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s i conoces los Burnout anteriores, sabras maximo partido a tu

que la conduccion agresiva -y alocada- es salvajismo.
primordial para obtener éxito en esta serie. Empezaremos por darte unas
Lo que seguramente no sabias es hasta don- nociones basicas de los elementos
de puede llegar la agresividad al volante de del juego y, una vez aclarada la
un superdeportivo. En Burnout Revenge la jerga “barnautil”, pasaremos a darte
agresividad, la velocidad y el valor son mas consejos especificos de cada ciudad
importantes que nunca, de modo que nece- y tipo de carrera en que competiras.
sitaras algunos consejos si quieres sacarle el Animo, que no es tan dificil.
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Barra del turbo -

»Barra del turbo: Labarra de
fuego que ves en la esquina inferior
izquierda de la pantalla indica el nivel
de turbo que tienes acumulado. Para
llenar esta harra puedes realizar
toda suerte de audacias: esquivar
coches “por los pelos”; arremeter
contra el tréfico civil o contra tus
adversarios; conducir en direccion
contraria; saltar en rampas o cuestas
pronunciadas... Si tienes “fuego”

en tu barra de turbo, usa R1 para
utilizarlo. Cuanto mas lo mantengas
pulsado, mas tiempo iras a toda cafia.

»nTakedown: Como ya sabran los
ex-jugadores de Burnout 3, se consi-
deraTakedown al “ejercicio” de sacar
a un coche adversario de la carre-
tera. Siempre que logres que otro
coche competidor se estrelle, habras
realizado un Takedown. Segdn el tipo
de Takedown que hagas obtendras
una bonificacion u otra, pero en todos
los casos aumentara el tamaiio de
tu barra de turbo (que ademas se
rellenara con cada Takedown). No
obstante, recuerda: también los ma-
los pueden hacerte Takedowns a ti.

»Venganza: Uno de los nuevos
elementos de este Burnout es la
“Venganza”. En realidad, ésta tam-
bién existia en el juego anterior,
pero no se honificaba de una forma

Takedown

' especial. Aqui, si. Cuando un coche

adversario te haga Takedown, a partir
de ese momento aparecera en panta-
lla con una marca de color rojo enci-
ma. Los adversarios que no te hayan
echado de la carretera atn tendran
una marca azul (para que les distingas
entre el abundante tréfico civil). Ve

a por los que tengan marcas rojas
para obtener mejores resultados.

»Rompechoques: Otra de las
novedades de este Burnout son los

¢ “Rompechoques”. Se trata de una
especie de “explosion post mortem”.
Consiste en pulsar R2 cuando has

{ sufrido un accidente o has sido

victima de un Takedown por parte de

¢ un adversario. Al pulsar R2, tu coche |
¢ explosionara y arrasara con todos

los vehiculos que anden cerca. No
obstante, la caracteristica “Rompe-
choques” sélo estara presente en

determinadas pruebas, no en todas.
¢ Por ejemplo, en una prueba de “Ca-
i rrera”, no dispondras del Rompecho-

ques; pero en una prueba etiquetada
como “‘Carrera Rompechoques”, si. A
medida que avances en el juego ha-

bra mas pruebas con la caracteristica |

Rompechoques activada.

»Tiempo de impacto: Ya cono-
ces esto del Burnout anterior, ¢no? Si

¢ mantienes pulsado el boton de tur-

bo (R1) después de pegartela, veras
la secuencia de tu accidente a cdmara
lenta. Si usas el stick analégico iz-
quierdo, podras mover ligeramente

¢ tu coche en el aire hacia la direccion

que quieras hasta que se pare defini-
tivamente. Esto sirve para alcanzar a
los coches adversarios que vengan
tras de ti. Si alcanzas a alguno de
este modo, sera considerado un
Takedown (tuyo), con la consiguiente
bonificacién de turbo.

»Rango: En el modo Tour Mundial
de Burnout Revenge las cosas fun-
cionan por rangos. Hay 11 ranges en
total y en cada uno de ellos tendras
acceso a una cierta serie de pruebas
en unas determinadas ciudades. Con
las estrellas de honificacion que
consigas en cada prueba iras “des-
contando estrellas” hacia el siguiente
Rango (Temerario, Peligroso, Loco...).

