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Por delante te esperan treinta y seis niveles repletos de accidn,
objetos, trampas, enemigos y... peatones.

iQuién puede resistirse a descubrir todos los trucos que encierra
cada uno? ;Quién puede reprimir la tentacion y el placer de pisar
el acelerador en el momento adecuado? (ya sabéis lo que quere-
mos decir...). Todos los recorridos ‘“‘destripados” —jqué expresion
tan adecuada!- de arriba a abajo para que no se te escape nada...
ni nadie, claro.

) Las coc‘dcl‘)

Pero, ;de verdad creias que con once miserables vehiculos
podiamos tener bastante para “limpiar” la ciudad?

Bueno, conociendo todos sus intimos secretos quiza, pero... si
afiadimos los veintinueve coches extra, con la posibilidad de ir
robando alguno que otro y aumentando todo el potencial des-
tructivo personalizado, zurrando la badana a los enemigos, o
de paso llevandonos por delante alguna que otra vaca... bien, la
cosa mejora, ;o no? Entonces, no hay duda, ti eres de los nues-
tros. Y, ya sabes, los chicos malos siempre van donde quieren.

—j Ol:icfof c!pcc;a'cf)

Cuanto mas, mejor. O, dicho de otro modo, siempre existe un
método mas sencillo de lo que piensas, de hacer mas dafio.
Investiga aqui y encuentra el objeto necesario para arrasar
mas y mejor. Si, son muchos, pero eso es lo bueno al fin y al
cabo, ;no? Busca, compara y no encontraras nada mejor.

—jTrucary S’p'at Pae@

Bien, si, es cierto. De todos modos, siempre existe un método
mucho mas sencillo de hacer las cosas. Si no te importa que te lla-
men tramposo, entonces mira estos codigos.

Pero la diversiéon no tiene por qué acabar tan pronto. ;Qué tal
mas circuitos y niveles? Si, y mas peatones. O sea, el «Splat Pack».

» -4
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NIVEL | &)

Maim Street
Tipo: Ciudad, Distrito de Negocios

Ranking minimo: 99

Numero de Peatones: 527
Longitud: 2.87 Millas(4.61 Km.)

Vueltas: 3
ETEse—

Cuidado con los coches aparcados, los choques fuertes te
destrozaran si tu blindaje esta mal. Ahora solo tienes que
seguir estos pasos al pasar cada Punto de Control:

Esta chupado. Sigue la carreteray trata de cargar-
te a todos los que puedas por el camino.

Ten cuidado con la curva cerrada a la derecha jus-
to al pasar la pantalla de video gigante. Si no frenas a tiem-
po, podrias tener un mal accidente. Aqui esta el Punto de
Control.

Toma la primera a la derecha pasado el Punto de
Control 2. Cuando llegues al primer cruce, colocate a la
derecha para subir la rampa y aterrizar sobre el tejado del
edificio de enfrente. Encontraras un monton de objetos.
Para regresar al recorrido, utiliza el mapa. (CONSE]O: en
el mapa veras un objeto cuadrado de gran tamano a la de-
recha de los Puntos de Control 2 y 3. Se trata de un pe-
queiio anfiteatro hundido en el suelo. Atrae a alguien hacia

N L5]

el interior y destruyelo con ayuda del Amplificador de Da-
nos que hay cerca).

Cruza el puente y sigue de frente hasta entrar de
cabeza en el gran partido de Fuitbol Americano. Cargate a
todos y consigue mucha pasta. Cerca de las porterias hay
objetos que podras recoger.

Después del Punto de Control 4, deberas tener
cuidado con las curvas en 90 grados. Cuando alcances el
Punto de Control 5, abandona la carretera y entra en el
aparcamiento de coches para matar a todo el mundo.

Pisa a fondo en lalarga recta. Frena antes de llegar
a la curva cerrada a la derecha que hay en la bajada. Debe-
ras bajar bastante la velocidad si no quieres echar a volar.

Sigue las flechas. Hay un buen numero de callejo-
nes por las cercanias, y entrando en ellos encontraras mu-
cha mercancia.

... Y de nuevo en la linea de salida, para que conti-
nues con tu destrozo.

NIVEL 2

Carniceria en la Costa
Tipo: Carretera en Escenario Litoral

Ranking minimo: 99

Numero de Peatones: 229

Longitud: 5.97 Millas (9.6 Km.)

Vueltas: 2
pm———==S

Se trata de un recorrido largo y complicado, pero con unas
vistas preciosas (aaah...). Ya sabes, sigue los siguientes pa-
s0Ss para ganar: o

Conduce montana abajo, atropellando todas las
vacas que puedas. Cuando llegues al puente en ruinas, ten-
dras dos posibilidades./Puedes saltar. el puente —retrocede:
un buen tramo para coger velocidad y pisa fuerte el acele-
rador- o usarlasirampas junto a €l. Si el salto no teisale
bien, también puedes usar las rampas para regresar sobre
laicarretera. Hay algunas vacasy peatones, de modo-quesi
caes, aun puedes hacer una pequefia masacre <t

Sigue despaciopor el siguierite tramo hasta que
veas el'rizo mas adelante. Entgnces pisa a fondo y conduce
por el centro. Si no lo haces asi, te cderas. Los gallinas pue-
den usar la rampa de salto €como alternativa.

Continta por el tramo con curvas, saliendo de la
carretera para matar vacas, cuando quieras.

Sigue por las sinuosas carreteras después del Pun-
£6 de Control/3, pera disminuye la velocidad cuando lle-

‘gues a lacimal de la montana, sinolo haces, saldras volan-

do en ldgar.de tomar |3 curva. - ¥

Despacno hasta el puente en ruinas. Es bastante
estrécho y falta el pisoen ambos“extremos, de modo que
tendrasique pasar rapido. Si'caes al agyua, no te desesperes,
ya quelpodras encgntrar michos objetos que puedes llegar
a récoger. | ¥

Sigue por la carretera costera coh cuidadd en los
tramos sin vallas laterales. caer al mar te haria perdeg cr'e.-‘
ditos, Debes/saberique ‘tirar a un oponente al mar 5|gn|f'-
cara cargartelo instantaneamente. Desafortunadamente
esto no te proporcionara créditos.




NIVEL 3

Carrera Sobre Hielo
Tipo: Estacion de Esqui.

Ranking minimo: 99

Numero de Peatones: 516
Longitud: 1.8 Millas (2.9 Km.)

Vueltas: 4
S e

Aqui hay cientos de felices turistas pidiendo a gritos ser
descuartizados. Ve primero a por los que no te guste su
abrigo...

Dale un poco de cafia en la recta inicial, pero frena
antes de chocar contra el muro sélido y grande. Para pasar
la esquina, tira del freno de mano y gira a la izquierda con
un trompo. Entra en el cementerio para encontrar objetos
y peatones. ;

Después del cementerio hay una larga recta segui-
da de una curva cerrada hacia la izquierda. Disminuye la
velocidad inmediatamente o te saldras y caeras en una zo-
na de minas. Las minas suponen una excelente y rapida
manera de reducir a tus oponentes mas potentes a chata-
rra, incluso a ti mismo, de manera que tira ahi a todos los

NIVEL 4

Valle de la Muerte
Tipo: Ciudad Minera

Ranking minimo: 96
Numero de Peatones: 498

que puedas. De la carretera principal parten dos rampas
inclinadas que conducen al sistema de alcantarillado. Entra
con el coche en los tuneles —con cuidado de no caer emlas
zonas inundadas- y recoge todos los objetos que puedas.
La mayoria son tiempo extra, pero también hay un par de
objetos que te proporcionan Habilidad Submarina.

Ignora la carretera durante un rato y monta una
juerga matando a gente por todo el pueblo. Aplasta a to-
dos los que puedas y regresa a la carretera principal. En
ella también hay algunos peatones. Si te pierdes, usa el
mapa. Al final del pueblo, disminuye la velocidad o tira del
freno de mano girando a la izquierda con un trompo. A
continuacion, acelera fuerte en la larga recta hasta la cum-
bre y pasa por —o posiblemente sobre- el ultimo Punto de
Control del circuito.

Longitud: 1.8 Millas (2.9 Km.)

Vueltas: 3
== ——— . -

Si quieres pasar por todos los Puntos de Control, mas vale

que no te caigas del nivel superior porque tardaras un buen ra-

to en encontrar el camino de vuelta. Siembargo, hay monto-

nes de peatones y objetos que rec})g{er en los niveles inferiores.
v

La carrera comienza con una larga recta, aprove-
cha. Frena antes de la curva cerrada a la izquierda. Si quie-
r?(éﬂ'rﬁfnar a los otros coches, empiijales porel’ borde ha-

a abajo. Asi‘sera mas facil causar daiio. Explora los
niveles inferiores'utilizandoltes tunéles —encontraras poli-
cias; peatones y objetoside varios tipos que puedes reco-
ger—. Si deseas regresaria la carrera, padrasencantrar va-
rias r;fmpas estrechas que subeh al riivel de la calle. Si te
plerdes, yd'sabes:usa el mapa.

e

Sigue Iale}i‘retera con cuidado de no cagr. Los bo-

tes verdesiconti€nen tiempo extra.

4

Corre por la polvorienta recta que sigh€ y toma la
curva a la izquierda. A continuacion pasa todas las curvas
hasta el Punto de Control 3.

Sigue y mas adelante sal de la carretera por el ca-

mino de tierra que veras. Conduce por la derecha y toma
la rampa de salto a toda velocidad para consegulr una Bo-
nificacion por Acrobama
Si te encontraras/eh la zona desértica que hay fuera de la
carl‘étera ~tras uﬁa acrobacia intencipnada o nd— ten cui-
dado con &l campo de minas. Estas pueden usar‘se también
para deshacerte de tus contrincantes —constlta Carrera
SobrefHielo-,/
Hagia el Noroeste hay muchos y muy variados objetos pa-
ra recoger;fla mayoria son tiempo extra, pero hay uno en
partlculaf‘ para Congelar Oponentes. Usalo y diviértete
€OMo un enano.
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| Parada en la Mina i
Tipo: Complejo Minero. e
. Ranking minimo: 93 (‘*
Numero de Peatones: 581
Longitud: 1.59 Millas (2.56 Km.)
Vueltas: 5
.
) Con muchas curvas, aunque divertido. Aprovecha la opor-
: tunidad para destrozar al resto de los corredores contra
% los muros siempre que puedas.
1J='H Aplasta todo lo que puedas al comienzo y conti-
nua matando a todos los trabajadores que te encuentres
por el camino. Podras obtener bonificacion especial si lan-
zas un bolardo por los aires y te cargas a alguien —esto
ocurre en todas las pistas y con cualquier objeto que pue-
das embestir-.
No vayas demasiado rapido ya que el recorrido tiene mu-
chas curvas.
Las latas con el signo “?” pueden contener cosas buenas o
cosas malas, por tanto recogelas a tu riesgo.
Donde la carretera se divide en dos, toma cualquiera de
& las rutas, ambas conducen a la misma camara.

Pasa por el Punto de Control. Si eres un sadico con deseo
de muerte, tira a alguien abajo y recoge la lata roja sobre
el puente que contiene la Modalidad Pinball. Si caes abajo,
hay un tianel que lleva de vuelta arriba. Ten cuidado con el
coche de policia.

Lo que tienes que recordar simplemente son los

pasos hasta aqui. No gires de forma demasiado brusca en
la zona inundada cerca del segundo Punto de Control, po-
drias volcar.
Si pierdes los otros coches, consulta el mapa. Puedes estar
seguro de que esos bastardos no se quedaran cerca del re-
corrido “oficial”’. A menudo podras encontrarlos atasca-
dos en el agua en una camara que se encuentra al Este en
el mapa. Para sacarles tendras que empujarles o conducir
sin rumbo fijo, mirando el mapa de vez en cuando. Final-
mente, saldran.

NIVEL 6

Degradacion Industrial
Tipo: Reprocesador de Océano Acido
Ranking minimo: 90

Nimero de Peatones: 248

Longitud: 1.2 Millas (1.93 Km.)

Vueltas: 5
s e S ST

Magnachem contamino el océano con acido, de forma que

hora estan tratando de resolver este problema con su gi-
gantesco Reprocesador de Océanos. Trata de no caer so-
bre los productos quimicos, estropearias la pintura tan bok
nita de tu ceche...

