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ORIAL

| El principal problema al que se enfrentaba George Lucas a la hora de sacar a flote

L\ una nueva entrega de Star Wars era como ganarse el corazon de las nuevas
£ | generacicnes. Los avances tecnoldgicos, por supuesto, jugaban a su favor, pero esta
' claro que veinte afios no pasan en balde, y muchas cosas han cambiado desde el
\i éxito sin precedentes de las tres primeras peliculas. ¥.aunque también es claro que
\ en aquel momento ellas cambiaron muchas cosas, era hora de cambiar unas cuantas
| mas, pues si éste no era el objetivo no valia la pena emprender de nuevo un proyecto
\" de mas de tres aiios de trabajo, dolores de cabeza y alopecia provecada por el

estrés. Y lo han intentado. Y, en algunos aspectos, hasta lo han consegquido. El

problema es que uno no se puede sentar delante del ordenador pensando que va a
crear referentes para la sociedad, estas cosas deben surgir por si mismas, fluir de
manera natural. Si lo que esperabas es la revolucion, es muy evidente que tanto la
pelicula como los juegos derivados de ella son otra cosa. Pero esto ne importa
demasiado desde que sabemos que la revolucion sera televisada y, ademas, como los
dociles son los que heredaran la tierra, ni siquiera nos preocupa en exceso que nos
tomen el pelo. No pensar es el pasatiempo mundial con mas seguidores. Lucas ha
sustituido las ideas gevolucionarias y el riesgo por el buen gusto y la publicidad, y no
hay nada malo en ello.
Los nifios van a adorar la pelicula porque visualmente es rmuy atractiva, porque tiene
a un gracioso tonto que habla fatal y porque, aun siendo demasiado larga, hay
muchas batallas y los buenos acaban ganando. Y eso es perfecto. El problema es que
la generacion del baby boom, los que crecieron con la primera parte de la saga, han
olvidado que éstas fueron las mismas razones por las que ellos se enamoraron de las
tres primeras peliculas; era por eso que el dia de carnaval en el cole todos querian ir
vestidos de Darth Vader. Esta misma generacion son ahora los guardianes de la
informacion, los que nos dicen lo que tenemos que ver y escuchar, lo que és
aceptable y lo que no, y muchos de ellos han decidido que La Amenaza Fantasma no
da la talla. Esto ya aburre, pues suena a aquello de las pelis eran mejores cuando yo
era pequefio, los jovenes de ahora no os comprometéis o (mi favorita, sin duda) una
guerra deberiais pasar. Tal vez el problema arranca del hecho de que algunos todavia
no han entendido que La llmenaza Fantasma es un ejercicio de estilo, un quién es
quién, una puesta en antecederites que funciona en lo que tiene que funcionar y que,
después de todo, esta planteada mas como un episodio piloto de una serie que como
una pelicula en si misma. El contexto, hombre, el contexto.
De aqui, directos vamos a lo que rodea la pelicula. La Amenaza Fantasma genera
unas ganancias superiores al producto interior bruto de muchos paises africanos.
Aparte de eso, al igual que Internet, los videojuegos o las teles de pago, ayuda a la
globalizacion mundial . Pensemos que el 18 de Julio pasado a las 8:30 el planeta
llego a tener 6.000 millones de habitantes y que probablemente solo la fuerza los
puede unir. Pero todo esto es poco importante comparado con el hecho de que la
factoria Lucas da de comer a mucha gente. Solo hay que pensar en el mercado que
{ rodea a Star Wars y se llegara a la conclusion de que Anakin y Jar Jar Binks han
& creado mas puestos de trabajo que nuestro gobierno en toda una legislatura.
Ademads, sin ellos, este especial no existiria, yo no podria pagar el alquiler de mi casa
y acabaria en el paro creando un foco de descontento social y acercando a la
sociedad de fin de milenio al caos.
Cada vez que lo pienso, se me ocurren mas razones por las que Lucas salvo mi vida.
Si lo piensas un momento, sequro que a ti también se te ocurren un monton.
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iEnhorabuena; Querias una guia y ya esta en tus manos. Es ésta. Nuestra guia. LA guia. El
unico mapa que necesitaras para sobrevivir en el pantanoso terreno de los juegos con licen-
cia Star Wars. Ya sean simuladores de carreras futuristas, aventuras graficas o estrategia
interplanetaria, nosotros te ensefiiamos cémo dominarlos.
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Una aventura épica que
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Los simuladores de estrategia en el espacio
rara vez son tan complicados como éste. Para
no quedar atrapado en los recodos de este
laberinto necesitas un puitado de buenos con-
sejos.

Dieciséis niveles de
shoot’em up sofistica-
do y elegante. Tenemos
soluciones para todos y
cada uno de ellos y
ademas sabemos como
ayudar a los jugadores
expertos a mejorar sus
resultados.
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ERPISODIO | LA AMENAZA FANTASMA

LA GUIA COVMPLETA DE

A 1 L I
Mientras la pelicula mas esperada de todos los tiempos irruMmpia en las salas de todo el
mundo, en LucasArts se enfrentaban a una tarea amedrantadora: Disenar un juego
gue no solo recrease las alucinantes secuencias de accion de la pelicula, sino gue ade-
mas otorgase el control total al jugador. Con nuestra guia accederas a los mapas de

todos y cada uno de los niveles, descubriras los secretos mejor guardados y encontra-
ras las mejores rutas. El chico es peligroso vy todos lo presienten...

Nivel 1

Nave de la Federacidn de Comercio
Para empezar, parece un nivel bastante
asequible, pero es muy facil pasarse de
largo la gran cantidad de packs de salud.
No te preocupes por el gas venenoso de
la primera sala. No te afectard demasiado,
incluso si permaneces en la sala un rato.
Confia en tu espada de luz para desviar la
mayor parte de i0s ataques de los
Androides y escapa de cualquier
Destructor que se te ponga por delante.

Nivel 2

Pantanos de Nahoo

Un nivel muy confuso, debido en parte a
su estructura laberintica. No pierdas de
vista a Jar Jar y siguele todo lo cerca que
puedas. Deberas controlar muy bien el
botdn de saltos para superar las grietas
mas grandes que aparezcan, saltar hacia
las cuerdas y por encima de los arboles
caidos. Manténte alejado del tanque de
batatia de la izquierda del mapa (es un
suministro ce Androides inagotable) e
ignora la vida saivaje indigena y el demas
concurrencia que vuele por alli.

Hacia el final del nivel, sera mas pru-
dente que limpies de Androides el camino
de Jar Jar, puesto que querran dispararie.
Intenta guiarle hacia fuera del claro antes
de que los Androides Destructores abran
fuego.

Nivel 3

Otoh Gunga

Haz caso de las palabras de Qui-Gonn y
no molestes a los guardas Gungan. Por
supuesto que puedes escaparte eliminan-
dolos, pero una vez te has cargado a uno,
los demas no te lo perdonaran y vendran
a por ti. Es mucho mejor usar la Fuerza
contra los guardas que bloguean las puer-
tas y después usar las Esferas de Energia
para mantenerlos a distancia. El doble
salto sera esencial para superar los pilares
descendentes del principio del nivel.

Nivel 4
Jardines de Theed

Evita las dos cascadas en este nivel.

STAR. WARS
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Supondrian la muerte instantanea. Los
peces no tienen porqué representar nin-
gun problema, pero esquivales mientras
nadas para evitar que te muerdan, ya que
de vez en cuando lo hacen. Utiliza el
botén Force Push para cualquier palanca
que encuentres a la que no puedas llegar
facilmente y asegurate de que haces
todas las preguntas que puedas a los sol-
dados que aparezcan. Por lo gue respecta
al Tanque de Batalla del final, cronometra
tus carreras de manera que coincidan con
el momento en el que el tanque abre
fuego con su laser azul, ya que el atague
con cohetes es mucho mas perjudicial.
Saldras por patas.

Nivel 5

Escapa de Theed

Si te preocupa el estade de salud de |a
Reina, dile que se mantenga pegadita a tu
espalda mientras ti reconoces el terreno.
Sobretodo, nunca te alejes demasiado de
ella. Si te aventuras en plan solitario por
este nivel un solo momento, la Reina
muere casi de forma automatica. Y lo que
es méas importarnite, casi al final del nivel la
Reina se encontrara cara a cara con
muchos Androides. Asegurate de que
eres ti quién se lleva la mayor parte de
los fogonazos de laser y sobretodo de
que no hay Androides en la costa (en el
hangar, queremos decir) migntras escoltas
a la reina hasta Qui-Gonn.

Nivel 6 Mos
Mos Espa
Mientras deambulas por la ciudad, no
desenvaines tu espada de luz si no es
estrictamente necesario. Sélo dos tipos
de alienigenas te atacaran y la opcion mas
sabia es huir de ellos. Por otro lado, si te
asaltan siempre podras utiizar la Fuerza
para persuadir al ladronzuelo de turno de
que te deje en paz. Los Jawas son poten-
cialmente violentos, asi que apartate de su
camino todo lo que te sea posible. Son
elementos de la peor calafa.

Cuando te encuentres a la bestia que
vigila al hijo dei cabeza de martitlo, haz
uso de las armas mas imponentes que

tengas a tu alcance y sé rdpido a la hora
de efectuar el doble salto para zafarte del
ataque de sus garras. Existen muchas
maneras de completar este nivel, y
hablando con otros alienigenas y merca-
deres podras hacerte con distintos obje-
tos con los que comerciar.

Nivel 7

Mos Espa Arena

Cuando te enfrentes al campeotn de
Jabba intenta utilizar Unicamente tu espa-
da de luz, combinéndola con dobles sal-
tos. El recinto es demasiado pequeno
para usar armas explosivas. Ten en cuenta
que, de vez en cuando, Jabba lanza
pequefios reforzadores de salud al ring .
al igua! que con los personajes gue son
tus amigos, intenta no herir a Watto ni a
Jabba, porque ello supondria el final del
juego.

Cuando legues al jefe del final del
juego con la vaina que Anakin ha robado,
podras causar jaleo del gordo a base de
explosiones mientras los alienigenas se
quedan ahi parados, mirando.

Nivel 8 ;
Encuentro en el desierto

Usa tu arma para eliminar los Androides
de prueba y cerciorate de que no queda
ni uno antes de reanudar tu camino.
Darth Maul no aparecera hasta que
alcances el tramo estrecho, pero para
entonces ten tu espada de luz lista para
la accion. Haz todo lo posibie para man-
tenerte entre Maul y el T-14, porque si no
estas perdido.

Nivel 9
Coruscant
Aunque los pufietazos y las patadas de
Panaka son muy efectivos, utiliza su poten-
te siempre que tengas ocasion. Solo
recuerda que los disparos de laser rebota-
ran en las paredes. Seguro que no que-
rras que ia Reina quede frita por tus dis-
paros bien intencionados, éverdad? Pues
cuidado.

Les Androides que meredean por los
exteriores de las plataformas son el mayor

peligro para la Reina. Asl que para evitarle
cualquier dario, interponte entre ella y los
Androides y aguanta tu los ataques. Por lo
que respecta al jefe del final del nivel,
intenta esquivarlo y dispérale hasta que se
acerque a ti, después echa a correr, dispa-
rando a la torre que quede mas cerca de
él. La explosion hara que su indicador de
salud disminuya un poquito.

Level 10

RAsalto a Theed

Este nivel es como el nivel 5 pero al reves.
La principal prioridad de la Reina deberia
ser hallar una nueva arma, aunque Panaka
se las arregle bien él solito con los
Andraides. Ademas debes sacarle prove-
cho a la torreta desde la que se dispara.
Una vez la alcances podras acabar desde
alii con todos los Androides Destructores
e impedir su avance.

Cuanda juegues como Obi-Wan, evita
tu primer encuentro con Darth Maul, per-
mitiendo que sea Qui-Gonn quién se las
tenga con él. Mientras tanto intenta des-
truir las cajas del hangar, para que Maul
no pueda arrojartelas después.

Level 1

La batalla final

Este es el nivel més dificil. Exige un per-
fecto dominio del dable salto por parte de
Obi-Wan. A pesar de que las secciones de
la Reina son bastante sencilas (es mas
prudente esquivar a la mayoria de los
Androides que enfrentarse a ellos) Obi
tiene que andarse con mucho cuidado
mientras evoluciona por los cuadrilateros
flotantes. Un par de saltos seran increible-
mente complicados y salvar justo antes'y
después de cada uno es mas que reco-
mendabile.

Cuando llegues a Darth Maul, atacale
enseguida y si tu nivel de salud esta bajo,
lanzate directo a por uno de los daos refor-
zadores ocultos. (Si no lo haces, acabara
contigo). Utiliza tu espada con mavimien-
tos defensivos (manténte atrds y presiona
fuego) hasta que Maul baje la guardia,
entoces arremete contra él, atacandole en
plan remolino.




_ Q LA BUIR'COMPLETA DE EPISODIO | LA

ﬁNb FANTASMA | L)
’ . ”

<

™




S

ONOCE AL DREAM TEAM ﬁl/

LA B e =N § 5"
Amedida que avanzas a traves de loS niveles de La a; ¢ fantasma el control va cam-
biando de un personaje a otro. De hecho, en la batalla jd llega a desplazarse de
uno a otro... imientras estas en plena accion! Cada uno dg | T personajes tiene sus
habilidades y debilidades caracteristicas, con lo que para ser alfgmente efectivo durante
la batalla, debes conocerles en profundidad. Aqui estan.  * .

OBI-WAN KENOBI .
El joven Jedi es el primer personaje con el que jueyas en La amenaza fantasma. Al fqual que Qui-Gon Jinn,
Qbi-Wan confia plenamente en su espada de luz como arma principal, aungue el iilizar muchas otras
durante fa aventura. Gracias al entrenamiento que recibio, Ohi-Wan es un persofaie extremadamente agil,
capaz de realizar un siper salto al presionar dos veces "salto”. Muy ttil para aleaszat sitios elevarios y supe-
rar ahismos que parecian imposibles. Ademas, su facilidad para rodar par los t spusde llegar a sacarle de
mas de un apuro. Es muy importante gue aprendas todos y cada uno de sus movinentos para avanzar con
éxito durante el juego. Su dominio de La Fuerza, por otro lado, significa que Obi: es capaz de persuadir a
ofras personajes haciendo uso del poder de la palabra (iqué atil para pesie " 1), mientras gue su uso
de la hipnésis es extremadamente util para sofocar atagues enemigos. VRS

QUI-GON JINN
El venerahle maestro Jedi es mayor y mas sahio gque Obi-Wan, y por lo tanto toma las decisiones
mas trascendentales respecto a las delicadas consideraciones politicas dé su§ 5. Qui-Gon es un Jedi
respetatlo por todos los aliados y los seres que viven en paz. A menudo aconseja a su joven aprendiz, Obi-
Wan, sabre cual es el camino gue debe seguir o lo gue debe hu:ﬁ'ﬁﬁw diestro en el manejo
! de la espada de luz y se vera ohligado a demostrarlo, por lo tamn‘;k como Oui-Gon requie-
re que aprentas todos los movimientos de atague y defensa tie [o88ae dispone esta arma tra-

“ dicional. Los niveles en los que él aparece son muy exigentes @ punto de vista fisico, por’ 8
— \ lo yue su super salto y su giro tendran gran protagonismo. o tiene tamhién acceso al : ‘c*:i ¥
Force Push y en muchas ocasiones dehe poner en # su efectivo truco men- Yy
tal, tan caracteristico de los Jedis.
CAPITAN PANAKA : b

El lider de las fuerzas de seguridad Nahoo no aparece

Coruscant, pero su papel en cuanto a proteger a la Reina 'y,

lace final de 1a aventura es vital. Gracias a su dominio de fas

destreza en los comhates a cuerpo, Panaka puede despao#‘- N, 8Us oponentes con un v A

devastador repertorio de pufietazos, patadas y combios espadiales. Aungue si prefiere ’

utilizar una huena pistola laser y su hahilidad para esquinfu—?é”utos, pocos enemigos s :“‘ Y,
podran alcanzarle. U W
. .

jjuego hasta el nivelde = i
hsiguients, en el desen- =&
s mas pesadasy asu , | .

REINA AMIDALA .
. Como Panaka, su arma es una pistola Kser, pero en lugar de destrple directamente a los s
Androides, los aturde. Aungue es util y da tiempo a los annuosjila fue terminen el trabajo
por ti, dehes buscar otras armas alternativas enseguitda que puedas, -~ * !
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CREANDO UNA LEYENDA

 Probablemente, los juegos de LucasArts sobre Episodio | son los mejo-
res videojuegos con licencia de pelicula que se han hecho jamas. ¢;Donde
estd el secreto de semejante exitazo? Para averiguario, hemos visitado

el cuartel general

{Como decidisteis que direccion
iban a tomar los juegos del Episodio
1? ;Os pidié George Lucas un tipo
concreto de juego o lo dejo todo en
vuestras manos?

Jack Sorenson, jefe ejecutivo de LucasArts:
Mira, antes de que se terminase el guion,
tuvimos un largo almuerzo con

George y nos preguntd qué
clase de videojuegos eran
los que se llevaban
ahora. Hablamos largo
y tendido sobre el
tema, pero, por des-
gracia, todavia no
podia darnos
muchos datos ya
que aln le faltaba
mucho guion por
escribir. Pero es
gracias a este
tipo de conver-
saciones que
este tipo de
€osas empiezan
a tomar forma.
No es un proceso
muy riguroso, ya lo
sabemos. George
tuvo que inventar un
montdn de nuevas nor-
mas para Episode I:
Racer, puesto que el juego
abarca mas €scenarios que la
. pelicula. Las normas cambian
(" 1-:.‘ en los diferentes planetas,
o

.. dependiendo de lo buenos (o
'* |0 malos) que sean en cada

1 uno.
" {.  Laamenaza fantasma
3 es una especie de

" hibrido de géneros. ;Es

de LucasArts.

751

dificil disefiar un videojuego asi?
;Creéis haber sido capaces de darle
vida a un concepto de este tipo?

Mike Gallo, manager de produccion:
jCreo que probablemente es la cosa mas
dificil que he hecho nunca! Es muy com-
plicado hacer un juego de una pelicula —
por ejemplo, yo nunca haria algo como
que el jugador utilice diferentes personajes
durante la partida, y tampoco mezclaria
géneros como accion, aventura, accion
lineal y puzzles. Afiade a todo esto las
cerca de 4000 lineas de dialogo, mas de
200 maquetas y el desarrollo de un motor
de graficos propio. jEra un reto inmenso!

Sorenson: Para nosotros se trata de una

=

tecnologia nueva, y esto siempre conlleva
un riesgo. No es la manera en que noso-
tros llevamos la parte narrativa habitual-
mente, pero creo que funciona. Es genial,
porque finalmente la gente esta jugando a
lo que nosotros hemos estado trabajando
durante tanto tiempo.

:Coémo os las habéis arreglado para
incluir tomas que se cortaron en el

proceso de montaje de la pelicula?

£0s facilitaron imagenes renderiza-

das desde LucasFilm o tuvisteis que
empezar desde cero?

Gallo: Bueno, fueron muy generosos y nos
dieron bocetos, imagenes, un pufiado de
las ideas artisticas y, bueno, también tuvi-

mos que ver fragmentos de la pelicula. No
obtuvimos los renders para inciuirlos en el
videojuego.

Vamos a hablar de Episode I: Racer.
¢Os parecio una tarea demasiado
imponente crear el primer juego de
carreras basado en el universo Star
Wars?

Tom Byron, manager de marketing: Pienso
que hemos creado un enorme campo de
accion épico que se carresponde con la
grandeza de la pelicula. Sabemos de sobra
que no debemos dormimos en los laureles.
La fisica tiene que ser Unica; la sensacion
de velocidad, increible; incluso las vainas
voladoras debian ser vehiculos distintos a
todo lo que se habia visto hasta ahora. Al
final, nos han quedado como aigo muy
vivo, como si fuera algo organico.

iPor qué decidisteis no incluir refo.-
zadores?

Byron: Creimos que incluir un stper misil
giratorio en medio del trayecto restaria
atencion«a la carrera y a la experiencia en
si. Los oponentes no son tan tontos como
para ignorar los atajos, y aunque a veces
la distancia sea la misma, no tienen nin-
gan reparo en cortar por-lo sano por
detrds y sacarte a golpes de la pista.

£Y que sera lo préximo?

Sorenson: Star Wars tiene ahora magne-
tismo para rato, y sé por George que jni
&l mismo sabe porgué! Habra otros jue-
gos (Episodio | Obi-Wan, un shoot'em
up_en primera persona) jpero yo ya estoy
pensando en Episodio Il Me muero de
ganas de que George se ponga manos a
lo obra.

STAR.-WARS
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TODAS LAS SAGAS TIENEN SU COMIENZO

Cuando llegé el momento de trasladar la  Naboo hasta el mismisimo Jabba The
extraordinaria vision de George Lucas al  Hutt, quedaria tan bien representado y

PC, la gente de LucasArts y los desarro- tan bien animado como fuera posible.
lladores de Big Ape trabajaron codo con  Las escenas de la bulliciosa ciudad Mos
codo con LucasFilm y con el mismo Espa, en particular, no fueron tarea facil.
George Lucas para que cada personaje, Millares de alienigenas circulaban de un
localizacion y cada item en La amenaza sitio a otro, preocupados por. sus asun-
fantasma fueran perfectos. tos, mientras que los animales eran ser
Los de LucasArts tuvieron libre accesoa  guiados por impacientes Jawas En la
los disefos y maquetas que se estaban cantina se tenian que estar sirviendo
creando entonces para la pelicula. Conla  bebidas constantemente, a la vez que los
ayuda de estos materiales, de valor incal- comerciantes ofrecian sus mercancias a
culable, no habia posibilidad de error. las criaturas que por alli transitaban. El
Cada detalle incluido en el juego, desde esfuerzo fue increible en todos los
la mas humilde criatura del pantano aspectos.

[}

Los transportadores flotantes con metra- Este boceto inicial de Coruscant muestra hasta cierto
lleta incorporada de los Androides de punto la magnitud de la ciudad, su verticalidad arroliado-
hatalla (conocidos como STAP) fueron ra. Coruscant es un planeta cubierto, practicamente en
diseiados buscando un aspecto futurista, toda su extension, por una civdad que se ha ido exten-
22 impecahle y mortalmente peligroso. diendo. Fue un reto titénico para los desarrolladores del

o juego intentar reflejar esa sensacién de inmensidad.

\- NS, ‘DONDE NACE)
LA MAGIA

El rancho de George Lucas se extiende
a lo largo de 6500 acres, contiene 4500
arboles y un vifiedo, y aun asi su locall-
zacion es un secreto muy bien guarda-
do. En alguria parte del norte de
California, después de una carretera
/ llena de hojarasca, se encuentra el ran-
| cho Skywalker, donde Lucas y su equi-
ANQ* po han dado rienda suelta a su imagi-
/ ) nacién para crear a los fantasticos
h: i seres que pueblan Episodio |: La ame-
1+ naza fantasma
Con una increible y extensa colec-
clon de oficinas, edificios recreativos e
incluso una estacion de bomberos, sl
i  § rancho presume de dedicar mas de un
T { ! acre a oficinas. Sorprendente, éverdad?
3 3 F Y en alguna parte de esta inmensi-
dad hay una habitacion en la que
George escribid el guion para el
Episodio | No sabemos ddnde, pero
seguro que no se trata del aseo
No es de extrafiar que seguridad y
secretismo sean elementos de impor-
tancia extrema en el rancho y que el
lema de sus ocupantes sea algo asi
como “En boca cerrada no entran

i\na\afes” _j

)

i

Destacando una pequeiia seccion de uno de los i
edificios-torre de Coruseant, fue posible mode-
lar con todo detalie las plataformas flotantes

que funcionan como puﬁ"ns de aterrizaje de las | |
naves en la pelicula. ] ¥

Con algunos detalles mas y unas pinceladas de color, la
ciudad cobra vida, La tarea de los desarrolladores con-
sistia en integrar al maximo estas plataformas fiotantes
dentro del nivel de Coruscant, ya que gran parte de la
accidn inicial tiene lugar sobre ellas.

g = STAR. WARS
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UNA ESPERANZA NUEVA e

éTienes prohlemas para terminar. el juego? Si los mapas y los trucos en general que hemos puesto a tu
disposicion no son suficientes, tu ultima oportunidad es emplear los codigos para las trampas. Para
acceder a ellas, presiona la tecla de retroceso durante el juego, teclea el cadigo y presiona Enter para
activarlo. Pero ten en cuenta que no puedes utilizar los cadigos de vida y armas mas de cinco veces en
una partida y que si lo haces tus estadisticas finales revelaran cuantas veces has hecho trampa.

1 like to cheat:
Concede a tu personaje todas las armas.

Give me life:
Da a tu caracter salud hasta el maximo.

Gurshick:
Te muestra los créditos del final.

lamqueen:
Te permite jugar como la Reina Amidala.

lampanaka:
Te permitira jugar como el Capitan Panaka.

lamquigon:
Podras jugar como Qui-Gon Jinn

lamaobi:
Seras Obi-Wan Kenobi

Naughty naughty:

Cambia el angulo de camara hasta colo-
carlo directamente detras de ti (y si lo
escribes de nuevo, vuelve a cambiar.)

From above:

Cambia el angulo de camara y lo coloca
directamente encima de ti (escribiendo
este codigo de nuevo, vuelve a cambiar.)

Perfection:
El uso de Ia Fuerza elimina instantanea-
mente a tus enemigos.

Happy:

Hace que el arma n®3 sea mas poderosa
(tecleando el codigo de nuevo, vuelve a
cambiar)

Kill me now: Finaliza tu partida.

1 really stink:

Reduce el nivel de dificultad. J

Cada una de las armas que aparecen en La amenaza fantasma es ulll a su manera Ya
sea para combates cara 3 cara, ataques desde lejos o para defenderte. Asegurate de que
tienes el arma correcta para el momerto adecuado.

EBPADA DE LUZ

Ohi-Wan y Qui-Gon son los

maestros en el uso de esta

espada, y es Gtil en la mayoria

de las situaciones. Puedes uti-

lizarla para desviar los proyec-

tiles de los mades si sahes

blandir tu espada en el instan-

te oportuno. Con un manejo

acertado podras destruir 2

muchos Androides ensmigos.

Ademds, ésta es la inica arma

que puede daiar a Darth Maul en el encuen-
tro en el desierto, durante la Batalla Final.

RAVOS LASERS

No es que dispare muy rapido, pero la pistola
de rayos basica es

una de las armas iti-

fes que no deben fal-

tar en tu arsenal. Si

la utilizas durante la

voltereta a un lade o

con algun efro movimiento, caerén muchos
androides, mientras que tu apenas sufriras un
rasguio.

PISTOLA LUMINOSA DE REPETICION
Esta variedad de arma es mucho mas veloz
disparando que el modelo anterior, pero es
menos efectiva. Su

gran ventaja es que

puedes utilizarla para

repartir mejor tus

disparos, asegurando

que fa mayor parte de

los enemigos en tu

campo de vision reciban su merecido.

GRANADA FLASH

Las granadas flash pueden parecer poco uti-
fes en un primer momento: Su radio de alcan-
ce es pequeno y es dificll apuntar con ellas.
Pers ten en cuenta que si fas utilizas en una
sala cerrada, entre tres o cuatro androides de
Batalla, casl tedos eNos guedaran afectados
si no destruidos.

DETONADOR TERMICO

£l hermano mayor de la

granada fiash. Este explo-

sivo provoca dafios incal-

culahles en un radio muy

sxtense. Si se usa adecuada-

mente, el detonador térmico puede llegar a
borrar del mapa a legiones enteras de androi-
des de una sola tacada. Eso si, ten culdado
con fa hola de fuego que sigue a la explosion
y no los desperdicies lanzandelos contra los
Tangues de Batalla. Son indestructibles.

LANZAMISILES DE PROTONES

Una bestia extremadamente poderosa, pero un
tanto incomoda de manejar. Cuantlo Ia seleccie-
nas no puedes correr, lo gue significa que sl
debes empleatia con-

tra blancos estiticos

fue necesites eliminar

ripidamente o contra

adversarios temibles

como los androides
destructores o la bestia enjaulada de Mos
Espa. A ti te toca decidir.

ESFERA DE ENERGIA GUNGAN

Este tipo de granadas no matan, s no gue mas
hien aturden a tus adversarios

durante unos segundos, Por eso

Volveran a serte utiles mas adelante, si estas
agobiado con tanto léser y necesitas hajarles
fos humos a tus contrincantes.

MSTOLA ATURDIDORA

Arma exclusiva de la Reina. Dispara descargas
eléctricas que, aparentemente, aturden a las
victimas. En un primer momento, su uso hara
que los androides se sientan confundidos y dis-
paren contra sus semejantes, lo que te sera
especialmente util si quieres sembrar cizana, y
después, si continuas Insistiendo, los androi-
des acabaran por explotar o se incendiaran.

STAR WARS
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LA GUIA COMPLETA DE EPISODIO | LA AMENAZA FANTASMA

NAVES DE LA

FEDERACION DE COMERCIO

Victimas de un doble ataque de la
Federacidn, Obi-Wan y Qui-Gon se
ven obligados a luchar para poder
escapar de un Acorazado plagado

gues al final, gira a la derecha. Entonces

sigue el camino hasta pasar un ventilador
grande y al llegar a
una nueva intersec-
cion, toma el cami- |
no de la derecha.

de Androides en una batalla con-

tra el reloj.