{ Con cada Rango que subas tendras
{ acceso a nuevas pistas y pruebas,
i cada vez més largas y dificiles.
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JUEGO; LA VIOLENCIA,
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Ten en cuenta el tipo de prueba en el que compi-
tes. Si es una Carrera, lo importante es llegar pri-
mero, no el nimero de Takedowns que hagas. Si te
entretienes echando de la pista a tus adversarios
0 buscando venganza, perderas posiciones que no
recuperaras. En cada tipo de prueba la forma de
actuar es distinta.

2. EL TURBO ES EL MEJOR
AMIGO DEL HOMBRE.

" LLAMIE 1A
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Si ves que un circuito se te atraganta y cada vez
lo haces peor, jpisa el turbo sin parar! A menudo
el exceso de velocidad haré que tu coche vaya
apurando por el exterior de las curvas y pasando
los cambios de rasante por el lado mas “seguro”.
Parece mentira, pero en muchas ocasiones se va
mas seguro cuanto mas se acelera. No obstante,
antes de recurrir a esta “técnica”, inténtalo pres-
tando atencion, ¢vale?

3. LOS ESPARRAGOS,
CARRETILLA; PARA EL
TURBO, CARRERILLA.
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¢Hay un par de tipos delante que no te dejan en
paz? ¢Llevas un rato persiguiéndoles y no logras
hacerles un Takedown? Prueba a soltar el turbo y el
acelerador un milisegundo para ganar unos metros
de distancia. Entonces acelera y pulsa el turbo a la
vez. Tu micro-stiper-impulso les embestira con mas
fuerza ahora.
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Circuitosly/Ciu

Hay ocho ciudades distintas (inspiradas en ciudades reales) y cada una ofrece una cierta serie de recorridos posibles. En los primeros
Rangos podras dar vueltas por circuitos mas hien pequeiios y sencillos; pero a medida que deshloquees nuevas pruebas, podras compro-
bar lo descomunales que son estas dichosas ciudades. A veces seran pistas estilo circuito, en las que es posible dar mas de una “vuelta”;
y en otras, sera un recorrido no-circular, de modo que sélo habra un punto de inicio y otro de final. Tampoco faltaran las versiones inver-
tidas, con los consiguientes cambios en la direccion de las curvas, la inclinacién de las cuestas y la entrada o salida de los atajos.

1. MOTOR CITY

e Esta ciudad estilo Chicago es la mas divertida de atravesar a toda pastilla.
e | as calles discurren casi siempre en cuadricula, lo que implica que casi
todas las curvas son de 90°.

e Los estrechamientos y los edificios en obras estéan a la orden del dia,
asi que mucho ojito cuando la cosa se pone apretada.

e También pasaras multitud de veces bajo puentes y construcciones, lo
que implica que te toparés con columnas de soporte por doquier. Aseglrate
de saber bien por donde vas, o te estamparas con ohstaculos verticales
cada pocos metros.

e Si eres un alma impetuosa, explora los atajos y caminos alternativos,
ison increibles! Algunos de ellos te permitiran avanzar saltando entre
edificios por encima de tus adversarios. Vamos, que si calculas bien y
tienes un poco de suerte aterrizaras sobre ellos realizando algunos
Takedowns Verticales impresionantes.

IMPRESCINDIBLE: Suelta el turbo siempre que veas venir una curva:
casi todas son estrechas y de 90°.

3 CAFTADN
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2. SUNSHINE KEYS

e Esta especie de Miami es algo mas bonito que dificil.

e | as calles y autopistas habitualmente tienen muchos carriles, asi

que puedes permitirte el lujo de ir en direccién contraria para obtener

turbo facil rapidamente.

e Si no tiras de turbo casi continuamente, no tendras ninguna esperanza de
ganar carreras en ninguna de estas pistas.

e L os atajos son siempre faciles de tomar y muy recomendables; pero inclu-
so en los trazados normales encontraras que puedes cortar la mayoria de las
curvas (tus enemigos casi nunca las cortan, sacales ventaja asi).

e Y la luz del sol... lo sentimos. ¢Has probado a jugar con gafas?