W
II

4 Mata a tados 19s obreros que hay cerca dela'linea

de salida, antes de pasar los ventiladores con cuidado. Si~

gue las flechas. Ten cdidado de no caer en el estanque de
acndo, no hay nada’de provecho ahi.

\~Tras pasar el Punto de Control |, sigue el recorri-
clﬂ Hay muchos peatones a ambos lados del Punto de €on-
‘trol 2, tomate tu tiempo en cargartelgs de fa‘forma mas

\ horrible para obtener prdyores bonificaciones.

: EJespues dél Punto de Control 2, pasa con cuidado

p%r entre las maquinas y cajas, o rodeandolas, aplastando a

los peatones que encuentrés de camino. Conduce por la

izquierda para tomar la rampa de salto y aterrizar sobre
un contenedor obteniendo asi tiempo extra. A continua-
cion, toma una curva cerrada a la izquierda y pasa por el
Punto de Control.

Después del Punto de Control 3 entraras en una
zona do/nﬂe hay muchos cajones grandes y mas peatones.
Carga;élos a todos p'? a obtener puntos y tieripa. Pasa
por elPuntg de Cont ol y entra con cuidado por la estre~
cha dbertura.

Baja la Iarg}t recta a toda velacidad tras pasjr por
el Punto’de Contrél 4 y derecho contra €l muro para su-
birto.y asi obtenet una Bonificacion por Acrobacna, si tie-
nes suerte. Después, continta con el recdrrido. El|Repro-
cesador es grande y repleto de bomf‘caciones de forma
que eres libre para explforar el resto. !Embestlr coches ha-
cia el océano de acido los elimina insfanti’lneamente —-pero
no te concede créditos ni tiempo-.
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Avda. de las Atrocidades |= = = =%
Tipo: Alrededores de la Ciudad g

Ranking minimo: 87 o
Numero de Peatones: 594 \

Longitud: 3.1 Millas (4.99 Km.)

Vueltas: 4
]

Cualquiera que haya jugado con la version de demostra-
cion de «Carmageddon» se encontrara en este recorrido
como pez en el agua, el mapa es el mismo, aunque la ruta
que se toma es diferente. Este es un recorrido de alta ve-
locidad con pocos peligros pero con muchos peatones con
quienes divertirse.

| Conduce por el tramo inicial tan rapido como telo
permita el extraordinario y poderoso motor de tu vehicu-
lo. Cuando alcances el Punto de Control, piensa en bajar la
velocidad un poco, de otro modo probablemente acabarias
empotrado en la ventana de la oficina de alguien.

| Después de sobrevivir —o evitar— el choque contra
el edificio, sigue la carretera de circunvalacion alrededor
de la ciudad, ganando velocidad eniel tramo Oeste. Baja la
velocidad para el segundo Punto de Control.

NIVEL 8
Niebla

Tipo: Carrera en Escenario Litoral
Ranking minimo: 84 ("“
Numero de Peatones: 423 4

| Otra recta muy larga, aunque tiene una suhida
hacia la mitad de surecorrido. No.vayas demasiado rapi-
do porque saldras volando y terminaras empotrado con-
tra el cartel de “Metro Link”. Justo antes de alcanzar |2
curva a la derecha previa al Punto de Control 3, tira del
freno de mano derrapando hacia la derecha, arrastrandp
de lado a todos los peatones y acumulando buenas boni-
ficaciones. Baja por la siguiente recta masicorta antes de
volver a comenzar...
Puedes completar una vuelta de este recorrido en un tiem-
po récord, pero con ello no ganards créditos. Hay bonos
sobre el tejado de algunos de los edificios, explora todas las
calles de la ciudad y encontraras rampas para conseguir
llegara los tejados. Salta de un edificio a otro con el fin de
encontrar mas peatones que desparramar y objetos por/
doquier para recoger. y

Longitud: 3.28 Millas (5.28 Km.)

Vueltas: 3
e .

.

Es un dia de niebla en Dusty Trails. Tuvition se yera men-
guada, asi que conduce con cuidado.

Desde el comienzo, acelera en ILa cuesta-arriba. Si
estas situado detras de alguien, intenta lanzarlofcontra o
porencima de las valfas laterales. El Punto dg Control es-
ta situado%b@ la cima de la montaiia.

Sigue la'sjnuosa carretera, Verds un objeto miste-
rioso a la derecha,tecogelo y esperemos que merezca la
pena.. Continia ascendiendo y recogedas bonificaciones
de tiempo amontonadasiallborde de fapista. Tomalas ce-
rradas curyds y preparate para otra acrobacia. Paya pasar
puedes s@ltar por ¢l puente o tomar la ruta para cobardi-
(-1 baian\&io por Ja rampa a la derecha. X

fh\\‘\

%

No subas demasiado rapido por las cuestas o apa-
receras en el mar. Cuando llegues a los coches aparcadds,
recoge los objetos y mata a la geqte que veas. Después,
continta hacia arriba DESPACIO y encontraras una curva
muy cerrada a la izquierda. Toma esta curva y pasa por el
Punto de Control 3. 1

Paba por Jos tineles a toda velocidad conduciendo
porun lateral para cargarte a todos I0s peatonges que pue-
das. Tampgbién podras coger tiempo extrallCuando veas la
indicacion de “curva peligrosa a la izquierda” en el techo,
cambia al lado izquierdo y baja la velocidad. Toma la ram-
pa{a contipliacion regresa al borde del tunel para aplastar
los\peatories y alcanzar el ultimo Punto de Control. Cui-
dado con la curva a la izquierda que viene a continuacion.
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NIVEL 9

| Mas Frio
Tipo: Estacion de Esqui.

A

Ranking minimo: 81

Numero de Peatones: 511
Longitud: |.46 Millas (2.35 Km.)

Vueltas: 4
e e L)

Tomalo con tranquilidad o terminaras empotrado contra
un muro...

Baja la cuesta con cuidado y derrapa por la curva a
la derecha. Tendras la oportunidad de ganar velocidad a lo
largo de la recta, después hay otra curva a la derecha se-
guida del primer Punto de Control.

Después del Punto de Control, hay una recta muy
corta y después una curva a la izquierda. Si sientes necesi-
dad de sangre, puedes explorar el pueblo. Consulta el ma-
pay atraviesa por el centro como atajo. Si sigues la carre-
tera —tio aburrido- rueda a baja velocidad, ya que
encontraras bastantes curvas de 90 grados. Si te pasas con
ellas, terminaras en el infame campo de minas. Acelera en
la recta Este, pero frena antes de la curva de 90 grados a la
derecha o te estrellaras contra la Gran Cosa de Hormigon
(Big Concrete Thing ™).

6400 St -
3

Sigue por la recta de hielo a toda velocidad, dete-
niéndote para satisfacer tu sed de sangre, si quieres. Tira
del freno de mano con toda tu fuerza y gira a la derecha
cuando llegues a la altima casa para pasar por el Punto de
Control 3.

- Curva cerrada a la izquierda después del Punto de

Control, a continuacion una recta moderadamente larga,
seguido de una curva cerrada a la derecha. Si quieres, car-
gate a todos los feos del puebloy continua a toda velocidad
por la recta. Cuando veas o escuches a las vacas a tu dere-
cha, reduce rapidamente la velocidad y considera virar ha-
cia alli. El ultimo Punto de Control esta justo a la vuelta de
esta esquina.
En este recorrido tipo Estacion de Esqui podras encontrar
objetos para recoger sobre los monticulos de nieve y sobre
el tejado de edificios, asi que ya sabes lo que tienes que ha-
cer si quieres recogerlos.

(B
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NIVEL 10 o

Borrando Arizona

Tipo: Ciudad Minera by
Ranking minimo: 78 (—~
Nimero de Peatones: 500 :

Longitud: 1.95 Millas (3.14 Km.)

Vueltas: 4
Y O S NN

Cae la tarde en Arizona, y todos pasean de regrese a sus
hogares...

Aprovecha la larga recta —queremos decir “a toda
Velocidad” para aquellos que no entienden—. De forma al-
ternativa, conduce con cuidado y masacra cualquier pea-
ton que se cruce.

Bajafa¥ampa, pero gira a la izquierda —la parte de
fuera= de las senales indicadoras. Encontraras tiempo ex-
tfa y un objeto para Congelar al Oponente, Navega con
cuidado por las minas si gquieres chuléar. Si eres un tipo
duro, pisa a fondofy eomprueba cudnto tiempo puedes
mantener tu cocha’€n el aire por las/explosiones. Sélo tie-
nes que estar atento a la curva ala derecha del final. Sube
la rampa y pasa por el Punto de Control 2.

iCuidado! Mantén tu coche sobre la calzada y no
saltes por el borde, porque de lo contrario... Mata a todos
fos peatonésy toma fa‘curva de 90 grados a la derecha. Co-
rre a toda velocidad por la recta y derrapa de lado en el
cruce para llévarte por/delante a toda la gente'que puedas.
Disminuye la velocidad al pasar por el Punte de Control'y
entrar en la piramide. g

Dentro, el #ecorrido sigue por la izquierda;, pero
puedes'masacrar gente conduciendo por cualquierd de las
entradas. Tan s610 ten cuidado de no perderte. No|te mo-
lestes en recoger los objetos que hay &n eliinterior de la pi-
ramide, |a mayonja te perjudicaran njas que ayudarte=es<
pecialmente el “Rebeta Rebota” de las narices-. Sigue las
flechas para salir de la piramide y alcanzar el altimo Punto
de Control.
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NIVEL || o 2

Profundidad 600 Pies

Tipo: Complejo Minero -

Ranking minimo: 75 7
L

Numero de Peatones: 618

Longitud: 2.29 Millas (3.68 Km.)

Vueltas: 2
| — R

Vamos otra vez bajo tierra..., utiliza la misma tactica que
antes de Aplastar contra el Muro.

| ;Comienza el rock & roll! Aprovecha de la estre-
chez del tanel, y largate a toda velocidad. Cuando la pista
se ensancha antes de la zona inundada, sigue por tu iz-
quierda para recoger objetos/ que te proporcionaran Ha-
bilidad Submarina. Coge uno antes de entrar en el liquido
elemento. El Punto de Control se encuentra al otro lado.
Conduce en zigzag, pero con cuidado de no caerte.
Hay montones de peatones en ambos lados del tinel y po-
dras cogerlos —si eres bueno-. Otra forma de hacerlo con-
siste en atropellar a toda la gente de un lado y después la
del otro.
' En el tramo sin barrera mantén el coche en la iz-
quierda totalmente. Esto evitara que te caigas. Cuando

salgas del siguiente tinel, disminuye la velocidad. Si crees
que puedes tener suerte, intenta escalar la estrecha viga
que encontraras a tu derecha y recoge los objetos queen-
cuentres. Después, continta tu camino. Cuando llegues a
la bifurcacion, la izquierda te llevara al agua (jejem!) y la
derecha hacia una seccion “con peligrosos salientes”, asi
que ten cuidado.

Aqui veras un gran nimero de flechas que te myes-
tran el camino. Siguelas. Conduce por un lado para dego-
llar a los inocentes —;de qué?-.

Cuidado con los railes, facilmente podrias quedar
atascado o' volcar. Conduce en zigzag para coger a los pea-
tones, o quédate en un lado para cargarte unos cuantos.
Ten cuidado con el angulo con que cruzas los railes. Sigue
los tramos hasta el siguiente Punto de Control pero cuida
do con la curva cerrada.

NIVEL 12 O U T '
Destrozar el Centro i = S——

Tipo: Dto. Comercial de la Ciudad 2

Ranking minimo: 72 A

Nimero de Peatones: 5330 \ —

Longitud: 1.95 Millas (3.14 Km.)

Vueltas: 4
ey

Ha llegado el momento de salir de compras. No te olvides
de los cupones regalo...