9. Después de caer
por una reja en el

(NIVEL 1 )

suelo, entra por la
puerta de la dere-
cha. Acércate a la
caja de embalar

8. Atraviesa la puerta que hay ahierta y
pulsa el interruptor gue hay dentro. Vuelve

1. lgnora al androi-
de de protocolo y
corre 3 través de las
grandes puertas.
Desciende por el
pasillo que tienes a
mano derecha,
aprieta el interrup-
tor y recoge la
Blaster que aparece.

después, corre hasta
pasar les Androldes
2. A continuacion, retrocede el canino Destructores y toma
andado y continéa recto hasta la habitacion el camine de la dere-
que contiene el planeta verde. Presiona el cha del pasilio.
interruptor para consegulr el Thermal Encuentra fa abertu-
Detonator y dirigete a [a puerta corredara ra en ol muro de la
para conseguir un botiquin. izquierda y métete.
Te deslizaras dentro
de los conductos de
ventilacion.

3. Ahera, vusive al cruce del principio y
sigua hacla Ia izquierda. Al final del pasilio
hay otro interrugtor a mano zgquisrds.
Palsslo para ohitener otro paquete de salud.

4. Unavez
hayas hecho
todo esto,
alraviesa la
puerta colfre-
dera de la

rrugtor. Cruza
1a puerta que se acaba e abrir y toma ol
caming de la derecha.

al conducto de ventilacion y una vez lle-

grande y ...

ELEVADOR

5. Entra en la pequeiia habitacion de la
derecha y presiona el interruptor. Ve hasta
la segunda hahbitacion abierta y pasa por la
puerta corredera para recoger un paguete
de salud. Activa el interruptor de la habita-
cion y sigue por el pasilio a traves de las
puertas que se acaban de abrir.

[U = INTERRUPTD

6. Inmediatamente

ALIEN AL
QUE
HABLAR

7. Una vez dentro, sigue por los respirade-
ros hasta llegar hasta un cruce y tira hacia
In derecha. Al liegar a la puerts roja con un
simbolo triangular, camina hacia ia R2quierda
;:-huuwwm
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HACIR EL NIVEL INFERIOR

ENTRADA

DETOMADOR —»= L GENERADOR

-s— ENIT

: AS:ENSBH
ASCENSOR o
Lir KLY
A
Beiasiiaions > COMUNICACIGN VIR ASCENSOR - -

INIGIO

... tiéjala caer por el borde. Salta encima y
recoge el pack de salud, aprieta el interrup-
tor que hay junto
al ascensor y se
abriran unas
puertas grandes.

10. A continua-
cion, cruza las
puerta correde-
ras y destruye el
generador. Sube
en el ascensor,
abandona la
hahitacion y cruza

la puerta del hangar. Cuando veas las cajas
marrones, salta dos veces sohre la gue con-
tiene la salud. Ahora debes empujar la caja
gue sobresale del nivel del suelo hacia un
lado y entrar en la hahitacion secreta que
hay al otro lado. Una vez dentro, puedes
empujar la caja de la esquina superior dere-
cha para descubrir una segunda hahitacion
secreta con un lanzamisiles de protones.

11. Una vez te hayas hecho con la lanzado-
ra de misiles, vuelve de nuevo al corredor,
sube en el ascensor y presiona el interrup-
tor. Cuando estes arriba, desciende por los
conductos de ventilacién. Camina mas alla
de Qui-Gon y sigue el pasillo hasta que
encuentres un
nuevo inte-

rrugtor.

12. Palsalo.
Entonces,
cambia de
sentido y sigue
por &l corre-
dor hasta un
segunde inte-
rruptor.

12. Al activar el interruptor, ef paseo se
movera, asi yus cruzalo y presiona af inte-
rruptor gue hay al final.

14. Quédate donde estis durante unos
segundos y el camine te devolvera al inte-
rruptor original, Presionalo de nuevo y vuel-
ve ol ascensor. Baja, toma ol caming de la
deracha y llegaras a una zona con unag pla-
taformas a cada lado, saltn sobre Ia de Ja
izquierda para salir del nivel. Esto a5 todo
en el primer nivel, presiona todos estos inte-
rruptores en of orden correcte y sal.

i WARS
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3. Empuja el tronco que hay al lado del mon-
ton de tierra donde esta Jar Jar. Utilizalo
para saltar al tronco del arbol y camina por
las ramas siguientlo a Jar Jar. Cuando llegues
a un callejon sin salida, salta hacia el acanti-
lado, camina por él y déjate caer.

4. Coge las Bolas de Energia de las colum-
nas, sigue adelante y volveras a encontrar a
Jar Jar. En ese momento te apareceran
montones de Androides. Tienes dos opcio-
nes, o hien destruirlos o hien pasar corrien-
do. Escojas la opcion que escojas, iras a
parar a un acantilado. Asi que dehes lanzar-
te, cogiendo la salud gue hay a la derecha y
siguiendo las molestas llamadas de Jar Jar.

-

5. Salta sobre las piedras y continia. En la
proxima interseccion, toma el camino de la
derecha y sigue cuesta arriba, destruyendo a
todos los Androides del camino. Cuande lle-
gues a una bifurcacion, toma el camino del
medio, saltando sobre un arbol caido. Gira a
la izquierda al llegar al final, destruye a los
Androides de la interseccion y sigue por el
camino de la derecha.

7

ENCUENTRO
CON Ul GON

A

TORRE
AMETRALLADORA

6. Desde aqui, sigue a la derecha y salta
dos veces sohre las isletas. Una vez estes al
otro lado, usa la piedra gue tienes junto a ti
para saltar y cruzar el hoyo, después sigue
el camino. Salta del final de la tabla para
acceder al otro lado, entonces pregunta a
Jar Jar si ha visto a alguien parecido a tiy a
continuacion pidele que te diga dénde esta.

7. . Cuando Jar Jar se marche, aparecera un
STAP. Ignoralo y salta a la cuerda gue hay
encima de ti. Utilizala para llegar al extremo
opuesto y sigue cuesta abajo tras Jar Jar.
Continua por el camino y llegaras a un leiio
que se puede empujar. Tiralo al agujero y
usalo para llegar al otro lado.

ST A WARS
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. COMPLETA DE EPISODIO | LA AMENAZA FANTASMA

OTOH GUNGA

La ciudad sumergida de Gungans
se ha convertido en una prisidn
para el desafortunado Jar Jar
Binks. Obi-Wan debe encontrarle
vy hallar el camino de salida de
este laberinto sumergido.

1. Sigue a Qui-Gon hasta Boss Nass y una
vez hayan habiado, abandona la sala. En Ia
siguiente habitacion elige la puerta de Ia
derecha. Al final del camino, aprieta el inte-
rruptor tel ascensor.

=2 /AN WARS

e

2. Despues de usar el ascensor, sal y toma
la primera puerta a la derecha. En Ia
siguiente hahitaclon, escoge Ia puerta de la
izquierda. En la siguiente, sigue recto por el
pasillo hasta legar a un halcon. Veras una

D T TEEEEEE

plataforma gue se alza, lanzate por el bal-
con sohre ésta y a continuacion, realiza un
dohle saito hacia la plataforma de la dere-
cha, y de nuevo al halcon del otro extremo,
Mira hacia el pasilio.

3. Sigue el cami-
no hasta el
ascensor. Pulsa el
interruptor y
cuando el ascen-
SOr se pare, veras
una hahitacion
con muchas
columnas. Todas
descienden al sal-
tar sobre ellas, asi que dehes ser répitdo
para conseguir llegar al otro lado. Cuando lo
hayas hecho, desciende por la rampa y sigue
¢l camino hasta gue encuentres el siguiente
ascensor.

4. Al salir, toma la
primera puerta que te
encuentres a mano
izquierda. En la
siguiente sala, pulsa
el interruptor de la
derecha y corre
rampa arriba hasta

Hegar al punto mas alto
el pasitio.

5. A continuacion, sigue el pasillo y habla
con el guardia que te encontraras al final.
Explicale que tienes que encontrar el area
de arresto y que tienes la llave. En ese
momento debes usar la Jedi Mind Trick par-
pura hrillante.

6. Una vez hayas pasado al guardia, atravie-
sa {a puerta de la izquierda para acceder a
una sala de control. Empuja la caja que hay
en Ia hahitacién hacia el panel de la izquier-
da y salta sobre ella.




ALIEN CON EL
GUE HABLAR

ALIEN CON

(
ESCALONES "".
m

Activa el control y veras descender un pilar
frente a ti. Repite el proceso con los demas
paneles y cuando hayas activado los cuatro,
el panel del suelo se abrira, haciendo apare-
cer un nuevo interruptor. Salta sohre él y
abandona la sala.

7. La puerta gue
antes tenias cerrada
se hahra ahierto, asi
gue ya puedes atra-
vesarla para acceder
a la siguiente habita-
cion. Déjate caer y
empuja la caja que
hay ahi bajo el inte-
rruptor de la colum-

na. Salta sobre la s
caja, golpea el interruptor y haz un doble
salto sobre el pilar para saltar a continua-
cion sobre el halcon.

5. Toma la puerta de enfrente y halila con el
siguiente Bungan gue te encuentres.
Pregintale qué hace con los controles y des-
pugs pidels gue haga funcionar el elevador.
Toma la unica salida disponible, utiliza el

* ascensor del final, cruza la siguiente hahita-
cion y toma la préxima puerta a la izquierda.

-
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THEED

Los jardines de la Reina son en
este momento tan mortales como
preciosos, ya que han sido invadi-
dos por las tropas de Androides
de la Federacion.

CASCADA
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siempre |a primera de las opciones para e
conseguir una Light-Repeating Blaster.
iDebes sentirte orgulloso de ti mismo!

CASCADA

il

1. Métete en el agua y ponte a nadar contra
ms‘ﬂ!m ha!i_a Ia derecha. dela unlnnl

MPLETA DE ERPISODIO | LA AMENAZA FANTASMA

SOLDADOS
AMIGABLES

[3]
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CASCADA



6. Sigue hasta alcan-

zar un soldado y una
“"Al puerta cerrada. Dile

cual es el codigo y
J_y— siguelo. &l y sus ami-
gos desapareceran,
| pero puedes hacerte
j {? con salud extra antes
de abandonar el drea si
tomas el camino de la izquierda y subes las

escaleras. Pulsa el interruptor gque hay arriba
del todo, salta del balcon al agua y nada.

o

-

CALLEJGN |—I I . -
5IN SALIDA 7. Sal cuando puedas y sigue subiendo mas
escaleras. Presiona otro interruptor al llegar

arriba y vuelve a bajar las escaleras de

nuevo. Al llegar abajo tendras acceso a un

. nuevo interruptor dentro de la piscina vacia,
pulsalo. Atraviesa el puente que se extiende

4 delante de ti. Veras una palanca. Empijala
| para extender un segundo puente y continua

I_ iI suhlendo las escaleras evitando las minas.

i¥a casi estas!

o
o]

—— SUBE EL NIVEL DEL AGUA
TIENDE EL PUENTE

BAJA EL NIVEL DEL AGUA-
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LA GUIA COMPLETA DE EPISODIO | LA AMENAZA FANTASMA

Una vez hayas encontrado a la

Reina,

la misidon de Obi-Wan con-

siste en asegurarse gue ella esca-
pa sana y salva de su palacio...

1. Para empezar, sigue a la Reina escaleras
arriba. Si caminas en direccion contraria
veras como la matan. Siguela pasillo abajo,
a través de la hahitacién circular hasta lle-
gar al jardin del patio.

2. Empuja la estatua donde se pare 1a Reina
y continia por el camino hasta gue te
encuentres con una puerta cerrada. Una vez
alli, realiza un doble salto hacia el halcon
que tienes frente a ti. Déjate caer sobre la

LANZAMISILES

PIEDRA

REINA
1

[ micio
e

repisa gue
tienes debajo
y recoge el

_ lanzador de

| misiles.

& Vuelve atras
y escala por
1a ventana.

3. Pulsa el interruptor para abrir la puerta y
sigue a la Reina escaleras abajo. Pidele que
espere, cruza la puerta gue tienes al lado y
dile a la mujer que encontraras a su hijo.
Sigue descendiendo por las escaleras, toma

el camino de la izquierda y al final, entra en
la sala de la derecha para encontrar al chico
y algo de energia.

4. Pidele que
vuelva con su
madre y
siguelo hasta
ella. Una vez
esten juntos,
dileala
Reina que te
siga y toma el
camino de la derecha al llegar a la intersec-
cion. Destruye a los Androides del patio y
cuando la Reina se haya escondido tras el
macetero sube las escaleras de la izquierda.

5. Al alcanzar
al soldado heri-
do, habla con
él, entonces,
déjate caer por
el agujero que
hay en el puen-
te gue se
extiende ante
ti. Sigue el
camino, suhe
las escaleras

de |a habitacion
del final y recoge el Agua y el Escudo.

il

HEED

6. Pulsa el inte-
rruptor, cruza la
puerta, vuelve
con el soldado y
ofrécele el agua.
Contintia por el
puente, a través
del camino y por
la ventana del
final. Sigue el
camino a través
de las hahitacio-
nes hasta gue
vuelvas a estar
otra vez fuera y tras el Battle Tank.

7. Dispara al
Androide
que lo con-
trola, pulsa
el interrup-
tor de su
lado y corre
tras el tan-
gue. Cuando
veasala
Reina
corriendo
por el jardin, siguela, liquidando a los
androides gue te encuentres. Cuando final-
mente la Reina se detenga ante unas escale-
ras, convéncela para continuar a pie.

[® - mernupTOR
[ By = INTERRUPTOR ROTO

N

@ = MUERTE INMEDIATA
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8. Sube las escaleras hasta la habitacion de
arriba. Coge la salud y el Blaster y continiia
adelante, baja las escaleras y librate de los
dos androides gue te encontraras. Tuerce a
la izquierda y 1a Reina finalmente se deten-
dra ante una puerta cerrada. Déjala ahi y
sube las escaleras de la derecha hasta una
hahitacion donde hay una mujer.

REINA
ENJAULADA

ANDROIDES
~

9, Escala por
la ventana
hasta la repisa
y utiliza la
cuerda para
acceder al
otro lado.
Pasa las puer-
tas de vidrio al
final de la
repisa, ve a la
izquierda y gira
a la derecha escaleras arriba hasta encon-
trar el interruptor de la puerta. Pilsalo, baja
las escaleras hasta el nivel mas hajo y pulsa
el interruptor para abrir la puerta. Espera
un instante.

10. Cruza la puerta y sigue a la Reina.
Pidele que espere, limpia el camino de
minas y entonces pidele gue te siga. Cuando

GENERADOR

PATIO

MUJER

se detenga en
el puente,
salta al bal-
cdn de la
izquierda y
empuja la
palanca que
hay frente a
ti. Manténte
pegado a la
Reina, despa-
chando a
todos los
androides que
os salgan al
camino.
Cuando ella avance, siguela, y cuando se
detenga junto a dos hahitaciones, habla con
el hombre que hay en el interior de una de
ellas; el abrira la puerta de la otra para que
podais pasar. Entrad en la segunda sala.

11. Recoge el Seeker Droid y la salud y con-
tinia adelante, vigilando la zona. Al final,
gira hacia la izquierda a través del arco y
destruye los tres androides del hangar.
Vuelve a buscar a la Reina y escoltala hasta
el hangar para finalizar el nivel. Habréis
escapado.

ANDROIDE

i HANGAR

FINAL

-
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Qui-Gon debe encontrar al joven

Anakin Skywalker y ayudarle a

reparar su vaina voladora en este

puerto espacial.

(NIVEL 6)

1. Deja la nave y sigue adelante por el pasillo
rocoso, matando a los merodeadores y prote-
giendo a Padme. Muy pronto encontraras la
entrada a la ciudad. iTen mucho cuidado!

2. Lo primero que
dehes hacer en la
ciudad es alcanzar a
Padme. Encuéntrala
en el mapa y hahla
con ella. Averigua

todo cuanto puedas. §

Cuando deje de
hahlar, hahla con
uno de los hombres
jovenes de la calle
acerca de Anakin. A
continuacion
encuentra a Shmi.

@ = CONVERTIDOR DE FUEL

2% = GENERADOR

= COMERCIANTE

3. Explicale que lo liheraras de la esclavitud y
siguela hasta Anakin. Entonces preguntale

sohre Watto y si Anakin puede conducirte a el.

4, Anakin finalmente te conducira a traves
de las murallas de |2 ciudad hasta el verte-
dero. Correra delante de ti y te esperara,
mientras tu realizas los saltos a traves del
vertedero. Finalmente caeras por una tabla
junto a algunos Jawas. Adéntrate tras ellos
en el desierto, matandolos en caso necesa-
rio y recoge el convertidor de fuel que
encontraras alli antes de continuar.

e

DESIERTO

5. Sigue buscando a Anakin hajando por el
paso estrecho y utilizando una caja que te
encontraras para pader escalar el muro.
Apareceras en el vertedero de Watto. Hahla
con &l y ofrécele el Fusion Coil a cambio del
T-14. Acepta el convertidor de fuel que te
ofrece. Ademas habla con el acerca de las
apuestas.

[2]

AL DESIERTO

T e WIS



Contral. Regresa con Anakin, dale lo que
has conseguido y encuentra la habitacion
donde Jar Jar te esta esperando. Dile que
vaya con Watto y ve tii también para hablar
con Anakin.

hijo, utiliza la cuerda para llegar y, una vez
en la casa, mata a la hestia de la jaula,

6. Vete y habla de nuevo con Anakin.
Entonces dirigete hacia la madre de
Hammerhead para hablar con ella. Ve hacia
las escaleras que conducen a la casa de su

- . J‘ ’ 8. Ayudale a escapar matando a los alienige-
7. Destruye el generador para conseguir nas que te encuentres y habla con el asusta-

ahrir la puerta y escapar con el chico. dizo Vek Drow. Siguelo y, finalmente él te
Cuando vuelvas con la madre, ésta te dara dara un objeto para reparar motores.

una Repulse Booster. Encuentra al nego-

ciante, haz negocios con él y vuelve justo 9. A continuacion, dirigete a la cantina,
tras el lugar donde encontraste a Padme y hahla con Teemto e intercamhia los ohjetos
habla con Yak. que has conseguido por otro llamado Servo

A e AN EA SIS
AN WA

-
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Qui-Gon Jinn tiene una tarea gue No
resulta sencilla. Debe encontrar un cami-
no hacia la pista de carreras y conseguir
algo de dinero con el que apostar. Para
ello deberé usar su nave como garantia
para gue Watto le deje algo de dinero.

G\IIVEL 7 )

1. No entres en la pista directamente —
debes dirigirte por la izguierda, matar a los
alienigenas que hay al final y buscar un
pasadizo secreto entre las rocas. Siguelo
hasta el Sandcrawler y recoge los
potenciadores de energia. Si liheras y sigues
al Androide, ahrira el edificio junto a la
entrada a la Arena.

2. Una vez en la pista, habla con la bailarina
y pidele que te conduzca a Jahba. Te Nlevara
por unas escaleras. Dehes seguirla. Cuando
ella se detenga, tii dehes continuar y cruzar
una puerta abierta. Sigue por los pasillos
hasta gue llegues a un callejon sin salida y
un interruptor. Preparate para una sacudida.

3. Presiona el interruptor y el suelo se
desplomara.
Recoge los
Truguts, habla
con Jabbay, a
continuacion,
mata al
campeon de
Jabba.

RENA

4. Cuando la lucha haya finalizado,
ahandona el lugar por la puerta y busca el
har. Alli habla con Teemto y convéncelo para
que te lleve con Watto, Cuando te conduzca
hasta los dos aliens, habla con ellos hasta
que Hammerhead te diga que se vuelven
mas sociables después de tomar una copa.
Da media vuelta.

5. Vuelve al bar y pide dos zumos de Juri.
Regresa con los alienigenas y ofrécele una
copa a catla uno. Cuando el primero se vaya
en busca de Watto, siguelo cruzando todas
las puertas hasta llegar a la habitacion de

AL VEHiCUL® -----

—7 iyl

-

HABITACION
AZUL

WATTO

TN W R



Watto. Entra y acércate a él lentamente.

6. Habla con
Watto,
escogiendo las
repuestas en el
siguiente orden:
2,2,2,1y1.E
aceptara la
apuesta, asi que
ya puedes
regresar a la
entrada de la .
zona de espectadores del circuito de
carreras y salir fuera, a través de la
multitud, para respirar tranguilamente.

JEFE

1

ANAKIN

CUADRIGA DE

7.. Salta sobre la valla, encuentra la nave de
Anakin y habla con él. Un alienigena le
robara una de sus partes, dehes seguirlo
hasta una zanja llena de gente de las arenas
y matarlos. Continiia tras el alien y te
conducira escaleras arriba hasta un halcon
destde donde se observa la carrera.

8. Entra en el edificio circular de arriha
donde esta el alien y empuja el blogue gue
sobresale del muro del fondo. Camina hasta
el otro lado y, al llegar a un punto sin salida,
mata al alien para recuperar la parte que se
hahia llevado. De todas maneras dehes
andarte con mucho ojo, porgue esta hien
resguardado por torretas de armas
autamaticas.

9. Una vez lo hayas matado, recoge la
pieza, regresa a la nave de Anakin y dale
la parte gue le faltaba para acabar el nivel.
Ahora su vehiculo estara listo para la
carrera y tu podras sentarte para
contemplar el desenlace de la misma.

=Y VLI P
AT INEAS

L

-
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ENCUENTRO EN EL

DESIERTOQ

De vuelta a la nave de la Reina,
Qui-Gon tiene su primer encuen-
tro con el aterrador y mortal
Sefor de los Sith, Darth Maul.

( NIVEL 8 )

- ==

5. Es te una importancia vital que no permitas que Darth Maul se apraxime al T-14 gue esta

siendo conducido a Ia nave. Si lo consigue, lo destruird y Ia partida se habra acabado. Asi

que asegirate de estar en todo momento entre Darth Maul y el T-14 y luchando contra Darth
‘ Maul hasta que el 7-14 esté embarcado sano y salvo.

1. Este es un nivel sencillo donde Darth 3. Darth Maul se dejar caer y te \

Maul intenta destruir la nave en Ja que dehe  empezara a atacar. Lucha con el sable de
escapar Ia Reina. Nada mas empezar, sique  luz —es lo dnico que te servira de alge- y
a Anakin y topards con los Probe Droidsde  plensa que hay un potenciador de salud
Maul. Destriyelos a todos antes de esperando en el Landspeeder 3 que lo

‘qu
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La morada del Imperio Galactico
ofrece dificultades al Capitan
Panaka en su mision de escoltar
a la Reina lejos del peligro.

Ty T A e

NIVEL 9 |
g Regresa hasta el Androide con el que has
! habtado acerca de los tiquets y éste te dejard
entrar en una habitacion Hena de cajas. Deja
anui a la Reina, déjate caer y empuja la caja
contra el agujero de la verja para poder saitar
: hatia ef otro lado de [a habitacion.
|
/

Encuentra los paneles de control y
presiona el primer interruptor dos veces:
una para desactivar el campo de fuerza y
una sequnita para bajar el ascensor. A
continuacion, empuja la caja que habia tras
el campo de fuerza sobre el ascensor que

Nada mas empezar, recoge la Espada de
los fondos de 1a nave y camina junte a la
Reina hacia el transporte que os espera.
Cuando lo atagquen, sal carriendo para matar
@ los afienigenas que realizan el atagque.
Sube al transporte flotante gue hay
atracado y dile al androide de protocelo que
deseas reafizar el tour. Mantén la caheza

&

o =) TRANSPORTE
anachada,

Una vez hayais stracado en el ofro lado,
entra al edificio y hahia del tour con el
androide gue hay dentro. Sigue por el
pasillo hasta que te encuentres con un
segunido androide y vuélvele a preguntar por
¢l tour. A continuaciaon, toma la puerta por
Ia que aiin no hayas pasado, y habla con los
afienigenas de I3 platatorma hasta que

= 3

& a7
consigas cambiar los Electrobinoculares por
os pases para el tour.

C J

¥

ha hajado. Regresa al panel de control, sube
el ascensor y, entonces, empifa bajo el
ascensor la primera caja gue has usado.

Usa la caja de dehajo del ascensor para
saltar fuera del agujero y después empuja ia
caja del nivel superior sobre el panel de
control y Ia plataforma de aterrizaje. Te

55

encontraras con un interruptor. Presionalo y
salta sobre Ia caja para poder saitar sobre
una plataforma que aparece en ese momento.

Sigue en la platatorma flotante hasta el
otro lado y, cuando te detengas, mata a los
alienigenas y a los Androides. (Si empujas la
caja encontraras un potenciador). Ahora

55

[2]
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tlebes desplazarte hacia la puerta cerrada y
saltar solre Ia repisa que hay junto a ella.
Toma la segunda ventana y sigue poer el
respiradero hasta una nueva rejilla. Activa el
interruptor del final.

. Ahandena el conducto del aire y déjate
caer sohre la repisa que tienes debajo. Saita
hacia la sigulente repisa y sigue por el
pasilio hasta una hahitacion con cajas.
Recoge los pick-ups secretos que hay tras la
caja de colores. Sigue adelante por la

siguiente habitacion, sube las escaleras y
usa el ascensor que hay al fondo a la
Izquierda. Tomate un respiro.

. Mata a los afienigenas que hay en la
habitacion donde entras y toma el ascensor
de Ia esquina inferior. Sigue el pasillo y
encontraras a un hombre. Pregintale todo
cuanto puedas —incluido cual es la
contrasenia-, después déjalo y vete por las
puertas grandes por las gue has pasado.
Liegaras hasta un interruptor que dehes

|

presionar. Después dehes subir en el ascen-
sor. A partir de anui, debies usar todos los
interruptores y ascensores necesarios hasta
legar a una hahitacion liena de cajas.

( Y

i y

Empuja sobre el suelo Ia caja mas grande
y conseguiras una Llave Blanca. Usala en la
esyuina para liberar a la Reina, Mata al
alienigena que la vigila para conseguir fa
Liave del Ascensor Rojo.

Ve hasta el Ascensor de la Llave Roja y
aprovechalo para bajar con la Reina. Irds a
parar a un pasillo. Siguelo hasta llegar a una
habitacion grande con un agujero circular
en el suelo y cuatro interruptores.
Presiénalos en el siguiente orden: 1, 2, 3, 4,

[ et E

..~!‘
N

. Sal por la puerta shierta con [a Reina,
sube al ascensor y usa la contrasefa

“Coruscant tiens hermosas puestas de sol”.
Seguro que funciona.

( [

\

Ahora necesitas destruir al allen de! final
dei nivel. Cuando lo hayas hecho, sube en el
ascensor hasta una platatorma flotante que te
conducira al final del nivel. iBuena suerte!

STAK. WARS
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volver a tomarnr e

Mientras Obi-Wan y Qui-Gon
luchan contra Darth Maul, la
Reina y el Capitéan Panaka intentan
| palacio invadido.

—

>

Cuando (2 accion cambie de Obi-Wan a la

Relna —justo después de entrar en el
hangar— continiia hacta delants, dejando
que el Capitan Panaka limpie de androides
Ia zona.

A 2
N S

' Al llegar a una fuente circular, habla con
Panaka y pidele que explare €l terreno.
Recoge las granadas de lz'repisa de la
esquina y sigue a Panaka hacia la derecha
hasta el puente y el bote vacio que espera.

;. Coge la Lanzadora de Misiles oculta en el
balcon gue hay junto al puente y continiia
hacia delante, pidiendole a Panaka que
inspeccione el territorio que tenéis delante.
Pronto alcanzaras una Torreta en una
esquina. Activala y isala para aniquilar a las

Una vez hayas acahado con todos, corre
pasaniio las dos esquinas siguientes hasta
una puerta cerrada, dejando que Panaka se
encargue de {os androides que aparecen.
Finaimente, cuando haya acabado con todos,
se unira a la Reina para terminar este
sangriento pasaje.

En este momento, los controles conmutan
a Dhi-Wan, asi que volvemos a estar en e
hangar. Mientras Qui-Gon lucha con Darth
Maul, recoge los dos botiguines que hay en
esta gran hahitacion. Después tienes dos
opciones, o hien dejas que Qui-Gon se

TN TN

| 4 4

encargue de Maul o bien lo ayudas en 2
hataffa. Escojas la que escojas, Maul s8
fargara en el momento en que su salud haya
mermado lo bastante. Sigusio a través de [as
puertas y la escena se acabara.

4 BYEETR

.3 4

Ahora vuelves de nuevo a ser la Reina,
Dile a Panaka que explore el camino que
tengis delante y siguelo hasta que se pare y
te hatte de los temibles anroides que hay
bajo ta boveda. Liegado a esa punto, debes
suhir las escaleras de la derecha, recoger la
satud de Ia habitacion con baldosas azules
pulsando el interruptor y descender las
escaleras del otro lado tras la torreta.

T ——“3
b . v‘L - e
ey T g~ o — ﬁ',“"q,.,
. S - -
. - el
P~ —ow - =
s - - —
s gl T e
3 — 2 c = ___ e
- =

/, Encuentra al androide que conociste en el
nivel Escapar de Theedy hahla con el
soldado que te encontraras alli. Pidele al
Androide gue ahra la puerta que tiene justo
a su derecha y, una vez dentro, destruye el
generador y recoge el botiguin.