IMPRESCINDIBLE: Embhiste a los coches civiles para evitar
que se te acabe el turbo, cuando no vayas en sentido contrario.

3. LONE PEAK

e Si conoces Burnout 3, estaras mas o menos acostumbrado a estos circui-
tos. No son los mismos, pero se parecen hastante.

e Puedes ir con el turbo activado casi todo el tiempo, pero ten especial cui-
dado con tres cosas: el trafico en sentido contrario, cuando la carretera tenga
sélo un carril para cada sentido; los atajos, particularmente propensos a lanzar-
te al vacio por acantilados peligrosisimos; y los cambios de rasante.

e Cuando veas que una cuesta de repente “desaparece”, suelta el turboy
el acelerador, porque seguramente lo que veras al llegar arriba sera cualquier
cosa menos una linea recta.

® Realizar Takedonws a tus adversarios te serd especialmente facil aqui.

e Para las curvas cerradas y larguisimas de la montafa, aprende a controlar
el coche dentro de la zona asfaltada, seltando y pulsado el acelerador, giran-
do y contravolanteando. No sélo obtendras estrellas y turbo, sino que también
ganaras muchos metros.

IMPRESCINDIBLE: Si no aprendes a derrapar en las carreteras
de montaiia, estas perdido.

4. ANGEL VALLEY

e Esta ciudad es parecida a Sunshine Keys, pero con mas tendencia al estilo
“|os Angeles” (de ahi su nombre). Eso significa que las calles urbanas seran
similares a las de Sunshine Keys, aunque con mas palmeras y bulevares; pero
las carreteras de los alrededores estaran llenas de cuestas y curvas.

e Tus adversarios conduciran como locos en las partes urbanas, segura-
mente te adelantaran, pero no temas: en cuanto salgais de la ciudad, les pasa-
ras facilmente a poquito que te esmeres.

e Aun asi, toma los atajos que puedas (sin usar el turbo, mejor) y esquiva los
obstaculos que encontraras en ellos. En esta ciudad, se adelanta mas sin tur-
ho por un atajo que con turbo por el camino convencional.

IMPRESCINDIBLE: Cuidado con las hifurcaciones y los escasos
pero mortales camhbios de rasante.
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5. ETERNAL CITY

e Bienvenido a Roma... 0 algo parecido. Aqui las calle-
juelas son lo mas caracteristico... Y lo mas temible.

e \/értelas con los degenerados de tus adversarios en
estas calles, repletas de obstaculos con los que puedes
destrozar el coche, es muy peligroso.

* No uses el turbo si no estas solo, no uses el turbo
si no tienes plena visibilidad y, ante todo, no uses el
turbo antes de un arco, puente 0 monumento estrecho.
Un leve toque lateral (incluso de un coche civil) puede
llevarte al desastre. En las zonas de escaleras, sélo
acelera y con cuidado.

 Sin embargo, a diferencia de las demas ciudades,
aqui los atajos son hastante seguros: usa el turbo
en ellos y obtén saltos de 6rdago. Estos atajos tienen
algunos obstaculos a los lados con los que puedes
chocar, pero es relativamente facil tomarlos por el
centro y a toda pastilla.

IMPRESCINDIBLE: Avanza con cuidado y frena
tanto como sea preciso, pero no pases los atajos
de largo: son muy, muy utiles.

6. WHITE
MOUNTAIN

® No se parece en nada a Lone Peak, pero la conduccién
6ptima es la misma.

IMPRESCINDIBLE: Los tuneles de montaina estan
repletos de obstaculos verticales a uno u otro lado
del asfalto, evita los hordes por encima de todo.

7. EASTERN BAY

e Aunque puedes conducir normalmente, acelerando y
con el turbo activado todo el tiempo, lo ideal es recurrir
a los derrapes largos.

* Para derrapar, sin dejar de acelerar ni de pulsar el
turbo, toca ligeramente el freno y tu coche perdera la
traccion y podras realizar derrapes interminables por las
amplias curvas de estos circuitos. Ganaras mucho turbo,
mucha velocidad y muchos metros.

e Tus principales problemas seran dos: las columnas
de sujecion de puentes (suelta el turbo cuando las veas,
sin parar de acelerar) y lo confuso de los caminos.

e Apenas hay atajos, sélo “diferentes autopistas que
puedes tomar”, asi que estudia bien los circuitos. De lo
contrario, puedes ir en primera posicién y de repente ver
que vas el dltimo: significara que los demas han tomado
un camino mas corto y te han adelantado.

