farolas para llegar a la
Mina Oeste y continda por el pasadizo para pasar
por la Mina Norte. Iras a parar de nuevo a la
bifurcacién, pero como ya tienes todos los
pasajeros a bordo, enfila por entre las farolas para
volver con Ugleta. Como premio recibiras la
ultima Mascara de manos de uno de sus bebés.




" RAYMAN 2: THE GREAT ESCAPE
NIVEL 20
LA NAVE PRISION

Lums amarillos: 94
Jaulas: 0

Barbaguda se prepara para el enfrentamiento
final con Rayman. Queda poco para que llegue el
momento, pero antes debes rescatar a los
compatriotas del héroe sin articulaciones. Es
momento de emprender el asalto final a la nave
prisién de los piratas. En esta primera seccién hay
unos cuantos Lums amarillos esperandote (1-21).
En cuanto toques el suelo, te deslizaras por la
cubierta inclinada: asegtirate de saltar a tiempo
para no quedar chamuscado en las corrientes de
lava de los lados. Tira el stick atrds en las curvas
mas cerradas para evitar caer y luego corre al
fondo y pasa por la abertura.

La siguiente seccidn de deslizamiento es mas
dificil por todos los obstaculos que hay pero esta
repleta de Lumns amarillos (22-64). Justo al
principio, debes saltar y disparar al interruptor
para apagar los rayos laser, mientras que mas
adelante, tras el gran hueco, si disparas al
interruptor haras bajar una plataforma ala
izquierda de la trituradora. Justo después hay otro
interruptor para volver al camino principal, y
luego un par mds para pasar el siguiente grupo
de trituradoras. Intenta ir lo mas recto que
puedas: si te pones de lado perderas el control.
Cuando al fin llegues al fondo, te deslizaras por el
interior de un gran agujero y caeras a una sala de
control de debajo. Corre adelante y gira porla

T BRUJULA RAYMAN 7. THE CREAT FSCAPE !

derecha hacia la pasarela para hacerte con un
Lum amarillo (65). Flota al suelo de debajo para
conseguir otro Lum amarillo (66). Frie al pirata y
dale al interruptor de la pared del fondo antes de
volver a subir a la sala de control: ahora el panel
estd activo y habra aparecide un obus volador.
Méntate en él para recoger los Lums amarillos
(67-74) que hay repartidos por la enorme sala. No
te olvides del Superlum (75-79) que se encuentra
sobre el eje de pinchos giratorio, Dirigete a la
pasarela del final y roza el interruptor para abrir

DREAM 82 PLANET

las puertas, dirigiéndote luego al pasaje. Toda la
seccion siguiente es un laberinto de corredores
que debes franquear en tu cbis volador.
Concéntrate a tope para pasar esto de una pieza.
Elhecho de que el obus volador pueda girar en
cualquier direccién hace que sea muy facil
desorientarse, asi que torma nota mental de en
qué direccién va el camino. Cuando llegues cerca
del final, entrards en un foso defensivo en plan
Estrella de la Muerte, con lasers que te disparan.
No dejes de moverte para esquivar los tiros, pero
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no te la des contra las vigas. En tu trayecto
aéreo podras recoger unos cuantos Lums .
amarillos (80-89). Al final, cruza el ( b
pasadizo y elude unas cuantas vigas

de metal mas recogiendo el Superlum
(90-94) antes de llegar a la ultima

estancia. Casi todos los amigos de
Rayman son liberados con gran alegria.

COFA

Lums amarillos: 0

Jaulas: 0
R e - : i 00
; P HOI DO

‘@@LW pr stk L ' 1 NER, lsx.szc OLPiRATA.
Esta es en esencia la batalla final entre ti y A TR A\ .
Barbaguda. El pirata utiliza a Globox de sefiueloy ~ ~ BEA \WEH - {o[][5(d Yoo] |
se va de inmediato a su Grolgoth. No tiene Normalmente, cuando completas un nivel recogiendo todos los Lums amatrillos y destruyendo
sentido intentar dispararle ya que te hara falta todas las jaulas, accedes a una fase de bonificacion. En ella controlas a un bebé Globox que
algo un poco mas potente. Acércate bastante a él compite conun pirata en una carrera de obstaculos. Para conseguir una gran velocidad, tienes
y espera a que dispare tres bombas voladoras que pulsar continua y rapidamente los botones A y B. El mecanismo es idéntico en todos los
hacia ti. Alinéate y disparales para que reboten niveles de bonificacion, y lo tinico que varia de vez en cuando es el recorrido.
contra él, pero vigila porque pueden fallar con b
facilidad. Ademas, si estis demasiado lejos vera T :

venir el ataque y se largara de en medio, asi que
intenta anticiparte a su ataque. Cuandole
aciertes, te disparara cuatro tiros por los pies
antes de intentar saltar y caer sobre ti. Sifallas
salte en seguida de en medio antes de que dé

el brinco y te deje hecho un cromo. Debes
acertarle tres veces para poder pasar al siguiente
estadio del combate.

Una vez que Barbaguda haya entrado a lo bruto EL PUEBLO GLOBOX
en la zona de lava de debajo, puedes usar tu obis Desde el mamento en que adquieres la habilidad de colgarte de los Lums morados, tienes acceso
volador para eliminarlo. Volando a los extremos al poblado Globox. Para localizarle, debes entrar en El Bosque de la Brisa y llegar hasta el
de uno de los dos tuneles cortos puedes recoger descampado repleto de mariposas. Sube por entre las paredes y da media vuelta. Salta y dispara
una vaina laser que dura unos cuantos tiros. al Lum morado para peder llegar al saliente de enfrente. Continta por el pasadizo y...jya esta!
Ahora girate y dirigete al monstruo, apuntandoe a Mas que un pueblo parece una aldea, con pocos habitantes pero con tres subjuegos. Para acceder
los brazos con los que se aferra a los postes. a ellos debes reunir los Globo Cristales que se encuentran repartidos en diferentes niveles.
Endilgale un tiro a cada uno para que el robot _ e
resbale vy caiga a la lava, dafiandose él mismo; s - : DO % -
vuela eg seg?u’da muy alto y girate, disparandole o “?1 e —— Y’" L i i ‘?{
de nuevo mientras esta en el suelo. ;

Ahora Barbaguda se enfada y suelta un par de % (j e
misiles rastreadores con tu nombre escrito, i : #{ : H\}
Deberas dejarlos atras y hacer que choguen conla v ? N * AR
pared, asi que enfila cualquiera de los pasadizos . - v : %
sr‘l :1;1:;212: a la siguiente vaina .la.ser ydala : 3 g8 & vy s \

pente para que los misiles pasen : — o v g

silbando junto a ti y exploten. Ve usando la : \ oW .", e Ll
misma tactica para volver a disparar a Barbaguda Si reunes 2 Globo Crlstales tienes acceso al subjuego Pyralums, en el que debes recoger 20 Lums
y causarle mas dafios. rojos en'menos de 25 segundos.