Pisa a fondo. Cuando llegues al camine-de tierra, si-
thate a la derecha y disminuy€ la velocidad para embolsar-
te un Maximizador de Dapos. A continuacion sube lamon-
tafia. Cuanto mas rapido vayas, mas tiempo pepraneceras
en el aire.Ten cuidado de no caer fuera del/mapa. Toma
rapidamente la curvaya.la izquierda, sg{fe ‘la recta, pero
sal de la carretera por la izgquicrdaihacia la plaza donde
podris recoger tiempo extra e Invulnerabilidad. El Punto
de Control se encuentraal final de la ;aifze adyacente.

iGuayt-Una montana grande Aqui segur@mente
vas a volafi Esperamos que, sin embargo, aterricés sobre
tus ruedas. A laizquierda encontraras peatones(y objetos
misteriosqgs, cogelos.

a

i -y

Continta por la recta, pero ten cuidado cgn lacurva de 90
grados que hay a la derecha. Se tarda en llegar mas dello
que parece; ahora, abandona la carretera y'tuerce a la de-
recha entre los edificios. Acelera y tira del freno de mano
para hacer un trompo de 180 gradaspor la esquina. Ya es-
tas en el complejo comercial... ya sabes lo que tienes que
hacer. El Punto de Controtesuna puerta por laque tienes
que pasar.

| Gira a l2'derecha dentro delicentro paya escapar.
Mata a todos los que encuentres y sal\por la esquina mas
alejada/qine hay. Aqui también encontraras‘an objeto mis-
teriogo, cogelo y regresa a la carretera.
Slgue por lajrecta y gira en la esquina -baja por la avenida
desde la esquina para recoger los objetos que haya-. El
Punto de Control 3 esta justo a la vuelta de esta esquina
hacia la izquierda.
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NIVEL I3
Gritando al Sol

Tipo: Parque Nacional

Ranking minimo: 69

Numero de Peatones: 517
Longitud: 4.19 Millas (6.74 Km.)
Vueltas: 3

)

Dificil, con curvas y mucho calor. Pasalo bien.

J =l E Tan pronto como comiences, sitiate al lado dere-
cho de la carretera para aplastar a la masa de gente. Toma
con cuidado la curva a la izquierda y pasa por el Punto de
Control.

{.Jel'"l Montafia abajo. Cuando llegues al puente sitiate a
la izquierda para pasar el primer agujero, después cambia
rapidamente para pasar el siguiente —gira a la derecha jus-
to antes de llegar al tunel para cargarte a los peatones-.
Entra en el tunel y tira de frente a toda velocidad o tuercea
la derecha donde estan los bolardos para ir a la playa. Dis-
fruta un rato y después regresa al recorrido. Cuando lle-
gues al Punto de Control, disminuye la velocidad o muere.
£ JsH Continta despacio y seguro. La carretera serpentea

NIVEL 14

Magnachem Mayhem
Tipo: Reproc. de Océano Acido

Ranking minimo: 66

Numero de Peatones: 297
Longitud: 1.73 Millas (2.78 Km.)

Vueltas: 5
p———

Bienvenido de vuelta al patio de juegos de Magnachem,
donde la ciencia nunca descansa... hasta que la cubras con
la huella de tus neumaticos. En esta pista hay muchos ob-
jetos dificites de alcanzar; para recogerlos todos, son acce-
sibles ' mediante las rampas de salto. Realiza varias prue-
bas para &ncontrar|las velocidades y trayectorias
adecuadas segun los distintos tipos de vehiculos. Ningu
de los saltos es facil,

2% L -Conduce por el centro y mantén tu coche ahi. Cen-
trd y centro, jqueda claro? Derrapa en lacugva hacialaiz-
quierda 'y lanza cualquier coche que te moleste al acido.
Después dela siguignte’curva spave afa izquierda conduce
por laderecha par@tomar und rampa y coger algunos ob-
jetos. Si metes la pata, vuelvglelinténtalo de nuevo o pasay
sigue. Después, enseguida gsta el Pj.mto de Control.

un poco asi que ten cuidado. Si te caes, de todos modos
ay una rampa para volver arriba.

P Continua con cuidado y sin caer al mar. Gira a la iz-

quierda a la altura de las indicaciones para llegar al Punto

de Controly a la playa.

Conduce por la playa y baja por la pendiente. Entra
por el canal de la izquierda y continua situado por la iz-
quierda. Cuando salgas, gira a la izquierda. Pasa por deba-
jo del precipicio hacia la izquierda de las rampas. Conti-
nua hacia la izquierda, pero disminuye la velocidad antes
de estrellarte contra el muro. Cargate a las vacas y des-
pués escala la montafa. Sitdate en un borde para matarlos
a todos, pero conduce despacio para mantenerte arriba.
Cuidado con la curva de 180 grados. Para completar la
vuelta, pasa por el Punto de Control.

i

1 Toma la curva cerrada a la izquierda. Utiliza el Fre-
no de Mano Instantaneo si logras cogerlo mediante la ram-
pa de salto. Baja a toda velocidad por la plataforma, pero
alejado del borde. Si'te queda algo del Freno de Mano Ins-
‘tantanegj usalo para aygdarte a tomar la curva cerrada ha-
cia la derecha. En la zona donde estan los contenedores
encotraras un monton de obreros en trajes quimicos.
Caérgatelos a todos para obtener creditos y tiempo. Contix

\ nua@lolargo de lasiplataformas y frena para entrar en Ia,

curvaaha izquierda. Sigue pmj’la rampa de salto, y silo'ha- |
cesibien, podras gmbolsantein Rayo Elecﬁ:m-Bastard Pea- |
tonal de 30 segundos -nojI es facil-. Este trasto tan'bonito |
te permitira cargarte a fos peatones a distancia propor-
cionandote ynas buepas bonificaciones. Pasa por el Punto
de Contrel, gira a la izquierda y saltajpor |3 rampa aprove-
chando la oportunidad de recoger algunos|objetos mas.
/




NIVEL 15 v

En los Muelles —=
Tipo: Complejo Portuario

Niumero de Peatones: 401

16: 18 T H

Longitud: 4.16 Millas (6.7 Km.)

Vueltas: 4
T Y|

Ha oscurecido en Dusty Trails, y los duefios de los barcos
TV 0

regresan a casa con expresion alegre en sus caras..., ya sa-

bes lo que tienes que hacer...

Después de la linea de salida, sobre el lado derecho
encontraras tiempo extra. Toma la primera curva para lle-
gar al primer Punto de Control. {Chupado!
| Cuidado con la montaiia, aplica el consejo habi-
tual de “despacio o al agua”. Toma la curva cerrada a la
derecha y permanece sobre el lado derecho para cargarte
a montones de peatones. Continua hacia delante y en el
lado derecho. Llegaras al Punto de Control después de pa-
sar los edificios altos.

1 Hay una curva suave a la izquierda. Mantén el co-
che sobre el lado izquierdo para obtener tiempo extra.
Después, gira por la siguiente esquina y comienza la funcion.

o
-

Toma riapidamente la curva a la derecha para entrar en el
complejo portuario. Ignora las indicaciones por el mo-
mento y explora cada rincon de los muelles donde podris
encontrar cantidad de objetos y peatones. Abandona e
complejo por la otra salida Norte-Sur para llegar al Punto
de Control después de recorrer una corta distancia. )
| Entra en los tineles. Conduce por la derecha para
obtener las bonificaciones de tiempo, después cambia al
lado izquierdo para coger mas. Vuelve a cambiar al lado
derecho para recoger un objeto misterioso. Continga por
la derecha lo que queda de tunel y obtendras mas tiémpo
extra. Cuando veas que te acercas al final del tinel, pon
los dos pies sobre el freno y preparate para entrar en una
curva de 180 grados. Sube la cuesta por el lado izqurerdo y
podras recoger tiempo extra. Finalmente Ilegalre’).s}| al altiy
mo Punto de Control. /

NIVEL 16 :

A Mitad de Camino NS
hacia el Infierno o
Tipo: Complejo Minero

3

-

NS} :

Ranking minimo: 60

Nimero de Peatones: 610
Longitud: 4.7 Millas (7.56 Km.)

Vueltas: |
[ mere— e )

{Agirrate fuerte! Solo hay una vuelta, pero es larga...

El inicio esta situado en una'zona abierta ideal pa-
ra seguir tus instintos de demolicion. Cuandorhayas aca-
bado, entra por el tunel abifystb y siguel@. Facil

Conduce por la izquierda y preparate para el es-
trechamiento. Consigue la primera posicion. Si otro co-
rredor se queda atascado, necesitaras otra ruta. Pasado el
tfamo estrecho, quédate a la derecha descéndiendo por la
espiral. Después hay un pequeiiosalfopor encima de una
vigay otra montafiaDesciendeyy sigue por la segunda es-
piral hacia abajo. Acelera por la) rectadque viene a conti-
nuacion y preparate para entraren la earva cerradaa laiz-
quierda arites de llegar al Punto de Control.

I Conduce por la izquierda para evitar fas rocas,
después cambia~a la derecha para evitar las otras. Cuando

‘\
llegues a la cima, sigue las indicaciones que conducen|al
tunel correcto. Desembocaras en una zon'g abierta, conti-
nua y gira a la izquierda en el momento adecuado.
| Ahora te encontraras en un tunel mas ancho. Si-
guelo y acelera hacia la proxima suhida condutiendo por €l
centro para evitar los salientes laterales. Al llegar arriba gi-
ra a la derecha, coge el tiempo extray toma el gtro desvio
a la derecha. Pasa el Punto de Control. |
\ Toma cugalquier direccion. La'ruta della derecha te
conducira‘hacia una zona inundada y ladela izquierda por
un’ tram© mas)facil —en la sala contigua, hay objetos que
puedés recoger sobre la estrecha viga-. Sigue adelante.
Conduce sobre la derecha para evitar caer. Disminuye la
velocidad al tomar las curvas mas cerradas. Continda y
conduce DE FRENTE por todo el CENTRO del agua. Ha-
cia tu izquierda y a toda velocidad por el altimo tramo.




NIVELIT o

Accion Industna!
Tipo: Reproc. de Océano Acido

Ranking minimo: 57
Nuamero de Peatones: |60

Longitud: 2.3 Millas (3.7 Km.)

Vueltas: 4
e T ——

5

}‘ Si eres un manta con los saltos grandes, ni se te ocurra in-
| tentarloien este recorrido...
1 Pisa a fondo por el tinel. Preparate para virar ala
4 |zqu|erda a la salida. Recoge todos los objetos esparcidos
por el area. Sube por las cuestas, y gira a la derecha en-
: trando en otro tinel. Siguelo hacia la derecha y pasa el
Punto de Control.
" =" A la maxima velocidad y en linea recta pasa por el
Punto de Control |. Si lo haces bien, saltaras y aterrizaras
| en el siguiente tinel. Si no es asi, es que eres un basurilla.
Recupérate e inténtalo de nuevo. Baja las pendientes y en-
contraras varios objetos, incluyendo la Modalidad Pinball.
Sigue recto de frente por el puente estrecho -si caes en el
acido, sigue las indicaciones amarillas sobre el suelo para

NIVEL 18
Atropello en Wall Street

Tipo: Dto. Financiero de la Ciudad

Ranking minimo: 54
Numero de Peatones: 602

escapar-. Suponiendo que sobrevivas al puente, sigue de
frente hasta girar de bruscamente a la derecha y conduce
hasta el siguiente puente en ruinas. Mantén la velocidad y
situate a un lado del centro, porque encontraras un aguje-
ro justo antes de las rampas. No sera facil, asi que prepa-
rate para intentarlo varias veces. Desciende por el otro la-
do para pasar por el Punto de Control.

Tirate por el borde y sigue recto, girando a la iz-
quierda en el momento adecuado. El Punto de Control 3
esta cerca de los tubos.

Sigue las flechas. Cuidado con la curva cerradaala
derecha que te conducira a una calle estrecha. Ahi a toda
velocidad. Evitando los contenedores y maquinaria, corre
de frente a toda velocidad hasta que veas el Punto de Con-
trol a tu derecha. (Guau!

Longitud: 4.07 Millas (6.55 Km.)
Vueltas: 5
RS, P N VRS

{Aplasta ejecutivos a cambio de premios en metalico!

Aprﬁvecha la1arga recta del comienzo -;qué que-
remos decir? ;PISA A FONDO!- y situate a la derecha pa-
ra evntar el embarazéso trance de perderte la “perver-
sion” mas minima sobre la pista, justo después de las
bonificaciohes de tiempo.