IMPRESCINDIBLE: Tus adversarios conocen los
caminos mas cortos, sigueles hasta aprendértelos.

8. CENTRAL ROUTE

e Abusar del turbo se paga muy caro. La proliferacion
interminable de carteles de colores te despistara con-
tinuamente, haciendo que confundas el discurrir de la
pista si vas demasiado rapido.

e Avanza con cuidado, como en Eternal City; y aprove-
cha las zonas menos concurridas para ganar posiciones.
Hacer Takedowns aqui es facil, aprovéchalo.

Imprescindible: ;No te has dado cuenta aiin? jAqui
el trafico va al revés, tenlo siempre presente!
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4. 0JOS QUE NO VEN,
CHASIS QUE SE RESIENTE.

CARRER;

La mala visibilidad es el principal enemigo del
juego. Si no ves por dénde debes ir, suelta el ace-
lerador. Lo ideal es abusar del turbo en las rectas
0 zonas que conoces; para tomarte las cosas con
mas calma en los estrechamientos, areas con
obstéculos, atajos... Recuerda que cuando persi-
gues a otro coche, éste siempre tiende a ocultarte
obstéculos para apartarse de repente y que te la
pegues td. Si puedes elegir, usa otro carril.

5. LA DISTANCIA MAS
CORTA ENTRE DOS PUNTOS
ES EL ATAJO.

AN
CHOQUE DE TRAFICD 2=
ENELARE K

Los atajos o0 caminos alternativos de todos los
circuitos tienen la entrada y la salida marcados
con luces verticales de color azul y anaranjado y
se ven facilmente a cierta distancia. Eso sf, ase-
glrate de saber donde te metes cuando los uses.
Hay atajos que no ahorran distancia; otros si, pero
estan llenos de obstaculos y no te permitiran usar
el turbo de forma segura; otros son estupendos,
pero se bifurcan mas adelante... En resumen: que
estudies los atajos y tomes sdlo los que conozcas
y te convengan.

6. CONDUCE A LO VICENTE,
SIGUIENDO LA CORRIENTE.

Con el nuevo sistema de Burnout Revenge es casi
imposible pegarsela cuando uno va en el sentido
de circulacion adecuado. Es cierto que ir en senti-
do contrario te rellena el turbo; y también que en
sentido contrario siempre hay mucho menos tra-
fico, jpero un sélo coche que venga puede hacer
que te la pegues! Ve por donde tienes que ir, pero
sobre seguro.
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dibles para cada estilo de prueba:

1. CHOQUE

A) Chocar con el trafico que
va en tu mismo sentido no le
haré nada a tu coche, de modo
que cémete a unos cuantos ve-
hiculos en tu sentido antes de
chocar contra otro en sentido
contrario. Veras la que se lia.
B) Utiliza las rampas cuando
las haya, pero no a cualquier
velocidad. Calcula la distancia
que hay desde la rampa hasta
el lugar al que quieres llegar:
en funcion de ello, necesitaras
salir a mas o menos velocidad.
C) Calcula las necesidades
del nivel a la hora de escoger
el coche: robusto y lento, si

el trafico civil estd mas bien
“junto” y necesitas algo muy
contundente; o ligero y rapido,
si lo que te hace falta es alcan-
zar una zona muy alejada tras
chocar o saltar en una rampa.

2. CARRERA

A) Empieza siempre jugando sucio. Si la carrera consta de mas de una vuelta,
puedes invertir la primera en tratar de hacer todos los Takedowns que puedas para
aumentar el tamafo de tu barra de turbo y acumular un poquito. Pero después, en
las siguientes vueltas, céntrate en correr y ganar.

B) Si tienes que elegir entre embestir a alguien o cortar una curva con un buen
derrape, derrapa. Estas compitiendo y en una carrera los metros de ventaja valen
mas que los Takedowns.

C) Ignora los atajos si no los conoces hien, o te haran perder posiciones.