No sdlo el Grolgoth sube a lo alto de los postes Si retines 4 Globo Cristales tienes acceso al subjuego Weblums, en el que debes recoper 20 Lums
de ahora en adelante (con lo cual deberas volar rojos enimenos de 28 segundos.
tras €l), sino que el nivel de la lava en los tiineles Si reunes los 6 Globo Cristales tienes acceso al subjuego Disco, que permite 1a participacion
no deja de ascender y bajar: ahora debes ir rapido simultanea de hasta 4 jugadores. Cuando accedas a él, puedes consultar as instrucciones, pero su
al recoger las vainas laser ja menos que quieras funcionamiento es bastante sencillo. Hay que recoger Lums del centro de un escenario circular para
ahogarte en la laval Ve machacandolo para llevarlos hasta tu base.

agotarle las ultimas gotas de energia y destruiras
al Grolgoth de una vez por todas.

GAME OVER GAME OVER GAME OVER GAME OVER GAME OVER
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Trucos

MODO DE TRUCOS. Para acceder al modo Cheat (Trucos), consigue
los suficientes puntos en los minijuegos de la VM para desbloquear
las opciones de vida eterna, seleccion de area, continuaciones
ilimitadas y ausencia de limite de tiempo en el modo Original.

Los personajes

STICK BREITLING

EDAD: 27

ALTURA:v'81 M

PESO: 1 KG

Los padres de Stick eran unos
cientificos involucrados en el
proyecto UDS, aunque ahora su
madre esta muerta y su padre ha
desaparecido. Como personaje,
Stick es un tipo equilibrado,
bueno con una pistola y con los
purios: ideal para un principiante.

OPCION PARA MODIFICAR EL COLOR DE LA SANGRE. Completa el modo
Arcade para acceder a esta posibilidad.

CAMBIAR DE TRAIJES. Para madificar las vestimentas de los
protagonistas, destaca un personaje en la pantalla de seleccion,
mantén pulsado Start y oprime B, ¥ o X.

SELECCION DE FASE. Para acceder a la seleccion de fase, escoge
el modo Fighting y, una vez en la pantalla de dicho modo, mantén
pulsado Start y elige una opcion.

LINDA ROTTA

EDAD: 22

ALTURA: '69 M

PESO: 48 KG

Linda es el miembro mas joven
de la agencia americana AMS
y es letal con un arma en las
manos. A ello se une su
velocidad, aunque es el miembro
mas debil del grupo. Sus
caracteristicas la hacen idonea
para jugadores expertos.

 PRESS_START BUTTON
CREPIT(S) 5

-“

.lllﬂllil ¥

48

RIKIYA BUSUJIMA

EDAD: 32

ALTURA: v'8s M

PESO: 68 KG

Rikiya es un maestro del combate
CUerpo a cuerpo, tanto que
incluso resulta mas mortifero que
con un arma. Debido a su
voluminoso tamarno es bastante
lento y dificil de controlar.

SELECT PLAYER...

Modos de juego

Aunque es una traslacion directa de una recreativa, la version para Dreamcast de Zombie Revenge cuenta
con muchos modos de juego extra para que sigas acudiendo a él una y otra vez.

MODO ARCADE

El modo Arcade de Zombie Revenge ofrece lo
que encuentras en [a recreativa. Dicho de otro
mado, venice a todos los zombies y jefes en el
tiempo asignado para superar cada nivel.

MODO FIGHTING (LUCHA)

Esta opcion presenta una batalla entre dos
personajes del juego y es bastante divertida
durante un rato, pero no dura demasiado.

MODO ORIGINAL

El modo Original se compone de tres partes y es
mas o menos como el modo Arcade, dejando
aparte el hecho de que puedes recoger algunos

items extra para usar en la sala de
entrenamiento (Training Room) y en los
minijuegos de [a Visual Memory.

a) Modo Normal

Parecido al modo Arcade pero con items extra
que recoger. Se pueden grabar para ayudar a
entrenar a tu personaje en los minijuegos.

b) Modo Gun (Pistola)

Este modo supone un desafio algo mayor,
puesto que, si bien el revolver es lo que causa
mas dario, solo puedes llevar dos cargadores de
balas a la vez.

¢) Modo Bare Knuckles (Nudillos pelados)

Lo contrario que el modo Gun, ya que los
ataques danan mucho mas que cualquiera de las
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pistolas y ademas no emplezas con un revolver.
Es dificil y solo para profesionales.

TRAINING ROOM (SALA DE ENTRENAMIENTO)

La sala de entrenamiento es donde eliges a cual
de los tres personajes quieres entrenar en los
minijuegos de la VM. Puedes potenciar cinco
caracteristicas del agente de tu eleccion
-experiencia, energia, apetito, ataque y defensa-,
mostradas en el indicador (Parameter).

MODO BOSS (JEFE)

Si tienes problemas para derrotar a los jefes en
el juego principal, este modo te brinda la
oportunidad de depurar tu técnica.
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ISOLATED ARE

Area 1. Woodside City, 9:32pm

Una primera horda de zombies se abalanzara
sobre ti. Eliminalos y rompe la caja.

Alli encontraras una metralleta (a lo largo de tu
recorrido encontraras otras cajas con diferentes
regalitos). Vence a las siguientes bandadas de
zombies de la calle, abre la puerta de persiana que
hay a la izquierda y salva a la chica. Una vez con
el disquete en tu poder, abandona la estancia.

Si estas débil puedes acceder desde la calle a otra
sala situada a la izquierda de la persiana. Elimina
al zombie del interior y golpea las cajas para que
caiga desde arriba un botiquin con el que podras
restaurar tu barra de energia. Si estas bien de
vida, puedes seguir directamente las flechas que
te llevaran al primer jefe. Antes, sin embargo,
procura equiparte con una metralleta o escopeta.

Jefe UDS-03. Este monstruo surgido de los
escombros se hace acomparfiar de dos molestos
zombies. Octipate de ellos primero y ataca a UDS-
o3 a distancia. Cuando se vuelve rojo, significa
que esta a punto de embestirte, asi que muévete
para esquivarlo. Cuando acabes con €], recoge la
granada que se esconde dentro la caja.

Area 2. Edward Street, 10:18pm

En este callejon debes vencer a todos los zombies.
Sirvete de la granada que pillaste antes para
despejar tu camino. Después cruza la puerta que
hay a tu izquierda. Alli encontraras un ordenador
(v dos zombies) en el que podras visualizar el
contenido del disco que te dio la chica. Elige una
de las cartas que muestra la pantalla del
ordenador: esto determina el ataque especial que
lanzara el jefe final: fuego, rayo o resurreccion.
Ahora sal y baja a las alcantarillas.

ZOMBIE | meve
REVENGE |8

BIOLOGICAL WEAPON

Area 3. Industrial Sewage

Plant, 1n:03pm

Tras bajar por las escalerillas llegaras al
alcantarillado. Justo en el punto de partida, y atu
izquierda, hay un ventilador. Dispara a las aspas
para revelar un botiquin y municién. Después
elimina a los zombies del primer pasaje. Para
desactivar la barrera luminosa y poder cruzar al
siguiente corredor deberas encargarte también de
las plantas venenosas. Al acceder al segundo
pasaje, adelantate un poco para evitar el laser
(despues deberas evitar mds lasers y también
rocas). En este corredor y en posteriores hay una
serie de puertas que te daran acceso a armas y
vida extra. Cuando llegues al final, dirigete al
conducto de las ratas para dar con el jefe de nivel.

