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e e e e e ey
INTRODUGGION

Alma Wade vuelve, y con un nuevo retoiio en su inte-
rior. Seran sus otros dos hijos los encargados de acabar
con el no nato y asi salvar al mundo de un mal mayor.

isparos, muertes, terror, un

hermano telépata y una
madre, con apariencia de nifia
y producto de un experimento
paranormal, embarazada.

Esta nueva entrega recupera a

lo mas granado de las antiguas;
Paxton Fettel, dificilmente
definido como un humano, te
acompafiara en esta entrega, no
como enemigo, como debiera ser,
sino como fuerte aliado y mayor
apoyo en el juego; Aima Wade, a
base de visiones y sustos, como
era de esperar y por dltimo, el
mayor protagonista de la primera
parte, PointMan. Personaje de
cuyo pasado apenas se conoce
nada, excepto que comparte ma-
dre con Fettel, a quien matd hace
afios. A lo largo de las anteriores
entregas se va descubriendo que
posee ciertos poderes psiquicos y
que fue genéticamente alterado
en experimentos de la Corporacion
Tecnolégica Armacham, aquellos
que crearon a Alma. Pero Alma
ahora ya no es una simple nifia/
mujer que aparece y desaparece,
Ahora estd embarazada de un tal
Michael Beckett, aquel protago-
nista de FE A R. 2: Project Origin,

i quien estara ahora preso en una

de las celdas de Armacham, inves-
tigado por los extrafios sucesos
ocurridos en la anterior saga.

El juego que nos ocupa empieza

¢ también en esta institucion por

todos conocida. Estds atado de
pies y manos a unasilla, en una
de las prisiones de la corporacion.
Después de cabecear unos se-
gundos, alguien te habla, levantas
la cabeza y ves a tu hermano
muerto, Fettel. Descubres que

¢ tumadre -vuestra madre- esta
¢ esperando un nuevo retofio. Y

por temor a lo que pueda salir de
aquella tripa, dais por sentado
que vuestro principal objetivo ha
de ser la destruccion de vuestro
hermanastro.

La dindmica de juego es simple
desde un principio y se atafie al

i antagonismo cldsico. Fettel y

PointMan no formaran un equipo
de soldados o un equipo telequi-
nética. Su fuerza se basard en
una mutua combinacion que se
beneficia en el campo de batalla al
luchar juntos: el primero poseera
poderes psiquicos, de posesion

: o0 aturdimiento, mientras que la

i segunda empleard la fuerza primi-
i tiva del ataque cuerpo a cuerpo o
¢ del entrenamiento militar a base

i de granadas y de su pericia con

i cualquier clase de arma.

S juegas el modo campafia, Point-
¢ Man se convierte en el protagonis-
¢ taabsoluto, mientras que Fettel

i serd un simple acompafiante que

¢ te dard alguna directriz o consejo
iy que aparecerd Unicamente en

i momentos relevantes del juego o

i enlos que haya que salvarte; pero
¢ si prefieres el modo cooperativo,

¢ tanto PointMan como Fettel serdn
¢ los dos importantes a partes igua-
¢ les. Un hecho a destacar en base

i aestoes que, al jugar en modo

i cooperativo, habrd dos finales solo
i diferenciados segdn quién haya

puntuado més a lo largo del juego
0 quién haya resultado mas veces
"hijo preferido” en cada uno de los
intervalos.

El juego se estructura en ocho
intervalos:

e La cdrcel. Es donde te des-
piertas. Hazte con los controles,
aprende estrategias basicas que
te serviran para el resto del juego
y escapa de aqui con vida.

* Barrios bajos. No verds aun la
luz del sol. Recarreras los tineles
subtérraneos para poder alcanzar
1a superficie, sorteando enemigos
y Ciertas criaturas de origen y
fisico desconocido.

* Tiendas. El exterior te lleva a
unos grandes almacenes estilo
sueco poblados de estanterias
en |os que encuentras una nueva
variedad de enemigos, algo més
peculiares...

* Suburbios. Te aprenderas de
memoria los patios traseros y
elinterior de los hogares de un
tipico barrio norteamericano de
clase media. Y te enfrentards a
Armacham dandole con su propia
medicina.

* Torre. Un pequefio caos de
calles y barricadas de soldados
enemigos. Un tipico escenario
practicamente en el centro del
apocalipsis.