Sigue rapido hasta el luminoso de neon “Café’™a

/mano izquierda. Cuando lo veas, preparate para‘tomar el
\ desvio a l3'tzquierd, ensegwda}.. Entre los Puntos de Con-
trol 2 y’3 hay dos pu€nas rectas y upas cuantas curvas de
90 grados. Pero seguro qute‘ﬁreﬁeres cargarte a la gente,
ino? Cuando regreses a la carrera, ten cuidado de no subir

L2

demasiado raptde las cuestas porque podrias estrellarte
contra ekedificio debajo del cual se encuentra el Punto de
Control 3.

Hay un desvio :errado a la derecha debala del edi-
f‘cm, ten mucho cundado. Despuéside eso, pisa a fond,o du-
rante un buen tramo, 0 marcha un poco mas despaciol y
aplasta atoda la gjente que anda por la calle y que te dara
bonificaciones importantes: Cuidado con la curva gerrada
a la izquierda al final. Cuando la hayas pasado, pisale otra
vez y frena'antes/de la siguiente curvh de |90 grados, Ace-
leraen la recta phra pasar el Punto de Control 4, y prepa-
rate paratomar el desvio a la izquierda para colocarte de
nuevo en la primera calle.




NIVEL 19

Terror en las Pistas
Tipo: Parque Nacional

Ranking minimo: 51 (2

&,
S

Nimero de Peatones: 516 \
Longitud: 4.16 Millas (6.69 Km.)

Vueltas: 3
== ey

Si conduces suficientemente rapido, puedes tirar las pal-
meras. Lo cual es divertido.

Los limites de tiempo comienzan a estrecharse,
de manera que es mejor que provoques los mayores des-
trozos que puedas. No bajes de la montafia demasiado ra-
pido o terminaras perdido. Existe un camino de vuelta a
arriba, pero es complicado. Es mas facil pulsar “Recobrar”
—“Recover”, sin embargo hay un monton de vacas alli aba-
jo...—. Desuella cuantos peatones puedas de camino al Pun-
to de Control, necesitaras el tiempo. x

Encontraras tiempo extra en los huecos que ha
cerca del Punto de Control |. Recogelos todos y después
sigue las flechas, cargandote peatones por el camino. In-
tenta no salir volando por encima de las barreras hacia el

B ey
2 f—

mar. Cuidado con el policia que hay cerca y sigue por las
curvas del tunel. Intenta no caerte.

PC 3: Continta el tramo de curvas... Entra en el largo
tanel y toma el segundo desvio a la izquierda para salir ha:
cia la playa. Cuando estés satisfecho con tu carniceria, re-
gresa al tinel y pasa por el Punto de Control.

En el malecén, conduce por la izquierda para eyi-
tar el primer agujero, después cambia a la derecha para
evitar el siguiente. Sube por la montana, conduciendg por
los lados para llevarte por delante el maximo numero de
personas posible. Tira del Freno de Mano a tope y gira en
la esquina quedandote en el lado izquierdo durante el si-
guiente tramo, mataras a mas gente. Continua y sigue la
carretera por la curva gradual hasta alcanzar el ultimo £
Punto de Control. 4

y

NIVEL 20 e

Roswell que Termina Bien
Tipo: Ciudad Minera
Ranking minimo: 48

LS

Nimero de Peatones: 453

Longitud:
Vueltas: 4
e —— e R

Ha llegado la hora de pasar por encima de Mulder y Scully

y descubrir los secretos que aqui se esconden...
4

ot

Comenzaras con una agradablé’y/larga recta con
dos curvas muy rapidas al final. )

iNo tan rapido!Hay un desvio a la de:?h’a un poco
mzs adetante. Despues de esta esquina prestafatencion pa-
ra mantener tu vehicula sobre la pista o /BOOM!, termi-
naras en un campo de minas: Aqui-d‘l"s’[:;ones de una encan-
tadara y larga recta,haz uso de etta. Cuando veas un coche
aparcado en un crucejlempieza a di‘sg{nuh' ta-velocidad.
E] Punto dq;antrol se encuentra dabtando esta ésquina
en un campino/de tierra.
| F Sigue de frente aplastando cualquier peagon que se
ponga en tu camino. Cuidado con los pequefigs cambios

de direccion cuando llegues a las carreteras “de verdad™
otra vez. Cuando llegues, aminora y prepakate para otras
tres curvas sucesivas. Antes de pasar por el Runto de Con-
trol aplasta a los viejecitos y a los Rastas.

Sube a la piramide. A continuacion aburrete en la
bajada por el otro lado o satisface tu curiosidad dejandote
caer poruno de los’agujeros que encontraras en el tejado.
Localiza algo rarp en su interior. Da miedo =si te'dejas caer
por’ el agfﬁjero central del tejado, atekrizaras en algo-. A
cantinudcion, ¢scapa a través de la puertaeon el equipo
de ascenso amarillo antes que la policia comience a sacu-
dirge el polyo de manera abusiva. Sigue las indicaciones
hastala rampa que te conducira de nuevo hasta el nivel de
calle. Gira a la izquierda para pasar el Punto de Control y
completar una vuelta.




NIVEL 21

Dardos de Terror

Tipo: Complejo Minero
Ranking minimo: 45
Namero de Peatones: 609

Longitud: 2 Millas (3.2 Km.)

Vueltas: 3 _
e ——

Tic, tac, tic... las cosas comienzan a ponerse cada vez mas
y mas dificiles.

..} Destr6zalo todo en la primera sala para conseguir
tuempo. Lo necesitaras créeme. Si los otros coches se mar-
chan, la tentacién de aniquilarte normalmente sera dema-
siado fuerte para ignorarla, de modo que prepara algunas
defensas para cuando regresen. Si tienes problemas, hay
un monton de peatones en la siguiente sala. Cuando ten-
gas unos cuantos minutos en el reloj, sigue las/flechas que
te indican la bajada por la pendiente llena de baches.

1] Toma la rampa de la izquierda e ignora el resto. Si-
gue de frente esquivando las columnas. Conduce en zig-
zag para alcanzar a los peatones. Al entrar en la zona mas
ancha, pisa a fondo al llegar a la cima de la montafia y

NIVEL 22

Basura a Toda Velocidad
Tipo: Alrededores de la Ciudad -
Ranking minimo: 42

Niimero de Peatones: 592

consigue las bonificaciones. Sigue las vias del tren hasta
que pases el Punto de Control.

! Abandona las vias y entra en el drea despejada. A
lo largo de los bordes Este y Oeste de esta camara encon-
traras muchos bonos de tiempo, y un par de objetos mis-
teriosos también. Cuando los consigas todos y hayas cau-
sado suficiente devastacion entre los obreros, regresa al
centro para encontrar el tinel donde se supone que debes
entrar. Conduce por un lado para degollar a mas trabaja-
dores y sigue la carretera. No encontraras ninguna curva
particularmente cerrada en todo este tramo final, asi que
disfruta del paseo. Aplasta cualquier oponente que te mo-
leste contra la pared. Frena un poco para pasar por el Pun-
to de Control o saldras volando por donde no debes y pue-
de que te pierdas un poco.

Longitud: 3.77 Millas (6.06 Km.)

Vueltas: 4
T e

Abrochate bien el cinturon de seguridad porque la travesia
va a ser mas compleja de lo habitual...

y Usa el mapa y sigue de frente hasta el cruce en la
: esquma Noreste. Elimina a cuantos peatones puedas y
consigue tiempo. A continuacion, dirigete hacia eilQeste.
A mapo izquigrda encontraras una gran zona de seryicios.
Para obtendf algunas'golosinas, sube la rampa a velosidad

“razonable” y aterriza sobre unos pequerios edificios. Cun- Sio

tinua hacia el Oeste hastallegar al Punto de Control.
7] Gana velocidad a lo largo de la recta. Al pie de la
montafia-hidy un desvio hacia la izquierda, justo antes de
updlarga recta. Antes de alcanzar el Punto de Control 2,
aminora y colocate a la izquierda para conseguir unos
cuantos objetos.
{88 'Suponiend6 que tengas un monton de tiempo dis-
penible acumulado, abandoné la cafretera y trepa por la
fuerte pendiente. Dirigetefhacia €l edificio con aspecto

Gl

descuidado -justo a la derecha del cartel “Metro Link’-.
Sube por él y sigue las flechas. Utiliza las rampas de salto
para ir de un tejado a otro. Cuando alcances un tejado que
hay sin rampas, acelera desde el punto donde aterrizaste
para saltar una distancia mas corta. Contintia y mantén el
coche a tajzquierda para recoger una gran cantidad de ob-
jetos y bonificaciones. jGuau! Déjate caer cuando hayas
acabadg y encuentra el Punto de Control 3 con ayuda del
mapa,/siempre uatil.

Después del Punto de Control 3 encontraras un

_ girogradudl de 90 grados en un'desvio alaizquierda antes
\de seguir por un corto trama recto tras el cual hay otro

desyio a la derecha. Despuesde esto habra otro breve tra-
mo recm\l\\lo vaypas demasiado rapido o te la pegaras con-
tra las senales y saldrasivplando del mapa.

Toma la siguiente@ lalizquierda derrapando y alcanzaras el
ultimalPupto de Control. Conduce por el centro y recoge
dos valiosos objetos.




NIVEL 23
Reino del Acido

Tipo: Reproc. de Océano Acido
Ranking minimo: 39
Numero de Peatones: 265

Longitud: 2.46 Millas (3.96 Km.)

Vueltas: 5
=

Conduce bastante despacio hasta la pendiente,
después toma las curvas con cuidado durante el descenso.
Destroza el resto de los coches para ganar tiempo extra.

Gira a la izquierda al llegar al Punto de Control y
entraris en una sala. Conduce hasta el final y da media
vuelta. A tu derecha encontraras una rampa grande. Sube
despacio por ella —a unas 30-40 Mph-, en linea recta -no
resultara facil, normalmente tendras un poli pegado a tu
trasero llegado en este punto- para aterrizar sobre los
contenedores y embolsarte algunas cosillas. Si no logras
hacerlo, regresa al recorrido. Salta al foso y conduce a tra-
vés de las aberturas. Después, sal por el otro lado y man-
tén el coche a la.derecha para aplastar a los peatonesy pa-
sar por el Punto de Control.

Dobla las esquinas. Conduce marcha atras hacia el
bafi6 de acido —el coche es menos probable que vuelque-.

NIVEL 24

Cosecha
de Autoestopistas
Tipo: Parque Nacional

Ranking minimo: 36

Recoge el objeto que te proporcionara Habilidad Subma-
rina junto a la sefial y marchate a través de las aberturas.
Sube despacio por la otra pendiente y abandona el baiio.
Pasa por debajo del arco y entra en el tunel cuando alcan-
ces la cascada, atraviésala. Asciende por la pendiente y
mantén el vehiculo en el centro.

iCurva cerrada a la izquierda! Colécate en el cen-
tro para evitar caer -si te caes, sigue el estrecho camino
asfaltado hasta que encuentres la rampa de subida-. Se
trata de un largo tramo que no es del todo recto. También
encontraras un pequefio desvio a la izquierda al final. Dis-
minuye la velocidad llegando a la montafia. Gira a la iz-
quierda y conduce por el medio para esquivar las columnas
—atraviesa la zona anegada para ser el primero en matar—. /
A continuacion, gira a la derecha en la cima para pasar e|
Punto de Control.

Numero de Peatones: 243
Longitud: 3.91 Millas (6.29 Km.)

Vueltas: 3
U T S |

Empuja a todoslos que te molesten —por ejemplo,
Don Dumpster, Heinz Faust- al mar directamente. Coloca-
te a la izquierda para conseguir tres bopificaciones de tiem-
po. A continuacion, conduce por el medio para coger un Me-
ga-Turbo. {Guauuuuuu! Quédate a la izqujerda otra vez para
obtener mas tiempo y algunas vacas. Despues delas vacas,
disminuye la velocidad para pillar un monton de péatonesy
tomar.un desvio de |80 grados.