PRESS START BUTTON
REERLAY

CREDITLS) FREERLAY

-

Minijuegos

En el modo Training (Entrenamiento) puedes descargar unos minijuegos para la VM mediante los
que podras aumentar las habilidades de los personajes del juego y conseguir puntos para el modo
de trucos. Concretamente, hay un modo Food (Comida) en el que puedes alimentar a tu personaje
con los items recogidos en los modos Gun y Bare Knuckles. De esta forma, pueden incrementar su
fuerza y otras caracteristicas. Barometer, por su parte, muestra [as estadisticas de tu personaje. Y
los modos que podrian considerarse juegos propiamente son Zombie Doubt, una prueba
memoristica y, Zombie Fishing, una extrana vuelta de tuerca del juego de pesca de Sega. A
continuacion, te los explicamos detalladamente. Tras decidir a que agente secreto quieres entrenar
en la VM pulsa A+B a la vez y se te ofreceran las cuatro opciones de juego.

| ZOMBIE FISHING (PESCA DE ZOMBIES)

Jugando a la pesca del zombie aumentara el parametro de ataque de tu personaje. Para lanzar
el anzuelo usa la cruceta de la VM a fin de desplazar el cursor por el lago hasta hallar un punto de
lanzamiento adecuado y pulsa A. Una vez que haya picado un zombie, deberas pulsar botones
y direcciones tal como se te indicara en pantalla para ir cobrando el sedal. 5i cometes demasiados

! errores o vas demasiado lento, el sedal se rompera y el zombie escapara.

Hay tres tamafios de zombie -pequefio, mediano y grande- y cuanto mas grande mas puntos

! recibes, aunque también es mas complicado, claro.

ZOMBIE DOUBT (DUDA ZOMBIE)

A base de jugar a Zombie Doubt incrementaras el parimetro de defensa de tu personaje. Este
sostendra en pantalla varios simbolos y debes recordar en qué orden se muestran.

Después de visualizarse, aparecera una pantalla de respuesta que exhibira los items antes
mostrados, aunque en un sitio equivocado o acompanado de alguno diferente. Debes usar el
cursor para senalar el item extrano o mal colocado.
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Jefe UDS-05, Este jefe es bastante complicado
porque te lanza rafagas eléctricas y se puede
teletransportar por la sala. La mejor forma de
vencerlo es mantenerte a distancia y disparar a
discrecién mientras esquivas sus descargas
eléctricas (puedes adivinar cuando te las va

a lanzar porque se encorva).

ZOMBIE
REVENGE

ENIGMA
BB 325 T R

Area 4. Chemical Plant, 11:45pm
Sigue las flechas de direccién a través de la planta
quimnica, cargandote zombies y sin olvidar recoger
la vida de la primera de las cajas y las armas extra
{el taladro perforador y el lanzallamas resultan
especialmente contundentes). Te atacara un gran
numero de engendros, asi que debes ser rdpido en
disparar, pero intenta ademas tumbarlos con
golpes para que suelten sus armas.

EPISODIO III

Jefe UDS-02. Es uno de los jefes mas chungos del
juego; procura no acercarte nunca a él. Su ataque
principal consiste en disparar tiros de veneno
formando un arco en el aire, de modo que
elidelos si puedes. De vez en cuando toma aliento
antes de doblarse y rociarte con fuego, asi que
cuidadin. Ademas, no deja de engendrar
bestiecillas, o sea que procura tirotearlas mientras
se te acercan para que no te desborden. Cuando lo
hayas pelado ain tendrds que cargarte a diez
zombies mas antes de subirte a un helicéptero.

ZOMBIE

TERMINUS OF ALL
RS TR AT S

Area 5. Ferrocarril South
Union, 1:05pm

El helicoptero te dejara en lo alto de un tren en
marcha plagado de zombies. Presta atencién a las
luces de los tiineles cuando entres en ellos, ya que
te provocaran dafios de gravedad. Tanto en el
primero como en los restantes vagones con
zombies en el techo es posible evitar el combate
entrando al interior de los mismos por una de las
ventanillas. Esto es especialmente 1itil en el
segundo vagon. Al tratarse de un vagon de carga,
no entraras por una ventanilla sino por la
compuerta. Alli, después de librarte de los
zombies, podras recoger un botiquin y una
metralleta. Cuando te sittes sobre la locomotora
tendras que enfrentarte al jefe de este nivel,

Jefe UDS-05 Nikelle. La tictica de ataque de este
monstruo volador es lanzarse hacia ti para
derribarte, aunque de vez en cuando intentara
agarrarte. La mejor forma de acabar con él es
mantenerse cerca y llenarlo de plomo, con lo cual
no deberias tardar mucho tiempo en pelarlo.

|

Y
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Cuando hayas eliminado a Nikelle, baja al interior
de la locomotora siguiendo las flechas. Una vez
dentro, debes tirar de la palanca de freno para
detener el tren, rechazando al mismo tiempo a
una horda de zombies casi interminable. Intercala
el tiroteo con la accién de tirar de la palanca y
lograras parar el tren a tiempo.

Area 6. Cassandra, 2:15pm

Al principic del nivel, abre la caja de detras de ti
que contiene los estuches de guitarra. Como
podras comprobar, sus notas musicales te seran

BT g
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muy utiles para desembarazarte de los zombies
que se acercan. Tras librarte de ellos, sigue las
flechas hasta el patio, mata a algunos mas (usa, si
quieres, la granada de la caja) y prepérate para
una confrontacion con uno de los jefes mas duros.

Jefe UDS-06B. El jefe en cuestién es un
apasionado de las babas y su ataque favorito se
basa en vomitarte encima sus entrafas, pero
puedes predecir cuando lo va hacer porque
levanta la cabeza. También intentara darte un
cabezazo alguna que otra vez, asi como acertarte

PRESS START BUTTON
AY
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con un laser que le surge de la boca. La mejor
manera de vencer a UDS-06B es moverse sin
parar, corriendo por los bordes de la sala y
manteniéndote lo mas lejos posible de él y sus
ataques. Debes saber que sélo es vulnerable
después de lanzarte un ataque, asi que aprovecha
esos momentos para machacarlo.

THE GATE
TR e

Area 7. Mount Sacrifice, 3:07am

Lo primero que vas a encontrar en esta area son
tres zombies ponzofiosos y especialmente duros.
Una vez que te hayas librado de ellos surgiran
otros tres de la parte posterior de un camién. No
rormpas ninguna de las cajas que hay en él y
entra, en cambio, por una puerta metalica que
hallarés a tu izquierda antes de seguir las flechas
indicadoras. Esta sala secreta es el depésito de

TPRESS START BUTTON =
FREEPLAY oo

PRESS START BUTTCN
[ - i FREFPLAY
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armas y aqui podras escoger tres items entre
minas, granadas, lanzallamas, ametralladoras, y
lasers. Una vez armado hasta los dientes, ya
puedes ir a buscar a los jefes UDS- TP co y TP o1
Si has leido bien: este nivel tiene dos jefes.