5 i

. Vuglve con Panaka y pidele que te siga.
Entonces, corre hacia la puerta de
seguridad gue se ha abierto y que conduce
fuera, hacia el patio, tomando de nuevo las

escaleras. Cuando las hayas pasado, dile a
Panaka que se encargus del generador del
campo de fuerza rosa. Panaka utilizara un
Detonador Térmico para destruirto.

- Y,

Sigue a Panaka a lo kargo del camine y
déjate que se encargue de las unidades R2
que aparecen al girar fa esquina de las
escaleras. Sigue sublendo hasta ltegar al
soldado que hay en el terrado. Espera a que
Panaka te encuentre y [a accion volvera con
Ohi-Wan y Qui-Gon.

& .

\

| ¢}, Continéia luchando contra Darth Maul
como Obi-Wan y, cuando se vuelva'y
arrangue a correr huyendo, siguelo por el
caminillo. Cuando Qui-Gon diga que tienes
una oportunidad, sigue hacia delante y
caeras a través del suelo. Cruza la puerta
de Ia habitacion donde hayas caido para
finalizar el nivel. Ha llegado la hora de la
batalla final.

o
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El destino de Obi-Wan finalmente
ha guedado claro: una lucha a
muerte contra Darth Maul con el

sable de luz...

NIVEL 11

Nada mas
empezar, recoge el
botiquin dela
esquina y {2 pistola
que ¢l androide de
protocalo rojo descubre en {a pared. Hahla
can ¢l soldado del final del pasillo y escoge
siempre 12 primera de las opciones. Despues
toma 1a puerta de la derecha.

Empuija la caja que
te encontraris y .
entra en fa hahitacidn B
de delante. Emphjala §
contra [a pared y
salta encima para
poder accionar el interruptor. Saita a traves
del agujero que se ahre y hahla con el
primero que t2 encuentres. Te dara una lave
hianca que dehes coger. Entonces debes
volver a la puerta blanca que estaba cerrada y
atirirla con esa lave.

*. Cuando [a accion
pase a Obi-Wan, dehes
tirar facia defante,
pasando los anillos
hasta legar a un final
sin safida. En el
siguiente anillo sube
un nivel con el
ascensor. Desde esta lugar dehes saltar
hacia delante y abajo hasta el anillo de la
derecha. Atraviesa la puerta del final de Ia
rampa y pufsa el interrupter que hay en fa
hahitacion para ahrir {2 siguiente puerta.

Stque caminando por
¢l pasille ascuro y activa >
el conmutador de fa
izquierda para encender
fas huces. A
cantingacion, sigue
caminando hasta el final y pulsa el
interruptor para desactivar los campos de
tuerza. Regresa al interruptor que aim no
has pulsado y presionalo para extender el
puents. Desde agui, activa ef conmutador
del camino da enfrente para extentder
también el otro puente. Cuando todos los
puentes esten listos...

... 53ita sobre el
camino de enfrente
aprovechando los
puentes recign
extendidos y pasa [a
puerta que eRcontraras
al final. En este lugar, si

salud. Una vez lo hayas heche, abandona [a
habitacton para gue ta accién conmute de
nuevo a [a Beina.

=3\
f
)’\y &
’ o
’
7 W
L : ]
. Camina hacia delante y hacla la

izquierda, dejando que Panaka se encargue
de los androides. Activa el conmutador que
te encantraras en el lado izquierdo de |a
pared y regresa a la posicion inicial.
Después, atraviesa la puerta que s& acatia
tle ahrir en la pared de enfrente. Al final de
las escaleras, cruza las puertas abiertas,
pulsa el interruptor para conseguir un
Lanzador de Misiles y salta por Ia ventana
sobre fa repisa de la izguierda.

Sigue por la repisa hasta Hegar a otra
ventana. Métete dentro y asegirate de
apretar ¢! panel secreto de [a pared de
dehajo de las escaleras para conSeguir
Salud y un Detanador Térmico. Abandona fa

hahitacion pulsando
el interruptor y
N destruye las dos
Torretas de Armas
con la ayuda del
Lanzador: de Misiles.
Continia por la
sigulente puerta gue
veas en el lado
izquierdo, recoge

4 » todos los
‘ potenciadores y
G AR empuja Ia pared para

descubrir una habitacion secreta.

Regresa al pasillo y sigue por [a aitima
puerta de fa znuierda. En este pasillo, toma
la sigulente puerta a la derecha, pulsa el
interruptor y recotje 1a Salud. Despues vete y
sigue hasta el final del pasillo, tomando (3
ultima puerta de |a izquierda. Recoge fa
Liave Azul que te —
encontraras alli y
yuelve al principio de
ese pasillo, para
contimuar por 2
puerta de 1a derecha
por la gue no has
pasado antes.

PARTE DE LA REINA

= TORRETA
G = PISTOLA

SOLDADOS DE LA
LLAVE BLANCA

PUERTA DEL
ANDROIDE ROJO

' &

@
m CANDADD BLANCO
E

Usa la Liave
Azulen la
Cerradura Azul y
regresa corriendo
al final del pasilio
para cruzar la
puerta de la Liave B
Azul, gue ya se ha
ahierto, —

Apareceras en una gran habitacion donde
tlebes encontrar. una Liave Roja. Esta situada
en una de las columnas mas proximas a la
derecha de tu posicion inicial, asi que...

~veala
derecha y toma la
primera puerta a
mano derecha.
Estira hacia el
pasilio fa caja que
hay dentro. A )
continuacion, - 5
desciende las escaleras hasta el nivel del
suelo y estira fa caja qus encontraras junto
al ascensor hasta situarla directamente bajo
el agujero de las rejas. Una vez hecho esto,
dehes regresar a [a primera caja y
empujaria a través del agujero sobre 1a
segunda eaja.

LANZADOR
DE MISILES

STAN WARS




Cuando lo hayas
hecho, dehes arrastrar
las dos cajas hasta
fgue esién hajo la
columna donde se
esconde la Llave Roja. \§
Vuelve al nivel superior,
salta sobre las rejas que hay encima de la
parte mas alta de la segunda caja y, desde
agui, salta contra la columna para conseguir
hacerte con la Liave Roja. Una vez la tengas,
dirigete a la Cerradura Roja y utiliza Ia llave.

Pasa la puerta de Ia
Liave Roja de la planta
haja para conseguir
algunos potenciadores.
Después, ve por la
Puerta Roja del final de
Ias escaleras para
completar esta parte
del nivel.

Cuando Ia accitn
vuelva a conmutar a Obi-
Wan, toma el ascensor del
primer anillo para hajar al
sigulente nivel. Entonces,
salta al anillo que tienes
justo delante y dehaje de
ti =ten en cuenta que es
un saito extremadaments
dificil, asi que o mejor que puedes hacer es
salvar el juego antes de intentarle. Continga
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a lo largo del anillo hasta el siguiente punto
sin salida y vuelve a saltar cruzando y hacia
ahajo —vuelve a tratarse de otro salto
complicado- hasta el siguiente anillo.
Llegado a este lugar, dehes subir con el
ascensor y cruzar la puerta que aparezca
delante de ti.

En esta nueva
habitacian debes pulsar
el interruptor para hacer
subir el ascensor. Sube y
despues salta sobre 1a
repisa de 1a derecha.
Ahora activa el
conmutador que hay
caiitra la pared, dejate caer, pulsa el
interruptor para hacer bajar el ascensor y
de auevo para que suba y devuelvels a fa
posician inicial.

Ahora puedes estirar
la caja de la pared de
fuera, asi que, ponla
encima del ascensar y
pulsa de nuevo el
Interruptor para bajario
@ la planta baja. Estira o
empuja la caja a lo largo
del camino hasta I3 habitacion contigua —
evitando los campos de fuerza- y, alinéala
al final de) camine sin salida. Safta sobre la
caja y vuelve a saltar para consequir Hegar
a [a hahitacion de arriba.

Los interruptores de
esta sala se
corresponden con la
posicion de los campos
de fuerza de abajo. Para
conseguir crear un
pasillo seguro debes
observar el panel que hay
encima de cada uno de
los interruptores azules.
Si el circulo rosa esta en
1a linea de arriha, el interruptor de debajo
dehe tener Ia linea vertical apuntando hacia
arriba. Si por el contrario, el circulo esta en
[a limea inferior, el interruptor debe apuntar
hacia ahajo. Juega con ellps hasta que todos
esten en I3 posicion adecuada. Cuando lo
hayas hecho, dejate caer y cruza la
habitacion.

. Al llegar al final,
puisa el interruptor
para hacer hajar el
ascensar y poder
suhir un nivel. Sigue
por &l camino junto a
[as puertas, La accibn
pasara de nuevo a la
Reina.

D&ja que Panaka se encargue de la
primera remesa de androides. Una vez lo
haya heche, hazte con el control de [a
Torreta y elimina a todos las Destructores
gue aparezcan. Cuando los hayas aniquitado,
corre hacia detante, sube las escaleras y va
hacia 12 izquierda, eruzando [a puerta.

Sigue corriende hacia 4
delante, saita por Ia ventana [}
sobre [a repisa y sigue por
ella hasta gue encuentres
una segunda ventana
abierta. Entra por ella,
recoge el botiguin y sal por
Ia puerta de la derecha para
encontrarte con el Virrey.

Dispara a todos los androides gue te
encuentres y al final dispara también al
Virrey. Una vez lo
hayas hecho, a
acclon volvera a
pasar a manos de
Ohi-Wan, asi que
sique hacia defante
y salta al anillo de
P ~| la derecha. Sigue el
camino del anillo
hasta um punto sin
salida. Uriliza e
ascensor del anillo
para ascender un

. / nivel y sigue

adelante hasta el siguiente anillo. Entonces
salta sobre la pasarela horizontal.

Ve hacia Ia izquierda, atravesando las
puertas del final. Ahora debes atravesar los
campos de fuerza rojos que se encienden y
$¢ apagan periodicamente. Al llegar al final,
veras caomo Darth Maul mata a Qui-Gon,
Espera a que los campos de fuerza se abran
y entonces criszalos corriendo y empieza a
saltar y a atacar a Darth Maul con todas tus
fuerzas.

J

Mientras [uchas puedes consequir Safud
gracias a cuziquiera de los dos pancles
secretos mostrados en el mapa. Deberds
realizar complicados saltos sobre las rampas
para poder pasar de una a otra. Intenta
mantenerie carca de Darth Maul mientras
luches, ya que posee 13 capacidad de
dispararta rayos rojos desde lejos ~y usa
Unicamente en todo aromento to sable de
luz. Cuando su salud haya disminuide lo
suficiente, hoira hacia el otro extremo de la
hahitacian y de noevo hacia el puenta del
medio. Es exactaments ahi dende debes
matarlo. iVenga! iHAZLO!

Cuando esté muerto voelve con Oui-Gan
Jinn para escuchar sus Gitimas palahras -y
para completar e fuego. iFelicidades! iHas
ganado!
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La carrera tiene como uounarlo la peligrosa superficie
dispuestos a tomar |la salida para
dejarén de ser un obstaculo en tu cam
Lo que significa que la parte dura

etapas.

Aldar Beedo
MANTA RANAIR MARK
IV FLAT-TWIN

TURBOJET
Un conductor profesional, pero, desgracia-

damente, su maquina no esta muy hien
disefiatla y es lenta. Si quieres tener alguna
opcion, no se te ocurra escogerlo. Es bas-
tante initil.

—— W @)
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Anakin Skywalker
MODIFIED
RADON-ULZER 620C
RACING ENGINES

No es el corredor mas rapido de la galaxia,

pero tanto la traccion como el sistema de
refrigeracion lo compensan de una forma
admirahle. Especialmente si usas la Fuerza.

convertirse en el campedn de

lli"'r[l;‘ |

Cip

Bozzie Baranta

SHELBA 730S RAZOR
£l joven Bozzie es un conductor un poco

inexperto. Su manera de tomar las curvas
deja bastante que desear. De todas mane-
ras, si/mejoras los frenos neumaticos de
aire tendras un honito y equilibrado vehicu-
lo de carreras. Los novatos agradeceran su
facil manejo. :

\a =

'‘Bullseye’ Navior
IRATEQ RG 550C

DART
Buliseye es un tipo muy equilibrado.

Ademas, el vehiculo es tambiéen muy chulo.
Su gran traccion y refrigeracion lo convier-
ten en un ganator, asi que, mejora la velo-
cidad y tendras un auténtico campean.

Q mzr

VULPTEREEN RS 557
Bolt es guardaespalilas y ademas, esta un

poco tarado. Conduce de una forma abselu-
tamente agresiva. Puede presumir de una
gran traccion de salida, pero de nada mas.
Su ;istems de refrigeracion es una porgue-
ria, asi que correra fatal en (a calurosa
Tattooine.

Ebe Endocott
JAK RACING J3S30
DASH 8, SPLIT X

CON FIGUFIE
El brillante Endocott posee el mejor vehicu-

lo de carreras y ademas, lo sake. Los fre-
nos de aire pueden ser mucha mas buenos,
pero esto se soluciona facilmente con las
mejoras. Un vehiculo de ensueiio.

L (==
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del planeta y hay un total de 21 eonclum:orea
carreras del universo. Muchos de ellos
ino a la victoria gracias a las mejoras que obtienes al ganar las
.on las decisiones lrggyaa Pilotos, a sus posiciones.
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Ben Quadinaros
BALTA-TRABAAT

BT310/
Increihlemente rapido, pero tardara una

eternidad y media en conseguir llegar a lo
mas alto. Si topas con cualguier cosa,
sufriras danos irreparables. Tiene una
increible capacidad para explotar. Malo.

e BACK

Boles Roor .
BIN GASSI RACING
ENGINES QUADRIJET

aABARREL S0O4E
El hijo predilecto de Mos Espa. Consigue fa

maxima velocidatd, pero como los demas
atributos son bastante pohres, es exclusi-
vamente para los verdaderos expertos.

Ark ‘Bumpy’ Rose
VOKOFF STROOD
PLUG-8G 927

CLUSTER ARRAY
iMenudo inutil! Una aceleracion fantastica

en la salida de la carrera, pero debito a su
escasa velocidad maxima es muy improha-
ble gue consigas ganar. Espinoso.

1 Ber

Elan Mak

KURTOB KT 410C
Mak siempre esta resentido con una cosa u

otra. Puede ser por su estipido nombre.
Como es un pohre chaval, tiene poca pasta
para gastar en su vehiculo, asi que esa
cosa llamada Kurtoh es tan inutil como su
nomhre. A evitar.

Clegg Holdfast
KEIZAAR-VOLVEC
KVST9:-B WASP

Cleyy es periodista de profesion. Esto
explica claramente porgue su vehiculo es
mas hien patético. Un gran manejo, pero
sus frenos son hastante amartiguatos.
Mejora la velocidad y ten cuitlado con las
curvas cerradas. A,

G L]

Fud Sang
BOKKAN RACE
ENGINEERING BRE

BLOCK 6 TRI-RAM
Sang es un presidiario, por lo tanto condu-

ce de una forma hastante guarra. No es un
mal vehiculo para empezar, pero no es
nada excepcional y necesita muchas mejo-
ras.
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Gasgano
cusAToOM ORD

PEDROVA
Uno de los favoritos en Tatooine, pero no

es/de los mas caiieros. Su buena traccion y
sus pocas reparaciones le dan una cierta
ventaja. Asegurate de mejorar su sistema
de refrigeracion tan gronto como te'sea
posible.

COLLOR PONDRAT

PLUG 2 BEHEMOTH
El hocazas de Guo siempre se mete en piro-

hlemas. Afortunadamente, su vehiculo es lo
suficientemente poderoso como para dejar
atras a muchos competitdores gracias a su
excepcional traccion. Un especialista en
vuelcos y emociones.

€1 wex
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'MaWhonic

GALACTIC POWER

ENGINEERING GPE-3130
El loco de Mawhonic es demasiado inutil

como para ser hueno en las carreras. Su
vehiculo posee una mala aceleracion y una
escasa velocidad maxima, pero al menos su
sistema de refrigeracion evitara gue se
caliente.

Neva Kee
FARWAN AND GLOTT
FG 8T8 TWEIN BLOCK

2 SPECIAL
Mas parecido a una nave espacial que a un

vehiculo de carreras, el conjunto de Keele
permite una fantastica traccidn y acelera-
cion. De todas maneras, no resulta ninguna
maravilla.

X Brex
e

Ody Mandrell
EXELBROK XL 5115
Mandrell es muy enérgico. Preparate para
una conduccion temeraria al maximo.
Buena aceleracion y reparaciones, pero no
esperes nada realmente excepcional.

De la gran canti-
dad de piezas de
repuesto que
puedes conseguir
para tu vehiculo,
a continuacion te
.indicamos las é
gue mas te con-
viene tener:

-TRACTION:
R600 Repulsorgrip:
6000 Truguts
TURNING: |
Estabilizador de Control:
7500 Truguts
ACCELERATION:
Inyector Mag 6:
14000 Truguts
TOP SPEED:
Blacké Thrust Coil:
20000 Truguts
AIR BRAKE:
Freno de aire Quadrijet:

. 140000 Truguts
COOLING:
Bomba Refrigerante Turbo:
5400 Truguts
REPAIR:

" Cluster2 power Plug:
7000 Truguts

Ratts Tyerell
VOKOFF-STROOD

TITAN 2150
Invencihle sdlo en Ando Prime, Tyerell es un

tipo muy majo gue tiene un vehiculo gue no
es ninguna maravilla. Su lenta aceleracion
resulta un gran inconveniente en los circui-
tos con muchas curvas.

COLLOR PONDRAT
PLUG F MAMMOTH,
SPLIT X CONFIGURED
iTen cuidado con los trucos rastreros! Su
vehiculo posee una gran velocidad limite, asi
fue pisa a fondo y no mires atras. De todas
maneras, la aceleracion de Seh es hastante
hrusca.

Slide Paramita
PIZER-ERROL STINGER

627 S
No es /el mas versatil de los contluctores,

pero su excelente refrigeracion y pocas
reparaciones hacen gue se le perdonen un
montan de defectos. Incrementa su veloci-
dad con las mejoras obtenidas de tus victo-
rias y tendras un gran todo terreno.

Teemto Pagalies
IRDANI! PERFORMANCE
GROUP THE IPG-X1131

LONGTAIL .
Pagalies es el orgulloso propietario de los

mayores motores de la galaxia. iGran trac-
cion, velocidad y tado lo que necesitas! Se
mejora facilmente.

De todos los vehicu-
los entre los que
puedes escoger,
scuales son los mas
indicados para las
pruebas a las que te
enfrentas? No te
preocupes. Aqui tie-
nes la lista de espe-
cificaciones ideales:

o et ) b

Toy Dampner
TURCA 910 SPECIAL
Toy resulta especialmente, competitivo en

Qovo IV. Un vehiculo fantastico lo mires por
donde lo mires. Con una traccion suprema
gue evitara que tengas dificultades para
ganar. Su gran aceleracion resulta ideal
para las ultimas pistas ventosas.

POR TRACCION
Wan Sandage

Neva Kee

Bullseye Navior

POR GIROD

Slide Paramita

Bullseye Navior

Neva Kee 2
POR ACELERACION
Neva Kee

Ark Bumpy Roose

Toy Dampner

Sebulba

Ben Quadrinaros
Boles Roor i
POR FRICCION
Wan Sandage

Toy Dampner y
Bullseye Navior o
POR REFRIGERACICN
Slide Paramita

Bullseye Navior

Ebe Endecott

Wan Sandage
ELSINORE-CORDOVA

TURBODYNE 8S-U
Uno de los mejores corredores del circuito.

Wan posee un vehiculo muy bueno si pres-
cindimos de [a refrigeracion y las repara-
ciones. Ademas, le encanta llevarse un
hocadillo a las pistas. Era hroma.

POR VELOCIDAD PUNTA POR

REPARABILIDAD
Slide Paramita
Bullseye Navior

Toy Dampner.

-




EF.,

PLETA DE EPRPISODIO | RAC

-

LA GUIA COM

40

3

P

STAR WARS

Un simple inicio. Aq

no encontraras pract
camente nada que te
ocasione problemas.
Aprovecha estas pistas
para conseguir valiosos
Truguts con los que
mejorar tus naves.
Guardalos para un pelin
mas tarde, cuandao la
accién realmente se
caliente.

3 Suponiendo gue no los hayas P>
perdido ya, evita las agrupaciones de
vehiculos tirando un poco hacia el
tade derecho. Si te apetece un poco
de emocion, peligrosa pero
estimulante, aprieta descaradamente
en este tramo.

ROTONDA

W 4 En este momento te diriges
de nueveo hacia el canon. Es hasica-
mente un tramo recto, asi gue pisa
un poquito el acelerador. Solo tie-
nes que asegurarte de no calen-
tarte demasiado en el desierto.

Carrera de entrenamiento en Boonta

P+ 1 Las primeras pistas estin
disefiadas para gue te
acostumbres a derrapar en las
curvas. Como un deslizador en
un juego de carreras arcade —
lleva tu vehiculo por la
segunda y tercera pista y
perderas el minimo de
velocidad. Mientras estés en la
pista principal perderas
velocidad. Empieza también a
acelerar en los tramos rectos.

CIRCUITO
AMATEUR

W 2 Para tomar esta curva, hay una manera facil y otra
dificil. Lo que hace todo el mundo es dirigir el vehiculo
alrededor de la pista. La forma sencilla consiste en
subir a los monticulos, del punto A al punto B. Es
temerario, si, pero eso siempre resulta mas divertido.

<« 5 Probahlemente
Ia dnica curva
peligrosa de todo el
circuito, Gira por el
primer sitio
peliagudo y da un
coletazo para
conseguir hacerte
con la siguiente
curva estrecha. Una
curva en forma de $
ahierta no es tan
complicada como
parece y dentro de
unas cuantas pistas
sera casi tu habitat
natural.

¥ 6 Dehes ser un conductor habilidoso
para evitar tragarte las paredes del
caiian en este punto. Dirigete hacia la
|uz cada vez que inclines el vehicula a la
izquierda antes de enderezar para salir y
asi estaras a salvo.

W 7 La ultima recta. Pisa tan a
fondo como te atrevas, esguiva
las rocas y cruza la linea de
lleyada. Estrellarte contra
algunas rocas no resulta fatal,
pero siempre es mejor evitarlo.




Pista de carreras Mon Gazza  Awiateur

La carrera mas rapida de P~ Una parte un pelin mas
todo el juego. No deberia retorcida. Es mejor derrapar el
llevarte mas de un minu- vehiculo que sudar para realizar
to cada vuelta. Y eso si €l giro adecuado. Ademas de ser
vas arrastrandote. mas facil, tiene mas clase. 7 73
Conduce frenando y ace- . ¥
lerando y todos los
demas pilotos estaran
pegados a tu culo.

z

3
S
s
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¥ 1 Pon el vehiculo a la maxima velocidad
desde la salida, levanta el pie del acelerador
y entonces, pega un fuerte acelerdn de

nuevo al derrapar por la curva. ‘_‘__‘_—__'___

1/de 19.24 /1

3 No importa un bledo que camino tomes, pero el de P> \
la derecha es probablemente mas aconsejable —ademas % ~
de ser mas recto, te lleva de una forma mas agradable a

Ia siguiente curva cerrada a la izquierda.
./r g .
-
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¥ / Aprieta el acelerador al salir de la
curva —si te atreves— y cruzaras victorioso
la meta. i¥a solo quedan dos tramos cortos
antes de gue legar al final!

Par
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ISV La carrera salvaje de Beedo

Ando Prime pone el
escenario para la tercera
carrera de esta saga.
Gracias al frio polar que
hace, puedes usar el ace-
lerador al maximo, pero
necesitaras un vehiculo
con una traccidn excep-
cional para vencer las
pendientes resbaladizas.

W 4 A continuacion, deja el lado de la montaia de
forma segura situandote en el centro y levantando
un paco el pie del acelerador antes de llegar a la

cima. Deberas tener un dominio perfecto del hielo

P 1Enla
primera vuelta
solo puedes
tomar un camino,
pero en las
siguientes vueltas
puedes
precipitarte a
través de la carpa
roja de la
derecha. La pista
en este tramo es
tan recta que
ahurre, asi que ya
sabes: ipisa el

CIRCUITO
AMATEUR

¥ 2 Escoge el camino de la izguierda y
estréllate contra la pared de hielo para
abrir un atajo recto —ahorrando unos
preciosos segundos— a través de la cueva.

de dehajo para evitar deslizarte en exceso. acelerador al

maximo!

Una vez hayas >
cruzado el puente, la
i carretera se tuerce hasta
entrar en una caverna y
= pasa bajo una cascada.
Acelera para superar el
agua sano y salve.

PLETA DE EPRPISODIO | RACER

ARCO DE HIELD
DESPENADERD

”

LA GUIA COM

COLUMNAS DE PIEDRA

W 5 Comprueba las handeras del lado de Ia
carretera y empieza a acelerar. Indican una
serie de barrancos gue seran tu perdicion si
llegas a caer en ellos.

V¥ 6 Gira a la derecha cruzando la |8
nieve para evitar. los peligros de la §
cueva helada. Esto te situara en
facilmente cabeza.

W 7 En lugar de girar bruscamente para evitar la
formacion rocosa de la linea de salida-llegada, isala
como rampa y vuela hasta lo mas alto.

42 SiTAk WARS




) Aquiilaris Classic

b

Vigila con el arriesgado
aquaplaning en el mundo
oceanico de Aquilaris.
Has de ser extremada-
mente experto en el arte
de conducir tu vehiculo
por las curvas y antici-
parte a los deslizamien-
tos mediante balanceos y
patinazos. De todas
maneras, esto tampoco
te sera muy Util cuando
la pista se vea cortada
por el abrir v cerrar de
las esclusas de aire.

'V 3 El tinel de delante esta dividido en dos,
pero amhos estan cortados por esclusas de
aire, Comprueba la barrera negra y amarilla y
Ia barrera que hay a lo largo de la pista. 5i la
primera esta cerrada, |a segunda estara
abierta. Carre por el centro de la pista y
confia en tus reflejos para meter el vehiculo a
toda pastilla por el lugar adecuado.

BLDAUES

e

¥ 1 Conduce tu vehiculo de carreras a traves de los primeros tineles de este
lado para coger el mejor angulo de salida. i tomas el camino de la derecha
en la bitima hifurcacion, tendras mas espacio para girar en la siguiente curva.

¥ 4 Salta de la rampa de

la izquierda de la pista
para evitar los pozos. El

agua aminora bastante tu
velocidad, asi que siempre

es mejor evitarla.

127]

superado. A pesar de todo, es bastante sencillo.

SALTD

ser g EARE b

o

§ De nuevo, otro punto complicado. Da la
maxima potencia a tus cifindros mientras

circulas por el tramo central, después deja ir el

pie del gas para tomar la curva antes de saltar
de nuevo sobre el aceleratdor cuando la hayas

>

WV 2 Aprovecha las rampas para saltar sohre

tus contrincantes. Simplemente dehes
asegurarte de retirar la palanca en el
aterrizaje, o tu vehiculo se estrellara
aparatosamente contra las rocas y sufrirds un
monton de daios graves.

.

CIRCUITO
AMATEUR
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Una carrera rapida no apta para cardiacos que atra-
viesa los llanos desérticos de Malastare. La pista
transcurre sobre lagos de metano,; de manera que la
traccidn juega un papel importante. Ademas hay un
gran salto con el que tienes que ir con cuidado al final
de la pista, asi que, ja ver si te atreves con esto!

¥ 4 La ruta mas rapida es la que tira recto por
el medio del tunel. Gira un pelin el vehiculo
para evitar fa columna gue surge de la neblina.

7/3 7:3474

LAP TIPME

STAR. WARS

< 1 Vigila con la roca que hay
en medio de la pista. Ve por
uno de los carriles centrales o
atente a las consecuencias.
Esquivaria de manera violenta
en el ditimo momento tampoco
resulta la mejor solucion. Tan
pronto como te eches hacia la
izquierta o la derecha te iras
directamente contra la pared.
Para mayor seguridad, lo mejor
es evitar el encuentro.

'V 2 Pisa el acelerador para cruzar
zumbando el lago de metano, pero derrapa
el vehiculo en la curva para encarar el
punto de salida cuando empieces a
enderezar,

BLOBUE DE PIEDRA

'V 5 Acelera fuerte para superar el ahismo gue
se encuentra delante. Si no lo haces a tiempo te
estrellaras y tu nave ardera y, probablemente
perderas la carrera. iJa ja ja! iTomatelo con
calma! Aiin no estas fuera de peligro. Al menos,
no del todo.

CIRCUITO
AMATEUR

¥ 3 Toma el tramo de la derecha para ir por el
camino mas recto. Como consecuencia, sufriras
algunos daiios, pero salen a cuenta, ya que
ganas cierta distancia respecto a tus
competidores.

LAGD DE METAND

'V & La primera de las curvas donde realmente
se tiene que frenar. Un giro muy peligroso que
te obliga a frenar y no solo a levantar el pie del
acelerador. Derrapa para mantener tanta
velocidad como te sea posihle. A la salida pisa
el acelerador a fondo.
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CIRCUITO |
AMATEUR

De nuevo con estos malvados ). 3 zigzaguea a través de los ventiladores o estos te

presidiarios. Oovo 12 es una  haran pedacitos. Empieza por la derecha, cruza la pista y,

colonia carcelera, de manera de nuevo a la izquierda, para salir a salvo.

que debes estar preparado ¥ 3 No dejes de apretar el acelerador mientras disparas a
para la conduccion temeraria través del tubo de anti-gravedad. Vigila los cantos de metal
de tus adversarios. Los tubos ; 7 que bloguean el camino mientras vas aumentando la velocidad.
de mineral antigravitatorio p X

afhaden problemas, asi que

intenta evitar los cantos roda-

dos que se te acercan.