Ascendiendo.. Conduce de un lado a otro para atro=
pellar a todos lospeatones:Cuando te-erfcuentres con la va-
ca)frena y preparate para girapafaizquierda—detras de las
seiiales indicadoras se-esconden objetos misteriosos=. Man-
tén la derecha y toma la'rampa a veloéidad moderada, mi-
rando leventéntexhacia la derecha, para aterrizar sobre el
borde y efmbolsarte algo de mercancia, incluyendo: Freno de
Mano Instantaneo'y el infame Rayo Electro-Bastard. Dejate

caer cuando estés listo y continua pendiente abajo, mante-
niendo el coche a la derecha para alcanzar a las vacas. Pasa
la zona de curvas para llegar al Punto de Control.

(Gira a la derecha entre los arboles\y encontrargs
unas cuantas vacas y peatones). Sigue de frente, pero pre-
parate para tomar el desvio de la derecha. Colocate a laiz=
quierda y entra en la pista de tierra cuando lo ihdiquen las
senales. Cargate a las vacas y esquiya la atencién del poli
BASTARD, Sigue a toda velocidad porilarecta, peyo giraala
derecha antesidel rizo y sube la rampa de salto por el centro
como altérnatiya.

j Sigue el camino embarrado hacia arriba y encon-
traris la carretera de nuevo. No gires a la derecha, te en-
contrarias un poli. Tira a la izquierda, pasa el Punto de Con-
tral por el carril derecho y consigue un objeto misterioso.
Contintra por ese carril y recogeras un bono de tiempo.




NIVEL 25 T L)
Ciudad Masacre

Tipo: Dto. Financiero de la Ciudad
Ranking minimo: 33 ™
Numero de Peatones: 576

RISIR AR N

Longitud: 2.79 Millas (4.49 Km.)
Yueltas: 5

/

Bienvenido de vuelta a la gran ciudad. Sal ahi y pinta la ciu-
dad de rojo con entrafias, sesos e intestinos... jMatar mas,
. siiii, siii!

.= I, Pisa a fondo en la recta —o atrae a alguien hacia el
ruedo que hay a la izquierda y destrézale con el Maximiza-
dor de Dafios Acme que conseguiste- y disminuye la velo-
cidad cuando divises los edificios de frente. Después de pa-
sar por debajo de algunos edificios, colécate a la derecha
de la carretera sobre la hierba, pero sigue en la misma di-
reccion. Deberias llegar a una rampa y aterrizar sobre un
tejado donde conseguir montones de tiempo extra y otras
mercancias, incluyendo la pesadilla Hot Rod. Recoge todo
y déjate caer pasando por el Punto de Control I.

Ba]ando la pendiente, conduce por la acera para
matar mas. Regresa al asfalto en los cruces, algunos ne-
cios idiotas siempre se quedan de pie en mitad de la calle.
Acelera en la recta y en la pendiente hacia arriba. Gira ra-
pidamente a la izquierda cuando alcances la cima y llega-
ras al Punto de Control.

| ...Y una larga recta con una curva de 90 grados al
final. Cuidado -sonido de coche estrellandose contra la
ventana de una oficina a toda velocidad- Ejem... El resto de
las vueltas describen un cuadrado mucho mas perfecto, asi
que corre lo mas veloz que puedas, o sal a explorar. Lo que
ta quieras. Si estas desesperado por tiempo y dinero, usa
el mapa para encontrar el estadio..., encontraris los juga-
dores de siempre dentro, y una gran masa de gente fuera.

NIVEL 26 = 3

Una Gran Mina i
Tipo: Complejo Minero
Ranking minimo: 30 (rn

Numero de Peatones: 613

v

Longitud: 4.08 Millas (6.56 Km.)

Vueltas: |
R Y [ W et G

Seguro que lo es...

. Lleva a cabo el destrozo de siempre al inicio para
o consegulr tiempo. Entra en el tinel y colécate a la izquier-
da. Cuando la calzada se ensancha, recoge un objeto que
te proporcienara Habilidad Submarina y que encontraras
en las'latas 9.I‘ancas. Pasa por el agua para llegar al Punto
de Control.
| Acelera al llegar al policia. Conduce por los latexa-
les para llevarte gepté por delante. Donde desaparece el
muro de la derecha, gira a la derecha tras recoger el se-
gundo-bono de tiempo y podras coger algunos objetos
ra columna...—. Continua de frente. Note acerques de-
masiado a'la derecha o caeras-Donde empieza efmuro de

\ la derecha’de nuevg, coldcate a/laiizquierda y podras reco-

—intentalo con otra columnafpara coger mas objetos—.

ger un objeto. Sigﬁa igual :%zegarés al Punto de Control
Sigue por la derecha en la bifurcacion para pasar

inadvertido ante el Oficial Gitface. Continua hasta alcan-
zar las dos desviaciones a la izquierda casi una detras de la
otra. Justo después esta el Punto de Control.

Sigue el tunel que describe una curva hacia la de-
recha —solo podras llegar a alcanzar la bonificaciones con
coches pequenos—y.colocate a la derecha a partir del mo-
mento er que las paredes aparecen arenosas. Sube por la
cuestaa buen ritmo y sigue las indicaciones hasta el Punto
de Control. /

Despacio ahgra, hay muchos baches. EsqulVa las
zonas rocpsas —o endpuja a los otros coches hacia ellas-.

Pisa fuertely tira del'freno de mano justo arites de
alcanzar el final dé la calle cartada. Plsa a fondo de nuevo y
giraala |zqu1erda cuando otra pared se aproxlme..:. Sal pi-
tando y colécate (a la izquierda. Dlsminuye la velocidad ep
el tramo que hay estrecho y junta los pies para evitar el
agua -las'etros corredores acabaran normalmente en el
liquido elemento-.




NIVEL 27

Slalom de Diversion
Tipo: Estacion de Esqui

Ranking minimo: 27

Nuamero de Peatones: 509
Longitud: 3.78 Millas (6.08 Km.)

Vueltas: 4
e ey

Hora de coger pista...

El cron6metro sera mas estricto a partir de ahora.
iMariquita! Destroza los demas coches lo mas que puedas
~utiliza un coche fuerte—rueda por encima de los peatones
y vuela sobre la pendiente hasta encontrar la carretera. Si-
gue recto y desviate a la derecha enseguida. Llegaras al
Punto de Control y después gira a la derecha.

Sigue por el tramo helado —sal de la carretera por la iz-
quierda para cargarte a unos cuantos paletos primero-y baja la
pendiente hasta el barranco. Lanzate contra los demas coches si
andas escaso de tiempo. Atropella a los polis que estan alineados y
colécate a la derecha de los bolardos. Alcanza el punto del control
al final y media vuelta... —este ruedo sera un buen lugar para des-
trozar. coches—.

L. Regresa sobre tus pasos por el otro lado. Cuidado
con la curva a la derecha y acelera, esquivando las minasy
los bolardos. Gira a la izquierda y sube por la pendiente
que hay al fondo. Desparrama las tripas de los inocentes y

acelera por la carretera helada -asciende por la ladera ro-
cosa de la derecha para conseguir bonos de tiempo-. Frena
cuando veas que te acercas al Punto de Control.

Mata a todo el mundo en el cementerio. Sigue por
la carretera nevada sin patinar, gira a la derecha sobre la
montafia cuando veas las indicaciones. Coldocate entre los
bolardos y minas para alcanzar el Punto de Control.

Gira a la izquierda para regresar a la carretera.
Otra vez a la izquierda al final y preparate para girar brus-
camente a la derecha y entrar en el alcantarillado. Condu-
ce por el centro y frena al llegar al colector verde para ob-
tener bonificaciones. Sigue las flechas. En el Pupto de
Control, recoge todos los bonos que hay sobre el andén.

Gira a la izquierda en el siguiente tunel. Conduce /
por el centro del colector y podras recoger mas golosinas
Asciende por la ladera y quédate sobre la zona nevada ala
izquierda de la carretera para recoger mas objetos. lnrhe-
diatamente después, disminuye la velocidad para tomar el
desvio a la izquierda antes de la gltima recta.

NIVEL 28

Horror Sublime
Tipo: Distrito Comercial

Ranking minimo: 24

Numero de Peatones: 404

Longitud: 1.54 Millas (2.47 Km.)

Vueltas: 6
T

Muy puietero. No se te ocurra, repito, no se te ocurra
caer de los tejados si persigues los Puntos de Control.

PC Conduce por el ceptro, CENTRO. Despues de cru-
zar el puente, colocate ligeramente a la izquierdd y podras
coger un-Freno de Mano Instantaneo. Sube pofila raquitica
rampa y usa elfrenojde mano justo antesd€ llegar arriba.
Menos mal que tienes el Cinturén-bien abrochado, si'no
fuexa por eso abriasisaltado a traves dellparabrisas y tres
millas por encima de las tejados. Cong.u’ce despacio al do-
hlar |7 esquina a la derechay gana velecidad en la recta.
Toma la rafpa y realiza un giro cerrado a la derecifa cuan-
do aterrices. Sube/la rampa gigante por el centroy a gran
velocidad'paraaterrizar sobre el siguiente edificio. Pasa el

£
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Punto de Control por el centro exacto a toda velocidad...

...Para saltar lo suficiente. Cuando aterrices salta
con los dos pies sobre el freno para no caerte. Toma la si-
guiente rampa y gira a la derecha cyando aterxices prepa-
randote asi para otro gran salto. Sigye de frente y pasa por
el centro.mismo del Punto de Contrpl para regresar al ini-
cio. (Guaul Si te caes, solo existe unamanera de regresar
arriba y es una faena. Sigue de frente hacia e cruce que
hay a!/fgmdo a [n izquierda de la ruta “oflcial’que seiiala el
mapa#Sube por la estructura metdlica a mano derecha a
bastante velocidad de forma que con suerte aterrices so-
bré el tejado. Si vas demasiado ripido, te pasaris. Dema-
siado lento y no tendras suficiente velocidad para volar —es
mucho mas facil pulsar “Recobrar’-.




NIVEL 29

En la Fibrica T
Tipo: Reproc. de Océano Acido -
Ranking minimo: 21

Numero de Peatones: 148
Longitud: 2.08 Millas (3.35 Km.)
Vueltas: 6

=i —— e =

Este es el ultimo tramo en un reprocesador de océano aci-
do. El fin esta a la vista.

Sigue de frente subiendo la pendiente, pero dismi-
nuye la velocidad a medida que alcances la cima o te pasa-
ras el desvio. Puede ser divertido, aunque realmente hay
poco de valor alli abajo. Toma el desvio de la derecha Y
acelera para tomar las rampas. El Punto de Control se en-
cuentra a tu derecha.

Este tanel deberia serte familiar... conduce rapido
para saltar. Sigue por el segundo tinel y al salir entra de-
recho en el estrecho puente. Cuando hayas pasado esto
encontraras varios objetos cerca de los contenedores in-
cluyendo el horrible Hot Rod. Sigue por la zona a rayas
hasta el Punto de Control 2.

Cruza el puente a toda velocidad -esto te sonara

NIVEL 30
Seascythe

Tipo: Recorrido Oceanico

Ranking minimo: 18
Numero de Peatones: 400

familiar... gritos como “jAaaargh! {Mierda! ;Co...!” etc.—.
Conduce a un lado del centro para esquivar un gran aguje-

* ro y realizar el salto. Aplasta a los peatones al otro lado y

ten cuidado con el poli —si caes al acido, PUEDES regresar
arriba siguiendo el camino asfaltado-. Coge los bonos gran-
des que hay en los barriles verdes y sal del tanel después
del grupo de peatones para llegar al Punto de Control.

Desvio a la derecha al final de la pendiente. Con-
duce por la izquierda para entrar en el callején ~acelera
porque seguramente el policia te habra seguido-. Cuando
llegues al drea abierta, col6cate ligeramente a la izquierda
del centro para tomar una rampa de salto. Si estas correc-
tamente orientado podris aterrizar sobre un contenedor y
recoger los objetos que alli hay. Después del mencionado
contenedor, conduce por la derecha para llegar al Punto
de Control.

Longitud: 4.01 Millas (6.45 Km.)

Vueltas: 5
S T

Aqui es donde verdaderamente empiezan tus problemas...

Encontraras bonos de tiempo sobre las rocas de la
derecha. Tendras que aplicar las reglas de siempre: ;NQ
DEMASIADO RAPIDO O ACABARAS EN EL MAR! Tira
al poli por encima de la barrera, si puedes. Sigue la carre-
tera por la dereeha para matar a gente y obtener bonifica-
ciones. Alcanza el Punto de Control.