Jefes UDS-TP 00 y UDS-TP O1. Este desafio se
divide en dos partes, ya que tienes que derrotar a
UDS-TP 00, el jefe mas grande, para que UDS-TP
o1salga a por ti. El ataque principal de UDS-TP oo
consiste en disparar una ametralladora y misiles
por el pecho, pero puedes saber cudndo lo hara
porque antes se agazapa o se echa para atras. La
ametralladora cubre un amplio arco, asi que la
mejor forma de evitar las balas es rodearlo
corriendo para intentar ponerte detras de él. Usa
una tactica similar para eludir los misiles,
mientras todo el tiempoe le vas endosando todos
los cartuchos que puedas a la menor ocasion.
Cuando tumbes al primer jefe, éste soltard a su
amiguito UDS-TP o1, mucho mas vulnerable,
aunque ain debes vigilar a UDS-TP oo, sobre todo
cuando emita un brillo rojo, ya que te embestira.
Mientras concentres tus ataques en el jefe
pequerio, no deberias tardar mucho en vencerlos.
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" Para ayudarte a avanzar aqui

tienes una lista de

& movimientos especiales que

facilitaran en gran manera tu
viaje y tu batalla contra las

- fuerzas del mal.
Y ATAOUE RODANTE. Si pulsas la guardia y el

ataque, tu personaje se ira rodando, y eso

! es bueno para salir de situaciones
| peliagudas. También puedes asignar este

movimiento a uno de los botones sin uso
del mando. Dirigete para ello a la opcion
Key Configuration del menu Options.

| ATAQUE EN CAIDA. Si le das un togue al

botén de disparo cuando te derriben, tu
personaje soltara unos cartuchos al caer.

ATAQUE CON RECUPERACION. 5i pulsas
ataque o disparo estando en el suelo, tu
personaje efectuara un ataque con
recuperacion, disparando al enemigo
mientras se levanta.

APUNTADO. Tu pistola apuntara de forma
automatica al zombie mas cercano, o sea
que no te preocupes si no [a pones justo
encima. Cuanto mas cerca te encuentres

| de un enemigo mas danio le causaras;
ipero no dejes que se te arrime mucho!

CARGA DE ARMAS. 5i mantienes pulsados
los botones de ataque y disparo cargaras el
arma del personaje, con lo cual sera mas
potente. Ten cuidado, no obstante, porque
esto te hace vulnerable a los ataques.

CONTRAATAQUE. Tras pulsar [a guardia,
pulsa el boton de ataque para realizar un
mortifero contraataque.

ESCAPE. Si te encuentras un brete, mantén
pulsados los botones de ataque, disparo y

guardia. Esto hara que tu personaje lleva a
cabo un ataque arrollador que despejara el
area inmediata a su alrededor.
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ZOMBIE

THE HOUSE OF THE DEAD
DA S R P G

Area 5. Ferrocarril South

Union, 1:05pm

Puede que este escenario te resulte familiar. Es el
mismo lugar de otro shoot-"em-up para Saturn
creado por Sega: el primer The House Of The Dead.
Dirigete al area de la fuente y cargate a los
zombies de alli antes de pasar al siguiente
escenario junto a los escalones, donde hay
zombies y ranas a montones. Sube los peldafios
hasta entrar en la mansién, mata a algunos
zombies mas y tira hacia las escaleras, donde hay
un area secreta. Girate para ponerte de cara al
cuadro de la izquierda y pulsa atague para abrir
un pasadizo secreto. Entra en la sala donde hay un
botiquin que te reavivara sin perder una
continuacién. Ten cuidado, eso si, jporque las
paredes se acercan y tienen pinchos! Continia
ahora escaleras arriba, girando a la derecha en lo
alto, y recorre el area hasta llegar al siguiente jefe.

Jefe UDS-03 Neclien

Mientras no dejes que Neclien se acerque
demasiado por el corredor, no tendras muchos
problemas para matarlo, ya que sus tinicos
ataques son a corta distancia. Si se aproxima lo
bastante, estate atento a su pufietazo con
embestida y su pufietazo de la bola de fuego.

Tras acabar con él, seis zombies robot te atacaran
con lasers, asi que despachalos y entra en la sala
que hay a mano derecha. Ultima a dos zombies
mas y recoge las armas y la vida exira que hay en
las cajas. Preparate con tu mejor herramienta de
trabajo, porque el jefe al que te enfrentaras ahora,
es mucho mas duro que el anterior.

Jefe UDS-04C

El problema para destruir a este jefe es que recibe
ayuda de un nimero de zombies que pueden
distraerte. Como con casi todos los demas jefes,
guarda la distancia y disparale a la cabeza, que es
la parte mas vulnerable. Cuenta con dos ataques
a los que debes estar alerta: un laser y un golpe

GAME OVER GAME O
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A nadie extranara que el jefe final del juego sea también el mas complicado y el que mas tiempo tarde
en estirar la pata. El nivel empieza en una plataforma, con Zed volando por ahi y embistiéndote a
discrecion. Después de un rato empezara a dispararte unas bolas de fuego que debes esquivar si
pretendes sobrevivir. La mejor forma de eliminarlo es no parar de dar vueltas para que no te pueda
apuntar, mientras tu le sueltas todos los tiros que puedas. Al final Zed caera al suelo y morira.

Pero no te dejes engafiar, ya que resucitara convertido en el Mago, un monstruo enorme y aterrador.
En ese instante, la plataforma en la que estés comenzara a viajar por un psicodélico ciberespacio.

Es también en este momento cuando entrara en juego la carta que elegiste al principio, que determina
el ataque especial que te lanzara este jefe.

CARTA AZUL: Su ataque especial
convocara una horda de zombies
robot. La ventaja de esta opcion
es que, mientras te encargas de

CARTA AMARILLA: Si escogiste
esta opcion en el ordenador, el
Mago te lanzara una bola de luz
gigante que si te pilla te dejara

CARTA ROIJA: Con esta ultima
opcion el ataque que te lanzara
el Mago consistira en una
abrasadora lluvia de fuego.

ellos, el Mago te dejara tranquilo.

hecho un guifiapo.

Ojo que quema.
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Al igual que antes intentara derribarte y te lanzara varios misiles, asi que desplazate sin parar para
esquivarlo a él y a sus ataques. Como dificultad anadida, habra una serie de zombies que se te uniran en
la plataforma con el propésito de distraerte de tu objetivo principal. Persevera y acabaras por matarlo y
completar asi el juepo. Felicidades, has salvado el mundo una vez mas.

con la mano. Es bastante facil acabar con él,
siempre que no te acerques demasiado y te
mueves sin cesar, pero asegurate de deshacerte
de los zombies para que no te rodeen.

ZOMBIE
REVENGE

THE DAWN
50 R AR G L L BT A

El nivel empieza en una especie de ascensor con
cuatro zombies en cada esquina y tu en el centro,
a merced de sus ataques. Sal del medio y de su

GAME OVER GAM
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EPISODIO VII

fuego cruzado y eliminalos uno a uno. Mientras
tanto, el ascensor desciende a toda velocidad, asi
que cuando se pare gira a la derecha saliendo de
€l y ve a las plataformas. Ahi encontraras a dos
jefes. Primero topas con una criatura similar a
UDS-05 que se teletransporta una pasada y lanza
andanadas eléctricas. En realidad es
relativamente facil de vencer si usas tacticas
parecidas a las de antes. Destruido ese jefe te
volveras a encarar a UDS-TP oo y UDS-TP o1,
quienes conservan unos ataques parecidos a los
anteriores y se pueden eliminar de la misma
forma. Tras destruirlos prosigue por la plataforma
hasta que una secuencia de video te presentara al
principal jefe del juego: el enemigo mortal
responsable de todo este tejemaneje de zombies.