P> 1 Levanta el pie del acelerador para
pasar el gran loop al que te acercas. Un
grupo cercano de galones marca el camino,
usalos con inteligencia o iras a dar con tus
huesos en la pared. i¥Y no es lo gue mas te
conviene!

REACTOR

SALIDA DEL TUBD 9 ‘ PUERTA

3
0
0
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¥ 4 Evita la gran viga que hay en el centro del camino ya
gue de lo contrario destrozara tu vehiculo con una
facilidad increihle. Tanto si te ladeas a la izquierda como a
la derecha te aseguraras de no perder velocidad. Ademas,
un giro hrusco es una alternativa carente de toda clase.

/4 28317

T 1P4F

A 5 Vigila con el paso inmediato de anti-gravedad a A 6 Cuando salgas corriendo del tunel, estaras hoca
gravedad completa. Tu vehiculo girara bruscamente. ahajo, asi que pega un coletazo hacia abajo para corregir
Enderézalo rapidamente y esquiva las columnas. el angulo y encara la siguiente curva hacia la linea de
iTambién puedes dar un giro de 360°! llegada. Frena en el iltimo giro a la izquierda.
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W 7 La pista se estrecha notablemente
y, a continuacion se divide en tres, Evita
un monton de problemas escogiendo la
pista central. Las dos rutas de los lados
presentan muy pocas diferencias. Si
tomas alguna de las dos pistas de los
extremos, icorre!

46 LAk WARS

V¥ 4 La segunda gran maguina a evitar. Se trata de
un cargador de mineral que se desplaza por la

arena, moviéndose hastante rapido, de manera gue

tira bruscamente a la derecha o evita el encuentro

hasta que haya pasado.

Regresa a Mon Gaza para la dltima etapa del circuito ama-
teur. En esta ocasién, el circuito esta lleno de desvios, de
manera que hay un montdn de oportunidades de adelantar
a tus contrincantes. Sdlo has de vigilar las curvas peligro-
sas y las pesadas maquinas de construccion que hay

esparcidas a lo largo de la pista.

P> 1 El camino de la
izquierda es, teoricamente,
el mas rapido. Solo te has
de asegurar de ser lo
suficiente habilidoso con
los frenos y los giros para
evitar todos los
ohstaculos. Si no es asi,
siempre te gueda el
camino lento de la
derecha.

— =

CIRCUITO

ISV Wl Carrera de las minas de especias amareur

V¥V 2 Pasa rapidamente hajo la grila gigante para tomar el camino mas rapido, pero
vigila, porgjue en este momento esta en marcha. Cada vuelta, la condenada
maguina se mueve, asi que no te esfuerces en aprenderte el camino de memoria,
porgue en ese caso te la acabaras tragando.

POBLADD

ROTONDA ﬂ MAGUINA
DESPENADERD
/ &9

V¥ § La mala visibilidad hace que este ¥ 6 Mantén un ojo en el radar y sigue el
tramo sea realmente complicado. camino. Si golpeas las vigas de acero de los
Aprovecha las vueltas de entrenamiento tuneles con forma de sacacorchos sufriras un
para aprenderte el camino mas seguro. montdn de daiios, como por ejemplo, girar sin

control hasta salir fuera de la pista y explotar.
Asi gue no vayas a la maxima velocidad.




S

De nuevo bajo los océa-

nos de Aquilaris para
esta carrera brutal. Es

evidente que en algunos

tramos puedes pisar el

acelerador a fondo, pero
los problemas vienen de
la carrera a través de la
ciudad. Son ecarreras con

mucho viento que te

arrancaran unos segun-
dos de la pista a no ser

que seas una bestia de
la earretera.

P> 1 Esta es una
oportunidad excepcional
de adelantar al resto del
peloton. Toma la cabeza
desde el principio
metiéndote por uno de
los caminos —no importa

cudl- y circulando como

un esquiador de slalom.
Los demas corredores
SON UN pOCO Mas
precavidos, asi que
aprovecha y tira pisande
el pedal a fondo.

¥ 3 iTe acercas a la esclusa de aire! Anticipate a

ias puertas correderas o pasa corriendo por el
medio y créate un camino a través de ellas.

1/4

75248

viear

vt M

TUNEL

. 1897

G6/12

BLOAUES

presenta menos friccion que el camino
principal. Cuélate por &l y evita al resto de!
pelotan. Solo tienes gue vigilar no golpear
ni restregarte mucho por las paredes.

« © Métete rapido en el coliseum,
tuerce en el cuello de la rotonda y
toma la curva antes de acelerar
para encarar la linea de meta. Un
tramo complicado, asi que circula

a lo bestia solo en caso de
absoluta necesidad.

EEEELY) Sunken City

ROTONDA

1/3

LAP

WV 2 Estos dos saltos deben aumentar tu ventaja.
Evita los dafios en la parte haja de tu vehiculo al
aterrizar tirando de la palanca de control.

CIRCUITO SEMI-
PROFESIONAL

1:.34.96
TIME
/
o,
{/ \\\'

SALTOS

o

W 4 El conducto de la izquierda de la pista ¥ 5 Si no te apetece, o no puedes hacerte con la rampa hacia la parte mas
alta del tdnel, espera a la rampa que te conduce abajo. Esta oculta en las
sombras y si no te andas con ojo, te la pegaras. Practica este tramo en las
vueltas de entrenamiento antes de enfrentarte con él en las de verdad.

\

v

312
\-*os
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Ando Prime te reclama
de nuevo a su desfiladero
sin fin, asi que prepéarate
para el gran salto. Hasta
ahora te las has ido arre-
glando, pero ahora topa-
ras con apretadas cue-
vas y trincheras que te
wvan a hacer pasar un mal
trago. Para poder salir
airado de este circuito,
pon a punto esos frenos.

1 Tras la primera vuelta, se armara un globo
fue protegera tu nave en las cuevas mas
traicioneras. Cuidado con el inmenso pilar
de hielo que invita a estrellarse contra él.

Evitalo a toda costa, el choque podria ser fatal.

¥ 4 La hajada del precipicio puede
resultar emocionante, pero tamhien
mortal. Frena antes del salto para
reducir el tiempo en el aire, asi
ahorraras energia para el aterrizaje.

',H (TIENDA

¥ 5 Al aterrizar
te deslizaras sin
control por el
hielo, intenta
frenar y dirigete

= g ala apertura

central del fondo.
27

RING DE PIEDRA

A © Baja a la sima de la izquierda y vuela por

encima del techo del viaducto, asi evitaras posibles

percances en los estrechos huecos inferiores.

CIRCUITO SEMI- 8
PROFESIONAL §

TR

<« 2 Un pequefio agujero en la impe-
netrable pared del acantilado te permi-

4 ﬁ@‘ tira acceder a un corto hatajo. Elévate

ligeramente antes de tras-pasar el
hueco y de lanzarte a toda velocidad.

WV 3 El puente puede resultar
problematico, asi que para mayor
seguridad coge |a ruta de la
derecha, pero acuérdate de reducir
un poco la velocidad o correras el
riesgo de rozar la harrera.

("% BLODUES
DE HIELD

W 7 Deslizate por los pilares de roca y
frena en seco tras cruzar los primeros
pilares, después derrapa por debajo del
arco izguierdo para llegar a salvo al otro
lado. Facil, éno?
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CIRCUITO SEMI-
PROFESIONAL

El Dug Derby, potencial- - 1 En primer W 2 Gira a la derecha para coger la carretera
mente muy peligroso, es lugar te encontraras superior. Mantén una velocidad media. Si tienes
de hecho una breve carre.  COnuna arriesgada suerte no tendras ningin rival pisandote los

ra fragmentada, con limi- curva cerrada. To- ; talones asi que aprovecha para sacarles ventaja.

tados hatajos. mala derrapando por

Abundantes esquinas con- laizquierday segui-

flictivas para abordar al damente endereza tu

igual que rutas oscuras, nave rapidamente

supondran problemas para agarrarte al lado

incluso para los conductao-  interior de la carre- = B

res mas expertos. tera. Mantén tu nave ; : a8
Nuestro consejo: aprénde-  blen centrada, y de : \ ; ‘'
te el recorrida como la este modo man-

palma de tu mano. tendris a raya a tus
rivales.

WITVLE | 0100SId3 30 vi3dINOD VIND V1

TIME POs

1/3 L1178 12/12
ey 17502 10777
<« 3 Asegirate de estar hien centrado en P 4 Este tinel emerge en una recta y vienk .
la carretera mientras manejas tu vehiculo es de los escasos tramos ideales para

por el pasadizo. Si has logrado adelantarte Ia combustion extra de los turhos. Ojo i

al grupo de contrincantes al principio de la con la curva en § y frena a fondo antes

prueba no deberias de tener prohlemas, si de llegar o correras el riesgo de chocar
no fuera asi manténte bien alejado del de frente contra la pared consiguiendo N s
grupo central. volar tu nave en pedazos.
4.
BANCO DE ARENA L
4"
o
Y
v
=g . ol

LAP TIME

F /3 2:00.68 1i/iz .
" ris

2/3 2:56.07 12/12

LAP TIME PQS

<« 5 Sigue la forma clasica de tomar
curvas (manténte lo mas recto posible, :
) : ‘ mientras la curvas serpentean ante ti). o e
" & & Una vez superada la primera curva
desliza tu nave al centro y dale gas. \ -

G Topas de nuevo con un large B>

trecho muy recto, en el cual puedes /j 1]
activar el turbo, o hien realizar unas ——
| cuantas reparaciones a tu nave.

l Después de todo es una carrera dura.
|

i‘ STAK WARS a9




CIRCUITO SEMI-
PROFESIONAL

Esta pista fragmentada que atraviesa un
paisaje industrial suspendido en el aire,
esta sembrada de obstdculos imprevis-
tos que pueden causarte mualtiples con-
tratiempos . Solo decisiones tomadas al
vuelo pueden evitar gue tu vaina se
desintegre por culpa de un despiste.

¥ 4 Por fin en el puente tienes una magnifica
oportunidad para darle al turho, aprovéchala, tu
vehiculo te lo esta pidiendo a gritos.

<« 2 Aqui utiliza la pared para ascender y coge maxima velocidad para
la proxima curva. Antes de que ésta se abra del todo, frena y desciende
hasta el nivel de la pista, o correras el riesgo de estrellarte contra la
pared, consiguiendo gue tu nave se convierta en una hola de fuego.

"VP

A 1 En este punto |a pista baja por un conducto subterraneo.
Alinea tu nave con la tuberia marrdn para evitar roces
innecesarios con las paredes. Ya que el camino es hastante
apretado, te aconsejamos reducir la velocidad.

A 3 Otra bajada vertiginosa por un tinel creado por vigas colgantes
sobre la pista. Tienes que avanzar volantdo muy bajo, a velocidad
media, o podrias acabar decapitado. iAdelante!

GRAN SALTD

-« 5 Esquiva al grupo central de
contrincantes en esta subita hajada
tel tanel o podrias acabar encima de
uno de tus rivales. Seria una buena
forma de deshacerte de él, pero
acaharias con tu nave en el intento.
Insistimos en gue te acostumbres a
evitar al resto del grupo en los
tramos mas angostos.

< § Trata este tramo de la carrera
con su dehido respeto, ya gue la
hajada ya es hastante larga sin que
falles al aterrizar sobre la
plataforma. Para mayor seguridad
dirige tu nave hacia los galones
amarillos. Como veras puedes
posarte en la plataforma ain
avanzando a velocidad rapida, pero
hacerlo es eleccian tuya. _/

T
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El desafhio de Zugga “Frorezicnas

Esta pista repleta de amenazas que recorre 1 Establece una trayectoria en P>
las minas de Mon Gazza es uno de los reco- linea recta entre las piernas de
rridos mas dificiles del juego. Cdgela con los hulldozers esparcidos por la
precauciéon o podrias acabar en un estado zona, a continuacion desliza tu
lamentable en este vertedero planetario. nave por las curvas sucesivas
pero no te pases con la velocidad.

< Z Manténte en el
=1 lado izquierdo de la
27821 i P74 2] npista y hallaras con
el ” - “4” . un sendero secreto
gue te llevara por
dehajo de la pista
principal. Es
bastante mas facil,
(menos ohstaculos)
y deberias de poder
utilizar el turbo y
asi adelantarte a
los demas rivales
que siguen en la
ruta superior.

<4 3 Al salir de la curva, activa el
turbo al maximo, aprovechando la
proxima recta. Necesitaras este
empujon de mas para sobrevolar el rio
taxico sin riesyo de fundirte en la
viscosa masa mortal. iNo se lo
recamentdamos a nadie!

4 Reduce la velocidad de tu vaina p-
en esta curva, ya que te arriesgas a
chocar de frente contra el hulldozer
yue acecha. La mejor alternativa es
volar por debajo del circuito.
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Baroo te traﬂuHHi‘EﬂE‘ d 8
Edad de Piedrs BoH &
ruinas arcaicas ‘Hiuﬂ § I"ﬁi“
de obstaculos. Si tuvisras
tiempo suficiente sU8
preciosas playas aerEr
una gran distragciéH, AU

! fis
asi, la seccidn dé Iq1 hw ady |

que es la mas d ‘?’ﬁl i

supera de mado Hﬂhmﬂ“ﬁh

asi que te convidhe
efectuar un par de vUE b
v

de prueba para Héms
la etapa v poder H‘mi‘ﬂ
de los graficds:

4 Prepara los frenos h“ | L
deslizarte por estas curvad 8i §;
cogiéndolas vy abiertds
correras el rlésgo de que
adelanten tu rivales.

STAK. WARS

1 10f/bilzor con el enorme b
gaftd HUd'$6 aveeina! Procura
iHahtEHEd tu vaiia éh ¢l lado
ifna vez én @l aire
Hajiith cdbr hacia ld lzquierda,
€6H U Yo e susrte aterri-
Bhiras sbbire el pusnte de piedra.

3 Vighisl §lbs bi turtio de inyeccion
[} deindslado mientras
s Bobirt |a playa. Evita toda
¥ Hiiindl Hole $e intergonga en
bttt ﬂik chitiles ho solo son
tbldk pard b havé sing también
‘ ik Bl etlo arililente) y
i bulito piedas
BpFoVecha pdra camprobar
Slitema de retrigeracion.

WV 5 Aqui puedes beneficiarte de un
pequefio hatajo, asi que agarrate al lado
derecho de la pista y veras que puedes
hajar por un sendero semioculto y voiver
a incorporarte a la pista principal con
unha buena ventaja.

PIRAMIDE

CIRCUITO SEMI-
PROFESIONAL

¥ 2 Ten cuidado con las imponentes columnas

que atraviesan la ciudad, y prepara los frenos
para esa curva tan cerrada del final, sino puede
gue una colision te deje sin nave.

A & Coge el principlo de la curva despacio antes de
activar el turho en cuanto veas la salida, asi te
adefantaras llegando a la meta antes que tus rivales.

[CONCHA]




CIRCUITO SEMI-
PROFESIONAL

'CARRERA 7 Bumpy

Vaolvemos a encontrar- 1 La encrucijada p- ¥ 2 El inico aviso de las cerradas curvas gue se
nos con grandes exten- de caminos es mas k- avecinan, son unas ténues lineas de color amarillo,
siones de agua, esta vez bien un estorbo que ot/ £ /14 asi que préstales toda tu atencion o acabaras en un
sembrada de pefascos una hendicion asi : mar de problemas. Acuérdate de tirar el stick hacia
donde una colision con que no actives el atras para mantener la traccion.
una de las rocas mas turho y cuidado con
grandes puede dejarte los saltos. No
sin nave. tomes este tramo

del circuito

demasiado rapido o

podrias chocar

contra uno de los

puentes

provocando un

desastre.

-

« | Allsalir de este 4 Las bolsas de aire que tantos problemas te han P>
tinel agarrate al lado causado anteriormente son ahora constantes, mantén
iztjuierdo y déjate la calma y sigue recto hasta la salida del tinel.

caer fuera de la pista.

Encontraras un hatajo

justo debajo del

saliente, asi

esquivaras la fuente

de agua en medio de

|a pista principal. Ve

directo a por ella.

(COLINA)
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TUNELES SUBTERRANEQDS

TUNEL

W 7 Coge la rampa de la izquierda y activa el turbo al maximo,
estaras volando encima de la pista central, por lo que no
tendras dificuitades en adelantarte al resto del pelotan.

< 5 Coge el mismo tinel W & Una durisima curva cerrada. . &P TE
fue ya usaste en este Dale a los frenos antes de volver a J J_I{.:i.jﬁﬁ 1217
mismo tramo de Cludad colocarte en el centro de la pista. ? L \
Sumergida y asi Tamalo con calma para eludir ] >
esquivaras los charcos posibles desperfectos a tu nave.

de agua, ahorrandote Siguiendo estos sencillos consejos

retrasos innecesarios deherias salir airoso de la prueba.

que pueden afectar tu

tiempo contra reloj. Una

vez mas, mantén tu vaina

en el centro de la

pantalla para evitar las

paredes del tunel. Como

ya sabes, un accidente

dentro de un tinel puede

tener consecuencias

irreversibles.

\

ey
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De vuelta al campamento de
prisioneros para el primer
desafio en el megatorneo
definitivo. Nos lo han pues-
to adn mas dificil asi que
tendrds que esforzarte al
maximo para sacar unos
buencs resultadaos vy, por si
fuera poco, ahora te encon-
trardas con mas rocas de
minerales en esos malditos
tubos anti-gravedad.

1 Ten cuidado con ese estrecho desfiladero que P>
pasa a lo largo del tinel. Aqui no podras adelantar,
y o mas seguro es gue tengas gue volar ladeado,

EL ANTIGRAVITATORID

W 4 Aqui encontraras una puerta giratoria, asi
yue desactiva los propulsores y calcula el
momento oportuno para tu entrada. Veras que
los demas contrincantes también son obligados
a reducir la marcha, asi que aprovecha la
oportunidad de escabullirte entre ellos y
adelantarles. A estas alturas deberias de estar
acostumbrado a las puertas giratorias, pero
acuérdate de que si dos naves intentan entrar a
|a vez, la cosa acabara mal.

S Ak WARS

P> 2 Al subir del canal manténte al lado
izquierdo de la pista, asi volaras directo
por un atajo. Bueno, es mas hien una
forma de evitar al grupo, pero ya veras
lo gue queremos decir en cuanto lo
pruehes.

W 3 Un tramo dificil de juzgar; baja hasta los
tuneles, pero acuérdate de darle a los fre-nos
y empujar la palanca hacia ahajo antes de
llegar a la pared situada a la salida del tinel.
Si no, corres el riesgo de estrellarte contra la
pared. Reduce tu velocidad a la mitad y no
correras demasiados riesgos.

MURD Y AGUJERD

<{ 5 A menos que te sientas lo
hastante seguro como para
acelerar en este tramo, te
aconsejamos contener tu nave
para potenciar el control sohre
ella, ya gue no

guerras chocar con

los railes.

ANTIGRAVITY TUNNEL

¥ 6 Utiliza el tinel de la
derecha para poder
aprovechar al maximo tu
angulo de vuelo. De paso
acelera al atravesar el patio.
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ER El legado de Sebulba

Una ruta imprevisible

¥ 1 Empieza por el lado izguierdo y asegiirate de tomar la primera curva muy

que atraviesa el bello pai- ahierta para poder adelantarte a los demas contrincantes por la via rapida.

saje de Malastare. Esta
vez los lagos de metano
son incluso mas insonda-
bles que antes. Anadele
a eso continuos saltos al
vacio y encontraras emo-
ciones; estremecimien-
tos v dolores de cabeza
a punta pala.

'V 4 Vuela por la pista més haja del lado
derecho. Es la mas recta y podras poner
tierra de por medio entre ti y tus
adversarios.

12877 12/12

TEME

5 Una vez mas, el carril de la derecha te ofrece P~
una ruta con menos ohstaculos. Este camino te
proporcionara algo mas de seguridad a través de las
cuevas, pero frena antes de la ultima esquina, o
atenté a posihles consecuencias fatales.

6 Deslizate porla P>
estjuina de la izquierda
del afloramiento,
manteniéndote a ras
para evitar caer al
tramo inferior de la
carretera mas larga.
Cuidado con la pared
de roca.

2 Es confuso »
encontrar el punto en
gue vuelve a empezar
Ia carretera al finalizar
el lago, por lo cual, lo
mas seguro es fijar
rumhbo hacia las luces
gue se vislumbran en la
lejania. Son unos puntos
de referencia que te
ahorraran innumerables carnicerias.

3 Frena en seco >
antes de coger esta
curva tan cerrada, que
depara a mas de uno un
buen susto, ya que es
mas cerrada de lo que
pueda parecer a simple
vista. Asi que coge la
curva con prudencia.

d30vd | 01a0Sid3a 3a vi3aldinod ving v
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)La puerta de los

El arranque es relativamente sencillo, pero 1 En la segunda vuelta un [
preparate para dar vueltas y mas vueltas en terremoto derrumbara una inmensa
una serie de espirales sin control a través de pared de pledra que descubrira un
paisajes sembrados de pantanos y junglas. atajo, aprovéchalo aungue sea muy
Sdlo en el tramo que atraviesa la ciudad corto, ya que cada segundo ganado te
encontraras algo de tranquilidad. acerca mas a la victoria.

(PUENTE ROTO I ¢ 0/FICIOS

PILARES

ROTONDA

DESFILADERD

WV 2 Mantén tu nave centraila, ya gue los

pantanos que hordean la pista reduciran de ARBOL ARBOL oo
forma considerable tu velocidad. Al llegar al

arco de piedra puedes coger cualyuiera de los

dos caminos, ya que se tarda el mismo tiempo

en amhos.

19 sae 151.57 < 3 En medio de la

o S T - jungla no tendras mucha
visihilidad, asi que tira tu
camara hacia atras para
mejorar tu campo visual,

'V & Un trecho recto, ideal
para la combustion extra
de los turhos, te conduce
a la linea de meta.

54175

TIME
e

¥ 4 Pega tu nave a un lado del camino, pues ‘,
éste se bifurca inesperadamente, dejandote poco

tiempo para reaccionar. Al igual que antes, no

importa cual de los dos caminos escojas.

1/3 25482
e el

A 5 Evita los troncos de arholes y viiias que
acechan en las profundidades del pantano,
esquivalas ladeando tu vehiculo, pero asegiirate
de no salir de la pista.

AR WARS
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Circuito del monte Andobi

'V 2 Hagas lo que hagas, no sohre-
vueles la nieve en polvo de tu izquierda,
te expones a gue tu nave pierda
velocidad dejando a tus oponentes la
oportunidad de adelantarte, lo cual no
es una buena idea,

Los baldios helados de
Ando te reclaman de
nuevo v por suerte sus
atajos siguen intactos.
Cuenta con trechos res-
baladizos, esta vez inter-
calados con obstaculas
que estrechan la pista,
curvas cerradas y saltos

divertidos. Preparate
para una intensa subida
de adrenalina.

A 3 iPreparate para el gran salto! Ahora
tu nave equipada con mas potencia te
permite lanzarte al vacio desde el

acantilado con suficiente fuerza como
para aterrizar sobre el lago helado. Aun

1 El faldon que escondia este atajo en tu i, 10w S b o WA R,

iltima visita a las pistas heladas de Ando
se retirara al finalizar la primera vueita.
Aprovecha ahora este atajo y ai traspasar
Ia entrada dale rienda suelta a tu nave,

%"‘
ks
8

4 Ladea tu vaina para entrar dentro del tinel. Sifallastu V¥
nave saldra disparada contra la pared, seguramente explotando.

d30vd | 01a0Sid3 3a v.i3andnwod ving v

7 Mientras atraviesas la ventisca B>
de nieve, guiate por las banderas que
ples problemas al piloto inex- hondean por encima o te arriesgas a
perto, asi que mantén una dis- derrapar fuera de la pista. Fijate en
tancia prudente con las paredes  las manchas oscuras de hielo

del timel ya que a la velocidad a  diseminadas por la carvetera, estas
Ia que vuelas saldrias rehotado  tamhbién serviran come puntos de
contra la pared opuesta. referencia a través de la tormenta.

mente estrecho causara milti-

77|l < & Cuidado con los icebergs que

{ surgen a tu derecha a la salida del

{ tinel, Vira a la izquierda hacia el

{ valle. Aungue este camino es mas
tortuoso, es también mas corto.
Una vez mas, manténte en el centro
de la pantalla, utiliza el scanner y
sobre todo, ive despacio!
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De vuelta al mundo de la nubes para otra W 2 Auin atravesando el puente de suspension W 3 Aqui la pista al nivel de |a grada superior se vuelve
pista complicada. Acuérdate que si te sales mantén tu velocidad, ya que es relativamente incomotamente estrecha, pero tendras gue mantener alli
de la pista principal caeras al vacio y sera tufacll maniobrar tu vaina alrededor de los tu vehiculo si quieres ganar. Reducir la velocidad ayudara
perdicién. Nuestro consejo es que midas obstaculos gue vayan apareciendo. un monton.

todos tus saltos minuciosamente y por

muchas ganas gue tengas de activar el

turbo, no vueles a una velocidad mas rapida

de la necesaria. No vale la pena.

¥ 4 Si giras hacia la

izquierda y rodeas los W 6 Te enfrentas a dos saltos enormes, acelera
contenedores de gas vacios W 5 Veras gue las otras naves antes del primero y luego déjate deslizar entre

antes de volver a la pista aminoran la marcha en este trecho, el arco antes de dirigirte al siguiente salto. No
principal, ganaras unos es0 no guiere decir que td también te alejes demasiado del centro o acabaras en el
cuantos segundos de ventaja. tengas que hacerlo. espacio y por lo tanto titimo en la carrera.

A 1 Vuela desde el principio, paralelo a la
grada superior, de este modo podras aumentar
la velocidad aprovechando el tramo recto y
adelantarte a los demas rivales. Vigila tu radar
y estaras preparado para las curvas hacia la
izquierda y asi podras mantener tu velocidad
constante.

BOTES DE GAS
() )

WP
®




De nuevo en Baroonda,
esta vez para el gran
Rally. No se te permiti-
ran muchos fallos en
este sinuoso recorrido,
minas de lava y un sinfin
de complicaciones.
Tendras que controlar tu
nave de forma muy preci-
sa para poder salir bhien
librado de esta prueba.
Siempre que puedas, uti-
liza el turbo en las rec-
tas. jSuerte!

1 Utiliza el turbo para B
emerger de la cascada, pero no
vayas demasiado rapido o
saldras disparado y no podras
evitar el barranco del otro lado.

UUNGLA

n’**

| RRBOLES |

CASCADA
COLINA
PUENTE|

3%

W 4 Cruza los dedos, pero si por
alyuna mala pasada del destino,
aterrizaras encima de la lava en este
peligroso trecho, pulsa
inmediatamente el boton de
reparaciones. De esta forma
deberias de ser capaz de arrastrar tu
nave hasta una roca sin que explote.

/7 24842
LAP TI M

—

ARBOLES

3 Ladea tu

< 2 Evita los
arholes sembrados
por el camino y si
hace falta vuela por
dehajo de la pista,
ya gue si chocaras
de frente acaharias
maltrecho.

>

vaina al coger esta
curva, asi estaras
preparado para la
desagradable mina

de lava de la
derecha y no
chamuscaras tu
nave.

[1URD B PILARES

.

<« 5 Dirigete al centro del arco (eso
si logras vislumbrarlo entre el
humo), asi estaras hien encarrilado
para el praximo tramo. La otra
opcion es mantenerte en el centro
de la pista, siempre que lo permita
el tréfico, y darle al turbo.

G La tierra se estremece en la P
segunda vuelta y de repente veras
un pequefio atajo en lo que antes
era una imponente pared de roca,
Coge este atajo y podras evitar la
traicionera curva cerrada del final.

POZ0 DE LAVA
BLOGUE
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COMPLETA DE EPISODIO | RACEF,

Al fin, la mayor carrera
de la competicion princi-
pal v la misma que ves en
la peli. Es enorme, ende-
moniadamente complica-
da, pero la potencia de tu
aparato deberia ser sufi-
ciente para gue venzas
sin excesivas complicacio-
nes. Aunque también tie-
nes el problema afadido
de Sebulba que hace
trampas. Manténte aleja-
do de su camino...

a los otros competidores, espera y fijate en
qué camino toman. Toma uno distinto y
tendras mucho mas espacio para maniobrar.

INICIO

STAR WARS

1 Utiliza el atajo a

mano derecha de la
pista, es mas rapido y
mucho menos
complicado. Manténte en
el centro de la pista o el
barro de los laterales te
hara ir mucho més
despacio. A toda
velocidad.

¥ 2 Dale al acelerador y échate hacia atras para
saltar por encima del barranco. Te encontrara
con otra recta donde podras pegarle un buen
viaje al acelerador.

4 Ve con cuidado con las fauces del Sarlacc, el gusano gigante P
preferido de los Jedis. iNo querras pasarte los proximos mil afios
dando tumbos en su estomago! Reduce y saltale por encima.