* Puente. Uno de los niveles mas

laberinticos. Estaras practica-
mente colgando en el aire, en un
puente en ruinas con decenas de

trenes descarrilados. En este nivel

un NUevo enemigo te espera.

* Puerto. El intervalo mas
dindmico, con un aeropuerto que
explorarés a tus anchas y en el

EL PASADD

» Alma es producto de un'ho-
rrible experimento cientifico
de naturaleza paranormal. A
lo/largo del juego aparecera
en ciertas ocasiones, no con
Mmotivos 0ScUros, sino/mas
bien por instinto maternal,
con intencion de ayudar a
sus h
» Fettelles otro producto de
Armacham, e hijo de Alma.
Principal antagonista de la
saga, fue creadopara ser el
comandantede los ejércitos
de la institucion, para contro-
larlos psiquicamente a través
de su mente. Es asesinado
dmanos de su hermano,
PointMan.
* PointMan es el protagonis-
ta. A lo/largo de la saga se
descubre que sus capacidades
sobrehumanas no se deben
dun entrenamiento duro o0 a
un'talento excepcional, sinoa:
e es descendiente directo
de Alma, compartiendo con
ellay su hermano ciertas
habilidades poco humanas.

i que tendrds que poner a prueba

i tumejor punteria y estrategias

i deataque.

: * Pabelldn. €l punto final de la

:+ aventura. Un viaje a tus recuerdos
i mds oscuros. Es quizas el intervalo
i mas tranquilo, pero en el que mas

¢ historia encontraras. Serd el

i momento de disfrutar todo lo que

has jugado hasta ahora.

Cuando finalicemos cada nivel, una

i pantalla final nos hard un resumen

de toda nuestra puntuacion seguin
los desafios conseguidos. Estos
desafios se resumen en cuatro
importantes grupos:

* Tdctica. Aglutina todo lo
relacionado con la estrategia en el
juego, como nimero de muertes
con disparos a la cabeza, no
resultar herido durante un nimero
seguido de ataques o acabar con
enemigos desde ciertos escondi-
tes, entre otros.

* Aptitud. Conseguidos por usar
cdmara lenta o habilidades de
Fettel.

* Agresién. Su propio nombre

o indica, se basa en la capacidad
de acabar con tus enemigos, ya
Sea Cuerpo a CUErpo 0 con armas

¢ especificas.
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» Paranormal. Segun los cuerpos
con actividad paranormal con los
que establezcas contacto a lo
largo del juego a nivel individual

0 en equipo. “Paranormal” recoge
el que quizas sea el Unico desafio

especifico de cada nivel: el desafio

“iMamil’, consistente en recoger
una mufieca de tu madre, Alma,
que anda perdida en cada uno de
los intervalos.

Los desafios te ayudarana ir
aumentando de rango a lo largo
del juego, aportando beneficios
individuales y de grupo, como
aumento de medidor de vida,
mayor ndmero de granadas que
poder cargar o mas capacidad de

, municién. Hay en total 21 rangos,
que los vayas consiguiendo
depende Unicamente de tu pericia
durante las fases.

El dltimo aspecto importante se-
rén tus contrincantes, de quienes
dependerds para alcanzar con
éxito o no el final de juego.

« (Carrofieros. Mezcla entre perro
y monstruo, una vez les disparas,
golpeas o atacas, entraran en

combustion. Con solo dos golpes,

| HABILIDADES

El uso que
PointMan y
Fettel hacen
de sus
habilidades
es
completamen-
te opuesto, pero se solapan y se
: complementan a lo largo del

: titulo. Su jugabilidad es intuitiva
: y completamente adecuada a la
personalidad de cada uno de
ellos.

PointMan es militar convencido

i y asi es como se comporta en el
campo de batalla. Su habilidad

: para cubrirse, para soportar ban-
: dazos enemigos o para seleccio-
i nar el arma adecuada para cada
i contrario o cémo aniquilarlos en
: el cuerpo a cuerpo en cuestion
de segundos sorprendera a sus
adversarios.

Fettel, en cambio, usa su poder
i telequinético y su creciente ca-

acabas con ellos facilmente,
aunque saltan y se mueven muy
rdpido, atacando directos a la yu-
gular, lo que puede sacar un poco
de quicio durante un combate.