E OVER GAME OVER
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Trucos a tutiplén

Capcom no ha podido evitar hacer de las suyas y por eso ha introducido
unas cuantas sorpresas para alargar la vidilla de un juego, ya de por si
notable. El Tatsumi Techno Dome contiene hasta 16 extras que desbloquear.

Aqui estan todos los que son y son todos los que estan, asi que mas vale
que despabiles y juegues como un loco con los minijuegos para poder
conseguir puntos a tutiplén.

2 ] L0V 2nRd Fiumnegs

Otiponibls tisidi ot Fviel:

Disponible al finalizar el Story Mode con cuatro
robots excepto Gourai.

Disponlble al finalizar el Story Mode con los ocho
robots iniciales excepto Gourai.

Dispoﬁ!ble al acabar el Story Mode con un robot.
Cuando termines el Story Mode con cualquier
personaje, puedes contemplar el camino seguido
para llegar al final y ver las condiciones necesarias
para acceder a finales adicionales.

Disponible al finalizar el Hero Challenge
Mode con un robot.

Cuando termines el Hero Challenge Mode

con cualquiera de los personajes, puedes
contemplar una alucinante secuencia de video
de dicho personaje.

JDTE L

Disponible en el Slorl's Lab por 5.000 G.
Contiene imagenes y datos de los robots.

oi;ponisle en el Saori's Lab por 5.000 G.
Contiene imagenes e informacion de los pilotos.

1/ 15
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Disponible en el Saori’s Lab por 10.000 G.
Contiene las voces de los personajes y las
canciones del juego.

Disponible en el Saori’s Lab por 30.000 G.
Un video de alta calidad de dos minutos de
duracion correspondiente a una intro adicional.

B .. o

Disponible en el Saori’s Lab por 32.500 G.
Puedes usar un nuevo robot en el Hero Challenge
Mode y el Versus Mode.

Disponible en el Saori’s Lab por 35.000 G.

DREAM O() PLANET

Puedes usar un nuevo robot en el Hero Challenge
Mode y el Versus Mode.

Disponible en el Saori’s Lab por 37.500 G.
Puedes usar un nuevo robot en el Hero Challenge
Mode y el Versus Mode.

Disponible en el Saori’s Lab por 40.000 G.
Puedes usar un nuevo robot en el Hero Challenge
Mode y el Versus Mode.

Disponible en el Saori’s Lab por 50.000 G.
Puedes usar un nuevo robot en el Hero Challenge
Meode y el Versus Mode.
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QuULBTOM
NEW HERO

Disponible en el Saori’s Lab por 55.000 G.
Contlene ilustraciones varias.

Disponible automaticamente al adquirir el
[llustration Box.

Contiene 16 puzzles que al ser completados se
anaden al lllustration Box como ilustraciones.

PUZZLEBQX
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NAVEGACION WEB: RECURSOS GRATUITOS

Barato, barato

La conexion a Internet de tu Dreamcast te permite acceder a diversos recursos
gratuitos de la Red, aunque no podras exprimirlos al maximo hasta que no lleguen
periféricos como la Visual Memory MP3 o el disco duro.

Vete sin pagar

www.esgratis.net

Un buen punto de partida. Se trata de un
directorio de enlaces a lugares que te ofrecen
mucho sin pedirte nada a cambio (increible
pero cierto). No se salva nada: musica, medios
de comunicacion, buscadores, software...
Piensa que algunos de estos recursos son
inaccesibles, de momento, si te conectas desde
tu Dreamcast. Las paginas incluidas esta
puntuadas por los propios internautas para
que no te lleves chascos inesperados. Lo mejor
que puedes hacer es echarle un vistazo.
Puntuacion: 6666

R ECURTS OS5
Vi ctica At

semauoe | (foees | ( acude )
*’w'mm-nwm Iiclo, LUl &AL mmm
S quutos (ocomendar astawe ALy amigoe ulsuAa
® Tinew de Lviray Grificon (e
o e 11 T v, :
B e
byl Lo 308

En busca de MP3
www.mp3hispania.com

MP3 Hispania es un elaborado portal en
castellano dedicado al mundo MP3 que incluye
un buscador de archivos de este formato y
otros servicios relacionados con MP3 tales
como listas de correo, boletin de noticias,
descarga de utilidades de reproduccion
shareware (solo para PC), noticias y reportajes.
Puntuacion: ©©'© ¢

e
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Alarica tarjeta

www.tarjeteria.com

Siestas cansado de comprar la

tipica tarjeta con perritos cada vez

que quieres felicitarle el

cumplearios a alguien, prueba a

darte una vuelta por La Tarjeteria. ~ ANIMADAS ¥
En esta pagina encontraras e
postales estaticas y animadas para R
practicamente todas las situaciones

que se te puedan pasar por la

cabeza: cumpleanios, despedidas de
solteros, declaraciones de amor,
aniversarios de bodas.. Ademas,

puedes personalizar cada una de

las tarjetas escribiendo un mensaje :

para la persona a la que vaya ‘ S | s
destinada. Y si tienes amigos et % Seurilivs
ingleses, franceses o alemanes no

te preocupes: también puedes
enviarles postales en su idioma. Huestras postalss elacronicas y novedosas

.o N 7 \ (7 SE tarjstas animadas gratuttas son muy faciles de
Puntuacion: CGE enviar y son un placer para o
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POSTALES CLECTRONICAS Y
TARIETAS ANIMADAS

Clases virtuales

www.aulafacil.com

La verdad es que no creemos que en estas fechas veraniegas te apetezca hincar los codos pero,
por si acaso, Aula Facil es una buena eleccién para estudiar algunos cursos de forma totalmente
gratuita. Sisigues los temarios que encontraras aqui, vas a poder aprender desde idiomas,
contabilidad o marketing hasta la mejor manera de hacer negocios en Internet. Ademas, esta
pagina también te ofrece enlaces con universidades esparfiolas, europeas y del resto del mundo y
también con otros cursos gratuitos que puedes encontrar en la Red.

Puntuacion: ©©©

AulaFacil.com

El Portal de la Formacion
Trabajo
Nuestros Cursos Cursos on line Gratis

05 Mejores cursos on line gratis Caracteristicas de nuestros cursos Una Seleccién de cursos que se ofrecen gratis enIntemet.

Sencillez: cursos que permiten al alumno avanzar
Empresa y progresar de N

manera sencilla y gradual, facilitandole una

perfecta asimilacién del temario.

Claridad: exposicidn facil, evitando c li
innecesarias, pero sin renunciar a la profundldad
de su contenido.

Gradualidad: partimos de un nivel cero y se
avanza paulatina Y uniformemente, 2vitando Lengusje C
“saltos en el vacio”,

Cursos practicos, se combina el contenido tedrico  Photo Sho;
€ON NUMErosos casos Practicos, ya que es la
manera de facilitarle al alumno un mejor

aprendizaje Sistemas Operativos

Vigual Bagic
manina Notuinrk
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ACTUALIDAD WEB: DIRECCIONES DE INTERES

Diario de un internauta

Los protagonistas de la actualidad en Internet son este mes la pagina oficial de los
JJOO de Sydney, la pagina de Ferrari, una compafia cuyo nombre veremos pronto en
dos titulos de carreras para DC y nuestra recomendacién musical y cinematografica.