Hay muchos tipos de “pruebas’” en Burnout Revenge, no todo son carreras convencionales. En cada Rango tendras la oportunidad de
superar diferentes tipos de prueba en entornos tamhién diferentes, jpero deberas estar listo para todo! Ahi van tres consejos imprescin-

3. VUELTA AL ROJO

A) Ni se te ocurra pegartela. Si no conoces bien el circuito, suelta el turbo cuan-
do no tengas plena visibilidad de lo que te viene.

B) No pierdas tiempo embistiendo trafico o yendo en sentido contrario para
recargar el turbo, casi nunca se te agotara en este tipo de pruebas.

C) Si pulsas repetidamente el turbo, tu coche corre mas que si lo mantienes
pulsado de forma constante, ¢lo sabias?

4. ATAGUE DE TRAFICO

A) Asegurate de ir siempre en el carril que corresponde a tu sentido, claro.
B) Avanza acelerando normalmente y pulsa R1 para embestir con mas
fuerza a los coches civiles cada vez que los veas. Es mejor que avanzar con

el turbo activado todo el tiempo.

C) Atraviesa con turbo las zonas de trafico en sentido contrario para ganar
tiempo, hasta la siguiente zona con el sentido de la circulacion normal.
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9. FURIA
AL VOLANTE

A) Administra hien tu coche, porque aqui sufre dafos.
Si no estas seguro del camino, aminora.

B) Acércate a tus enemigos con turbo para ahorrar
tiempo, pero deja de pulsarlo cuando les alcances. Usa el
turbo de nuevo para embestirlos con golpes cortos y secos.
C) Cuando la cuenta atras esté en rojo y necesites
Takedowns con urgencia, abusa del turbo. Tus adversarios
practicamente “se suicidaran” si vas mal de tiempo, po-
niéndotelo todo mucho més fécil.

6. GRAND PRIX

A) Empieza ganando las dos primeras carreras. Si ves que
vas a llegar a la meta en segunda posicién o aln peor, dale
a Reiniciar. Si no empiezas el GP ganando, es seguro que lo
acabaras perdiendo.

B) Los consejos de una “Carrera” son vélidos también
aqui, claro.

C) Tus adversarios son mas competitivos y violentos en las
Gltimas dos carreras, de modo que sufren mas accidentes
y Takedowns. El circuito también suele ser més dificil hacia
el final del GP de modo que avanza despacio y seguro. Es la
forma mas facil de ganar.

CONTRADIRE

7. ELIMINATORIA

A) Olvidate de hacer Takedowns. El tiempo de que
dispones si vas el dltimo es muy poco, y recibir un
Takedown o sufrir un accidente seran tu perdicion.

B) Si vas en segunda o tercera posicion, no arriesgues.
Tus adversarios se echaran de la pista entre ellos o sufri-
ran accidentes por arriesgar demasiado.

C) En la altima vuelta, cuando sélo te quede un enemigo,
pisa a fondo pero sin tomar atajos y reduciendo en las cur-
vas o estrechamientos.

EN EL AIRES 4 x3-

L3 22408

Extra 1. VISTA
PREVIA DE EVENTOS

Cuando desbloquees una Vista Previa, no podras selec-
cionar coche. Se tratara de una especie de “invitacion”
para poner a prueba un coche que todavia no tienes o un
circuito que no has deshloqueado. En cualquier caso, los
consejos a tener en cuenta serian los de la Vuelta al Rojo.

Extra 2.
ROMPECHOQUES

A medida que avances Rangos, empezaras a participar en
pruebas de todos los tipos seguidas de la palabra “Rompe-
choques”. Una prueba de “Furia al Volante”, por ejemplo,
sera igual que una “Furia al Volante Rompechoques”,
pero en esta (ltima podras hacer explotar tu vehiculo
cuando sufras un accidente o seas victima de un Takedown
(ver “Jerga Barnautil”).

i
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7. NUNCA DESEARAS LA
POSICION DEL PROJIVO.

3
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Como en los anteriores Burnout, aqui la CPU
tiende a “igualar” las cosas entre todos los com-
petidores, de forma que tus adversarios correran
mas cuanto mejor conduzcas t. Eso significa que
todas las carreras seran siempre competitivas,
asi que no arriesgues mas de lo necesario si vas
primero (por mucho que corras, siempre tendras
alos demas en la cola).