» Grunts. Cuando hablamos de
soldados, nos referimos a los
grunts. De estricto entrena-
miento militar, forman en cada
enfrentamiento lo mas parecido

a un ejército disciplinado y comple-
tamente compenetrado.

 Snipers. Soldados francotira-
dores de Armacham. Se esconden
facilmente, pero el sonido de su ri-
fle y, especialmente, la mirilla [dser
desde la que apuntan, te ayudaran
a situarlos en el escenario sin nin-

¢ gln problema, La mejor forma de

i matarlos es en un buen escondite
¢ activo con su misma medicina: un
i buenrifle franco.

i » Heavy Rocket. Portan lanzami-

i nibalismo como métodos basicos :

en sus ataques. No le importa

¢ correr riesgos, se abalanza hacia
i cualquier adversario sin mirar

¢ atrds. Sabe que no tiene nada

: que perder, lo que sera su arma

: mas temible.

siles, y gracias a su mirilla laser de
color verde, también conseguirds
localizarlos con algo de facilidad.

i » Phase Commander. En el juego
: le conocerds como el invocador
: fésico. Posiblemente, el enemigo

mas poderoso de todo el juego,
solo te faltard paciencia con él.

La clave reside en acabar con su
escudo protector con, por ejemplo,
granadas de choque o cegadoras
0 cualquier cosa que consiga para-
lizarle durante unas segundos.

¢ Armadura robética Armacham.
La odiards, aunque en el momento
en que puedas subirte a una de
ellas y manejarla sera casi tu mejor
aliada. Dependiendo de la fase en
la que estés, acabaras con ella de
una manera u otra. Atento.

 Arrastrados. Apenas te hardn
dafio, pero serd cuando llegues
a los dltimos intervalos cuando
Verds gue son una criatura digna
de temer y de respetar.

« (Canibales o sectarios. Huma-
nos alterados por los paderes de
Alma, responden a sus acciones,
que no a sus deseos. Feroces y sin
ningun tipo de autocontrol irdn a
por ti sin dudar. Su concepto de
estrategia es correr hacia ti sin te-
mer nada. Pero no te fies, algunos
tienen explosivos pegados a su
abdomen y no dudaran en inmolar-
se cuando estén a tu lado.

o T
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Aunque F.3.A.R. no sea un juego complejo, puede que
en ciertos momentos pueda contigo la tensién y el
estrés. Esta guia esta para facilitarte el camino.

Como ya sabes, hay ocho interva-
los. Cada uno de ellos tiene una

meta u objetivo principal de misién
¢ facilmente tendrd cambios sutiles
i pero que pueden ser importantes,
i especialmente con los cuerpos

: de actividad paranormal o, lo mas
¢ importante, la localizacion de las

i mufiecas Alma. Por ello, en cada

¢ intervalo te daremos algunas po-  §
i sibles localizaciones de la mufieca;
i pero sigue siendo importante que
i thinvestigues lo maximo posible
: ada escenario.

y varios objetivos secundarios a

lo largo del nivel. El juego tiene un
aspecto lineal, aunque tienes la
posibilidad de moverte por el esce-
nario a través de varios caminos.
Esta guia te ayudara a aprovechar
al maximo el juego, a conseguir
buenas puntuaciones sin dejarte
nada atras y a mostrarte esa luz al
final del ttinel cuando se te esté
resistiendo alguna batalla.

Antes que nada, es importantisi-
mo tener en cuenta dos Cosas:

o EXPLORACION: es requisito
, fundamental en este juego.

A pesar de su concepto lineal,

investigar en busca de alijos o

depositos de municién y armas,

e incluso en busca de nuevos

cuerpos con los que establecer at-
i con ellos en el aire o poseerlos

¢ -desbloqueando asi desafios y

i logros o trofeos-, ganar puntos a
¢ nivel de equipo y no individual al
i establecer contacto paranormal
¢ con los cuerps o puede recoger

: bolas de energa flotantes que

+ dejan los enemigos al acabar con

tividad paranormal, serd vital para
conseguir buena puntuacion o
una exploracién completa. Incluso
obtener logros o trofeos.