3 7qd~w_¢ww

Los juegos de Sydney estan a un paso de iniciarse y los australianos ya nos han deleitado con un

recorrido submarino de la antorcha olimpica por la fabulosa barrera de corales. La sede oficial de

Sydney 2000 cuenta con una seccién denominada About the Games en la que encontraras noticias J,”".‘.f:‘ ,, The Leqend >

referentes a la organizacion de los juegos asi como informacion sobre las mascotas, el voluntariado y of ‘rhe MaSCOTS

un retrato de la realidad cultural, geografica y social de Australia. Otras secciones incluidas en la 1

T 3 Rl b 5 ¢ s i Onv hot Sydnoy summer evening, a wet and wild storm ewept three young

sede oficial abordan las diferentes disciplinas olimpicas, los atletas mas destacados, los paises que pered e 10 s v ptected vl f ety o a1,

huddling together for safely. Just as suddenly s it started, the storm stopped,

compiten e, incluso, los momentos estelares de los Juegos Olimpicos a lo largo de la historia. Para los 204200 e 1 helr g, Tho B sk ked o sah e nd
que tengan previsto visitar Sydney durante el evento les recomendamos la secciéon dedicada a esta AT ———

tho Southen Cross announced that th three young animals had found their way
spint said

ciudad en la que se proporciona una auténtica guia de ocio y alojamientos. 20 el Syinty 2 e ctld Ml Pa Thw it ol

= together here for a dazzling festival of sport and culture — a global celebration of
www.olympics.com e, bandshp i sl inasinds

Ferrari

The Hollow Man es la nueva propuesta del polémico director Paul Verhoeven. La historia recupera el
atractivo mito del hombre invisible aunque el nuevo planteamiento es, cuanto menos, atipico.

The Hollow Man, que cuenta con actores de |a talla de Kevin Bacon, Elisabeth Shue y Josh Brolin,
narra como el cientifico Sebastian Caine descubre la sustancia de la invisibilidad y la prueba con él
mismo. Desgraciadamente, el proceso es irreversible y Caine acabara convertido en un ser diabdlico.
Su estreno en Espana esta previsto para el 25 de agosto y en su sede oficial podras encontrar desde
la sinopsis hasta imagenes y trailers de la pelicula.

www.spe.sony.com/movies/hollowman
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Lucia Saavedra (A Coruiia)

En primer lugar os felicito por vuestra revista, que es muy buena.

En segundo lugar me llamo Lucia Saavedra y tengo 12 afios y ademas
tengo unas preguntas. Aparte del Evolution y el Shenmue ;va a salir o
hay otro juego de rol para Dreamcast?

De momento esta Silver y dentro de un par de meses aparecera Time
Stalkers. Sin embargo, los bombazos llegaran a Japén a partir del mes
de agosto. El primero sera Grandia Il y después se lanzaran Phantasy
Star Online y Skies of Arcadia.

¢Hay expectativas de que a la Dreamcast le pase lo que le pasé

a la Sega Saturn?

Pues nosotros rezamos cada dia para que no se repita la historia, pero
ni el mismisimo Rappel con su tanga de tigre nos podria decir que
pasara. Lo que esta claro es que, cuando aparezca la PlayStation 2, la
competencia va a ser brutal y la Dreamcast lo va a tener bastante
dificil. De todas formas, no creemos que acabe quedando relegada
como la Saturn, la duda estd en si podra luchar contra la Play para
disputarle el primer puesto en las preferencias de los usuarios.

Vanessa Garcia (Tarragona)

jHola a todos! Me llamo Vanessa, tengo 19 afios y una Dreamcast desde
navidades y he decidido escribir para felicitaros por vuestra revista y
preguntaros algunas dudas. Ahi van: ;Va a salir el Marvel vs. Capcom 2
entre los meses de junio y julio?

La fecha anunciada por Virgin ha sido finales de junio o principios de
julio, pero nos olemos que puede haber algun que otro retraso para
desesperacion de nuestro Redactor Jefe Snatcher, que desde que jugé
en la version japonesa con Jill Valentine esta todo el dia diciendo
cosas incoherentes sobre ataques de zombies asesinos.

Dudo que doblen el Shenmue al castellano, pero ;lo traduciran

(el texto) al castellano?

Esto ultimo es lo que, casi con toda seguridad, decidira hacer Sega
después de descartar el doblaje al castellano de las voces por su alto
coste. Esperamos que, por lo menos, esta intencion de traducir los
textos se haga realidad porqué sino mucha gente va a tener
problemas para entender los dialogos, y eso es algo vital para
disfrutar de verdad de Shenmue.

A ver, que no me aclaro: ;cual es el Street Fighter Ill que saldra en
verano, el 2° o el 3rimpacto?

El juego que aparecera a finales de julio es el Double Impact (que, de
hecho, agrupa la primera y la segunda parte de Street Fighter III),
mientras que durante el mes de agosto tiene prevista su aparicién el
Third Strike (la tercera parte). Resumiendo: que todos los impactos
apareceran este verano.

Bueno, espero que me publiquéis y, al menos, salga el nombre de alguna
chica en la revista, que parece que se os hayan agotado.

Para que veas que no hay ningun tipo de discriminacion, esta vez hay
dos mujeres en esta seccién. Sélo estabamos esperando que os
decidierais a escribir para animar un poco el cotarro.

Ivan Daniel Mifioz (Terrassa, Baﬁelona) |

Hola tios ¢cémo os va la vida? Lo primero felicitaros por vuestra revista que es la mejor. Ahi van
las preguntas: Ahora que Microsoft va a sacar la X-Box. ;Va a dejar de trabajar para Dreamcast?
Ano ser que les lleven las pizzas a la oficina, que nosotros sepamos Microsoft no esta
trabajando para Sega. Lo inico que ha hecho la empresa de Gates ha sido adaptar su sistema
operativo Windows para que pueda ser utilizado en la Dreamcast, aunque es verdad que
Microsoft estuvo negociando con los responsables de nuestra DC para que los juegos de sus
respectivas consolas fueran compatibles. Sin embargo, como al final Sega les dio calabazas,

Dreamcast y X-Box van a seguir caminos diferentes.
Esta trabajando Konami en algtin juego que sea sélo para Dreamcast?
¢Y EAva a sacar algin juego?

Aparte del ya aparecido Deadly Skies, se ha anunciado el lanzamiento de Track & Field y
Silent Scope. Por lo que se refiere a EA, de momento no hay rumores de posibles titulos.

¢Va a haber algiin juego tipo Driver como el de PlayStation?

No es que vaya a haber un juego tipo Driver, lo cierto es que aparecera el mismisimo

Driver en versiéon para Dreamcast.
¢Van a sacar el The Lost World para Dreamcast o Daytona USA 2?

La version de The Lost World si esta confirmada, pero la de Daytona esta de momento

mas lejana que una victoria de Espafia en la Eurocopa.
¢Esta trabajando Namco en algin juego para Dreamcast?

Aqui todos estamos cruzando los dedos para que se confirme la aparicién de Soul Calibur 2,
mientras tanto no parece que Namco esté mucho por la labor. Lo mas inmediato podria ser
Mr. Driller, un juego de puzzles que poco tiene que ver con ese excelente titulo de lucha.

Y por dltimo. ;Van a sacar algtin juego tipo Street of Rage o Shinobi?