Conduce sobfte las zonas rocosas para conseguir
bonos. Entra en elidpartadero —ojo con el poli- para conse-
guir algunos objetos mas y matar a otros cuantos. Quédate
pof la izquierda cuando regreses a la carretera y cogeras

¢bonificaciones. Cuando llegues al puente, salta'o toma la
\ rampa que‘hay juntga ¢l Atropellaalos peatones que hay
cerca con los bloqyes’y consigue asiimejor puntuacion.

Sube la pendiente gue tienes a la derecha para
coger dos bonificaciones dé tiempo, después cambia a la

e LT

[N

(]
izquierda para coger dos mas. A continuacion, quédate a la
derecha mientras recorres la curva a la izquierda. Condu-
ce sobre el tramo de tierra y recoge los objetos que veas.
Al fondo, ten cuidado con la curva cerrada a la derecha —si-
gue'y vira al lado cantrario sobre los muelles para conse-
guir masibongs—.

{Toma la subida a la derecha de nuevo y conseguiras
mas tiempo./A la deretha tendras un gran grupo de peato-
nes. Aplastalos y continta hacia arriba, recorriendo las cur-
vas. Mata a todos log peatones fue hay en los margeries.

Destroza ld gasolinera. Encontraras algunas boni=
ficaciones junto 3la cabina'de teléfono azul. Baja/despa-
€io por eksiguientelbarranco y lleva 4 cabo tu mayor ma-
tapza. Encontraras dos objetos a la izquierda y dos'mas a
la derecha. Después de eso, es todo ficil =si te queda tiem-
po, dala’vurelta y entra en los tuneles donde podras reco-
ger mas cosas-.




~ Carmageddon

NIVEL 31

Tormenta del Desierto
Tipo: Ciudad Minera

Ranking minimo: 15

Nuamero de Peatones: 470

Longitud: 1.56 Millas (2.51 Km.)

Vueltas: 8
= |

En la ventana “Ver Informacion” —*“View Info”-, se puede
leer que este circuito es muy exigente, pero si tienes cui-
dado, no deberias tener demasiadas dificultades.

Cargate al Juez de carrera y sigue el camino. Para
conseguir tiempo, estrella los demas coches contra los mu-
ros. Para lograr la maxima carniceria y bonificaciones, de-
rrapa de lado en los cruces, antes de llegar al Punto de
Control I.

Gira a la izquierda dentro de la piramide para co-
ger bonos; a continuacion sigue las flechas, prestando aten-
cién a los policias. Hay una larga curva fuera, asi que colo-
ca el coche correctamente para pasar por el siguiente
Punto de Control.

Acelera por el tinel. Cambia a la derecha cuando
salgas para atropellar a los peatonesy pasa el Punto de Con-
trol que veras facilmente. {Cuidado con el poli! Empiezan a
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ser mas duros y persistentes a estas alturas del juego. Real-
mente no quieren que ganes.

Recorre el mguuente tanel despacm. Apunta el cQ-
che hacia la rampa —o gira a la derecha para una carniceria
de masas—. El Punto de Control se encuentra justo arriba
de la rampa.

Vuela sobre los tejados hasta que aterrices en la ca-

rretera, cual pajaro. Gira a la derecha para pasar por el'al-
timo Punto de Control. No te ha resultado dificil, ;verdad?
Existen muchisimos secretos en este circuito, asi que agu-
diza tu ingenio.
En la zona edificada al Oeste del mapa hay una barrera co-
locada contra dos edificios. Detras de una de las barreras
cercanas encontraras una rampa que conduce hacia arriba.
To6mala a una velocidad apropiada -70 Mph aproximaday
mente- para aterrizar sobre el tejado y conseguir muchgs
objetos que te ayudaran en tu viaje.

NIVEL 32

Locura de Rampas
Tipo: Reproc. de Océano Acido

Ranking minimo: |2 /

Numero de Peatones: 281

Longitud: 0.95 Millas (1.52 Km.)

Vueltas: 15
T P

415 vueltas? jESTAS bromeando...!

Déjate los neumaticos en el asfalto al tomar la sali-
da antes que termine la cuenta atras para es€apar de la
multitud —cargate al Juez de garrera pardirecuperar la mul-
ta—. Atraviesa el tramo esfrecho en primer lugar antes que
los demas, o de otro modo las cosas se pondranMmuy difici-
les enseguida... fTonra la rampa y pasa por engima de la ba-
rrera. Descargaduro sobre tus oponentes«<uando lleguena
campo abierto y'consiguelasi tu-tiEmpo extra. Sigue de
frente y gira levemente hacia la derecha para alcanzar dos
rampas mas. Toma la Segunda a poca yélocidad para reco-
mer'los objetos.que se encurentran sob¥e'la barrera. Al otro
lado de lafbarrera; gira rapidamente a la derechay trata
de evitarila atencién del policia. Sigue la flecha y quédate a
la izquierda delfoso para llegar al Punto de Codtrol.

Toma la rampa a velocidad moderada-apuntando

ligeramente hacia la derecha para aterrizar sobre un teia—
do que contiene un monton de objetos que te reportaran
importantes beneficios. Recogelos. Necesitaras todo él
tiempo que puedas conseguir si vas a completar las 1§
vueltas con las que cuenta el circuitq —jtio rarol-. Quedate
a la izquierda a lo largo defsiguiente foso —desciende al fo-
s0 si te encuentras desesperado por desparramar carne-y
usa el frenp de mano para doblar a la derecha: Gana velo-
cidad y tofnala rampa para saltar de vyeltaalJugar desde
donde empezaste.
I a verdad es que completar las |5 vueltas no sera tan difi-
cil ya que el circuito es muy corto. El principal problema
son los oponentes que se quedan atascados en el estrecho
pasille/antes de la primera rampa. Si esto ocurre, intenta
empujarlos por la rampa y por encima de la barrera.




NIVEL 33

Sangre en las Azoteas
Tipo: Alrededores/de la Ciudad
Ranking minimo: 9

Numero de Peatones: 544
Longitud: 4.4 Millas (7.08 Km.)

Vueltas: 10
==~ ]

A estas alturas deberias tener el coche de Otis o el de Pit-
bull. Usa uno de ellos ya que necesitaras de su blindaje y

su potencia...

Derrapa de/lado en el primer cruce para cargarte
el maximo de gente. En el siguiente cruce gira a la iz-
quierda para llegar al Punto de Control.

Conduce despacio y gira a la derecha sobre los te-
jados. Sigue deifrente mas rapido -70-80 Mph aproxima-
damente- para saltar. Gira a la izquierda para realizar dos
saltos mas. No demasiado rapido. Frena cuando aterrices,
gira ala derecha para pasar por el Punto de Control.

Gira a la derecha hasta que te encuentres mirando
en sentido contrario. Cruza el puente. Cuando veas la
rampa, apunta a los barriles rojos para recoger Freno de
Mano Instantaneo. Sube y tira del freno arriba. Recoge las
bonificaciones de la derecha antes de bajar. Una vez en el

.
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suelo, sigue por la esquina de la izquierda. Sigue recto bre-
vemente antes de girar una vez mas a la izquierda y pasar
por el Punto de Control.

Sigue la pista... Cuando llegues al tejado del hotel,
conoceras a los saper-policias. Eliminarlos va a ser muy
complicado, pero creo que merecera la pena. Para ello
tendras que colocarte directamente detras de su enorme
APC y arrojarlo por el borde del edificio. Pero permanece
en contacto con su parachoques trasero todo el tiempo
hasta llegar abajo. Con eso deberia destruirse. Si sélo le
causa dafios, chocale con los laterales y te quedaras con él
automaticamente. Usa el mapa para regresar a las azo-
teas. Busca la rampa en el tejado del hotel y salta por ella.
Sube el desnivel y acelera por el tejado. Pasa rapidamente
por el Punto de Control mirando ligeramente hacia la de-
recha para aterrizar entre montones de objetos que pue-
des recoger.

NIVEL 34

Devastacion en el Centro
de la Ciudad

Tipo: Distrito Comercial de la
Ciudad

Niumero de Peatones: 506
Longitud: 5.76 Millas (9.27 Km.)
Vueltas: 12

o necesitas sercun Einstein para darte cuenta que si lo-

)g:-aste robar el Suppressor, a partir de este momento sera

.

lo que utilices...

Aceléra por el centro para destripar y obtener
trempo. Hazuntrompo de 180 grados para volverte de ca-

ra contra el resto de los corredores. Cuidado con la policia=

Consigue un monténdde tiempo extra. Desaparece por la
esquina dg_la.dere’?:ha. Pisa otra vez a fondo, pero frena an-
tes sstrellarte contra la Cosa de Hormigén (Concrete
ing™) y vira a la derecha. :
| No demasiado rapido. La carretera noes del todo
recta'y hay una mala cirrva a la/derecha y al final. Témala
lentamente y entri@aen la rectd despacio, listo para tomar
el desvio a la izquierda y h?(a el Punto de Control 2.
No corras demasiado, hay una curva cerrada a la

-

izquierda. Conduce por la zona de servicios para conse-
guir bonificaciones y matar a gente. Sigue la carretera Y
pasa por las curvas peraltadas a toda velocidad. Colocate
<n el centyo para desparramar sesos. Cuando veas aproxi-
marse elfedificio grandg, gira de golpe a la derecha.

¢ iUn glorioso tramo recto! Sélo recuerda frenar
cuando la carretera que discurre por encima de ti comieny
ce a/descender. PrepArate para yiray bruscamente ala iz
quieda. Acelera enl tramo de tierray sube la pendiente
Cuandollegues atjﬁba, disminuye la velocidad para/poder
virakde golpe a la'derechd. Pisa a fondo para pasar el Pun-
to de Control 4, pero frena después de la puerta para to-
3k el desvie a la derecha. Gira a la izquierda cuanddise te
diga‘que regreses‘alla’carretera —usa el mapa si te encuen-
tras deserfentado, la primera parte/de la Vuelta | es un
poco diferente de la primera parte de las gtras vueltas—.




NIVEL 35
Playas de Sangre

Tipo: Parque Nacional

Ranking minimo: 3
Nuamero de Peatones: 519
Longitud: 3.14 Millas (5.05 Km.)

Vueltas: 12
E———

Se acerca el final... ;Sera el tuyo...2

o

- Al volver la primera esquina, arremete contra todo
el que te estorbe y arrojalo por el precipicio a la izquierda.
Sigue la carretera para llegar al Punto de Control.

Sigue despacio, ya que el recorrido tiene curvasy
no hay barreras en todas'y cada una de ellas. Tras doblar a
la izquierda, comenzaras a descender. Hay un monton de
vacas al fondo, asi que podras hacer una pequeiia barbacoa
sobre la parrilla de tu coche... Vira a la izquierda y pasa los
arboles —quédate a la derecha junto al precipicio para pillar
a las vacas y recoger los objetos-. Dirigete hacia la derecha

a través del hueco en la Gran Cosa del Bosque. Vira lige-
ramente a la derecha. Pasa bajo el arco y dirigete hacia la
derecha del precipicio hacia el canal de agua y pasa el Pun-
to de Control.

Sube la cuesta y vira a la izquierda arriba. Sigue |a
carretera y colécate a la izquierda sobre la hierba para re-
coger bonos de tiempo. Sigue la carretera por encima de
un pequefio salto, después ascendiendo una gran montdiia
hasta alcanzar el Punto de Control —gira a la derecha/des-
pués del Punto de Control para destrozar una gasolinera y
conseguir unos cuantos objetos. Destroza también Jos ar-
boles si eres un tio violento-.

NIVEL 36 p—

Cortinas de Carne
Ranking minimo:/ |

Tipo: Parque Nacional
Nutmero de Peatones/Ganado: 260

Longitud: 2.78 Millas (4.47 Km.)

Vueltas: 15
- ————|

Ahora si que parece que llegas, ;o no?