e SISTEMA DE JUEGO: F3.AR.
ha incorporado un sistema
de juego en el que nunca la

i experiencia es la misma. Si mueres
¢ enalgdn nivel o simplemente

vuelves a pasarte alguna mision,

i Sijuegas el modo cooperativo
iy usas a Fettel, tiene un buen

: abanico de habilidades que

i influirén en el éxito de cualquier

i enfrentamiento y que también

: pueden llegar a beneficiarte. Tu

: hermano puede crear alrededor

i de ti un escudo protector durante
i unintervalo de tiempo; puede

hacer levitar a enemigos y acabar

i ellos y asf conseguir aumentar sus
: capacidades. No solo podrd levitar
: a cualquier enemigo, sino que

¢ también podra levantar objetos

i que puedan explotar y lanzarlos

¢ hacia el contrario. Fomentar su

: canibalismo serd su pasatiempo

i preferido, asi que sino tienes

i escrdpulos, ve a ello.

A veces durante el juego, especial-

i mente silo estas jugando solo, te

: puedes saturar un poco. En difi-

¢ cultad media y, a medida que vas

i avanzando, los enemigos son cada
i vez mds numerosos y quizas dejes
i el titulo de lado durante unas

¢ horas por no conseguir pasarte

i una batalla o un intervalo. No te

i preocupes, algunos consejos rapi-
¢ dos pueden servirte de ayuda.

- No puedes guardar durante el
juego, pero si cargar misién o
punto de control. No te preocupes,
el juego guarda muy a menudo y
cuando debe, como justo después
de ese enfrentamiento que tanto
te ha costado superar.

- El cambio de arma es crucial
dependiendo de la zona y de tu
contrario. No olvides saber elegir

qué usar y cargar, ya que solo tie-
nes dos armas como maximo para
equiparte. Sin embargo, cuando
una sea especialmente nece-
saria para pasarte alguna zona,
aparecerd cerca en algun alijo de
municién de la fase. Aun asi, en
nivel medio no has de preocuparte,
en £.3.A.R. han sido generosos en
municidn y siempre encontrards
alijos a los que acudir.

- Aungue es obvio, usar los escon-
dites activos es esencial para pan-
tallas en las que los enemigos y
elementos de tu alrededor -como
el fuego- no te dejen tranquilo,

- Durante la partida, puedes darle
al botdn “select” y ver cdmo vas
en tus desafios y cudl te conviene
superar para conseguir mayor
puntuacion.

- Tu barra de vida se regenera, no
has de preocuparte por botiquines
ni nada que inyectarte, A medida
Que aumentas de rango, una de
las bonificaciones serd un medidor
de vida mas rapido en cargar.

- Que te maten a lo largo del nivel
puede hacer cambiar la localiza-

{ DESAFIO iIMAMI!

La perversa
Alma Wade
se nos
muestrard a
lo largo del
juego
representada
por dos figuras diferentes, una
de ellas como mujer adulta y

i embarazada, y la otra como nifia
: al mds puro estilo visual

: japonés, En ciertas ocasiones,

: portara una pequefia mufieca

con ella, de pelo negro y vestido
10jo; sin embargo, este juguete
lo perderd en todos y cada uno

: de los niveles que tenemos por
i delante y seremos nosotros los
i encargado de encontrarla.

En los intervalos las encontrards
n un pequefio recoveco, entre
ontenedores, en lo alto de una
norme estanteria o simplemen-
e delante de tus narices. €s
mportante que la encuentres
iempre, no solo conseguiras
untos de desafio extra, sino

ue también, si consigues

i encontrar todas, desbloqueards
i uno de los logros/trofeos ,mas
i preciados -"Coleccionista de

Mufiecas”,

i cion de ciertos elementos que te
i ayuden en los desafios, como los
i Ccuerpos con actividad paranormal
: las mufiecas de Alma Wade o

i incluso las armas.

i -No es tonterfa si insistimos en

i que estés atento a tu linterna.

i Aveces prestas més atencién a

¢ sonidos o al escenario que a tu
propio equipo v, sin darte cuenta,
i Quizas estés llamando a gritos a
i los enemigos de tu alrededor con
¢ esamaldita luz.

Algo que puede ayudarte mucho
es saber como serdn las pantallas

: de final de nivel que te resumen
: tupuntuacion. €l sistema de
¢ puntuacion se basa en cuatro

puntos importantes, que son los
cuatro desafios: agresion, tactica,
aptitud y paranormal. También

se te muestra la subida de rango
-si es que la ha habido-, tu puntua-
cion total -si has batido tu propia
marca- y calificacion final.