PDZ0 DE SARLACC

< © Pasa entre las rocas del
desierto. Es un tramo
hastante dificil, asi que
asegurate de tener potencia
para esquivar las rocas.

'y 6 HPor suerte, un tramo
facil de superar. Se trata de
pistas bastante grandes con
curvas anchas en las que
puedes correr sin problemas.

DESIERTO

'
i COLUNINAS DE PIEDRA R e

tras con un obsta
forma de inmensa lengua de
lava. Mantén la nave a un lado
de la pista para evitarla.

lo en

~
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Aqui estas, frente a las sinuosas carreteras de Ila

ciudad de los Bendu. Puesto que son realmente
complejas, tus mejores armas son tu sentido de
la orientacion y tu habilidad para hacer giros vy
doblar esquinas imposibles con tu vehiculo. Como
has sido capaz de llegar hasta aqui, mereces un
voto de confianza. Aun asi, te recomendamos que

des un par de vueltas de reconocimiento antes de

entrar en materia.

< 1 No salgas de la carretera
principal. Hay algo parecido a

un atajo a mano izguierda,

pero si lo tomas veras que hay

un desnivel hastante feo, asi

gue es peor el remedio que la

enfermedad. Aun asi, si
decides tomarlo, reduce la
velocidad a la mitad antes de
Ia esquina y dale gas cuando

hayas superado el giro. Mejor

déjalo para la ultima vuelta

e
| -’,ﬁ;

< 4 Puedes usar la enorme
estructura esférica como
punto de referencia para salir
del laberinto. No te apartes
de |a pared lateral -izquierda
o derecha- y tendras el
camino de salida marcado.
Resultara un poco
complicado, especialmente si
vas corriendo al limite. Y si
mientras tanto puedes
cargarte a algin otro
corredor, encima te llevas
unos cuantos puntos extra.

Ando Prime Centrum

W 2 Un maldito trasto en forma de arco bloquea el camino. Desvia tu
vehiculo hacia la derecha o la izquierda y lanzate por la rampa al otro lado.

3 En pocas palabras, lo mejor -
gue puedes hacer para llegar al
centro de la ciudad es seguir una
ruta lo mas recta posible,
Sencillo, éno? No hay otra
manera de conseguirlo, asi que
déjate de experimentos y busca el
camino mas corto.

SALTO

ST ROTONDA

5 Activa todos tus propulsores p>
cuando hagas este salto.
Aterrizaras sobre nieve hlanda
(mucho mas recomendable que
hacerlo sobre el hielo duro de la
carretera) y ademas no perderas
tanta velocidad.

L

~
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' OMPLETA DE EPISODIO

iLas otras carreras en Ord Ilbanna ya eran
bastante duras, pero esta es la peor con
diferencia; No es el mejor momento para
hacer virguerias con los propulsores, mas
teniendo en cuenta que si te sales de la
pista, caeras hacia una muerte segura.

0894

rie

A 2 Este es el premio por estar siempre arriba.
Con este siper atajo de ensueiio te ahorras un
buen trecho de carrera. No esta nada mal, no
sefior.

A 1 Lo més conveniente es mantenerse en la pista mas alta posible durante la
mayor parte de la carrera, solo asi puedes utilizar los atajos. Esta curva no te
lo pondra facil, pero puedes hacerlo si le das fuerte a los frenos. iConducir
como un loco estd mas que desaconsejado!

4 Este pedazo de andamio parece un P~ : A 5 Una vez mas, lo de mantenerse en las
ohstacule insalvable, pero F“,""“ £ alturas da buenos heneficios. Estas handeras te
cruzarlo por un pefuenc agujers que indican otro pequefio atajo, Adelante, todo tuyo.
encontraras justo en medio.

A 2 Vigila no enredarte en la estructura del puente, no
tendria gracia que te pillases los propulsores con una barra
de hierro. Evita a los demas corredores en este tramo, es
demasiado estrecho para adelantar con seguridad.

A 6 Por fin un lugar para que uses los propulsores;
los necesitaras para este enorme salto. Asegurate
de seguir en linea recta cuando aterrices.




El Gitimo nivel de la prisiéon ofrece algunos ¥ 4 Aqui tienes otro pequeiio atajo. Antes que nada,

retos bastante duras. Para empezar, la pista o T ; cruza los dedos y ponte justo en el centro de la pista.
esta cubierta de una lluvia de meteoritos. £ - i Entonces pisa a fondo y salta por encima de la rampa.
Evitalos tanto como puedas porque pueden Veras que el hueco al final de la rampa es tan estrecho
destrozarte la nave en un segundo. Y luego que o vigilas, 0 no lo cuentas.

hay unos cuantos giros bien cerrados para g

gue te distraigas...

¥ 1 Tendras que hacer girar tu V¥ 2 Andate con mucho ojo y culebrea
vehiculo sobre un costado para pasar  por la pista evitando las frecuentes
por el estrecho paso de la pista. rocas. Y vigila con los maldites
Equivocate un milimetro y volaras por  meteoritos.

los aires. iNo tendria ninguna gracia!

A 2 Sitoate a la derecha de la pista y preparate
para el tipico muro de contencion tras la curva.
Cuidado con no machacar los motores contra la
pared, puesto que en este punto la pista forma un
peralte muy empinado y el tramo resulta bastante
dificil.

TUNEL ANTIGRAVITATORID

¥ 6 Usa el control deslizador para superar el W 7 Manténte alerta cuando las piedras
tirabuzdn y colocate en posicion antes de empiecen a caer por los tubos anti-pravedad. La
entrar en la pista interior. Vigila con caerte por  mejor posicion es volar pegado a la pared tanto
el pozo porque seria tu fin. ¥ ademas como puedas para mantener un buen nivel de
parecerias un tonto de narices. potencia. Aguanta el tipo y imuy buena suertei

q 5 Una curva realmente
fea para gue te rompas los
dientes. Tendras que saltar
sobre los frenos con todas
tus fuerzas para salvarla, y
asepirate de no caerte al
nivel inferior. iUna curva
con mala leche!
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So6lo los mejores de P> 2 Tienes que aterrizar sobre v J_Muévete un poco a la izquierda y toma el
Tatooine son capaces de este puente o enfrentarte a una camino gue qt.lesia hlera.de! alcance de |a
pilotar sus vehiculos en muerte segura, asi que tu veras. ' [ actividad vuluam!:a. !Enfrlaras un paco tus
éste, el mayor de los desa- Rodea la roca tan pronto como - #1 propulsores y evitaras que se daiien por el calor.

fios. Vuela a través de los  Puedas para no tener que saltar
inhéspitos parajes de por encima de ella y evitar
Saconda v dale cafia al ace- acabar en el I_ado equivocado del
lerador hasta que a te puente. élo tienes? Pues venga.
encuentres con las curvas

en forma de horquilla. ;Y

ahi clava bien los frenos!

1 Evita que se te acerque ningun otro | &
corredor en este punto, o te echard de cabeza al
fondo de la lava -algo muy poco recomendable
para la salud de tu cacharro- y perderas tiempo
en la reparacion. Asi gue tranguilo y a fa cola.

o s

PUENTEN nmn VOLEAN
ARCO g

g} oo

CHARCOS DE LAVA

(5
PUENTE 72 ' l

W £ La mitad de la carretera esta hloqueada
por piramides de piedra en lamas. Sigue por la
izquierda de la pista y métete por un lado hasta
conseguir el dngulo correcto para superar el
obstaculo. Es la anica manera de pasar. W 6 El 4ltimo tramo te lleva al aire libre. Hay mucho
humo gue dificulta la visibilidad, asi que asegirate de
W 5 Utiliza las rocas gue sobresalen de mantenerte siempre sobre la pista. Si sales y te caes,
13661 19 |a lava para pasar por encima. Si aun asi sera tu fin...
p acabas dentro de la lava, repara tu
aparato constantemente y sigue el curso
del rio hasta que encuentres una rampa
yue te permita salir. iMuévete rapido!

]

STAKR. WARS
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IMPLETA PARA X-WING
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MIENU PRINCSIPAL

Bienvenidos al entrenamiento para pilotos de la Alianza. En las proximas diecio-
cho paginas vamos a darte todo lo gue te hace falta para pasar de ser un pate-
tico novato a convertirte en todo un as de la navegacion espacial. Al final de
este exhaustivo plan de entrenamiento, la Alianza rebelde contard con un Nnuevo
piloto capaz de manejar diez diferentes tipos de nave contra toda clase de
adversarios. No te vamos a mentin, las proximas semanas seran duras, asi que
mantén la cabeza alta, la nariz baja y no le quites ojo a tu seis. Ahi vamos.

De entre las mas o menos cien ordenes gue recibiras de la alianza hay unas cuantas que mas te vale
memorizar en funcion de la situacion en la gue te halles. Ahorrarse un par de segundos en medio de una
patalla frenética pueden suponer la vida o la muerte. A par gllos, joven Jedi.

a;ii-a_r ohgiiuns que hqy"en el}ueg_t;..l.a mejor p‘ara'valur_a} Iaé;rrienra'rzrx_as—, |_:ero ;ﬁi_dado-. solo éin;e para los cazas estelares, no vale

wuslas recto y no olvides equilibrar la nave mientras observas el mapa. No te preocupes por ol modo en 3D cuando estés |
mwmam%mumawowmumdmamhmmm
2 'EI.‘-‘._&:"«Sr&é‘n‘.ﬁdel control de energia. Recuerda que los laser al maximo son mucho mas ttiles que los escudos a su maxima potencia.

Shift-A - Ataca cualquier objetivo. Muy bueno para acabar con grandes naves que mmmdfﬂ-odehmmmmmum”mm
Mh&hmﬂénmﬁﬂkﬂdmmomseﬂmhﬁﬁmmm decision dificil que no lo es tanto al adquirir experiencia.

si tu escudo esta bajo de energia o i cazas de apoyo cerca de ti.

ntener tus

La variedad de

naves disponibles

en X-Wing Alliance

hace de la lucha

cuerpo a cuerpo

una experiencia

unica. Cada una de

ellas tiene sus pros

y sus contras gue

deben aprovechar- M-\Wing
Sse para conseguir PI : El caza estandar que

A_-Wing YT-1 S00

: Uno de los cazas mas rapidos : Esta es la primera nave que

sacarles el maximo dispara laser a una velocidad increible.
rendimiento v asi Debes utilizar los caiiones simples mas

o : F a menudo que con los otros cazas. El
consegul n_ _'GI"ILJ nrar X-Wing opera extremadamente bien al
en la Bl . NO TE  100% de laser y al 25% de escudo,

olvides Clggu |- repartiendo cualquier exceso de laser
tar la ol =1z

al escudo
2 : . 9 > CON

tecnica |98 ‘,e,nt_e contramedidas, por lo que deberas
COmMo pafasail li&ri- ‘interceptar misiles muy a menudo.
zarte con lasEio ci‘.— Ademas, los escudos son bastante
dad 'y duraci débiles, asi que ni sc.'e t: OC;I:é‘a i:— cara

4 ; a cara contra mas de dos a la vez,
cada ,ﬁave L W ya que si lo haces acabaras en llamas
Preparate pafg & antes de que Van Gaal diga
sueno dorado de “transferible’. Un par vale, pero mas es
cualguier fan. buscarse problemas, chaval.
Busea y destruye. .

5: El X-Wing no posee

del juego y practicamente imposible de
alcanzar si lo pilotas bien. También posee
grandes prestaciones en |a lucha cuerpo
a cuerpo asi como capacidad de
reconocimiento, tiene contramedidas y
viene equipado con laser doble. Arriesga,
los escudos al 0% y el laser al 100% en la
lucha y todo al 0% en las operaciones de
reconocimiento, asi alcanzaras una
velocidad de 180. Sin duda, la mejor nave.
CONTRAS: Los escudos son mas
débiles que los de la mayoria y el casco
no es excesivamente fuerte, aunque
aguanta bien ante las naves del imperio.
Bien, no ante los increibles TIE Defender,
pero a estos no te los encuentras
demasiado a menudo. Por. cierto,
desconecta la cabina, no es mas que una
distraccion.

pilotas. Es una nave buena, pero no tan
manejable como se desearia. Utiliza
Emkay para conseguir un poder de
disparo extra y, como en todas, mantén
la velocidad alta. Los escudos son
potentes, por lo que no daba darte
miedo mantenerlos a 0% para asi poder
poner los motores a 100%.

C i: Es relativamente poco
manejable y tiene una aceleracion muy.
baja. Los sistemas son lentos de recar-
gar, aunque no tanto como los de Otana.
Manéjalo con cuidado'y no intentes lan-
zar el YT muy a menudo, no respondera
bien a un pilotaje violento. Con cuidado'y|
teniendo en cuenta las caracteristicas
fisicas de la nave, ésta puede resultar
practica y realmente excitante en su
control. No esperes demasiado tiroteo.

WSy VT RS
= = = &L EESS



Puntuar alto en Alliance es mucho mas dificil gue en los demas juegos de X-Wing. Las misiones
son ahora mas simples ya que el sistema de objetivos bonificados ha cambiado. De cualguier
moedo, hay muchas oportunidades de conseguir puntos extra, aungue no de una manera directa,
va gue las misiones son tremendas. Hemos destacado algunas oportunidades para darte pistas.
Hay muchas mas, asi que mejor mueves el culo y buscas algunas tu.

YT-2000 Otana

PROS: Tuprimera nave familiar. (ya llegara tu

primera hipoteca intergalactica) se utiliza para la

mayaria de misiones personales (llevar a los nifios

al cole, ir al CyberPryca..), desde fuera puede

parecer bastante aburrida pero tiene golpes

escondidos. Es muy eficaz contra naves de tamaiio

medio y aquellas situadas en tu cuadrante. Los

adversarios tardan mucho en debilitar los escudos

y posee esa joya de la lucha que es Emkay (ver el

recuadro especial). Normalmente, lo mejor es pasar.

todo el poder a los motores para canseguir ese

poder extrta,

¢ CONTRAS: Como la mayoria de las naves

\ grandes, el Otana ofrece poco margen de maniobra

"y tiene una aceleracion de centrocampista
colombiano. Debes reducir la velocidad para girar,

| pero tampoco te pases, sino tardards un par de

" aftos luz en volver a ir deprisa. Lo peor de todo, de

cualquier modo, es que recargar los sistemas

) puede ser una pesadilla.

Tu artillero a bordo es absolutamente esencial cuando pilotas el Otana en
misiones familiares. Utilizalo para localizar cualquier objetivo a la vista, ya que
es muy preciso. También debes acostumbrarte a apuntar con R y presionar F
para fijar el objetivo y disparar automaticamente. De ese modo, aunque no
estés ante el objetivo conseguiras alcanzarlo. Cada vez que alcances un blanco
debes volver a reajustarlo (presiona F).

: El Y-Wing es sélido. Se trata
de una nave al viejo estilo que posee un
poderoso caiion de iones para destruir
naves enemigas .y poderosos escudos.
Esto te da una fantastica ventaja sobre
los TIE mas lentos. No hace falta decir
que debes utilizar todos los misiles que
contiene, ya que hay un monton y seria
de mala educacion no hacerles caso.
CONTRAS: cDemasiado bueno
para ser verdad? Ti lo has dicho,
soldado. En su lado oscuro es lento, y
los escudos y los laser se deben
recargar simultaneamente, lo que hace
gue pueda ser destrozado por los TIE
Advenced con una facilidad
preocupante. Sobre todo, no vayas

. hunca demasiado lento si no quieres

que la cabina sélo acabe sirviéndote
para cenar. Avisado estas.

PRO Es muy similar al Y-Wing,
s6lo que mas rapido y mejor armado.
Un buen, seguro y aburrido caza.
Piensa en un Volvo, pero mas rapido y
con mejor aceleracion.

>ONTR ¢ Muy dificil ligar con
uno de estos, pero con suerte igual,
abrazas a un alien con cuatro he os.

5. Nunca pongas en peligro la

El balance
sComa te fue? Ahi van los
rankings gue puedes alcanzar
en el juege anotando puntos
en las misiones. Obviarnente,
CONSEeguirds muchos mas si
nunca usas el simulador. Feliz
caza, chavales.

Z-95

Headhunter

PRO5%: Absolutamente ninguno,
aparte del consuelo de que durante
todo el juego sélo llegaras a pilotar
uno de éstos en dos ocasiones.
CONTRAS: Lento, con un poder
muy limitado, feo. Se convierte en
chatarra cada vez que se cruza con
un pedo espacial. Es horrible pilotar
uno de estos, pero es genial.cada vez
que ves a alguien con uno. Moriran
pronto.ng it. They’ll be dead soon.
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Sin duda, la habilidad mas importante para triunfar en este juego es la que debes poseer pars al combate cuerpo a8 cuerpo,
Es imposible darte pistas para vencer en patallas especificas debido al gran nimero de naves contra las gue combates v las
diferentes localizaciones y objetivos. De cualguier modo, existen una sere de reglas que debes recordar en todo momento.

|

1) Evita qua ta alcancan an vez da sonfiar conatantamanta an tu SscUCiD Arotactor. ‘
Fnellommtinlnvdoddadaluentodomunem.uinmpdonas.yamsl un caza que se mueve lento es mas ficil de destruir para ti, tam- ‘
_

hiinIoufutn’nmlunmddhnpwhhwdumntavhvehddadtmmﬂﬁandomiadﬂmﬂoalosmm,mun.ohwmnur
ﬁupederdetéaery.mmwnmmwlmmshriruhaluuuudcs.&ldluwshn\pnbﬂumalmmmtmhritdgode
mrnhammummhmadhcmabﬁnhm).mmdawuﬂumhm

2] Nunca vusias an [insa racsta
Bﬁammfiulmtamﬂwh(mmmma).mwm,mammdoy
un&mmeﬂumwﬁmﬁmﬁaumqueuﬁsmm*w“.mmqurodwirlaaulemlhaIIShhclitn
Mmésrﬁﬁm«hwcuﬂnm.mmddumgmmmuwmaimmkhvobckhd
aun mas deprisa, para los motores un para de segundos.

=3 Ligiliza tu daoble radar

wwmlewMMMaﬂnrmmmnlmwmﬂmﬂmm
m!gumdoWMMmdmuwMamm&uanMMhmal”
Recuerda que te persiguen antes de girar, tal vez sea mejor disparar y reajustar tu objetivo.

43 Ten culdadifton iosatagquas franta a frants
Nohaynadamlomlunrunmodgdﬁm,p-maudhhmmrnlammmmmenhhomog&andeahm—
dewhmﬁmMMammmmmmmdwnwmmnalﬁmemdalmomsipﬂo-
hlmXMam%WMamMWymMMMeamMmmmw

mmmwm;mmmwumwmmmmammm.

5] Ltiliza el mapa v &l libro paraiiiaiitenas Ia ruta hacia al ohjativa. /= (5
Anhtodoséoonsdentodeluponlbilcbdudeadamhtehmﬂo,aiapmnmmmymgnenwmgmmu 3 E
que seras historia en m.mue-nhhdaU(aumohiemo)ymmonallibmmripidnm.

Nave TIE o equivalente contra
¥-Wing o equivalente Cuadro 1.
UTILIZA EL RADAR Y Asaltar naves centrales (en

REDUCE LA cualgquier caza: técticas generales)
ELERACION A 1/2

_ ACELERA AL
MAXIMO Y DISPARA

LASER 100/75%
ESCUDO 50%
¢ DISTANCIA 2.10 5 P

X-Wing o equivalente
contra una defensa estatica

DISTANCIA 1.60

L DEFENSA
- =3¢ EsTATICA
HOSTIL

PROXIMO

LASERS 100/75% DBJETIVO
ESCUDO 50% DISTANCIA 1.75

Utilizar =l Emkay
contra un gran

nimero de cazas. r 2
i
M Para el caza més ‘q’{
(
¥ Disparar sl obletivo fisdo \

MUCHOS TIES

a
@
:
<
1]
g
'—
0
a]

cercanc

OESTRUIR Y AEPETR
hanten s valocidad aita vy
Nno Cees Oue Se te 508
auen por dactras

Hecorna 8 o ruta arigicml st

CUANDO
[=][=1=F-Y=7:%=1 FUERA DEL CAMPO DE TIRO
LASER 100% LASER 100°%

5 creas convaenmnte ESCUDOS 0% ESCUDOS 100°%

\
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Aqw tienes una breve especificacion de las 50

misiones en X-Wing Alliance. Probablemente adn ***EVOSFASMSPBMGUA
habrd variaciones, pero con esto completaras el HUEVO HERVIDO
juego sin preocuparte demasiado. Para hacertelo ****Humsmumos

todavia mas facil hemos clasificado las misiones por
dificultad (ver las estrellitas de la suerte) e e e e Wy nuevos Fritos

MISION 1 |La leccion de Aeron: Operaciones de transporte

La primera misién, como es de suponer, es la mas simple de todas.
Debes recoger el contenedor, entrar en hiperespacio y dejarlo sobre
la plataforma. Hazlo utilizando Shift D. Cuando las naves Viraxo lle-
gan, vuela hacia ellas e imagina gue son tu profesor. de matematicas.
No los mates o perderas la misién- son solo para practicar. Luego
coge el nuevo contenedor (Shift P) y vuelve a casa. Sueltalo con

Otra mision de entrenamiento, aunque algo
mas dificil que la anterior. Siéntate en el
lugar del artillero (ponte ahi presionando G) y
dispara a los zanganos. Esta vez mejor que
saques el Viraxo.

Inspacciona el grupo | de contenedores antes
de empezar. Lucha con los piratas y destri-
yelos para conseguir puntos extra, pero
sobre todo asegurate de que no roban la
carga. Tras esto, saca los PES y haz lo mismo
con los otros contenedores.

MISION 4 |Llévalo al Viraxo: El repartidor

En esta debes llevar las especies recogidas en la anterior mision
hasta el Viraxo. Lucha contra los PES de nuevo, pero tranquilo, ya
sabes que tienes Emkay. Con R localizas el objetivo mas cercano y

con F Emkay les dara lo que se merecen. De este modo les puedes
disparar sin tener que encontrarte cara a cara con ellos.
Finalmente, espera que Aeron deje la nave y destriyelo.

MISION 5

Fija la boya de la nave en tu objetivo y sigue al

Ravenno hasta el sitio donde se realizara la
transferencia. Enfréntate a los puercos y des-
triyelos. Saca rapidamente a los técnicos y a
Ravenno y aléjate con Emkay haciendo lo que
mejor sabe hacer.

-
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MISION 6

En este punto las misiones se vuelven algo mas dificiles. Empieza
con hiperespacio hacia el hospital rebelde. Llegara la primera oleada
de TIES. Siempre desde el sur y mas alto que el avion (recuerda
esto siempre). Debes asegurarte que un 60% de los evacuados
estan a salvo. La unica dificultad que hallaras en esto son las banda-
das de cuatro TIES que van llegando periédicamente, asi como los
bombarderos que patrullan la zona. Recuerda prestar, atencion al
display MFD (abajo a la izquierda) y cuando una nueva oleada apa-
rezca presiona U. Esto debe ser tu prioridad. Los escudos no deberi-
an ser un problema en esta mision, asi que transfiere poder a los
motores y liénalos al maximo —con la energia de los lasers- durante
los momentos mas tranquilos. Una vez la evacuacion llegue a un
seguro 57%, dirigete directamente a la nave boya y espera nuevas
instrucciones. Felicidades, estas vivo.

MISION 7

La clave de la misidn es la velocidad. Ve hacia el final del hangar, y coge

un contenedor C/C Chi 8. Quédate alli mientras tu colega recoge el otro _af
contenedor. Pasa de los misiles y otras amenazas. En el hangar estas
seguro. Cuando la nave boya esté a vista, ponla en tu punto de miray
transfiere toda la energia a los misiles. Si te dan, las cabezas de guerra

se perderan, asi que solo te queda rezar y buscar un sitio seguro.

FONVERTETE EN
N Sl =i T e

] b

MISION 1

Una tocada de narices notable y demasiado dificil para ser la pri-
mera mision rebelde. Se divide en tres partes y es la primera la
que te traera mas problemas. Destruye la mitad de los contene-
dores y la base explotara. Inspecciona uno para conseguir puntos
extra. En la segunda parte debes destruir la nave. Para ello mueé-
vete rapidamente hacia la izquierda del caiion 21. Dispara cinco
veces y liquida el trabajo con una rapida pasada. La tercera es
fastidiosa como ella sola y lo mas importante es recordar que no
debes ir cara a cara en ningin momento. Que no te den los pri-
meros o sera un final rapido y nada feliz. Debes volar a la izquier-
da a gran velocidad y disparar los misiles que te queden. Y buena
suerte. Ya sabemos que es un climax algo soso y que tampoco te
hemos ayudado demasiado. Seguimos trabajando en ello y ya te
haremos saber los resultados.

Facil si usas apropiadamente uno de esos deliciosos A-Wing. Recuerda
desconectar la cabina. Las tres primeras partes del test son faciles siem-
pre que recuerdes no ir cara a cara contra mas de un adversario. Este es
un buen momento para practicar el vuelo sobre la ola, que no es nimas 4
ni menos que tomar una direccion, saltar bruscamente, dejarse caer
sobre un plano imaginario y desde ahi dispararies sin que ellos puedan
alcanzarte. Intenta mantener los escudos a potencia alta durante la cuar-
ta parte, ya que en ella te enfrentas a 12 naves. Te recomendamos que no
las destruyas todas manualmente. Y, sobre todo, mantén la velocidad alta.




-

No hay demasiado que decir aqui.

Simplemente investiga vy fija el objetivo en los
cuatro contenedores al inicio, asi consigues ‘
puntos extra. Una vez has liguidado a los TIES &%
ve directo al crucero y luego a casa a ver la

tele. Tu proxima misién sera mucho mas difi-

cil. Por una vez, esta mision te mete en accion
de forma pausada. Como debe ser.

MISION 3

Aqui debes identificar una serie
de naves y destruir unas cuantas
sondas. Aprovecha la velocidad
del A-Wing y transfiere energia a
los motores. Inspecciona las
naves en el orden que prefieras,
pero recuerda que el Star
Destroyer debe ser el ultimo. Vigila los

motores en todo momento. De las son-*

das escoge primero la 33-1. No olvides *

que ademas hay otros grupos y que debes destruirlos
todos. Simplemente mantén la velocidad alta, no pier-
das de vista a tus enemigos y nuca vueles en linea
recta cuando estés cerca de las sondas.

\Rescata los prisione-
ros de la Base Echo

Encuentra las celdas lo antes posible, marca
el libro e inspecciona. La habilidad en Ia
lucha es vital para esta mision, aunque apar-
te de combatir cuerpo a cuerpo debes des-
truir los bombarderos que atacan al escua-
cuyo fin parece intro- drén de rescate. R da que puedes utili-
- ducirte en los placeres zar torpedos de protones. Mantén a los
de las baterias antiaéreas. [ bombarderos lo mas alejados posible.

La velocidad vuelve a ser pieza clave (ya Mientras no te acorralen estaras a salvo.
sabes lo que tienes que hacer). Llega a la -
plataforma y marca la nave boya tan — 4 R N ( ]
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pronto como te sea posible. Tan pronto
como el Adastra se vaya, tendras que
enfrentarte a todo lo imaginable. Los
cazas normalmente llegan en grupos de
tres y vuelan directos a ti a través de la
plataforma en la que estan anclados.
Utiliza el radar y la tecla R para localizar
el objetivo mas cercano y recuerda gue
tu situacion te obliga a alcanzarles antes
de que suelten su primer disparo. Tan
pronto como Anton esté a bordo, trans-
fiere los laser y los escudos al motor v
coloca la torreta en posicion de defen-
sa. Apunta tus derribos y sal corriendo.
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MISION 5 |Capturar la sonda imperial

Primero tienes que perseguir al Murt Pelican -lo alcanzaras si eres lo suficientemente rapido.
Después de destruir el ridiculo A-41, que no te supondré ninguna dificultad, captura la sonda espa-
cial. Recarga tu escudo de proteccion antes de pasar a tu proximo destino, (ino te lo pierdas!), en

el que te espera una emboscada. Te atacaran los piratas Y-Wings y tendras que decidirte por una
de estas dos opciones: quedarte y hacerles frente (icuidado conclos misiles gue lanzan!) o poner, tu §

escudo protector a tope, preparar la torreta para disparar a la defensiva y echarte a correr. En el
momento de entregar la sonda, asenirate de que Ia has soltado antes de saltar al hiperespacio de
nuevo o el creting de tu compafiero te matara al intentar. el aceplamiento.

MISION &

Esta es una pequena excursioncilla que se ve facilitada gracias
a la capacidad de los B-Wings de aguantar grandes dosis de
desperfectos. Destruir los cafoneros no es dificil y, ademas,
puedes buscar los honus de 1as naves. Utiliza los misiles para
resolver los prohlemas que se te presenten, pero no pierdas el
tiempo con los cazas, ya fue |a mayoria sélo son una distrac-
cion. Mantén la calma, la proxima mision es matadora.