Conduce por la derecha durante el descenso para
tomar una rampa de salto. Si eritras a la yelo€idad apro-
piada y giras un poco a la derecha aterrizaras sobre una
estrecha plataforma sobre la que encontraras ynos diez
objetos. Tranquilo. Déjate caer a la carretera yfueda des-
pacio paraatropellar a todas las vacas. Girafa la derecha
entre los arboles donde se indica. Sigue lafserie de curvas
hasta alcanzar el Runto de Centrels

! Colocate a la derecha... Ahora retrocede sobre tus
pasos)asi que llévate por delante tualquiervaca que te per-
dieras antes —re debes desperdiciar nada de lo que hay en
este nivel<fDespatio por el desnivel y gira a la izqdierda al
llegar a I3 gran manada de vacas para ascender pgr el cami-
no de tierka. Frena al llegar arriba para girar a fa derecha.

Déjate caer desde la repisa para pasar por et Punto de
Control. Ahora puedes conducir por el tramo a tu izquigr-
da o déjate caer desde la siguiente plataforma. Destripa a
todas las vacas que puedas, necesitaras el tiempo. Salta
desde la siguiente repisa y acelera a tope para\pasar el cru:
ce volando y reincorporarte a la carrera.

Si deseas ganar el torneo de manerq “oficial”, necesitaras
completar los ultimos cinco tramos: ‘Locura de Rampas”,
“Sangre en las Azoteas”, “Devastacign en el Cg¢ntro de la
Ciudad”, #*Playas de Sangre” y “Cortinas de Carrie”. Com-
pleta ésfasy obtendras la secuencia final. Pespués de esto,
todosflos 36 framos estardn abiertos a ti, junto con cada
und’de los cpches —incluso aquellos que no puedes robar-.
También ptiedes aumentar el Blindaje, Potencia y Capaci-
dad Ofepsiva en el nivel de “Trampas”, lo cual hace que
todo resulte algo mas facil...
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Cachies cotindar
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Aquellos a los que el jugador tiene acceso normal.

MAX DAMAGE

El tipo: Max es el personaje que puedes escoger si eres de ese tipo de
pilotos agresivos.

El coche: El Eagle es'bastante rapido y dispone del blindaje mas fuerte y,
la mayor capacidad ofensiva de los dos coches. Su velocidad maxima i
—sin stiper turbo, etc.— es de unas 200 Mph (322 km/h).

DIE ANNA

La chica: Esta maravilla psicotica es la que puedes escoger si persigues
una experiencia un poco mas suave. Escoge a Anna si buscas mas 4
velocidad, o si eres un triste idiota enamorado. '
El coche: El Hawlc es muy rapido, pero tiene un blindaje mas débil que
el vehiculo de Max. Su capacidad ofensiva resulta también un poco |
limitada. Su velocidad punta —excepto con extras— ronda las' 250 Mph
(402 Km/h).

FUERZAS ESPECIALES DE LA POLICIA

Los tipos: Sélo te los encontraras en un circuito. No tienen escrupulos,
son implacables y agresivos. Vencerles resulta un verdadero suplicio.
Para mas informacion, consulta la seccién referente al circuito
“Sangre en las Azoteas’.

El coche: El Suppressor es lodltimo en maquinas de matar. Enorme,
rapido y practicamente indestructible.
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MECH MANIAC

El tipo: Mech no es un conductor agresivo. El prefiere salir disparado a
toda velocidad, de modo que tendras que perseguirle.

El coche: El Grungebuster es ligero como una pluma y rapido. La
mejor forma de destruirlo es volcandolo sobre su techo, para después
embestirlo repetidamente. No intentes usar este coche para ellmmar
a otros, es demasiado fragil. \
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DON DUMPSTER \
El tipo: Don es grande, gordo y cabreado. Conduce de una forma
extremadamente agresiva y se metera contigo siempre y dura\nte toda
ld carrera.

El coche: La tinica forma'de destrozar el Plow es a base de Iargas
rapldas embestldas. Si lo conduces, no apliques mejoras al moter por
encima del nivel 3 ya queda parte delantera se elevaraidel suelp. No
resulta nada buenb
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El tipo: Ivan sufre de resaca por ingestion de vodka, asi que no te ex-
trafie que esté de mal humor. Se trata de otro conductor agresivo con
el objetivo de destrozarte tan rapido como pueda.

. El coche: Es horrible. Un control ineficaz significa perder el control fa-
 coppy rar ot ~ cilmente. Deja a un lado el vodka si quieres conducirlo. Puedes elimi-
T - . narle maniobrando mejor que él.

: Y
ER 7% i
| e | OTIS P. JIVEFUNK
3 > = ; El tipo: Otis, un tipo de los setenta, se siente muy orgulloso de su
S SUUELNS Caddy. Siempre teignorara hasta que le arafies la pintura. Entonces se

volvera loco.

El coche: El Caddy Fat Cat es un gran coche, es bastante rapido y muy
fuerte. Para destrozar su potente blindaje, es necesario estrellarse con

P él a toda velocidad, o de frente.

> | PSYCHO PITBULL
W . El tipo: Psycho intentara acabar contigo a cualquier precio. Si ello sig-
| . DGR BRAF UAS PSENO P} nifica lanzarte a un bafio de acido, lo hara.

L i THEE £Rnry El coche: El Towmeister es un vehiculo pesado y fuertemente blindado.

Para eliminarlo, necesitaras un coche duro. Para ello, sera titil aumen-

tar tu capacidad ofensiva. La ventaja de este coche consiste en su gran
peso, con lo que raramente vuelca.

: )| SCREW LEWIE

1 B , - El tipo: Esta loco, aunque no es tan agresivo como otros. Puede usar la

velocidad de su coche para adelantar a cualquiera que pueda suponer

AT una amenaza.

& -~ S——— - El coche: El Twister puede parecer enorme, pero su blindaje es bastan-
. 15 & te debil. Eso significa que su velocidad punta es muy alta para su tama-

it ¥
.
g

N

fio. Sus grandes ruedas le permiten revolverse en un espacio reducido.

™ ED- 101

- El tipo: ED es un androide pirado y deberas tratar con él como tal. Per-

sigue a todos porque le falta un fusible.

g ; ANy El coche: El Tashita es pequefio y veloz. Posee una excelente capacidad
!\ f . de maniobra y buen agarre en las curvas, Su blindaje es delgado por lo
i ' que puede'alcanzar altas velocidades. No quites el dedo del botén “Re-
L e " At parar’ —“Repair’—...

V.

y

VLAD .

o El tipo: Vlad es aficionado’a presurdir de velocrdad con su/coche madi-
T e ficado. Por esa kazon, casi siempregise mete ey lios —o con ¢l techo plan-
; chado=."Aprovechaesta circunstancia.

o L Etcoche: El Angihilator’es el coche mas rapido que existe. Sin embar-
go, cualquier cosa desplazindose a mas de 100 Mph, sera imposihle
AL DRI 08 que doble una esqiina, asi que usalelfreno a tope e las curvas.




Coclics trucador u )

Se obtienen completando todas las carreras o siendo un tramposo asqueroso.

WE 7 -— AGENTE NARANJA
et 3 I h;l El tipo: Agente Naranja (Orange Agent); reacciona igual
A

| que Otis P. Jivefunk; arafia su pintura y enloquecera sin
-

detenerse ante nada hasta terminar contigo.
- El coche: El Leadpumper parece muy sereno, pero se
" B e arruga facilmente. Este vehiculo, propiedad del ex agen-
) . te del FBI, puede destrozarse mediante repetidas y fuer-
‘ S S ol tes embestidas.

— LA POLICIA
LY/ A i -

Los tipos: Si escuchas sirenas es que tienes problemas.
Su tactica favorita consiste en embestir a toda veloci-
dad, normalmente contra una pared.

El coche: No se te ocurra intentar cargarte a un poli, a
no ser que conduzcas el coche de Otis o el de Pitbull. Si
quieres divertirte, arremete contra un poli en la Modali-
dad Pinball.

AUTOSCUM Y EL ROAD BRATT

Los tipos: Los AutoScum tienen muchos coches, todos
son todoterrenos blindados. Son conductores agresivos,
pegan duro y son rapidos.

El coche: El Bratt (Mocoso) es pequeiio y frigil, pero es
muy rapido. Se puede eliminar facilmente con solo em-
bestirle contra la pared a bastante velocidad.

.
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AUTOSCUM Y EL STREET EATER

Los tipos: Los miembros de AutoScum que conducen un
Street Eater —Traga Calles— son tan agresivos como los
otros miembros.

El coche: El Street Eater es un buggy de dos plazas que
también es bastante fragil, pero es muy, muy rapido. Ma-
chacalos embistiendo de frente o contra los muras. -

STRCET EATER B
5 a 3
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ED HUNTER

El tipo: Ed se dedica a librar al mundo de los Comunis-
tas, lo que ocurre es que para €l, todos lo son. Ello signi-

fica que va a por todo’el mundo, incluido ta.

El coche: EI'Hevy Impaler es grandote] fuerte y bastante
rapido. No conseguiras casi nada con unmeneo normal,
tendras qué estrellarte violentamente contra el'de fren-
te y repefidas veces.
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Coclies trucadas
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HEINZ FAUST

El tipo: Grande y loco. Y aleman. Y bastante dispuesto a
pasarte por encima de la cabeza con tal de llegar a su meta.
El coche: El King Merc es el coche mas pesado de todos y
probablemente es el mas duro de pelar -aparte del Sup-
pressor-. S6lo con numerosas embestidas en un coche
grande y rapido podras vencerle. Finalmente.
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ORIGINAL DANER WAS FIRESTORM
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FIRESTORM

El tipo: Firestorm es un ex trabajador quimico que conduce
de forma muy agresiva y maniaca. A veces permanece in-
moyil al borde de la pista hasta que pasas... y en ese mo-
mento... {CRUNCH!

El coche: El Tanka es lento, pero posee un pesado blindaje.
Aumenta tu capacidad ofensiva. Cuidado en las minas, ya
que es capaz de taponar algunos tuneles si se atasca.
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ORIGINAL ORIVER WAS THE GROTHERS GRITIT
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LOS HERMANOS GRIMM

Los tipos: Los Grimm te perseguiran por toda la pista, sin
reparar en su difunto residente.

El coche: El Stiffshifter es veloz y se agarra bien en las cur-
vas. Sin embargo, su blindaje es bastante ligero. Si le em-
bistes con la fuerza suficiente se deshara en trozos. Si le
golpeas en el sitio oportuno, es posible que su ataud co-
mience a arder.
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ORIGINAL CRIJER WAS HALFGST HARRY
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HAMMERHEAD

El tipo: Hammerhead —Cabeza de Martillo- es complicado
de vencer, debido a que siempre se coloca en la mejor po-
sicion, de manera que cuando quieras volverte hacia él, ya
se encuentra en otro lugar.

El coche: Proyecto X fue creado por el mismo Hammer-
head. Es lento y pesado, terrible doblando esquinas, sin em-
bargo posee una buena armadura. Pégale en el frontal y

\acelera fuerte para acabar con él.

\

< 7=

HALFVV]T HARRY 3
QEl tipo: Harry es mas hrulfo que un arado. Casi siempre le
veras viniendo directo hdcia ti, sin |mpbr:tarle un moco $u
propia se\gurldad ni la t@ya.
El coche:"El Lumberek esta bjen/blindadp, pero es Ier}lto.
~ También'es,grande, lo cual hace'de &l un blanco facil. Para
elimiparle deberas ari'emeter varias veceé. \
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ORIGINAL DIRER LIRS RUTTER
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KUTTER

El tipo: Kutter esta dispuesto a dejarse eliminar, siemprey
cuando le permitas eliminarte también. Si has aumentado
tu blindaje, no te costara mucho.

El coche: El Countaslash parece estar fabricado en carton
mojado, sera facil aplastarle con unos cuantos choques bien
colocados. De frente, como siempre, causara mayor dafio.
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WANDA LUST

La chica: Puede dar vueltas y vueltas alrededor de ti en su
coche, y normalmente lo hara. De todos modos los nervios
pronto podran con ella y a menudo intentara eliminarte.
El coche: El Cullinwing es un deportivo forrado de cuchi-
llas con una sorprendente matricula que dice I love U™.
Es rapido pero muy débil y tiende a doblarse después de
una buena embestida.
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OK STIMPSON

El tipo: Parece estar siempre huyendo de alguien aunque
él no hiciera nada... A menudo encuentra el momento para
destripar a alguien.