Coches)

¢Quieres conseguir los vehiculos mas exclusi-
vos? Te contamos como desbloquearlos:

ETNIES RACER

Completa todas las pruebas de Motor City.

CUSTOM CLASSIC

Completa todas las pruebas de Sunshine Keys.

HOT ROD

Completa todas las pruebas de Lone Peak.

LOW RIDER

Completa todas las pruebas de Angel Valley.

EURO CLASSIC LM

Completa todas las pruebas de Eternal City.

CRITERION GT RACER

Completa todas las pruebas de White Mountain.

NIXON ESPECIAL

Completa todas las pruebas de Eastern Bay.

EA GT RACER

Completa todas las pruebas de Central Route.

DOMINADOR ASSASIN

Si tienes una partida de Burnout 3 guardada
en la tarjeta de memoria, este coche estara
disponible desde que crees un perfil en ella de
Burnout Revenge.

LOGITECH WORLD RACER
Supera el GP del Rango 10.

BLACK ELITE RACER

Alcanza el Rango 11.

REVENGE RACER

Completa el juego al 100%6.
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Takedown vengado
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Takedown vertical

TAKEDOWN

Embistes a un adversario desde
detras o lateralmente, y el muy
idiota se estrella contra un obstaculo
de la pista, o un muro, o se sale de la
carretera... Esas cosas pasan.

TAKEDOWN VENGADO
Cuando un adversario te hace un
Takedown, su coche queda marcado
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Takedown distintivo

Takedowns psicoldgicos

TAKEDOWNS
PSICOLOGICOS

Si sigues de cerca a un adversario
durante mucho rato, se pondra ner-
Vvioso y se la pegara al cometer un
error. ¢Crefas que una Inteligencia Ar-
tificial no podia tener estrés virtual?

TAKEDOWN DE CHOQUE
DE TRAFICO

“Takedownsi "

A
e

P

Takedown de choque

T | CON EFECTO

Takedowns con efecto

adversario. Eso si: para caer encima
de alguien, primero hay que subir por
encima de él. Nada mejor que los
saltos, rampas y atajos para eso.

TAKEDOWN DISTINTIVO
Cada ciudad tiene ciertos Takedowns

caracteristicos que no se pueden dar

en ningln otro lugar. Hay 24 Take-
downs Distintives en todo Burnout

/N TAKEDOWN]
™ CONTRA COCHE

Takedowns de devolucién

durante el Tiempo de Impacto,
moviendo el coche a cdmara lenta
hacia los adversarios que vienen y
alcanzandoles.

TAKEDOWNS DE
DEVOLUCION EXPLOSIVA
Si durante un Takedown recibido o
cuando te has estrellado pulsas R2
(en caso de tener disponible el Rom-

con una sefal roja encima a partir
de ese momento. Si le haces un
Takedown de cualquier tipo a ese
enemigo, se considerara que has
“vengado” su Takedown (y volvera a
estar marcado en azul).

Si empujas a un malo de forma que

choque inevitablemente contra un

vehiculo civil y se estrelle, se con-
siderara un Takedown de Choque de
Tréfico. Facil.

Revenge, janimate y biscalos! Estre-
llar a alguien contra un determinado
puesto de helados, o contra cierto
monumento, o contra...

pechoques), a veces alcanzaras con

la onda expansiva a los malos que

vinieran tras de ti. En esos casos,

habras conseguido Takedowns de De-

volucion Explosiva.
TAKEDOWNS CON EFECTO

TAKEDOWN VERTICAL Se considera Takedown con Efecto

Estos Takedowns son caracteristicos a los Takedowns que consigues

de este Burnout, y consisten en algo !

tan sencillo como caer encima de un

TAKEDOWNS

DOBLES O TRIPLES

Si instantdneamente consigues hacer

un Takedown a mas de un coche

enemigo (cualquier tipo de Takedown),

tendras un Doble Takedown, una Triple
A Devolucion Explosiva, etc. Tu contador

de tufbo aumentara tantas porciones
g\ como Takedowns hayas hecho juntos.
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edowns dobles/triples
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