Es la iltima misidn de |a primera parte del juego y estan decididos a
no dejarte continuar sin que tomes parte en la pelea. Se supone
' que las fuerzas imperiales de la plataforma no son yran cosa, pero
nosotros creemos que son mas dures agui que en cualyuier otra
=< mision del juego. Hay dos maneras de afrontar la mision y nosotros
te recomendamos la mas facil (version cobarde), que funciona asi: el
problema de los interceptores|y cazas TIE es que, para empezar, Hegan en
densas y ahundantes oleadas y a velocidades vertiginosas. Si te enfrentas cara a cara con ellos,
lo més probable es que te leven a una muerte segura. Asi que sera mejor que te alejes hacia el o |5
extremo derecho, mas alla de |a “vulnerahle” nave de interferencia (a la gue, de todas formas,
nadie ataca nunca). Utiliza el mapa para orientarte y para vigilar |a aparicion de los cazas que
se acercan. La mayoria de jugadores se dirigen directamente a la refrieya del medio pero hay
dos o tres oleadas de atagues programadas expresamente para llegar a ti. Prepara tus defensas
delanteras y enfréntate a cada oleada con el objetivo de que no te alcancen. Repite esto varias
veces, deja que los otros hagan el trahajo duro y después recoge ti las medallas. Pensando en
nuestra buena reputacion, nosotros probamos tamhién la opcion “a por todas®, pero roza el
masequismo. Al principio tienes que volar a través de las oleadas te naves que se acercany te
veras inmerso en el corazon de la batalla. Si'te decides por esta opcion, tendras que cargarte
los hombarderos que te amenazan. Sin embargo, al hacer esto la parte delantera de tu nave
quedara al descubierto, lo gue tampoco es demasiado recomendahle. Decidas lo que decidas,
ipasatelo bien en Ia escena final y piensa que todo sera mucho mejor de anui a siete misiones!

SATAL

Transporte de la

Serfa divertido a morir si no fuera por la sensacion gue tienes de vagar inatiimente por el espacio antes de que se
desencadene Ia accion, Pero ya veras que en cuanto empiece a haber movimiento vas a estar hastante ocupado. Es la
primera vez que te ancuentras con la nueva gama experimental de naves TIEy forman un grupo bastante bien surtido.
Tienes que separarte de la derecha del mando y saltar a hiperespacio en medio de la hatalla, donde a ti y a tu compaie-
ro 05 va a tocar destruir airededor de 25 naves antes de que se Hleven parte de del convoy de civiles. Todas las TIE son
andebles, pero los cazas tienen un laser fantastico, asi que evita enfrentarte con ellos cara a cara. No olvides que tu
objetivo aqui es salvar el convoy, no te vayas a despistar corriendo como un loco detras de algun caza esquivo. Tienes
que acabar con los hombarderas tan pronto como lleguen y la manera mas efectiva de hacerio es usando los misiles de
concusion y el laser. Mientras te acercas apunta y sefiala una nave del grupo 37, después atra del 36 y otra del 34, de
manera que las puedas localizar inmediatamente, Es fundamental que no les dejes acabar su trayecto. Pasa del Suluk
yue esta detras de ti y manténte alejado. Cuando te dirijas al primer grupo, sigue una trayectoria fija e intenta no per-
seguirlos en direccion al convoy. Dehes cargarte unos cuantos y seguir hasta que llegues al iiltimo grupo. Seria un ver-
dadero placer situarse detras de una formacion gue resultase un blanco tacil, pero hay demasiados hombarderos al ace-
cho como para permitirse ese lujo. Sitiate detras de la altima escuadrilla de hombarderos y date el gusto de destruirlos
todos, uno detris de otro. En resumen, tras la primera vuelta manténte cerca del convoy, ho aminores |la marcha y mar-
cate como objetivo principal acahar con los hombarderos.




Si te lanzas a grandes conguistas en este nivel, te van a freir vivo. Captura
una nave da cada tipo inutilizandolas con los torpedos especiales y el
cafion de iones. Los cazas no ponen demasiada dificultad y ademas pue-
des dejar que los otros trabajen por ti. Claro que, si te apetace hacer

alyo, puedes encargarte del grupo 10 tu mismo con ayuda de tus misiles.
Cuando los flancos de tu formacion hayan acabado con todos los cazas, da
orden de atacar y destruir uno de los transportes experimentales Suluk.
Tendrés que encargarte del otro usando tu cafion y los misiles hasta que el
casco tenga menos del cincuenta por ciento de integridad o el sistema este
al cero por ciento. Utiliza el atague en oleadas como de costumbre (ver
B1,M8). Te llevara un rato, pero no desistas. Mientras los tres transportes
van a lo suyo, destruye todos los cazas gue no se usen.

Es una trampa, por supuesto. Mister Viraxo no esta alli, pero una horda de piratas han venido en su lugar. Examina la nave -
y destruyela si quieres conseguir un bonus tacil. Prepara el cafion para disparo defensivo o disparo a objetivo movil (en B
este caso no hay gran diferencia, ya gue todos los Z-85 estan realmente ocupados en dispararte). Mantén la velocidad, se B'F n ‘)
lo pondras un poco mas dificil a las naves que intentan acabar contigo. Ten siempre presente |a situacion de la nave boya 87
para que, en cuanto sea posihle puedas dirigirte rapidamente a ella- para ser honestos, no tiene demasiado sentido que- ¥

darse pululando por fuera mucho tiempo. Corre hacia la nave boya, pero ten idado con los caii que se te R

Bienvenido a otra mision de combate relativamente facil. Tu lema aqui debe ser “acabar con ellos ya" y
para ello tu laser necesita ser mas fuerte que tu escudo de proteccion. Pon el taser al maximo, el escu-
dlo de proteccion al 25% y mantén la velocidad alta. Pasa de defensas estaticas y dispara contra todos
los TIE que se te acerquen. Seguro que tus tacticas de comhate se estan agudizando, pero todawia hay
algunos truguillos que puedes aprender de batallas como esta. Recuerda que, 2 menudo, debes tener
tus caiones preparados para alcanzar ohjetivos (los TIE) que vuelan detras de ti. Si reduces brusca-
mente |a velocidad 1/3 durante un segundo mas o menos deberia quitirtelos de encima. Nunca perma-
nezcas en esta posicion mas de un par de segundos. Cargatelos y desaparece.

}v
AN

Defensa de la nave A
Liberty i

iAdivina de que se trata ! Otra mision de combate faci-
lona. ify! Los disefiadores de estos episodios absurdos
son tan .. En fin, tu buque insignia Liberty esta siendo
atacado y tienes que impedir que la integridad de su
casco llegue al cero por clento. Te persigue un misil;
para librarte de él, debes girar de golpe a la derecha.
Aparecen tres oleadas de naves con la intencion de
encargarse de ti, asi que es conveniente acabar con
ellas lo mas rapido posible. No atagues las naves de
control Suluk: el riesyo es infinitamente mas grande
gue |a recompensa. Sin embaryo, atrévete a pasar
cerca y conseguir bonus de alta velocidad. Para la
defensa del Liherty tienes que alcanzar los TIE e3 y e5
que llevan torpedos y misiles (imaginate que estas o
de nuevo en la mision B2M1). Bl oitimo proble- _ JRIFHEIETA
ma (aparte de la posibilidad de morir miserahle- T ana
mente en el espacio, claro estd) es que, si vuelas ‘{\* b
tdemasiado lento o con una trayectoria demasia- S f

do recta, puedes ser pasto de los fastidiosos misi-
les. Si quieres mas informacion acerca del modo de hacer frente
a los misiles, échale una mirada a la secciin de entrenamiento.

Una divertida mision que ya nos es familiar. Es relati-
vamente facil permanecer vivo gracias a la fuerza del
escudo de proteccion. Primero tienes que acahar con
1a nave de control. Espera a que esté por debajo del
50 por ciento de proteccion y utifiza ocho torpedas
de protones durante un par de vueltas. Cuando hayas
hado con ella, trate en la plataforma, dis-
parale los cuatro torpedos que te quedan 1
y rematala con el laser. Despues ins- ’BIF
pecciona y destruye los contenedo-
res. Distanciate y ataca todos los
€3 que te apetezca.

Acelera para evitarlos y pon pies en Polvorosa antes de que te conviertan en polvo espacial. j

&
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Una aventura interesante, ésta, ya que

te enfrentas a transhordaderes con

esclavos a bordo. Ten cuidado

con los camhios de arma-

mento en el transcurso

de esta mision. Hay cinco

grupos de transhordadores

y una nave de cada grupo

transporta esclavos. Mientras te acercas, oriéntate con ayuda de mapa y senala los
transhordadores mas cercanos al Star Destroyer. Apartate de los primeros transhorda-
dores, no vayas directamente hacia ellos. Yolando en direccion al Star Destroyer los
esclavos de cada grupo estan en el transhordador central, en el izquierdo, en el dere-
cho, en el/izquierdo y en el derecho respectivamente, asi que estos son los imicos que
necesitas inspeccionar. Utiliza tu armamento laser para acahar con elles y haz queisu
sistema baje al cero por ciento. Después de eso todo lo gue queda por hacer es luchar
¥ proteger tus naves, Facil, éno?.

.

A

Esta claro gue existen dos maneras de afrontar esta situacion: una buena y otra mala. Tienes gue inspec-
cionar todas los contenedores, pero/desde el primer momento te vas a encontrar con tres naves en tu
camino. Elimina solo a dos/de ellas, ya que si acabas también con |a tercera van a

apareeer, tres naves nuevas. Opta por el disparo frontal para asegurarte gue .«vﬁi’-‘@ ¥
Emkay no elimina la tercera nave. No vas a disparar mas durante esta mision i ;iﬁo _7!1;,3 |
y deberias evitar que los disparos enemigos te alcanzaran, asi gque pon el %,‘i:‘" o
motor. a/tope e inspecciona todos los contenedores. Cuando lleguen tusicruce- s 2 g 8 l’
ros de carga limitate a velar, esquivando los disparas y aleja el resto/de las i

naves de los contenedores. Haz lo mismo cuando lleguen las naves Blach Sun -haz

caso omiso de la advertencia de gueliran a por el crucero de carga y aléjalas con una gran vuelta. Y corre
cuando tengas las cahezas de los misiles.

MISION 3

Rediz Messager

Ya has recorrido la mitad del camino y las misiones son cada vez/imas dificiles.
No malgastes tu ingenio y recuerda gue destruir al enemigo es fantastico,
pero hacerlo rapido es aun mejor. Es necesario hacerlo con la mayor. pronti-
tud. Este es un episodio relativamente facil en el que te mueves en el interior
de un gran centro de investigacion y echas un vistazo. Los satélites de comu-
nicacién que debes destruir estin por encima y por tebajo de la estacion
33/1 y 34/1, asi que, si quieres, ponlos en el punto de mira en cuanto lle-
ques y acaha con ellos al principio. De momento debes ignorar los canoneros,

mantener la velacidad y preparar los caniones laser (calcula el dano que pue-

des ocasionar si/llevas a cabo un atague frontal; mejor que uses ile nuevo el ata-
que en aleadas). El siguiente paso es valorar |a situacion y hacer que las escuadri-
Ilas ataguen |a estacian. Puedes ayudarles conun par de torpedos al final. iComo
quieras! Dar con las malditas puertas es como huscar una aguja en un pajar, vas a
necesitar mucha suerte. Pero te lo vamos a poner facil: estan escondidas en la
parte central y son pequenag,escotillas que podras derrihar sin demasiado esfuer-
zo. Entra, mantén Ia salida vigilada y pon toda tu energia en el motor para preparar
Ia huida. Mision cumplida.




MISION 4

Los TIE no estan a la altura del A-Wing que tienes aqui, asi que pasatelo hien mientras
ganas algunos puntos. Senala la Python cuando aparezea y permanece cerca de ella. La
unica posibilidad de fracaso en esta mision es permitir que los hombarderos TIE hagan
hlanco sobre la Python. Apartalos tan pranto como los veas, pero si hay naves detras de ti,
ten cuidado, no vueles lento ni en linea recta. Destruye el hanyar para conseguir bonus.
Aparte de eso, idisfruta coma un enano!

-

Esta mision es frustrante, principalmente porque pasa mucho tiempo antes de encontrarte con algin peligro, asi que
acahala cuanto antes, concéntrate en las posiciones enemigas y en el tiempo. Primero enfréntate a las tediosas minas
(iotra vez!), pero olvidate del minador a no ser que quieras arriesgarte a convertirte en chatarra sélo para conseguir un
miserahle honus. Tienes que desactivar todas las minas antes de acercarte al Comsat 6, situado en 24-1 en tu mapa. En
total hay seis satélites, pero cuando inspecciones el Comsat 6, Aeron saldra de la esclusa del aire. Anui es donde esta la
trampa. Situate cerca de Aeron, activa el escudo protector.y los laser al maximo y recargate un poco (puedes hacerlo
antes si quieres). Ten también a mano el mapa en la modalidad 2D. Llegara una nave transportadora que dejara caer
tropas de asalto Zero G en grupos de cuatro. Debes impedir que alcancen a Aeron o que destruyan el satélite. El tranpor-
tador se mueve siguiendo un arco, asi que acércate a las tropas que deja caer y mantén la velocidad alta. Acciona tu
cafion para disparar a ohjetivos méviles (esta estrategia es vital) y usa repetidamente los disparadores para atacar a
estas tropas armarlas hasta los dientes. Aunque se alejen volando vigila y no dejes de apuntarles, el caiign hara el traha-
jo. El grupo Omega ira a por ti, asi que guizas guieras dejar esto para mas tarde. Vigila el mapa y acaha con el ditimo par.
de grupos lo més rapido posible. Asegirate de recoger a Aeran antes de irte. (normalmente solo tienes que pasar sohre
ell2) y no te distraigas con las TIE que lleguen. La clave para conseguirio es tener siempre presente donde estas ta en
relacion con Aeron. Si mantienes la calma, con ayuda de tu ingenio todo salira hien.

~
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Gana el sencillo combate en que te

encontraras despues del vuelo

hacia el puesto avanzado.

Identifica los transhordadores

nue parten hasta que localices al

desertor y permanece cerca de él

(a 0,30 mas o menos), mientras lo llevas de vueita a la nave
Liberty. Deja que los otros transhardadores se vayan.
Asegurate de recargar los sistemas. Después de pasarse/un
rato dando vuelitas el transhordador. se une a la fragata. Con
Ia llegada de un Star. Destroyer y un Interdictor se desencade-
© na una batalla increiblemente excitante, aungue poco convin-
cente. Apunta al Interdictor con los torpedos de p en
cuanto puedas y disparale sin descanso. Es muy importante
yue acabes con él enseguitda, ya que la fragata no se ira hasta
que esto ocurra. Dado el estado de tu nave y teniendo en
cuenta el nimero de naves TIE que pululan por la zona, te
aconsejamos encarecidamente que regreses a la Liberty para
reponer tu armamento. Si estas dentro mas de diez sequndos
repararan tu casco y el escudo de proteccion estara comple-
tamente recargado. Vuelve atras e intenta mantenerte con
vida mientras esquivas disparos, lo cual no es facil teniendo
en cuenta la cantidad de TIEs y de Interdictors con los que te
vas a encontrar. Mantén |a velocidad alta y ten esperanza: la
maravillosa escena final llegara pronto.

MISION 7

Un traidor ha escapado y depende de ti el traerlo de vuelta a tu A-Wing. Lo prioritario en esta
misian es desarticular el transbordador. tan pronto como sea posible. Para ello dedica toda la
energia al motor y reduce la integridad del casco del tranbordador a menos del cincuenta por
ciento. Acaha con las minas huscadoras de blanco, y entra en combate durante un rato.
Visualiza el Transporte de Asalto cuando llegue y manténte cerca de él. Utilizalo como protec-
cidn, cargate todos los bombarderos gue te sea posible con tus misiles de concusion y detén-
los lanzando los torpedos. Tienes que detener, por o menos una oleada de ataque completa
para tener alguna posibilidad, pero no te preocupes, lo conseguiras con un poco de practica.
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Transporte a la
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colonia minera

Esta es una de las mejores hatallas del
juego, aunque es larga y confusa en
algunos momentos. Prepara Emkay y
el caiion para disparo a objetivo
maovil y usa R y F para activario repe-
tidamente. Librate de la primera oleada
de naves lentas (es muy divertido), Tus cru-

ceros de carga ham repostado y se dirigen al hiperespacio, pero una
Carheta (M-CRV) aparecera en su camino, asi que deherias encar-
garte de ella. Afortunadamente tu escudo de proteccin tiene la
fuerza sufigiente y Emkay puede golpeario durante el vuele. Vas a
sufrir desperfectos importantes, pero no te prescupes por eso
ahara -fimitate a destruir la corbeta deprisa, iNo olvides destruir la
Instalacién central de energia para conseguir un enorma y totsl-
mente inmerecido bonus! Al final sélo te queda saltar al hiperespa-
£io. Hazlo asegurindots de que todavia te quedan algunas defensas
y aborda la base (Shift D).

=

Exploracién del
Convoy Im

Esta mision puede resulter Tacll y divertida si recuerdas que no debes disparar ni una sola vez.
Aeslera hasta consegulr la mixima velocidad (180) y manténte 2si toda 1a misién. Tienes que iden-
tiflear todas las naves del convey (excepto las Star Destroyer) que salen del drea . Empisza por la
izquierda e Intenta inspeccionarias més o menes n el orden en que [as vas enconirando. Te vamos
a dar un par de conssjes que no deberias olvidar. La manera mas facil de inspeccienar los larguisi-
mes contenedores es velando de una punta a otra, apretando la T cada vez que identificas une.
Quiza se te escapen un par de naves mientras vas de aqui para alla, asi qee

vigila y aprieta T para localizar tu siguiente objetivo. Si alguno acelera y g T 2 =

esta a punto de entrar en el hiperespacio, cenviérislo en tu priori- + o W oy
dad. ¥, de hecho, esto es todo. Considerate desafortunado si te
alcanzan mas de una vez.

P

La enorme nave de Darth Vader, el Executor, aparece aqui, pero, increi-
biemente, no tiene un gran papel. Sin embargo es otra mision interesan-
te. Para ganar, toso lo gue tienes que hacer es intentar liegar a la esta-
cion con tu escute protector casi intacto. Vuela rapido hacia alli, elimi-
nando todes las naves gue se dirfjan directamente a ti ( a veces un solo
TIE). Pon Iz hase en el punto de mira de tu disparador y dingets a elia
pronto, esquivando a todo lo gue encuentres a tu alrededor y con
Embay preparado para disperar a cuslguiara de los ohistivos moviles (o
sea 2 los TIE que llevas defras). Acaba con todos los misies que 5o t
acerguen pero no des Ja vuelta, deja que lo haga Emkay. Durasta of
sclopamiento (SHIFT D), coge ti mismo el caién, pon los lisers y el
escudo protecior sl mazimo y dispara continuamente a todos los blan-
\_ posibles. Cuando tengas a Aeron, escapal.




Una mision fastidiosa, Iy no precisa-
mants porgue estes volando con Luke
Skywalker! Destruir el crucero s muy
facil (si los otros no se lo cargan
antes), pero despues de eso tienes
nue destruir un Interdictor tu solito.
Mantén alta la velocidad (a mas de
80) y da varias pasadas de laser y
cafion de iones disparandolos a la
vez. La fuerza de proteccion del
Interdictor es poca, por eso la mision
no deberia llevarte mucho tiempo

en cuanto te des cuenta de gue

en el lado opuesto del Interdictor

te encuentras a salvo. Intenta no
quedarte sin tus colegas Y-Wings.

&
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Rqui debes defender el ordenador imperial pri-

mero en el transhordader y despues en (a corbeta.

¥ es0 no es todo; la Liberty debe escapar también. Es

pura y simplemente un combate donde tienes gue concentrarte en los bembarde-

rus TIE que aparezcan. Tembién puedes aywdar con los ATR para obtener mas

puntos. El error mas frecusnte es dejar que la situacién se nes escape de lss
no matar las naves ko suficlentemente rapido. Como en la mayoria de

batatlas, mantén el liser en disparo unico. También debes tener an cusats que

las TIE mas avanzadas son extremadaments rapidas y castigadoras.

Sepuro que La Allanza ha hecho una campada publicitaria sohre este ordenader, itodo
el mundo sabe dénde esta! Destruye ripldamente los caioneros y pon el Razor en la
mira da tu disparader en cuando |legwe. Tendras que hacer frente a otro intenso com-
bate cuando aparezca la Star Destroyer. Sitita tu objetivo sobre la capsula de escape
en el momento del lanzamiento y ten cuidado con los grupos de hombarderos TIE
(grupo Beta). No te resultara dificil dominarlos si intentas mantenerte siempre cerca
de la capsula. Esta mision es bastante larga; en la continuacion acompanaras al
Mercury porgue la capsula pasa a poder de la Independence (lo que no entendemos es
por que eso tiene que ocurrir precisamente en medio de una gran hatalla). Hay alrede-
dor de sels oleadas de bombarderos TIE atacando, por lo que dehes convertirlos en tu
objetivo primordial y utilizar los torpedos de protones. Apunta a uno de eflos desde un
angulo ventajoso y, si logras hacer blanco, podras aniquilar al resto de |a oleada. Eso
te producira una gran satisfaccion. No permanezcas demasiado tiempo en linea

recta o esos molestos Interceptores TIE acaharan contigo, con lo que tu satisfac- ;
cidn se esfumara rapidamente. Hay siempre un par de TIE que van directamente n
a por ti; normalmente pertenecen al grupo Sigma, asi que intenta estar enterado

de donde estan. Después de cargarte el grupo de hombarderos TIE 38-x na te

metas en mas prohlemas y pon la nave a toda maguina.
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viNno v

Armate de paciencia para la reunign mas larga de la historia... probablemente escrita por
alyuna criatura con marcadas infulas literarias. En fin, después de esto tienes que enfren-
tarte a la desgracia de pilotar la penosa Z-95 y, peor que eso, soportar el ridiculo acento
de tus compaieros de vuelo. Admitimos que vale la pena llegar hasta aqui, aunque sdlo
sea por la experiencia. Te van a tender dos emhoscadas durante esta mision. Haz lo posi-
ble por guardar los fantasticos misiles de concusion para la segunda, el
asalto imperial. Utilizalos contra los cafioneros lanzadores
'\ de misiles pero no permitas que el transporte Scout
se acerque demasiado a los huques inter-
nos. Esta es una mision dificil principal-

L, mente parque te ves envuelto en una tri-
\ fulca increible, pera intenta mantener la velocidad

(aungue es hastante dificil) y haz lo que pue-
das con las cinco naves imperiales. Lo
importante no es conservar [a vida sino
fue el abordaje se lleve a caho.
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El container gue buscas angui esta
siempre en el grupo de la parte
superior derecha, entranto en el
mapa por la fila superior, el
segundo empezando por.la
izquierda. Dirigete directamente a
ély sigue las instrucciones. © |\

Prepara Emkay para disparar a ]
objetivos mdaviles y apunta a las
naves, pero recuerda gue también

Radio Mex 6 Bl L y
m:m s ki tienes que destruir las naves
i de patrulla antes de que la ’l’ BT N a

= Deadman’s Hand llegue a ¢ S N
s ) abandonar la estacion. - 5 tg ;
~ i . Después simplemente dirigete i -

a la nave Boya.

& : :
Ten cuitado: te puedes limi- # g she i
il -'r P i ] i

tar a destruir naves, pero e ! 4]
hay un problema mas SPE i
importante que resolver. : »
Los Hurrim atacaran a los "%‘ v
civiles y tienes que evitarlo. La Ty
velocitlad es un factor crucial aqui. Sigue a un Hurrim
de cerca y cuando empiece a disparar, destrozalo.
Muévete nave a nave a través de los Hurrim utilizando
fos cafones y el laser y sigue asi hasta que los hayas
destruido por completo. No caigas en la tentacion de
utilizar aqui tus naves de tus flancos, se podria crear
una situacion muy confusa. lynora la nave que intenta
escaparse porque en realitad nunca se va. Podrias
ordenar a tus flancos que [a atacaran, pero son tan
ineficaces gue no conseguirian gran cosa. iResistete a
entrar en el juego! Pon en tu ohjetivo el Render 1 y
acercate a él; a veces los TIE y las naves de atague
Skipspray se acercan y lodestruyen. Siempre atacan a este primero y tienes gue romper sus ata- At Bl
nues repetidamente. Lo que necesitas hasicamente es una estrategia de vuelo adecuada y una buena 5
punteria, asi que usa tus caftones y tu liser a la vez para acelerar el desarralio de |a accion y dedica
la energia de la proteccion al motor. No hay demasiatlas naves enemigas, pero todas las yue hay
significan una amenaza para el Render. 1, Cuando no quede ninguna, destruye las restantes naves
del convoy que todavia vagan por ahi y espera a que el transporte las recoja y se aleje. \L




En esta mision, mas que nunca, es todo demasiato facil como para
alejarte/apartarte de la escolta. Al principio dirigete a [a estacion y sitvate
entre ella y los torpedos de protones que se acercan. Elimina todos los que
puedas y alargaras la vida de |a estacion. Cuando el transhordador. Orion des-
pegue, permanece cerca de €l y espera a que dos Interceptores TIE ataquen,
porque no puede recihir demasiado castigo. Una vez esté a salvo

busca un buen angulo para atacar los bombarderos TIE

con torpedos de protones y podras harrer seis en una

sola vez. Si logras destruir el Strike Cruiser obten-

dras un honus sustancioso, pero/no lo conviertas en

una prioridad. En esta mision interviene tanto la suer-

te como la hahilidad, ique la Fuerza te acompane!

-
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Te encuentras otra vez con la mision de defender un L 5‘&“5 o
transhordador. Esta vez fa amenaza son ocho naves Thraule 100%
Hurrim que se acercan por la derecha. Seala el trans-
hordador y destruye un par de Hurrim al principio,
pero no permitas gue el resto te cierren por la parte
de atras (te recomendamos utilizar un par de misiles
de concusion para las dos primeras naves).
Comprueba la situacion del transhordador en el mapa,
seguramente hahra cuatro Hurrim persiguiéndolo.
Tomalas como objetivo sobre el mapa, vuelve a visual y
persiguelas. Tendras que ser mas rapido gue ellas. Lo
fundamental no es acabar con ellas sino impedir que
puedan llevar a cabio sus ataques con éxito. Si una de
ellas retrocede, dirigete a otra para hacer fracasar su
ataque. Ten en cuenta que estas aqui para defender el
transhordador, no para conseguir puntos. Se acerca-
ran un par de oleadas mas y tendras que utilizar otra
vez los misiles de concusion. Acabalos y entra en el
hiperespacio con el tr dador. En la siy

cion del hiperespacio se presentaran

otro par de oleadas de atague

pero no representaran un gran  Ai JT}?;
problema si te mantienes cerca STl
del transhordador y estas aten- 3 | A,

to al mapa. =

Radic Messages Mission Goals

La informacion esta en uno de: Un golpe para la dura B-Wing. Destruye las
los pequedios contenedores del - haterias laser con torpedos de protones, si
lado opuesto de la estacion. Las : quieres, o utilizando lasers si te atreves.
T-Wings de defensa son muy Dispara los torpedos sin tregua. Hay armas
dehiles, asi que las puedes des- preparadas para atacar en varios puntos
truir con la ayuda de Emkay. . { de la plataforma y (otras ain mas poten-
Para trasladar |a informacian ; tes ) en los muros centrales. Retira las
conseguida, atraca en el : mas faciles asegurandote de mantener el
Andrastra. Recuerda gue todo escudo de proteccion lo mas alto posible en
lo que tienes que hacer para es:a fase Buandn hayas destruido la pla-
recoger el Emkay es volar sobre e el transhor-
&l; no reduzcas la veloci- datlor de Nakhym que huye, y ponlo
dad o te alcan- fuera de combate. Cuando llegue la Star.
zaran los Destroyer podras acabar con ella facilmente, =
d!spa- vi U3t q sobre todo si te queda algin torpedo de protones. Si le dejas,

g ¢ un monton de TIE para destruirte; evitalo a toda costa. Acaba con ella
deprisa y solo tendras gue vertelas con un reducido numero de TIE. La mision es problematica: es
mejor que no interfieras en la labor. de tus companeros hasta que los cafiones laser estén destruidos
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MISION 1

El encuentro

del

Aparentemente una misian sencia en |a que debes proteger a Borsk Fey lya (mesudo nomhrecite; cen un nombre
como éste parece capaz de cuidarse &l solo, éno?) y a la lanzadera Jade. Bien, esto es un tralsjo para princhwantes.
El probiema que entraiia esta mision es el ridiculo numero de barcos enemigos que aparecen de manera escalonada, y
que también dehes proteger a las diversas embarcacienes gue se encuentran repartidas por todo el lugar. Y nicamen-
te pwedes estar en un sitio cada vez. Después de largo tiempa practicasdo, aqui tienes un truco infalible para resolver
este dilema. Sigue los puatos que te indicamos en orden muy estrieto y tan rapido como puedas. Ademas es w2
misidn en fa que tienes que conseguir el mejor registro. Para principiantes: Pulsa F5 Jade, F6 Tal'caray F7 Para salir
de [a vaina . Haz esto e inmediatamente podras orientarte donde sea que te encuentres en el espacio, te sera de gran
ayuda luego, cuando empiace el fuego.

1) A primera vista, la nave mas vulnerable es Tal'cara. Por si misma puede activar el poderoso M/CRVY, a no ser que sea
golpeada por los multiples Skipspray Blasthoats (S/B) desde un buen principio. Consigue a toda costa yue ef primer
hombardeo de los $/B fracase . Son duros de pelar, asi que no podras matarios inmediatamente, mejor haz que giren
hacia la diveccion contraria. Luego, rapidamente, toma dos o tres de ellos, iy lanzalos hacia el cielo!