El coche: El Fraud Broko parece sujeto a una suspensmn de
gelatina, por tanto es mas bien inestable. Un buen golpe
de lado puede volcarlo, permitiendo a los mas sadicos des-
trozarlo y acabar con él.
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AUTOSCUM Y EL RAZORBILL

El tipo: Otro miembro de AutoScum, agresivo y rapido co-
mo siempre.

El coche: Razorbill es un monoplaza, al contrario que el res-
to de los vehiculos Scum que tienen dos plazas. Por|esa ra-
Zz6n es un poco mas pequeno y mas dificil de acertar, pero |
su blindaje es tan fragil como el de los demas. |
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BURLY SHIRLEY

La chica: Es la hermana de Harry y conduce igual que su
hermano. A menudo la veras venir 3 toda velocidad hacia ti.
El coche: El Pinkpulverjser tiene un fuerte blindaje en la
parte delaritera y trasera, pero menos gn los lados. Para
destrozarlo, gglpeajos laterales.
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ORIGITAL MR WAS STEWA STUNA

STELLA STUNNA

La chica: Stella lleva conectada la cabeza a la bateria de su
coche para tener “energia extra”.

El coche: El Electric Blue tiene una caracteristica unica, es-
ta construido con Rayo Electro-Bastard —consulta la sec-
cion Objetos Especiales—. Stella intentara robar tus) victi-
mas conduciendo siempre cerca de ti. Afortunadamente,
eliminarla es bastante facil.

STIG O’ SORE

El tipo: Biactol Boy se siente muy, muy orgulloso de su
Buggy y hara todo lo que sea necesario para evitar que lo
destroces con tus embestidas.

El coche: El Volkswerker esta fuertemente blindado y es
lento. Es igual que cualquier otro Escarabajo. Excepto por
su gran cresta, por supuesto. Aplica los choques frontales
de siempre. Cuando rueda a gran velocidad se tambalea y
pierde el control facilmente.

MADAM SCARLETT

La chica: Desde luego, no teme mostrar la velocidad que
alcanza su Fearari, o utilizar los pinchos que lleva delante.
El coche: El Fearari es uno de los coches mas rapidos del
circuito —y parece tranquilo-, pero eso es por esta hecho
de papel de fumar. Un buen golpe en la parte delantera lo
dejara hecho trizas.
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VAL HELLA

La chica: Cree que ella es la reina del circuito y aplastara a
aquel que diga lo contrario.

El coche: El Cleaver posee espigas en las ruedas, ideal para
destripar peatones. Es rapido y agil, capaz de describir cur-
vas muy cerradas, pero lleva un blindaje ligero. Aprovecha
esta debilidad en beneficio propio y cargatelo.

Pisa a fondo,y limpia
las cdlles de peatones

por el métoda mas expeditivo




1.- jZombies/Peatones pegados al suelo!
30 Segundos.
Los peatones no pueden moverse.

2.- jZombies/Peatones gigantes!
30 Segundos.
Peatones de doble tamafio.

3.- {Zombies/Peatones explosivos!
30 Segundos.
Esparcen bonificaciones al morir.

4.- jHot Rod!
30 Segundos.
30 segundos de terror puro. ,Pruebalo'

5.- jTurbo Zomb|es/Peatones!
30 Segundos.
iMierda! jAndando!

6.- jInvulnerabilidad!
30 Segundos.
No pierdas las bonificaciones obtenidas.

7.- iReparaciones gratis!

60 Segundos.

Es un poco como tener padres ricos y
comprensivos.

8.- i{Reparaciones instantaneas!
Instantaneo —jya resulta suficientemente
raro!—.

Todos los dafios son reparados al momento
y gratis.

9.- iCronémetro congelado!/
iCronémetro descongelado!
Instantaneo.

Congela y descongela el cronémetro.

10.- jHabilidad Submarina!

120 Segundos

Hace que el coche sea mis estable cuando
se encuentra bajo el agua.

11.- ;Tiempo extra!

Instantdneo.

Cualquier cosa entre un segundo y un
minuto.

12.- ;Dafios en la carroceria!
Instantdneo.
Hace exactamente lo que indica la lata...

13.- jOponentes Congelados!

30 Segundos.

Todos los oponentes quedan
instantaneamente congelados, dandote la
oportunidad ideal para descerrajarlos.

14.- jPolicia Congelada!
30 Segundos.
Quedan paralizados. Venganza sangrienta.

15.- {Turbo Oponentes!

30 Segundos.

Todos tus oponentes recibiran el siper
turbo excepto tu.

16.- ;Turbo Policia!
30 Segundos.
Super velocidad para la policia.

17.- ;Gravedad Lunar!
30 Segundos.
Escasa gravedad. Grandes saltos

IB.- iModalidad Pinball!

30 Segundos.

Tu coche rebotara con todo, infligiendo
graves dafios y un violento chorro de
apelatlvos

19.- jEscala Muros!

30 Segundos.

“Ruedas adherentes”. Podris escalar
paredes verticales como una arafia.

20.- ,Rebota Rebota'

30 Segundos.

Tu coche saldra volando cada cierto tiempo.

21.- {Suspension de gelatina!
30 Segundos.
No intentes girar en un desvio, acabarés

: boca aba]o

22 Zombles/Peatones sobre el mapa
Toda la carrera.
Util si quieres matar a todos

23.- Rayo Electro-Bastard para
Zombie/Peatén

30 Segundos.

Un rayo de alto voltaje se dispara desde tu
coche en busca de cualquier peatén por las
cercanias.

24.- ;Grasa en los Neumaticos!

30 Segundos.

No tendrés agarre, ni aceleracién. Pero
podras escribir tu nombre sobre el asfalto.

25.- iMaximizador de Dafios Acme!
30 Segundos.

Incrementa los dafos infringidos sobre
todos los coches —incluido el tuyo—.

26.- {Freno de Mano Instantaneo!

30 Segundos.

Verdaderamente instantdneo. También
provoca el asombroso efecto secundario de
hacer que Max y Anna vomiten sobre la
Prat-Cam —Cémara Primer Plano—.

27.- {Turbo!
30 Segundos.
Incrementa la aceleracion y velocidad punta

.- {Mega Turbo!
30 Segundos.
Incrementa la aceleracion y velocidad punta
en 100%. No se te ocurra virar en un
desvio.

29.- Zombies/Peatones Ciegos

30 Segundos.

No podran verte. Haz sonar el claxon y
observa cémo se lo hacen en los
pantalones.

30.- jZombie/Peatén Resurreccion!
Instantdneo.

Reemplaza a todos los peatones muertos
por otros vivos.

31.- 5 Cupones de Recuperacion Gratis
Toda la carrera.

Te permitira recuperar tu coche 5 veces
gratis.

32.- {Coche de Puro Granito!
30 Segundos.
Coche muy fuerte, indestructible. Diversion

33.- ,Suspensmn de Piedra!

30 Segundos.
Te permitiréd tomar curvas muy cerradas a
velocidades vertiginosas.

iiiDrogas!!!
5 Segundos.
Bleeeurgh...

35.- jNeumaticos Adher-o-maticos!
30 Segundos.

Excelente agarre en las curvas, pero con
tendencia a volcar si se fuerza demasiado...

36.- {Cosecha de Zombies/Peatones!
30 Segundos.

Es como si alguien hubiera cubierto el
frontal de tu coche con stper adhesivo.

37.- {Cadaveres del Vesubio!
120 Segundos.
Todos los cadaveres erupcionan.

38.- {Gravedad de Jupiter!
30 Segundos.
Incrementa la gravedad. Mucho.




 1Tramporas asqueraras!

| Pulsa “L” durante el juego para obtener
- una pantalla de coordenadas y cuentaki-
| lémetros —millas-. Pulsando “Z” durante
unos segundos —o cualquier otra tecla que
| tengasasignada a “Hacer Ruedas’- sobre
| lalinea de salida, te permitira salir antes
| del final de la cuenta atras, pero seras
' multado con 1.000 créditos. Puedes recu-
perarlos si matas al Juez de carrera.
Escribe uno de estos cédigos despacio y
‘con cuidado -si lo escribes demasiado ra-
pido no quedara registrado- para obte-
ner diferentes efectos:

- Mucho Dinero:
- GIVEMELARD
| Peatones Pegados al Suelo:
| SPAMSPAMSPAMSPAM
| Peatones Gigantes:
SMALLUDDERS
Peatones Explosivos:
| SUPERHOOPS )
" Hot Rod:
IGLOOFUN
Turbo Peatones:
FUNNYJAM
Gravedad Lunar:
| | IHAVESOMESPAM
| | Modalidad Pinball:
MOOSEONTHELOOSE
iRebota Rebota!:
CHICKENFODDER
Suspension de Gelatina:
‘BUYOURNEXTGAME
| Peatones sobre el Mapa:
| ILOVENOBBY <
| Rayo Electro-Bastard para Peatones:
" RUSSFORMARIO
Peatones Ciegos:
HAMSTERSEX
Peatones Resucitados:
| NAUGHTYTORTY
| Drogas:
. INTHELOFT
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do del juego en si.

MAS Y MAS

Manos al volante de nuevo, el

«Carmageddon Splat Pack»

hace gala de un considerable

aumento cuantitativo en lo re:

ferente a circuitos. Con cuatrc
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habilidosos— como para llegar
hasta alli, se nos invitara a pa-
sear por el mismisimo Averno,
donde descubriremos a Lucifer
pegado a un PC y dando cafia a
su juego favorito —imaginad
cual puede ser-.

Pero SCi no se ha detenido ahi.
Los circuitos no son las Unicas
novedades, y eso que el tema
afecta incluso al juego en red,
en el que aquellos usuarios que
puedan disfrutar de esta op-
ciéon encontraran plena satis-
faccién en recorridos como el
“Figure of 8”, una auténtica
barbaridad de destruccion y
choques en cadena.

Pues bien, ademas de los cir-
cuitos también los vehiculos
varian considerablemente en el
“Splat Pack’. Los dos coches
originales han sufrido modifica-
ciones sustanciales, pasando
ahora a conocerse como el Red
Eagle 2 y el Hawl Deluxe. Mas
veloces, maniobrables y con
mejoras en cuanto al nivel de
fisica, lo que aumenta la diver-
sion y el realismo.

Con todo esta, podria bastar
paral considerar alSplat Pack»
coma el disco perfectg paralle-
var «€Carmageddon» al limi-
teide ladiversion. Circuitos,
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coches, personajes —incluyendo
carneros, jabalies, presos, algu-
na integrante de las Spice
Girls...—, pero... jqué nos falta?
Por supuesto, rivales.

Los vehiculos enemigos no se
han quedado en el olvido, y en-
contraremos pilotos y coches
adn mas inteligentes, salvajes y
originales que los que ya se in-
cluyen en el juego original.
Nada, como se puede compro-
bar, se ha dejado al azar con el
desarrollo de «Splat Paclos.

MAS COMPLETO,
IMPOSIBLE

Cuantitativa, y cualitativamen-
te, «Splat Paclo supone un em-
pujon considerable a la diver-
sion y adiccion que ya ofrecia
«Carmageddon». Y pese a la
enorme polémica desatada ulti-
mamente por susupuesta “vio-
lencia alierante” (bien, a estas
altyras los usuarios de videojue-
£0s No NOS.¥ainos a escandalizar
por esta‘moda ciclica que, de
vez en cuando, ataca a los “espi-
ritus puros’ de.€ste pais), no va
a hacer sino_conseguir que el ti-
tulo se venda atin mas, para ho-
rror de-aquellos que piensan

que esto de los juegos no es mas -

gue undnvento dellMaligno.

Y, para no dejar ningin nudo
sin atar, SCi, ademas de todo
lo que incluye «Splat Pack»
como mejora que supone de
«Carmageddon», incluye en el |
mismo paquete los patches
necesarios para tarjetas 3Dfx,
con lo que la calidad visual lle-
ga a un nivel realmente eleva-
do, para poner asi la guinda a
un pastel sumamente apetito-
so. En definitiva, si os gusto el
juego original, el «Splat Pack»
os entusiasmara. Si no lo co-
nociais, ésta es la ocasion per-
fecta para disfrutar de un titu-
lo divertido como pocos. Y si
pertenecéis a ese sector que
cree que sélo con mirar la ca-
ja ya se esta pecando, enton-
ces no sabemos que hacéis le-
yendo una revista dedicada a
los videojuegos.
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