Al margen de lo que consigas

i por desbloqueos de estos cuatro
i desafios, hay més bonificaciones
¢ de otro tipo:
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Bonus de muerte.
Bonus de tiempo.
Bonus recluta.
Bonus carrera limpia.

Los mas importantes y los que
més dificiles seran de conseguir
son el bonus de tiempo y el

bonus de carrera limpia. Este
(ltimo consiste en que no acaben
contigo ninguna vez durante todo
el nivel o intervalo. Si lo consigues,
sera tuyo. En cuanto al bonus

de tiempo, se basa en el tiempo
que necesitas para terminar cada
objetivo que alcanzar en todos los
intervalos. Este bonus lo puedes
conseguir facimente. £3.A.R.no
s un juego con muchos secretos,
el (nico importante y que te dard
alglin quebradero de cabeza es el
de las mufiecas de Alma, pero para
eso esta la guia.

Al'margen de todo lo que ya
hemos explicado, hay otros
modos en los que puedes subir

de nivel o rango y de aumentar tu
puntuacién, Ello no significa que
sea mds facil, pero si es cierto que
aumenta la experiencia y el disfru-
te del juego, casi asegurando que
te lo pases no una ni dos, sino casi

i tres 0 cuatro veces -aunque este

extremo solo es recomendable
para los mas enganchados.

En cuanto te pases el juego
con PointMan en modo campafia
individual, habrds desbloqueado a
Fettel en cada uno de los niveles.
Una segunda vuelta al juego
manejando a tu hermano pequ
serd otra aventura.

La dificultad media puede que
pronto se te quede corta si em-
piezas a pillarle el truco al juego.
Puedes cambiar la modalidad en
cualquier punto, no tienes por
qué superar el titulo con una sola
dificultad. Ocurre lo mismo pero
al revés para aquellos que son
menos habiles en el combate.

Si ya has terminado y te lo estas

¢ pasando una segunda vez, recuer-
: dalas bonificaciones de la pantalla

de puntuacion final de cada inter-
valo. Las de carrera limpia y tiempo
son las mas complicadas. Armate y
vuelve a cada escenario sin mirar
atrds y llévate por delante a lo que
te encuentres, Irds afinando tus
movimientos y eso se notard en el
aumento de rango

BASICO

Movimientos tacticos tales =
como disparos a |a cabeza o}
aniquilar enemigos mientras}
tu hermano Fettel los esta
levitando hay que tenerlos
presentes en cada combate |
y, ademas, son perfectos
para mejorar la puntuacion:
final de cada uno de los
intervalos

Observa tu alrededor,
siempre hay elementos en -
los escenarios que puedes
usar en los enfrentamiento
v que te sacaran de muchos
apuros, yasean tanques

de propano o extintores
que Fettel arrojara a los
enemigos.

Todos los soldados dejan
municion. Si.no encuentras’

no dudes en cambiar par el
arma que encuentres cerca
No hay nada mejor,para |
acabar con Un enemigo gue
usar su propio arma.




GUIAS MARCA PLAYER F.3.A.R. XBOX360 PS3 PC

MODO EAMPANA
Ya sea enfrentandote solo con tu fuerza bruta a las

hordas enemigas o llevandote a tu hermano como
aliado, el modo campafia te quitara el suefio.

INTERVALO 01. LA CARCEL.

Jin Sun Kwon.
ESCAPA EN SOLITARIO.

Ve haciéndote a los controles. En
cuanto mates al primer guardia,
conseguiras tu primer arma. En el
modo cooperativo, Fettel te puede
ayudar mientras adn no la tienes,
pero el ataque cuerpo a cuerpo
siempre funciona. Sube las esca-
leras, pon |a linterna y recoge mu-
nicion y granadas. Una vez estés
en la siguiente planta, acaba con
los dos guardias que te estaran
esperando e investiga un poco por
los alrededores. Tanto si decides it
recto o coger por la abertura de la
habitacion que hay a la izquierda,
llegaras al mismo sitio. Préparate
bien antes de abrir la puerta, y
empieza a practicar con la opcién
de ralentizar el tiempo.