1) La lanzadera Jade deberia econtrarse ya en camino, y tres naves deherian estar pisandole los talones. Persiguela a
toda velocidad y distrae a las otras. Destruyelas para poder respirar tranguilo. La Liberty te ayudara a salir de esta.

2) No te rearmes cuando estés en la Liberty, incluso aunque estes justo en la bahia.

4) Dirigete a gran velocidad hacia la M/CRV y Tal cara. Controla las dos, pero tu nave dehe demostrar ser la mas
potente. Carga los §/8 otra vez y evita volar despacio cerca de la peligrosa Corvette. Pasados unos breves instantes el
escaso numero de S/B no deberia ser ya una amenaza para Tal'cara,

5) Repistra la vaina de escape cuando aparezca y manténte cerca de ella. Tan pronto como

aparezca el mensaje "1 nuevo S/B” - sefidlalo con la clave U y revisa el HUD - deberia
indicar: " Buscando qué embarcacion escoger”. Destriyelo inmedatamente.

0) La Jade ahora ya estara de camino de vuelta, asi que muévete otra vez para
defenderla, usando cualquiera de los torpedos restantes, en caso de que sea
necesario, para conseguir acabar con todos los posibles intentes de atague.

7) Protege la lanzadera Compassion (usa el mapa para localizar a las naves

Kenemlgas).

LA GUERRA DE LAS GALAXIAS

MISION 2

_/

Probablemente la mision mas facil del juego. Se divide en cua-
tro partes. En la primera parte, simplemente debes atracar y
pelear hasta derrotar a los enemigos. En la segunda parte
solo incr ta la dad y carg. La parte tercera
cansiste en mas de lo mismo pero puedes recargar los escu-
dos antes de atacar; es la decision mas sahia. En la parte
cuarta limitate a inspeccionar la hase y vete.

@y
_

Una entretenida mision de combate
frontal, pero cuidado, también puede
convertirse en tu mas gran frustracion.
Vuela todo recto durante unos segun-
dos y lanza todes los torpedos de pro-
tones en un fuego cruzado. Vuela hacia
1a derecha y destruye las dos naves
fue se escapan. Sigue luchando sin
tregua hasta que aparezca que has
destruido el 77 % de las naves merce-
narias. Pero sohre todo, ino destruyas
la oitima torre laser!. Recarga los
escudos (una pausa, tomate un cafe,
saca al perro) y acaba con esas torres.
Comprueba la Otana y asegurate de
que conoces el estado actual de la
M/CRV Plague en todo momento. Hasta
que los §/B lleguen habra un momento
de distraccion general, no te preocu-
pes. Golpéalos fuerte y con movimien-
tos rapidos para proteger la Otana, Ahora
te recomendamos correr como alma que lleva el diablo de vuslta
hacia la Liberty; porgue piensa gue no le sera dificil a la Plague
quitarte la Otana antes de gue hayas ganado la mision. Ahandona
\_e! lugar a toda velocidad. ¥ no mires atras.

El rescate de los )
espias de Bothan

Otra doloresa mision llena de complica-
ciones que se te resiste y no guiere de
ninguna manera dejarte ganar. No impor-
ta, hay tanto engaiio como en Instinto
Baasico, pero te resultara mas sencillo si
sigues estes puntos paso a paso. Para
empezar, ignora el Interdictor. Vale mas
que luches como un perro hasta terminar
con todos los Luchadores TIE y los inter-
ceptores. Cuando estos hayan desapare-
cido usa el 1D contra las tras naves de
Bothan (los tres que se encuentran cerca
del Star Destroyer). Luego, sin prisas,
mueve a tu antojo el Interdictor con la
ayuda de algunos torpedos y algunos
pases con el laser de alta velocidad a la vez
gue mantienes los escudos en alto.
Seguidamente, preparate para ahortar
las acciones gue te larguen los homhar-
deros TIE. Si te guedan torpedos, no dudes
en usarlos, pero ademas, debes estar prepara-
do para perseguir y alcanzar a cualquiera de los
| torpedos que ellos lancen La iltima parte es hastante facil, sencilla-
mente sigue moviéndete rapide para que el Destroyer no pueda

R
L8

Iuchar. iMision cumplida!




Una mision en la que no debes temer el fracaso hasta que llegues a su parte final. A no ser que seas un perfecto estupido o que te

falte un ternillo. De nuevo, ve hacia la Estacion Espacial y abordala (Shift D). Usa el ID para el Tyderium y registralo, mientras estas
sentado en &l hangar esperando a los comandos para tomar el poder. Pisales los talones y pide refuerzos (Tabulador 8 Espacia), y
vuela en direccion contraria al area con el Emkay disparando contra los perseguidores incansables TIE. Pide a Rogue que te cubra, A
ratos, dispara a la lanzadora durante un segundo, y cuando te lance algo, devuélveselo a una velocidad bestial. Apunta a los nuevos

escuadrones de bombarderos Gamma con la clave U y conviértelos en tu iinica preocupacion. Te deberia resultar facil sacartelos de enci-
ma y Rogue, por su parte, deberia haber tomado ya los TIE. Finalmente, acaha con los ultimos coletazos del escuadron Gamma y pon rumbo a casita.

Escolta de la Flota Rebelde

j T Una misién en la que sumar pumtos fackies es pan comido, pero es igusl de
e 2 semeilio Tallar. Sea como sea, hay un bago recorrido. El &xito depends de
: : : { cergar les torpedos al principic en vez de los misiles de contacto. s de
T Unknowm 12 sestroyed, i vital importancia que lo hagas asi. También es recomendabie ir a por los A-
y Wing antes gue a por les X-Wing en cualquiera de los casas (e todas
Srrstaony drpeado finoad, maneras no te preacupes, s ta permite usar los X-Wing si estas un pees
depre ).
La primera parte de la mision de escolta es mas facil y sucede coma te
explicamos: Abrete camino a través de la recien llegada ola de TIE mien-
tras vuelas sohre el mapa, pero no los derribes a todos al momento. Ahora
mismo lo que debes hacer es concentrarte en los bombarderos TIE y nada
mas. Apunta al primer hombardero con un proton, enciéndelo y asegurate
de que lo alcanzas (deberias acabar con todos de una vez). Haz lo mismo
con el segundo grupo. Ahora regresa hacia Defiance (no luches contra los
otros de ninguna manera) y prepara los cafiones de a bordo. Si has conse-
guido parar a los bombarderos, 1a Defiance se encontrara sana y salva, asi
que solo estate atento y intenta salir tan pronto como salga la Defiance.
Cuando estes cerca de la Liberty, no te rearmes. Pon las naves a toda
maguina y dirigete a la seccion mas potente de la Independence. Cuando
Hegues, echa un vistazo al mapa y ahordala. Entra directo por la parte de
delante de la Independence, hacia los Bombarderos TIE. Esta siendo asal-
tada por olas masivas de 18 Bombarderos TIE y todo lo que puedes hacer
es acabar con ellos. El problema es que ahi también estan los TIES Fy |
gue guieren acabar contigo, lo cual provocara que tomar el control de un
bombartdero sea dificil, sobre todo después del primer impacto. Dehes
estar muy atento y seguir nuestn jos. Asegurate de que destruy
a los primeros con un torpedo y ve a por los segundos. Puede ser que te
veas obligado a disparar sin proteccion contra el segundo grupo, es dificil
Ia cosa. No ohstante, es vital que no te acerques demasiado o te mataras
a ti mismo. Despues del segundo impacto hay un des-
canso para los bombarderos, también puedes vol-

-~ B hacia fa Independen arti
DIERTAD,, el eormdres o e
b g W puntuacion es realmente alta. Luego vuelve y

acaba con los hombarderos que quedahan. Muy
L 7/ divertido, y si todo va hien deberias haber conse-

o
\
_4

guido 9.000 puntos. Es una pasada. /

MISION

Observa como Bega la lanzadera Tyderium misniras huyes de agqui. Escucha otra vez Ia aburrida historia mien-
tras esperas, luago sobrevesla Nessel y aterriza. Espera para cruzar de nuevo y empieza a volar ofra vez,
escapandote de los lehadores mientras Emkay se ocupa de ellos, sigue pulsando R y luego F, deberias acabar
eon un monton de luchadores de este mode. Cuando llegue Durrian, dirigete hacia la boya del hiperes-
pacio, La parte dos de la mision consiste en localizar una bateria de laser y un Star
Destroyer |l que te bloquean la salida. Tus compaiieros te siguen a una distancia pru- in"
dencial, de modo que no te queda mas remedio que escaparte hacia la derecha para D
dejar fuera de combate a los laser. Usa una carga de TIE (con la ayuda del Emkay) y Sad
luego sigue adelante hasta que el siguiente grupo esté cerca. Te deberia ser posible » A

correr hasta [a hoya del hiperespacio después de acabar con la tercera o cuarta flota. =

Eate Meviagss

s
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Seguro fue estaras feliz como unas pascuas al llegar a esta mision, solamente te guedan cuatro

mids para superar y ademas solo.una de ellas es en cierta manera complicada. Lo mas importan-

te es todo [0 yue ya has consequito, estas pilotando el Halcon Milenario' (una nave mitica pero, d i
seamos sinceros, hastante peor que |a Otana en la que has estado volando en 50 misiones). Oh, ¢ ¥
hien, aqui lo.que dehes hacer, es proteger a la Medical Frigate Redemption. Ningun problema, &
mientras no e separes de ella y uses tu artilleria para protegeria. También tienes |a posihilidad

de usar los laseres colocados a la maxima potencia y los escudos al setenta y cinco por ciento

para ohtener los;mejores resultados, puesto que o tienes que ir muy lejos.

= N

A

LA GUERRA DE LAS GALAXIAS

El truco consiste en limitarse a apuntar contra los generadores de escudos
con forma de bola que hay en lo afto del puente, los gue han sido proyectados
para la oportuna comprohacion del Ejecutor. Dispara ininterrumpidamente
mientras haces tus intentos y apunta contra la nave mas cercana al virar. Hay
Radic Metsages un limite de tiempo, pero no deberia causarte ningun problema.




Otra mision que no te causara prohlemas, sélo
deberas luchar sin treyua, como un maniaco.
Vuelve a usar |a artilleria y todo ira como una
seda. Da la maxima potencia a los liseres y
coloca los escudos al 25 por ciento, de este
motlo iras a mas velocidad. La tnica pega es
gue tienes que alcanzar el punto de reunion al
final de esta mision, asi que preparate para
poner los motares al maximo también,

A
]
]

A R e AR o

A primera vista, un nivel de locura (echa un vistazo a estas imagenes que te facilitamos).
Es cierto, es hastante raro hasta para jugar, necesita gue te mantenyas muy atento a la
pantalla para que tengas siempre en cuenta el tamano y la velocidad de tu nave. Un conse-
jo muy util'es que no reduzcas la velocidad bajo ningiin concepto, en ningin momento,
insistimos, por nada del mundo; el caso es que siempre hay alguna nave al acecho. Te pro-
porcionamos las reglas de oro para jugar de [a mejor manera posihile en cada seccion.

1) Dale al rayo del reactor justo en el centro, no intentes natla mas. Limitate a seguir tu
caming.

SVIXVIVO SV 3a vddanNso v

2) Cuando llegues a |a bifurcacion (suponiendo que te encuentras en el camino acertado)
debes saher gue el tinel de 1a izquierda lleva hasta el laser y es mas largo. El de la derecha
lleva hasta el reactor. Haz lo que te dé la gana. Si consigues el honus del laser, mas tarde o
mas temprano te encontraras con que tienes que ir hasta el reactor.

3) Cuando vueles hacia el laser, coloca los laseres y los los a la maxima p ia y
avanza con lentitud. Para destruir la lente de [3ser, concéntrate en ella y usa los misiles o bien
dispara unas cuantas veces. Entra en Ia caverna, mantén el nive! y vuela cerca de la salida
hasta que el laser agote su potencia, y luego, vuelve a la entrada.

4) Para sacar a las Tropas de asalto Zero G que se encuentran en la gran caverna que hay en
el pasadizo estrecho usa la ya famosa R, luego F y rodéalos sin prisas. Luego entra al tinel
con |a ayuda de las pipetas.

5) Estas pipetas en realidad entraitan la parte mas critica de |a mision en muchos sentidos.
Lo mas recomendahle es destruir tantas vigas como puedas, todas las que te encuentres por
el camino, te bloguean el pase. "' éPor qué?', te preguntaras probablemente. La causa es que
luego vas a tener que volver aqui a todo uas.

6) Para acabar con el reaclor, Io primero que debes hacer es sacarle el regulador. de potencia
(el casco se reducira hasta un 25 por ciento). Luego/usa la llave del subsistema del ohjetivo
(yamma) y apunta al reactor. Te recomend que gues del todo los jos y los
laseres, aunque te tengas que tomar. tu tiempo para hacerlo. Situate en la salida, lanza dos
misiles y confia en la potencia de tus motores.

7) La huida final. Vuela a toda velocidad hasta que alcances a las pipetas. Luego coloca tus
laseres al 75 por. ciento y ten mucho cuidato, en especial vigila con las arrugas que hay al
final de las pipetas. Cuando salgas de la seccion de las pipetas, deherias estar lo
suficientemente lejos de ta hola de fuego como para disparar contra las pipetas y
ahandonar el escenario del crimen tranquilamente. No te quedes alli o te vas a convertir en
una hamburguesa espacial a la parrilla.

-~
/

1%
e AL

= : ~¥f
¥ eso es todo amigos. Si, se lo gue estais pensando, os estais preguntando que hay de la ‘ : ! I 1
escena familiar final en la que se deke proteger al tio Anton; lo mismo opina nuestro

director. Si/lo gue os interesan son los hichos, también lo entendemos. Como consejo final, % \\&& -y
vale mas que vayais a por [a N64 y os enfrasqueis en unas rapidas carreras por el Pad Racer. e
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LA GUIA

TRUQUILLOS BASICOS

¢ Tienes problemas para acabar con los escuadrones infernales del
imperio? Hay algunos trucos que puedes guardarte en la manga de esa
tUinica de Jedi que llevas puesta.

* Break Dance
Nusetmasnmnararmnninsanmtepwmmun@mdmmmyhdnhdhhhwﬂmmwmmwe—rhruh-h—umm
nuimpnsltle.mmhﬂu}am:emmmsymmm:nasgm,mmmudmmﬂmtmmw.mmmw“mupﬂmm
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Maniobras Evasivas
R i on
2 volver a la escena

_®Ventajas de la cruz verde

R . Cuando husgues un blanco, pontelo facil usando tu botdn de vision para mirar de un lado hacia otro. No es imprescindible pero ayuda.

Pistolas que unen - : o]
{ tes blances. Un objeto lnmovil es facil de destruir, asi que lo mejores . _
mis ripitio y operativa aungue tal vez no tan contundente. £l modo Rapid_Fire

Gattdetina del Salami

Cuando se llega a una hase muy hien defendida (como Ia que hay en Balmorra), }a mejor manera de actuar es usando la tactica de echar la piedra y esconder la mano, golpeando y luego huyendo;
incrementa la velocidad al maxime y manténte en una posicion baja, sacando los misiles y los cafiones. Es una prioridad, dehes hacerlo antes de disparar a nadie mas, Realmente es el mejor método.

i L}
Fina vy Segura
Cuando tengas unos cuantos blancos en linea y necesitadas de un poco de disciplina, reduce (3 velocidad y podras cargartelos todes de una sola pasada, mas comode imposible.

Rizar el Rizo

@ El Giro en Forma de U
Te hahlamos de un modo divertido de cambiar la direccion, el giro en forma de U es practico sohre todo cuando eres perseguido por un grupo de TIE. Date impulso como si estuvie-
ras a punto de hacer un lazo, pero cuando te encuentres en la direccion opuesta haz una media vuelta y golpea a tus contrincantes. Nota: No se puede lievar a cabo con el
Snowspeeder ni con el V-Wing.Wing.

39 Como se trata de la nave menos aerodinamica de todas, el Snowspeeder ha sido equipado con
giros y maniobras. Vale la pena. rewards!

El A-Wing
Puete hacer la competencia a un TIE en lo que a velocidad se refiere, pero
1a proteccin y los hombarderos dejan mucho que desear. Gracias a Dios,
el A-Wing viene equipado con ocho misiles, mientras que el X-Wing solo
lleva seis, lo que lo hace mas efectivo en el
caso de tener que luchar contra una posicion
situada en el suelo. La velocidad del A-Wing £ B =3
lo hace perfecto para luchar con- ‘ 3 El snowspeder
tra los TIE. - % Sus rapidos bombarderos y sus increibles prestacio
nes, que le permiten virar a cualguier momento, lo
... hacen el contrincante perfecto para auien sea, en e
El X-Win =) o aire o en el suelo. El talon de Aquiles de esta méagui
N se encuentra en la parte de arriba, en el techo; lo
tiene demasiado bajo, permitiendo poca cosa mas g
pasar. por encima de los altos edificios de Corellia
tocarlos. Este problemilla entorpece muchisime el
sobrevolar un terreno montafioso, se convierte en u
verdadera pesadilla, y muy/a menudo debes dar la
vuelta (cada dos por tres) para tu mayor seguridad.

Comhbina a la vez fuerza y velocidad, lo que la hace la nave con el poder

de atague mas equilibrado y en muchas ocasiones, la mejor. Hay cuatro
homharderos en las alas y/se pueden coordinar para los atagues simultane-
os, lo cual es de gran utilidad cuando el blanco se encuentra en el suelo. Al
cerrar los S-Colls se alcanza mayor velocidad pero la nave no puede dispa-
rar en esta posicion, cosa que te deja en una situacion de vuinerabilidad
ante cualquier atague.




=L ARSENlAL =En=Eviieo)

dLas torres de los Misiles
Desagradable en extremo, puesto que los misiles raramenten fallan el hlanco y causan terriles estragos en (o proteccion. Las torres de los misiles deberian ser siompre tu maximo
abjetivo en el momento de disparar, no dudes en usar tus proples misiles cuantdo tengas [a proteecion en situacion de miximo riasge

y en los convoyes que se supone fyue ti debes proteger, asi que asegurate de alcanzarlos tii primero. La manera mas acertada de actuar contra los TIE es situarte estra-

tegicamente detras de elles y ajustar la velocidad para estar en consonancia con la suya. iAgudiza la vision y dispara! Cargar contra ellos en escena es excitante (pero peli-
groso) y puestes gno sobrevivir al intento.

Raramente aparecen an los niveles del Snowspeeder. Esta visto que [a aave F-47 es fa nave reheide mas apropiada para atacar a estos gigantes. Lanzate en picado, como si
fueras a pasar bajo los ples de la nave, dispara el oashle de La nave. Aparece la camara y tu trabajo ahora consiste en atar el cable alrededor del enemigo mientras estas en el
aire, haciendo uso de los frenes del Snowspeeder para sujetarto fuerte. Fijate en la sombra de Ia nave para asegurarte de que no te acercas demasiado a sus pies. Manténte
bajo , y si lo has hecho todo correctamente, después de tres vueltas, o AT-AT deberia caer de rodillas.

Los AT-PTs
Ofrecen minima resistencia puesto que te hastan unos cuantos golpes para destruirlos, pero vale mas que no te acerques a ellos de frente o vas a tener un terrible accidente, simple-
mente usa los fremos para reducir la velocidad y dispara hasta que los hayas derrotado. Un vuelo lento y sigiloso por detras siempre resulta el método mas efectivo.

Justo en la parte de arriba-a la derecha de la pantalla aparece el radar. Muy pronto pasaris
a depender profundamente de él en todas y cada una de tus misiones. Este objeto con
forma de cuiia de color naranja que se ve en el radar siempre sefiala la mision que es tu
ohjetivo, y ajustando la nave de manera que este objeto seiiale al norte, podras llegar
hasta alli sin pérdida alguna. A medida que te acerques a tu destino el objeto se hara mas y
més grande y, posteriormente, desaparecera. También aparecen muchos puntos en el radar.

Cuando no te sea posible identificar la nave que tienes ante ti, un rapido vistazo al radar te
permitira evitar algun incidente desagradahle.

o LOS PUNTOS VERDES SON LAS FUERZAS REBELDES.
e LOS PUNTOS AZULES MUESTRAN LAS FUERZAS NEUTRALES.
o LOS PUNTOS ROJOS SIMBOLIZAN LA NAVE IMPERIAL Y SUS ARMAS.

cinco vehiculos clasicos.

Dotado de dos poderosos motores, el V-Wing es una maguina muy resistente. Sus bombar-
deros frontales son hastante debiles y lentos, pero pueden coordinarse facilmente para
abrir fuego, aunque unicamente lo puedes conseguir

con explosiones cortas para no sohrecalentar los

canones.Con este aparato necesitaras

mucha practica previa para ser

capaz de defenderte de un

grupo de interceptores TIE.

Y-Wing

El Y-Winyg tiene dos hombarderos diferentes y un canon de iones capaz de
desarmar a los enemigos que posteriormente capturaras. Cargalo para que
dispare con mas fuerza sin soltar el boton. Cuando ataques, para un mayor
efecto devastador, dispara con tus hombarderos y rapidamente dispara
tamhién con el caian de iones. Suelta las bombas desde bastante altura,
ila onda expansiva podria partir tu nave en dos!

[ 5 't! rl;:\vv ;‘-‘ ol
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MISION 1

LOS PUNTOS NEGROS:
| Los cohetes androides que
se encuentran en esta area.
CAJA GRIS:
tadc!s Ins. cohietes Mos Eisley
ikl PUNTOS ROJOS:
losTIES. * Los soldaditos imperiales,
} son necesarios para con-
seguir la medalla de oro.

1) Destruye

MISION 2

Ruta del convoy. El de la
izquierda es el convoy prin-
cipal que dehes proteger, el
A segundo es un convoy
. armado gue puedes arre-
. glarseles solito.
| PUNTOS AZULES:
" El destino al que debe lle-
gar el convoy.

- %
Escolta el

conyny hasta un
lugar seyugp.

STAK WARS

CONVIU HAGERLU

{2 Dispara
|| contra los cohetes
androides antes
de hacer un giro
de noventa grados
para conseguir
llegar al siguiente
grupo. Persiguelos |
y destrozalos
también.

3Ilapilnelpmoesupmelreslo)

de androides, usando el radar para

localizarlos en catla ocasion. Solo

dehes recordar gue no tienes que

atacar a blancos civiles, éde

acuerdo? En esta ocasion continia

siendo buena idea sobrevolar todafa §

zona para primero obtener una

imagen mental de donde se estan escondiendo todos los androides
antes de que vayas de caceria.

r~ORSEINS FETELARES

Ve a por un par de canallas
de las tropas de asalto gue

se esconden mas alla de la
colina cerca del cuarto grupo
de cohetes androides (echa

un vistazo al radar que te
indicara el sitio exacto). Dos
van en moto y dos a pie, tie-
nes que matarlos para conse- &
yuir una medalla de oro.

{1 Comprueba el radar y isalo
para localizar otro grupillo de
androides imperiales. Mientras
avanzas, haz uso de los frenos
cuando sea necesario para
alcanzar a tantos como te sea
posible. Si pierdes alguno, haz
otra pasada y acaba con los
extraviados antes de seguir
adelante.

4Una vez que Mos Eisley P
se encuentre en estado de :

sitio a causa de los

hombarderos TIE, mantén

unidas las alas de tu nave y

vuela directamente hacia la

zona de combate. Apresirate

para llegar hasta los

hombarderos y luego reduce

1a velocidad para poder lanzar buenos disparos. De tanto en
tanto, lanza un misil contra su fuselaje para ajustarles las
cuentas. Cuando hayas conseguido abortar el bombardeo
puedes pasar a un nuevo nivel.

<dRecuerda, se destruye a
los androides con un solo
golpe, por lo tanto, si pue-
des acercarte y pones todo
tu empefio vas a incremen-
tar el namero de victimas.
No hace falta decir que es
{ siper divertido crear explo-
siones por todas partes
= como si se tratara de fue-
gos artificiales, pero si quieres ser mejor piloto, ve al grano.

< 1 Dispara contra los androides , luego realiza una pasada rapida para
acahar con cualquiera de los posibles enemigos que pueden dificultar el
huen funcionamiento del convoy. Ten cuidado especialmente con los AT-STS
que patrullan en esta area; te pueden dejar para el arrastre con unos pocos

disparos.

¥ 3 Ahora es el monienlo tie reconocer el terreno,
mira hacia atras en varias ocasiones. Destruye
cualguier torre o los AT-STS para que el convoy
pueda llegar con seguridad sin alcanzar las fuerzas
terrestres.

<42 Cuando el convoy empiece a
moverse, vuelve al origen con
movimientos largos, usa el radar
para localizar posibles
. Cuando atraviese el

valle, un par de hombarderos TIE
se aproximaran por detras.
Eliminalos rapidamente

% poniéndote en posicion antes de
que sea demasiado tarde y
manteniendo una distancia
prudencial entre tu X-Wing y la
cola del convoy en movimiento.

rORCE.INS FEeTFILARES

«{Para conseguir las medallas de
oro y de plata necesitas derribar a
muchos enemigos. Puedes encon-
trar las ansiadas victimas justo

cha es imprescindible que vayas
hacia la izquierda) casi al final del
nivel. También hay un buen niime-
ro de tropas de asalto camufiadas
entre los grupos de enemigos mas
NuUmMerosos.




__ PUNTOS NEGROS: COVIO HACERLOD

- son los cohetes androides | y pincii, p W 2 Atraviesa lo mas rapido que puedas
A el area destruyendo a los cohetes
it de este area. oo androides Iu: TIE hasta que te llegue
1) Localizael * es acelerador y cambia y a4 gu

N h tieoiol . drasticamente de el nmllsaje fue aguncis gue el Nonnah
n::ﬁasvig':;qe o ol Nonnah gue tienes actitud, pues debes esté siendo atacado. Corre y céntrate
i fque encontrar y

: : en los tanques, usa los misiles para no

imperiales. evitar el atague
2) Protége tambiég la | proteger de las masivo de enemigos tener prohlemas. Luego ataca a los TIE
fuerzas imperiales.

que vuelan por encima tuyo; estos si
1:3::::;;? ANE B4 X6 rvoli: gue son un peligro real para los intentos
: de rescatar la lanzadera.
A % Vuelve a por los TIES. Cuando
Ia lanzadera despegue, siguela a
distancia para poder destruir a los
luchadores enemigos que se alinean
para realizar buenos disparos.

A 7 Tres puntos rojos aparecen en grupo en la pantalla del radar. Son
los AT-PT que avanzan hacia el Nonnah. Ve directo hacia ellos desde
el angulo lateral, evita el fuego y acaba con ellos de una sola pasada.

CONSE.INS FSTFLARES

Si hay algo que realmente pone a prueba tu pun- P

teria, es alcanzar hlancos aéreos. Intenta acercarte lo

mas yue puedas antes de disparar, es un modo de mul-

tiplicar las posibilidades de conseguir un impacto

directo, También puedes hacer trampillas disparando

contra la lanzadera derribada (donde estaban situados

los tanques). Natlie castigara tus malas intenciones:

unos cuantos pases por encima de la lanzadera efectuando un buen hombardeo
bastaran para conseguir una impecable puntuacion de un 30 por ciento anadido.

A Para conseguir una buena medalla dispa-
ra como minimo contra 38 enemigos. Al
menos es una huena razon por la que luchar.

PUNTO NARANJA:
simboliza que hay cohetes

COWVIO HACERLO

1 Usa el radar para B> 2 Observa hien la »

androides en este area.

1) Investiga la z

lectura de los
sensores.

2) Protege la torre

Capital.

3) Protege el centra

tecnoldgico.

. LA ESTRELLA ROJA:
k es un bonus.

Edificios

gue deben ser protegidos.

CAJAS GRISES:

" Edificios.

seguir |a pista de un grupo
de cohetes androides im-
periales. Destriyelos y
vuelve a toda velocidad a
la ciudad para atacar a un
equipo de Bombarderos
TIE. Estas naves son has-
tante lentas y féciles de
dejar atras, asi que no te
van a causar ninguna
complicacion, Aun asi, es
mejor no pasarse de listo.

A 4 Seguidamente, la lanzadera aterrizara y recogera a los
sobrevivientes. Dispara a los tres hombarderos TIES que

situacion y acaba con los
TIE. Cuando Han y Chewie
entren en accion, haz volar
los harcos que hay en la
paya y desplazate hasta el
praximo grupo de edificios.
Mas abajo (en el area
azul) hay un poder de
regalo, Venga, iconsiguelo!

<« 3 Ahora ve a por los bombarderos
TIE y el AT-AT. El cable de remolque es,

8 obviamente, la mejor manera de tirar-

los al suelo y puedes destruirlos sin
ningun problema cuando se encuen-
tren abajo con unos pocos impactos.
Divisaras un par de pollos marchando
hasta el centro tecnologico. Dirigete
hacia ellos y siguelos por detras para
evitar ser alcanzado, limitate a atacar
al AT-AT cuando hayas derribado a las
tropas de asalto.

CONSEJNS ESTELARES
Necesitas derribos extras P

para conseguir medallas de
oro y plata, de todas mane-

ras ten en cuenta que 50 es

el limite absoluto. Mientras
te acuerdes de acahar con
las tropas de asalto no ten-

apareceran en ia misma direccion gue jos AT-ATS y una ez Gue  dras ningln probiema para
todo el mundo se encuentre a bordo, encargate de escoltar a la gonseguir una aceptable

lanzadera por su propia seguridad.

alta puntuacidn.