Lo mas parecido que puedes encontrar ahora mismo es Zombie Revenge, pero nosotros
no lo meteriamos exactamente en el mismo saco que los dos clasicos antes citados. Ya no

se hacen juegos como los de antes ;Verdad?
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Joel Garrds (Alella, Barcelona)

1Qué tal consoleros? Soy un chico de 14 afos que
desde el dia de Navidad que estoy flipando.
Esperamos que estés flipando por la Dreamcast
y no porque te pegaste un atracon de polvorones
en mal estado.

Varias cosas: ;Hay alguna manera legal de hacer
bajar los precios de Internet con la Dreamcast?
Porque 63 pelas/min. en hora normal y 75 en hora
punta me parece un robo descarado por el morro.
La verdad es que una rebaja en el precio no
estaria nada mal, sobre todo teniendo en cuenta
que dentro de poco van a aparecer rmas juegos
con los que sera pesible jugar en red. Quiza la
solucién a este problemilla que afecta a todos los
dreamcasteros llegue cuando el gobierno dé
permiso a mas companias para que ofrezcan el
servicio de las llamadas locales (que son las que
se aplican en las tarifas de Intermet) o incluso con
el establecimiento de una tarifa plana razonable
Esta previsto que esto pase a corto plazo, asi que
esperamos que dentro de poco dejes de sentirte
robado cada vez que accedas a Internet.

Tengo el Re-Volt y estoy entusiasmado con el
editor de circuitos pero el inconveniente es que

95 A

Adventure, ;Tenéis trucos de este altimo juego?

El truco mas 1til es el que te permite conseguir los tres fragmentos de
esmeraldas de Knuckles en menos de un minuto (segure que nos o
agradeces porque es un poco complicado) para acceder a sus
emblemas. El sistema es muy facil, busca tranquilamente el primer
fragmento de esmeralda y, antes de tocarlo, pausa el juego y escoge la
opeion Volver a intentar, Ahora puedes it donde estaba, recogerlo y

repetir la eperacion con los otros dos fragmentos

Entre Power Stone, Resident Evil 2, Toy Commander y Tomb Raider 4,
¢cual es el juego que me recomendais mas? ;Por qué?
Si los dos fueran grandes novedades, tendriamos nuestras dudas entre

05", c6mo va? Vuestra revista me gusta mucho
(me parece que no soy el dnico). Bueno, queria preguntaros varias cosas:
Yo tengo (aparte de mi Dreamcast) los juegos Blue Stinger y Sonic

estd en italiano cuando todos los otros menis del
Jjuego estdn en castellano. No me digais que vaya
al sistema operativo de Dreamcast porque ya lo he
hecho y esti configurado en castellano.

$ino lo hubleramos comprohado por nosotros
MISMos pensariamos que nos estds tomando el
pelo, pero la verdad es que los chicos de Acclaim
debieron sufrir un cruce de cables al disenar el
editor de circuitos. Toma nota pergue la
respuesta fambien es un poco surrealista: no
intentes configurar la consola en italiano porque
entonces el editor te saldra en aleman, aunque

Hola, jqué tal? Soy otra vez Mencey y tengo unas
dudas.;Es posible actualmente con mi Dreamcast y
con mi VM de Sega (y no fa de Nexus) bajar “saves"
de juegos o minijuegos y animaciones? Si es asi
decirme la web para descargarlos.

Con tu VM no tendris ningun problema para
bajarte todas esas cositas. Si quieres comprobarlo
por {1 mismo prueba en una de estas direcciones:
Levelsix (www levelsix com/ded] fullhtm) o
Drearafiles (www dreamfiles.com).

¢Cual es |a web de Sega Japon para saber,
todos, todos, todos los juegos que salen a
la semana en Japon de la Dreamcast?

La direccion de Sega Japon es

parezca mentira tienes que escoger el [;japonés!?
Para poder leer los textos del editor en el idioma
de Cervantes. Te lo juramos.

{Qué escogeriais: V-Rally 2 o Sega G1?

V-Rally 2 es mas trepidante, pero Sega GT es un
simulador mas completo y seguro que te durara
mas. Ademas, también esta mejor acabadoa
nivel técnico, asi que 1a eleccion parece clara.
¢Con Dreameye yo podré hacer una foto

y luego irme a una tienda de revelado y tener

las fotos en papel?

En teona podras llegar a hacer esto si consigues
guardar las imagenes digitales procedentes de la
camara en algun soporte de almacenamiento
{un cartucho zip, pot ejemplo). Ademas, ese
soporte debe poder reconocerse en el sistema
informatico de la tienda de revelado
especializada a la que te dirijas. Tendremos que
esperar a que la Dreameye y los perifericos de
almacenamiento previstos para la Dreamcast
estén de verdad en la calle para cornprobar sus
funciones y compatibilidad.

Gracias por vuestras respuestas.

De nada por tus preguntas

www.sega.cojp. Una vez dentro puedes
escoger la opcion Drearmcast y consultar
alli Ia lista de lanzamientos pero, a rio ser
que tengas el japonés como segunda
lengua, lo vas a tener un poco dificil para
enterarte de algo

Bueno que sigdis con esta estupenda revista y
nada, a seguir jugando. Hoy es martes y son las
5:47 AM y yo sigo jugando al Resident Evil Code:
Veronica y mariana me toca trabajar a las 8:30 AM.
El problema es jcomo me levantaré?

Por suerte nosotros nos levantamos precisamente
para jugar que sino.. seguramente tendriamos
una media de dos gripes al mes.

Power Stone y RE2. Sin embargo, teniendo en cuenta que este tiltimo
ha contade con versiones en atras plataformas antes de recalar en la
Dreamcast, nos decantamos por Power Stone, que es una conversion
directa de recreativa y ademads muy original De todas formas, si cada
vez que ves una foto de Lara hay "algo” que te llama la atencion, no
creemos que hagas mucho caso de nuestras recomendaciones.
¢Cuando saldran Shenmue, Power Stone 2 y DAO2? ;Cuanto costaran?
Dead or Alive 2 vera la luz a finales de julio y Shenmue por Navidad,
pero todavia no hay fecha definitiva de lanzamiento PAL para Power
Stone 2. Por lo que se refiere a los precios, pueden acabar moviéndose
mas que Chiquito de la Calzada, pero aqui tienes una prevision: en
teoria DOA 2 costara 8.990 pesetas y probablemente Power Stone 2 se
ponga ala venta a 9.990. Los tres GD que forman Shenmue pueden
incrementar el precio, pero no te preocupes: valdra la pena.

Si quieres contribuir con tus cartas a esta seccién escribe a: Dream Planet. Buzén, C/ Joventut 19, 08830, Sant Boi de Llobregat, Barcelona.
Nota de la Redaccién: Si tu carta no aparece en esta pagina no te preocupes, seguramente no ha llegado a tiempo y la reservamos para el proximo mes.
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AEROWINGS

Distribuidor: Netac
Puntuacion: 40%

CODE: VERONICA

Género: Aventura

Distribuidor: Proein
Puntuacion: 98%

DRAGON’S BLOOD
Género: Aventura
Distribuidor: Virgin
Puntuacion: 63%

ECCO THE DOLPHIN
Género: Aventuras
marinas

Distribuidor: Sega
Puntuacion: 82%

FUR FIGHTERS
Género: Aventura

¥ Distribuidor: Acclaim
Puntuacion: 82%

# Geénero: Beat’em-up
Distribuidor: Virgin
Puntuacion: 80%

| SIMULATION 2
" Geénero: Conduccion
Distribuidor: Ubi Sof

Genero. Deportes
Distribuidor: Sega
Puntuacion: 85%

B PSYCHIC FORCE 2012
. Genero: Beat'em-up

& Distribuidor: Acclaim

. Puntuacion: 66%

RED DOG

Genero: Shoot’em-up
Distribuidor: Sega

§ Puntuacion: 65%

' Género: Simulacién aérea

i MARVEL VS. CAPCOM

MONACO GP RACING

BLUE STINGER
Genero: Aventura
Distribuidor: Proein
Puntuacion: 75%

CRAZY TAXI
Género: Conduccion
Distribuidor: Sega

4 Puntuacion: 93%

DYNAMITE COP

i Genero: Beat'em-up
Distribuidor: Sega
Puntuacién: 70%

y EVOLUTION

st Género: RPG

il Distribuidor: Ubi Soft
Puntuacién: 78%

JOJO’S BIZARRE
ADVENTURE
Género: Beat'em-up
Distribuidor: Virgin
Puntuacion: 74%

MDK 2

Genero: Accion
Distribuidor: Virgin
Puntuacion: 70%

§ NBA 2000
Genero: Deportes
Distribuidor: Sega
- Puntuacién: 90%

PEN PEN

- o Género: Arcade

Distribuidor: Infogrames

v _
i ‘é, Puntuacion: 52%

RAYMAN 2: THE
GREAT ESCAPE
Género: Plataformas
Distribuidor: Ubi Soft
Puntuacion: 91%

RESIDENT EVIL 2
Genero: Aventura
Distribuidor: Virgin
Puntuacion: 80%
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_ DIRECIORIO

LISTA DE JUEGOS ANALIZADOS

DEADLY SKIES
Género: Arcade aéreo
Distribuidor: Konami
Puntuacién: 76%

ECW HARDCORE
REVOLUTION
Género: Beat'em-up
Distribuidor: Acclaim
Puntuacion: 44%

Genero Conduccion
i Distribuidor: Sega
“ puntuacion: 75%

MAKEN X

Género: Shoot’em-up
Distribuidor: Sega
Puntuacion: 85%

s, MILLENNIUM SOLDIER
EXPENDABLE

Género: Shoot’em-up

A Distribuidor: Infogrames
Puntuacion: 65%

NBA SHOWTIME
Género: Deportes
Distribuidor: Infogrames
Puntuacion: 70%

“ &h POWER STONE
Género: Beat’'em-up
Distribuidor: Proein

¥ READY 2 RUMBLE

‘ £ Genero: Deportes
Distribuidor: Infogrames
Puntuacién: 90%

TR eessE . RE-VOLT
~ e Genero: Conduccion
Distribuidor: Acclaim

é Puntuacion: 72%
o -



SEGA RALLY 2

SLAVE ZERO

Genero: Shoot’em-up
Distribuidor: Infogrames
§ Puntuacion: 74%

SOUL CALIBUR
Genero: Beat'em-up
Distribuidor: Sega
Puntuacion: 95%

“§~ SPEED DEVILS
- ~’ Género Conduttion

Genero: Beat em-up
Distribuidor: Virgin
Puntuacion: 83%

TOKYO HIGHWAY
CHALLENGE
Género: Conduccion
Distribuidor: Netac
Puntuacion: 70%

TOY COMMANDER
Género: Arcade
Distribuidor: Sega
Puntuacién: 75%

V-RALLY 2

EXPERT EDITION
Geénero: Conduccion
Distribuidor: Infogrames
Puntuacion: 79%

" VIRTUA STRIKER 2
Género: Deportes
Distribuidor: Sega

= Puntuacion: 75%

WWS 2000 EURO
e EDITION

WBSEEE. Género: Deportes

-'-_—**—' Distribuidor: Sega

% Puntuacion:76%

SHADOWMAN

. Género: Aventura

Distribuidor: Acelaim
Puntuacion: 85%

__ SNOW SURFERS
“= Género: Deportes

Distribuidor: Sega
Puntuacion: 43%

SOUL FIGHTER
Genero: Beat’em-up
Distribuidor: Proein
Puntuacion: 75%

STREET FIGHTER ALPHA 3

¥ ¥ Género: Beat’em-up

: Distribuidor: Virgin
Puntuacion: 82%

Género: Deportes
Distribuidor: Acclaim
Puntuacion: 70%

TOMB RAIDER:

THE LAST REVELATION
Genero: Aventura
Distribuidor: Proein
Puntuacion: 86%

Género: Deportes
® Distribuidor: Acclaim
Puntuacién: 75%

Ml VIGILANTE 8: SECOND
OFFENSE

Genero: Shoot’'em-up
Distribuidor: Proein
Puntuacion: 68%

WACKY RACES
Género: Conduccion
Distribuidor: Infogrames
Puntuacion: 78%

WORMS ARMAGEDDON
Género: Estrategia
Distribuidor: Proein
Puntuacion: 69%
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SILVER

Genero: Action-RPG
Distribuidor: Infogrames
Puntuacion: 80%

SONIC ADVENTURE
Geénero: Aventura
Distribuidor: Sega
Puntuacion: 95%

SOUL REAVER
Género: Aventura
Distribuidor: Proein
Puntuacion: 87%

SUZUKI ALSTARE
" i ' EXTREME RACING
S® W Genero: Conduccion
4 Distribuidor: Ubi Soft
Puntuacion: 75%

THE HOUSE OF THE
= DEAD 2

Género: Shoot'em-up
* Distribuidor: Sega
Puntuacion: 90%

TONY HAWK"S
SKATEBOARDING
Género: Deportes
Distribuidor: Acclaim
Puntuacion: 81%

UEFA STRIKER

Género: Deportes

Distribuidor: Infogrames
Puntuacion: 68%

* VIRTUA FIGHTER 3TB
wm Género: Beat'em-up

" Distribuidor: Sega
% Puntuacion: 85%

SOCCER 2000

Género: Deportes
- Distribuidor: Sega
Puntuacién: 70%

ZOMBIE REVENGE
Género: Accion
Distribuidor: Sega
Puntuacion: 71%




A LA VISTA NUMERO O
- o -
En el proximo numero:

Después de las vacaciones
Dream Planet volvera arrasando

con la superguia de

Resident Evil Code: Veronica

_para que le saques el maximo provecho
al mejor juego para Dreamcast

\ Previas y Anallsls

% .\ Space Channéls
- , \Vanishing Point
Dead or Alive 2
rvel vs Capcom 2
y otros muchos

Y los bombazos de la seccion Importacion
Ferrari 355 Challenge y Grandia Il

ontenidos previstos para el proximo niimero de Dream Planet, pero la redac
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Medlewl 2

‘Guia completa
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' CONTRA EL MALI

DESCUBRE TODO
ARMAS, ITEMSY ESCENARIO
" INCLUYE GUTA COMPLETA DE
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La informacion mas exhaustlva

para superar todos los niveles, areas secretas y enemigos
- de este juego para PlayStation

iincluye la guia completa
- del primer Medievil!

.~ YALAVENTA POR SOLO 675 PTAS.