S TAk. WARS
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1) Destruye las
torretas de pistolas y "N i

Destruye i3 taflta e | de esta area
Ia pistola grande . CAJA MARRON:
Torreta de la

" pistola grandes

I Base lunar
S CAJA MARRON:
LG Generador de
generador. de escudos
Protege las trogas de escudos

Madine mientras ge
dedica a destruir,la
hase

STAR WARS A

9 Cargate a los P
interceptores

TIE. Estos tienden
a rodear a los
miembros del
Rogue Sguadron.

A 1 Gira ligeramente hacia la izquierda, y a continuacidn

gira bruscamente hacia la derecha para cargarte las dos

torretas terrestres antes de disparar a la que esta encima del tejado (a la izquierda).
Dispara el lanzador de misiles que tienes enirente, entonces gira a la derecha para
invalidar la siguiente. Haz lo misma con [as restantes.

‘ 42 Gira a la derecha y cérgate a

los AT-PT que se dirigen hacia
las Y-Wings, y destruye el resto de
torretas de disparo. Vuela hasta la
otra parte de la ciudad y aniguila
1as torvetas y los AT-PT, sin
olvidarte de utilizar un par de
misiles para poder cargarte la
torreta grande. No dispares contra
los yates, y manténte alerta por

los AT-PT que rondan por la ciutad.

Tendras que acabar con ellos si
guieres tener |a posibilidad de
ganar un plus por tu valentia,

CONVIU HAGCERLUD

2 Destruye los lanzadores de misiles P>
que rodean el pequefio crater. Dentro del
edificio estan unos escudos tecnologica-
mente avanzados. Sigue la trinchera hasta
llegar al generador de escudos (dos misiles
bastaran para cervario). Una vez tus cama-
radas estén colocados, cierra las alas de tu
nave y dirigete hacia la hase, haciendo un
poco de acrobacia aérea para evitar que te
alcancen. No es tan facil como suena.

<1 Aumenta tu nivel de altitud,
Cuando divises los dltimos dos AT-
PT inclinate hacia abajo y frena.
Cargatelos y seguidamente ve a
por las cuatro torretas que rodean
la base. Date la vuelta y acaba con
los AT-PT que ain queden en pie
(es mejor cargartelos cuanto antes
mejor), antes de irte a gran altitud
por la izquierda de la trinchera.

rORNCSEINS ESTELARES

Llévate algunos puntos
disparando contra los
pequeiios edificios gue hay
alrededor de la hase.
Dandole a éstos también
hara que aumente en gene-
ral tu nivel de punteria ade-
mis de darle un subiddn al
nivel de seguridad.

Adelante, pues. Achicharra a esos hicharraces espaciales.

A Tienes que atacar a 33 enemigos.
Encontraras algunos AT-PT en las montafias en
la segunda mitad de la ciudad. Destruye todas
las torretas de pistola antes de entrar en
comhbate con los TIE, asi te resultard mas facil.
Apresirate, ya que dispones de apenas cinco
minutos antes de que empiece la masacre total.

A 2 Primero ve hacia el escondrijo AT-PT en la
base, y a continuacion anula el resto. Los TIE
empezaran a atacarte, y al ser de color negro
son dificiles de ver en la oscuridad de la noche.
Utiliza el radar para facilitarte las cosas, y
primero cargate a los hombarderos, ya que son
los gue prasentan un mayor factor de riesgo
.para tus fuerzas, Una vez mas, acércate todo lo

' qgue puedas para fue aumenten las

prohahilidades de un impacto directo,

De vuelta hacia la base, después -
de destruir el generador, cruzaras
por el camino varios lanzadores de
misiles. Estos son faciles de destruir,
siempre y cuando mantengas un buen
nivel de velocidad para evitar gue te
den. Volar demasiado bajo significara
tener que zambullirte muy temprano,
asi que es mejor que te mantengas en

una altura media a velocidad alta si quieres que todo salga bien.




MISION 7

PUNTOS VERDES:
- Radares
Y CAJAS MARRONES:
1) Cargate los wa a
Pl Faabricas
2) ues;mﬁ l;f (3 ESTRELLA ROJA:
o AT- !
3) Destruye la fahgica 1 Bonus
de AT-AT

Puerto espacial
PUNTO AZUL:

) . Guarniciones
FRLL G, imperiales
P T R CAJA NARAD :
Lo LT Sensores de largo

guarniciones )
imperiales j alcance

T
1) Aniguila la

COWVIO HACERLU

<41 Elimina uno por uno todos los
escaners, sin acercarte demasiada.
Cuando llegues al cuarto gira a la
izquierda donde esta la roca y
manténte cerca de la pared de la
izyuierda. Date la vuelta, encarate
hacia el disco del radar, activa los

2 Después de destruir el - 'TON08 ¥ dispara.

ultimo disco, gira a la

derecha y cargate la torreta

fgue te estara disparando.

Ahora utiliza el cable de

remolque contra el AT-AT. Si

no lo haces, eliminara a una

huena parte de tu fiota con

tan sdlo un par de disparos.

" < 3 Detras de la torreta destruida
L SN hay una pequefia hase con una

nave. Destruye a amhos, y
aumenta tus defensas terrestres.
Busca el item de honus gue hay
debajo de una de las estructuras
cilindricas.

CONSE.INS ESTEI ARES

-« Tendras que vencer a 80 enemigos

para conseguir medalla de oro en
este nivel. Cerca del primer AT-AT
veras algunos TIE de combate sin
piloto, y pequeiios edificios que
esconden a muchos soldados.
También encontraras maquinas impe-
riales fuera de servicio, gue signifi-
can blancos faciles.

-

CONVIU HACERLU

<" A continuacion dirigete
hacia el lanzador de

A cohetes. Alli encontraras la
fahbrica de los AT-ST.
Primero cargatea los
francotiradores, y tespués
dispara contra el edificio
grande. Requerira varios
disparos para quedar
completamente destruito,
pero una vez esté
humeando ya estards a
salvo y potlras continuar.

SVetede P
aqui y gira dos
veces a |a derecha
para encontrar la
segunda fabrica.
Acércate a baja
altura y apunta
contra los
lanzadores de
cohetes y las
pistolas antes de
reventar los tres
edificios. Mision cumplida.

«Hay tiempo de sohras para esto,
teniendo en cuenta gue solo tienes que
destruir unos pocos edificios para com-
pletar el nivel. La medalla de oro
requiere seis minutos y medio, que es
mas que suficiente. Sencillamente
cuida el uso del gatillo para asi mante-
ner la punteria a un alto nivel.

'V 1 Acelera hasta alcanzar la velocidad maxima y manténte en el carril de la derecha

para llegar al caiidn estrecho. Tu primer objetivo es el puerto espacial que hay al otro
lado. Bombardea las estructuras bésicas y después utiliza los blasters y el cafion de
iones para cargarte las defensas que le rodean, antes de dedicarte a acabar con e
puerto espacial. Con unos pocos misiles hien colocados te saldra bien la cosa.

< 2 Vuelve por el caiién y
da dos giros hacia la
derecha. Pasa unas cuantas
veces por encima del area
de las guarniciones y de los
sensores, cargandote las
defensas antes de
bombardear los edificios.

-

CONSE.INS FSTELARES

El tiempo estara en tu con- p
tra. Concéntrate en hom-
hardear solamente las estruc-
turas hasicas, ya que si gastas
= tus hombas en objetivos mas
A 2 Cuando veas a los TIE faciles te veras forzado a utili-
derribando un Y-Wing, acaba con el  Zar tu blastery tu caion de
iiitimo de ellos o dos estructuras fones contra los edificios, y
para completar el nivel.

L

A Otra posibilidad es suicidarte
para conseguir veinte nuevas hom-

esto supone utilizar una gran cantidad de tiempo. bas.
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MISION 9
LINEA ROJA: COVIO HACERLO

El recorrido del tren 1 Gira tu ¥-Wing hacia la derecha y
B PUNTO AZUL: smpieza a cargar tu canion de iones.
Localiza e . Tren
inutiliza el 'tren

Rescata a Weglge k CFA-:AS GRISES:
also tren

A ? HAqui tienes un
pequedio reto: prueba a
completar la mision en

2 Disparalo contra el tren desde una P bt 2 g
os

huena distancia y vuela alto para después
inclinarte hacia delante al pasar por
encima del tren. Con un poco de suerta
habras destrozado una buena parte, si no
todo. Con una segunda pasada ya hastara
para que no quede nada en pie.

CONSEJOS ESTELARES

W Tienes que cargarte a todos los enemigos que pue-
das, cosa que no es natda facil si tienes en cuenta los

cohetes y los disparos laser. Empieza por los objetivos
menos protegi-
dos, como los que
se encuentran
escondidos en el
terreno rocoso

cerca del princi- o
pio. Tienes que A Acuérdate de utilizar tu caiion

destruir al menos  de iones aparte de tus blasters
a 26 enemigos en  cuando atagues a contrincantes,
menas de cuatro YA Gue esto incrementard tu

minutos y medio para conseguir la medalla de ora. capacidad de disparo.

ESTRELLA ROJA: L.O M 0 g AL I: HLU

Bonus <« 1 Primero te damos |a manera facil de - ? Vuela de prision en
hacerlo: lieva la nave hasta la primera prision y prision, destruyendo todo AT-
D -« 3 CAJA MARRON: destruye todas las torretas de pistola antes de ST, Interceptor TIE y
) Destruye el ™% Genera dor de que aterrice. Derriba a todos los TIE que voltean emplazamiento de pistola.

generador. de esoudos ° por arriba. Esto mantendré tu nave a salvo - Cierra el generador
3 . y escolta
T . escudos mientras tu te puedes dedicar a masacrar las ala nau.g

mientras los prisioheros Y CAJAS AZULES: defensas gque hay alrededor. s
son rescatados, : o
Prisiones Una vaz los prisionerds hayan sido resca- | ‘ quieres algo

tados sigue la nave hasta el drea siguien- que sea mas
te. Destruye a los enemigos que veas por los atrevido y
alrededores ademas de los TIE que se acer- ademas
can. Veras un lanzador de cohetes al lado de canseguir
la prisién y un pequeio binker. Dentro de él medallas,
esta un item de bonus, que consiste en misi- o »

tes Maeiyries, siguiente: Cargate a las defensas terrestres
y a los TIE antes de ir a por el generador,
No te olvides de destrozar unas cuantas
torretas por el caming. Dispara un par de
misiles contra el generador y cierra los S-
Y Colls para volver a la nave, que ahora
: estara hajo ataque.

CONSEJOS ESTELARES

W En este nivel tienes que ser rapido y
eficaz. Intenta

A B Ueva la nave hasta las Gltimas prisiones, :::l;f:;:: L

destrozando las torretas que se te presenten. cuanto vayas

La clave para combatirias estd en acercartea A # Unavez los prisioneras sean hatia el genera-

baja altura y gran velocidad y atacar en rescatados la nave sera atacada por dor, pero no te

movimiento circular para minimizar el daiio una pandilla de Interceptores TIE. entretengas, ya

que recibes. Tamhién ve con cuidado con los Encarate a ellos de frente, utilizando qyue siempre

animalejos que aparecen cuando la nave las misiles que te queden para acabar  puedes hacerlo

aterriza en segiin que lugares. con ellos mas adelante, El tiempo es oro.

=) Ak WAKRS




DISCOS GRISES:
. Plataformas flotantes
 PUNTOS
MARRONES:
Contenedores
imperiales de este

COMVIO HACERLO
< 1 Dispara sélo a los
contenedores con las marcas
blancas, ya gque éstos pertenecen
al Imperio, mientras que las otras
son propiedad civil. Una vez
hayas destruido todos los
contenedores de gas del area, tu

< 1 Los emplazamientos de
pistola de este nivel son mas duros
de pelar de lo normal, y estan
camufiados para que parezcan
contenedores de gas. Ve a por
éstos primero utilizando misiles si
tu proteccion esta dafiada. Destruir

OBJETIVOS

1) Localiza 'y %
destruye los
contenedores deggjas
imperial de Tibana
2) Evita fas bajas ciyiles

area

P ESTRELLA ROJA:

radar te indicara donde se

encuentra el siguiente grupo,

CONSEJOS ESTELARES

Mientras no te entreten- P>
gas los contenedores no
tendras problemas con el
tiempo. Es crucial eliminar a
un nimero suficientemente
elevado de enemigos.
Necesitaras por lo menos
B0 aciertos para conseguir
Ia medalla de plata (la clave

L4
3

<« 2 Puedes ignorar a los TIE
sin que ello tenga mayores
consecuencias, siempre y
cuando te mantengas en
movimiento, cosa que de hecho
te veras farzado a hacer
igualmente. Tu escuadrén esta
capacitado de sobras de luchar
por si solo, asi que no tengas
miedo por las bajas.

)

A Para conseguir un buen ratio
de punteria, acércate mucho a
los TIE antes de disparar, y no te
olvides de agarrar el item de

los contenedores de gas se vuelve
mucho mas facil una vez las
torretas estan fuera de juego, ya
que ohstaculizan el camino.

A % Cundo llegues al punto donde una
manada de TIE te ataca, acelera y
dispara tus biasters con el fin de hacer
un agujero en el grupo. Sigue rumho a
Ia ciudad y busca aparatos blaster que
estan situados en el centro antes de
dirlgirte hacia el ittimo grupo de
contenedores. Estos estan protegidos
por lanzadores de misiles, y se tienen
que destruir mediante misiles antes de
que te empiecen a causar prohlemas.
Acaha con los contenedores de gas y

esta en los TIE que voletean

por todos lados), pero no te entretengas demasiatlo. bonus. pasa a la siguiente mision.

MISION 12

LINEA NEGRA GRUESA:

recorrido de los AT-PT

LINEA NEGRA DELGADA:;  derechay abre fuego contra el
generador y una de las torretas.

iza I .
M-PTLZ?:;:BSS , El Iugar de destino de los Viuela hasta la puerta. Veris dos
i ». . AT-PT torretas mas que tamhién
Lihera allos RE-FT tendras que destruir lo antes

et CAJA GRIS: Laboratorio posible.
de aterrizaje | de investigacion
¥ ESTRELLA ROJA: Bonus
CAJA MARRON:
Generador de escudos

NOY

<3 Ahora que los AT-PT ya
han desaparecido, tendras
que volar velozmente hasta el
siguiente andamio para
cargartelo junto con los
tanques gue pululan por el
area. Mientras utilizas el
cahle no te olvides de seguir
disparando, asi quiza acabas
cargandote a algin tangque.

1 Da un giro brusco haciala

N A 2 Derriba al AT-AT con tu
cahle para darle un respiro a
tus comandos. Vuelve hasta

1| donde estaha el generador de
escudos con tal de cargarte al
otro emplazamiento de pistola
y los AT-AT que se acercan.

=

<4 5 El bonus para
este nivel se
encuentra en el
monticulo detras del
laboratario (debajo
del bunker). Esto te
Io decimos para que
ahorres tiempo de

hisqueda. '

A 4 Hay poca resistencia de agui
a la zona de aterrizaje, asi que no
tendras mayores dificultades, Una
vez los comandos rebeldes estén
a salvo, elimina las pistolas y
tanques gue rodeen el laboratorio
de investigacion antes de hacerlo Y
volar por los aires. ] \

CONSEJOS ESTELARES

< Para conseguir la medalla de oro tendras que destruir 65
objetivos en el plazo de seis minutos y medio. Esto no es
facil porque los AT-PT atacan de forma constante. Dispara
contra los bunkers que hay cerca del generador, después de
destruirlo. También destruye los que se encuentran cerca de los AT-
AT que disparan contra los comandos. Recuerda que tienes
gue mantener los ojos abiertos por si aparecen tropas de asalto. No son faciles
de ver por culpa de la nieve, pero siguen siendo objetivos hastante faciles.
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LA GUIA COMPLETA DE ROGUE SGUADRON

g6

ATAR. WARS

) Dirige y

-

1) Destruye |os‘4

trangmisores

1) ueslruyei
capagitador

Edificios

" LINEA NEGRA: El recorrido

del tren de suministros

e PUNTO AZUL: El punto de

P . destino del tren de

suMinistrone

2) Protege a la
¥

_ suministros
LR CAJAS MARRONES:
. Naves
} ESTRELLA ROJA:
" Bonus

ESTRELLA ROJA:
. Bonus
CAJA GRIS:
. Capacitador
i PUNTOS AZULES:
| Transmisores

§ para destruir el capacitador, asi cuenta mucho en este nivel. 75%

CORNSE.INS ESTFILARES

{1 Los TIE atacarén al tren W Para conseguir la preciada medalla de oro
de forma continuada. Mira a tendras que mantener el tren a salvo y asepgu-
tu radar al principio para rarte que las naves no sean destruidas por los
localizar al primero de ellos.  AT-ST. Da vueltas mientras disparas contra los
Paséate derribando a los AT-ST para asi mantener protegido al tren.
Imperiales, pero no dejes que -

te alejen mucho del tren. Y

ten como proridad a los

hombarderos.

¥ 2 Cuando llegues a la
ciudad, gira hacia la derecha y
vuela por las afueras para
encontrar un AT-ST solitario.
Destriiyelo para conseguir un

W 3 Utiliza tu radar para localizar a los TIE, y item de honus sorpresa.

destriiyelos. Cuando aterricen las naves, serdn
atacadas de inmediato por un grupo de
merodeadores. Acércate de lado para evitar un
cruce de disparos.

A Flimina todos los TIE que puedas al principlo
A 4 Derriba a los TIE que para asegurar una medalla. Para la de oro ten-
aparezcan por el harizonte y drés que tener como minimo 35 matanzas a tu
finaliza el nivel. nomhre, aparte de acabar la mision,

CUNIU NALGERLU

1 Fithol de escuela italiana: marca pronto P>
y defiende con ufias y dientes. Mantén
velocidad méaxima para mantenerte vivo el 3 Una vez
tiempo mayor posible, No dejes de disparar tengas todos
tus hlastersy tu caiion de iones para cargarte os transmisores, el
a las torretas y lanzadores de misiles (es:l,i " gscudo del
Gltimo es el mas mortifero de los dos). Utiliza , i
tus homhbas contra los transmisores. Ve en la n::: x::.:r::::::::’ ¥
direccian de las agujas del reloj, dirigiéndote P ;
primero directamente hacia los lanzadores de I.Itil'lz tus dos biastersy tu
misiles. Lo mejor es entrar y salir fugazmente. cafion de iones para disparar
cantra los pequefios cilindros

rotativos, haciendo las hatidas
o 20 que hagan falta para acabar
con todos ellos.
i < 7Puedes encontrar unos torpedos :
— inteligentes escondidos en el otro extremo 2
del crater gue se halla debajo del edificio de

la derecha. Asegiirate de haber destruido las
torretas antes de recogerlos.

2
CONSE.JOS ESTELARES L . 5

Tienes cuatro minutos B> 7 «qLa punteria en tus disparos

que golpea duro y fuerte. . - es la cifra dorada. La primera
Destruye los capacitadores justo i parte es hastante facil, siempre
cuando aparezcan, pera primero y cuando dejes de disparar al ir
ataca a las torretas de misiles. Y * de objetivo en objetivo. Si quie-
no tengas miedo de derrochar . N res apoderarte de la medalla de
homhas en tu primera vida, ya f oro, aseglrate de que tus dispa-
que tampoco te las podras llevar ros son certeros al atacar el
cantigo. capacitador.




ESTRELLA ROJA:

| VoS <1 Empleza y gira <4 No dejes sueltas a los hombarderos
) Protege lps, Tl 3 NARANJA: 4 . | alaizquierda TIE durante un rato excesivo, ya que
para reventar el oW conseguirian destruir sus objetivos.

contenedores Bacta¥ H 2
Sirpd e bunkers imperiales i
Civiles - ! 1 de dejar al 'V 5 Cuando aparezca la have de Moff

3) Destruye tod¥Glos ) : " | descublerto unas Seerdon, ve directamente hacia ella con tus
hiinkers, ayiones de combatel homhas inteligentes. blasters y carga un misil. Ponte a una buena
y humha:derusdin;reriales b distancia y
4) Localiza y destruye a date la vuelta
Moft Seerdon ; X . | para atacar de
| nuevo, con tus
misiles y
A 2 Elimina el maximo nimero de torretas, { pistolas en
tanto de misiles como de pistolas, antes de ke marcha. En
que te destruyan a ti. Utiliza tus misiles para . principio
causar dafios serios. iVamos alla! bastaran dos
o tres para
acahar con él.

i

3 Una vez >
hayas limpiado

el area,
concéntrate en
los AT-ST y los <{Con tantos interceptores TIE volando por
hilnkers a todos lados, es dificil mantenerse dentro
imperiales. e "t del limite del tiempo establecido. Si posees
Tendras que E | 4 misiles inteligentes, utilizalos, pero recuer-
mantenerte en 4 i da que tienes que guardar al menos tres
movimiento para Moff Seerdon.

constante para Requiere un

esquivar los TIE buen repa-

que sobrevuelan, Estos son mas poderosos que los [} so.

que te has encontrado hasta el momento, asi que

encararte de frente no es nada recomendable, Es

mejor si te acercas a ellos cuando menos se lo El nimero de enemigos a combatir no es p-

esperan, y si intentan rodear tu X-Wing cierra los S- motivo de preocupacion aqui, ya que hay dema-

Coils y vete corriendo para acto seguido volver a siados objetivos que hay que destruir antes de

enfrentarte a allos con todas tus armas. poder derrocar 2 Moff Seerdon,
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ZONAS BLANCAS: COIVIO HACERLO
- Ciudades 1 Este nivel es > oL r :uiul.fug:;a:ii:eez tacil.
-4 maﬂ;t?;f":a ﬂm‘:‘; Tienes que disparar a los TIE

1) Destruye a los osicion de disparo rapido, yue atacan a la ciudad. El
b . v’ manejo de los V-Wing es un

WML EENETTSEE Worls devastators  pero utilizals silo a 2 S Ty
2) Protege a la ‘udad L CAJAS GRISES: :‘n:umlos'w::lse,:; l:::si g i X rvmntias
3 i A Edificios sobrecalentamiento y 4 llegar a mover de un lado al
tendras que esperar a que otro de forma muy rapita.
se enfrien antes de poder Apégate a ellos y dispara tus
volver a disparar. ¥ por blasters de forma intermitente
es ya estaras muerto. hasta que domines el manejo
especial del V-Winy.

< 2 Activa los thrusters para llegar 4 El radar te indicaréd la >

al primer World Devastator antes que direccion donde se

el resto de tu escua-ron, y ve directo  encuentra el siguiente World

hacia el generador de escudos que ~ Devastator. Una vez mas, tienes

hay encima utilizando tus bomhas que cargarte la parte superior

“cluster”. Ahora vuela hacia abajoy ~ antes de poder dafiar su

apunta hacia dos de sus piernas sistema de propulsién. Cuando

(preferiblemente del mismo lado), y  S® P2re, derriba a los TIE antes
utiiza los biasters para destruir cada una de ellas. Asegrate, por ¢ TPEr el proceso con la

tercera (y Oltima) maguina.
eso, de fue no te encuentras debajo cuando caiga. iQue la suerte te acompaiie!

CONESE.INS FETFI ARES Tamhién tienes que P
ser rapido, ya que
El inico problema con el que te encontraras B el limite de tiempo para
una vez finalizado el nivel es el nimero de enemi- que te otorguen la meda-
fos con que te tienes que enfrentar. Mantén los - lia de oro es muy estric-
ojos abiertos por los esquiadores, que vienen junto [ . to. Vuelve una vez hayas
con los World Devastatars. Estos son esenciales a la [§ completado el juego y
hora de conseguir las medallas de mas valor (a no prueha con el Haledn
ser que te veas capaz de cargarte a los emplaza- Milenario, ya gque su complemento de misil es mas
mientos de pistola situados en los mismos Devastators). Acércate adecuado para derribar a los escurridizos TIE cuan-
mucho antes de disparar, y apunta a |a parte central de |a nave. to le anades |a habilidad de los misiles inteligentes.

~TAR WARS Q7




, PUNTO AZUL: COIVIO HACGERLU
IHSHUEES Linea de meta ===l 1 Acelera hasta alcanzar {2 iay, se me olvidaha! No
1) Consigue por lo ’ | velocidad maxima y sigue a se permite utilizar los blasters
menos una medalla de Wedge a lo largo del camino s | contra tus contrincantes. Pero
hronce en cada!livel X * | de ta derecha. Vuela alto, ¢ g es que ademas no tendria
2) Gana a tus L { pero no intentes hacer 7 gracia.
compaiieros pilotos en | . - | trampa volando por encima
una carrera ] de las secciones de curvas.
No ganarias tiempo si lo
hicieras.

2 Cuando llegues a una > 4

curva, frena, gira y acelera 4 Sdlo tienes que >
otra vez hasta la velocidad ) ganar a Wedge para
maxima. Haz esto cada vez, y conseguir la medalla de
manténte lo mas cerca de Wedge oro. Recuerda: espera
que puedas. Veras que hacia el hasta el final de la

final perdera velocidad. Esa sera carrera para poder ade-
tu oportunidad para adelantarlo. lantarle.

(A PUNTO ROJO: L-OIVIU HACERLO o ) CONSEINS FSTFI ARFS

QLTRSS Puerto de ventila- <1 Si estas ya deseoso W Necesitas un total de 30 muertos para
lo menos UNA cién de la cen- de terminar, cierra los §- ‘conseguir la medalta de oro, y stlo tienes
medalla de plata a C il Coils, vuela a gran dos minutos y cuarenta y cinco segundos
en cada nivi tral de suminis- velocidad a través de la para hacerlo. No abuses del freno, y trata
2) Destruye LA Estrella de ) tro energétim trinchera, moviéndote de L& de conseguir las torretas que necesitas.
1a Muerte mediantg un ) un lado al otro para . Cierra las alas para llegar al final de la trin-
torpedo en la central de | de Death Star esquivar los disparos chera més rapido si estas en la recta final.
suministro energético laser. En principio puedes
p llegar al puerto de escape
sin demasiados dafios.
A 7 Los emplazamientos
de pistola grandes requieren
mas disparos. Si no posees
;:_‘:;:;t";;s > me:s avanzados,
alo, ya gue
- ::::::::sa e fii dificilmente sobrevivirds.

cargartelas a . < 4 El puerto de escape El nivel de

todas. Vuela lo mas situado al final de la trinchera  punteria tiene e
bajo posible para esta fuertemente vigilado. No fque estar por
escaparte de las intentes cargartelos a todos. Aumenta tu encima del
garras de los altitud a medida que te acerques y haja en 70%. Pero eso
malditos TIE. picado, disparando misiles dentro del agujero.

PUNTO NEGRO: Probe [ {JIVIL HMALLCHLUL CONSEJINS ESTELARES
. Droids PUNTO AZUL: W' 1 Avanza despacio hacia los androides. Uti <« 3 Para salvar al W El limite de tiempo es reducido: menos
. Rogue Ten NTOS tus biasters para derribarlos a todos de un solo || generador, dispara contra de cinco minutos. Haz pases largos sobre
OBJETIVDS - : J S AT- A'I', l\.T-ST pase antas de pasar a la escena de video. . I::nd:sn :I;SL :unt: ;s:nll; los AT-ST para cargartelos de forma rapida.
1) Consigue mz&ﬂa S8 y combatientes de la nieve izquierda y dispara contra el
de oro-en cada nivel CUADRADO VERDE: grupe de walkers. Vuela por

entre las piernas de uno de
Generador rebelde estos walkers y activa el
3 cahle. Atalo a las piernas.
Haz lo mismo con el otro.

P> 4 Dirigete hacia el
generador y gira a la derecha

para ver el ultimo par de
imperiales. Derriba el AT-AT y
destruye al chickenwalker.
; - RS P> 2 Ve a rescatar al piloto ' " - < Hay monto-
* L=t o 4 : manteniéndote a gran altitud a medida / nes de tropas de

1 yue te acercas. Dale a los frenos y - 2 . asalto que apo-
dispara contra dos de los AT-ST. Gira a 2 . ; = yan a los AT-ST y
la derecha y vuela hacia adelante : ; F > los AT-AT.
antes de darte a vuelta para cargarte Matalos a todos

|| al merodeador por la espalda. J si puedes.
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OLVIDATE DE LA FUERZA...
Esta es la UNICA guia que necesitas

Un recorrido exhaustivo por LA WENAZA FANTASMA y RACER
Mas los mas‘profundos secretos de X-WING'ALLIANCE y ROGUE SQUADRON

\1A {:’MENAZA NTASMA / //

\Vlapas paragJ0D0S los niveles y respuestas a TODAS tus p /eguntas

\ EPIS‘DII] 1 RA&R

Recorren}s_para ti TODAS las pistas y los ;’IE]IJI‘ES atajos

K-WING ALI.IANI:E
'ﬁadl{grafla completa de Ias 50 rqlsmnes

/ ROGUE SAUADRON | y
Pa;ﬁ' ser un verdaderfl Jedi sélo necesitas leernos a nosotros
/ Para PC y NG4 *

3 }. todosis juegos estan dlspon\hles en los dos formatos \ \
Por los i La revista de la nueva generacion
autores de... —_ L%b Tu puerta de acceso al mundo virtual