Una vez salgas de |a habita-
cion por la puerta lateral, algo/
alguien pasa por delante de tus
ojos rapidamente. Un poco més
adelante, un soldado intentard
atacarte, pero ves como cae al

i suelo. Aqui podras establecer

: contacto paranormal con él. Sigue
Meta: regresa a Fairport y buscaa :
¢ encontrar municion. Volverds a

i ver "algo” pasar rapidamente, pero
¢ no descubrirds qué es. Un poco

i mas adelante tendras de nuevo

i un cuerpo al que podras poseer.

i Recargay prepara granadas, se

adelante, investiga la zona para

abrird una enorme sala con varias
decenas de soldados, desde
escondites activos acaba con los
soldados. Cuando subas, sigue in-

: vestigando y recopila municion. En
: uno de los laterales hay una gran
i puerta abierta, a los dos lados de

esa puerta puedes acceder a la
tercera planta, hay dos cajones
de alijos y otro cuerpo paranormal
mas. Adéntrate por donde ha
aparecido el Gltimo guardia. Baja
las escaleras, recoge el alijo de la

¢ izquierda y acciona la palanca del
i cuadro de mandos.

i Se abriré la puerta de hierro y vol-

Veran a aparecer mas enemigos.
Ve hacia el fondo a la derecha,
otra de las puertas se habra
abierto. Sigue adelante, hazte con
el nuevo control para esprintar.
Podras abrir una puerta de madera,
pero primero rodea la esquina y

i entra en la habitacién que esta
: abierta. Encontraras otro cuerpo
: paranormal, aparte de aprovi-

sionarte con un par de granadas

y municién. Ahora acércate a la
puerta de madera y dbrela. Ponte
a cubierto contra la pared, saldrdn
tres guardias de detras de una
puerta. Dispara a los tanques de
propano. Antes de la sala grande, a
la izquierda hay una celda cerrada,
golpea el candado.

Vuelve a investigar la zona, en-
contrards a la izquierda un recinto
medio cerrado con un cuerpo con

¢ el que puedes entrar en actividad
: paranormal y otro alijo. Al fondo
verds otra zona con alijo y cuerpo

con actividad paranormal. Tendrés
que dirigirte hacia la izquierda

¢ para acceder a él, pero ve con

uidado. Adéntrate en la zona

: de cocinas, sigue hacia delante y
: verds a la derecha un pasillo antes

de subir unas escaleras, ve a él

v llegaras a la zona cerrada que
viste con el alijo y el cuerpo del
guardia. Vuelve sobre tus propios
pasos y sube las escaleras de la
cocina. Apareceran soldados por
la esquina y no tendras apenas
tiempo de cubrirte.Te encuentras

e —

1

con una habitacién grande y varias

salidas, es la Sala de Control de
Puertas. Recoge municion en el

alijo y, antes de empujar la palanca

del cuadro de mandos, dispara a
la puerta que tiene el candado.
Establece actividad paranormal
con el cuerpo tirado en el suelo e
intenta recoger el alijo lo antes po-
sible, ya que a través de la puerta
de la izquierda -no rompas atin el
candado-, te avistaran varios sol-
dados. Vuelve a la habitacién de
la palanca y acciénala. Va a ser un
enfrentamiento intenso, asi que
mide tus acciones poco a poco.
Desde esa habitacion, ve atacan-
do; una vez que nadie acceda por
ese lado, ve hacia la habitacion
donde dejaste la puerta sin romper
el candado, o puedes dejar que tu
hermano se encargue de esa zona
por ti en el modo cooperativo.
Dirigete hacia la puerta con las
luces rojas. Enciende la linterna,
no abras la puerta grande adn,
rompe el candado de la puerta de
laizquierda y establece actividad
paranormal; sigue bajando las
escaleras, donde encontrards otro
cuerpo paranormal acercandote
alas rejas y, en una esquina, hay
una mufieca de tu madre, Alma.

: puerta grande que no abriste. Se

: Dirigete hacia la que estd abierta
: y establece contacto paranormal
con el cuerpo que estd en el suelo.

«cerrada y dbrela. Aparecerd un

i tuya, igndralo y sigue. Cuando
: llegues alas escaleras, rodea
: los contenedores que hay en el

LOGROS EN EL 01

 Un precursor. En la sala
delpoker, de |a carcel, dis-
para a tres enemigos enla
cabeza antes de que acabe
la camara lenta.

e Prision imposible.
Completar intervalo.

« Rioarriba. Alcanzar una
puntuacion total de 95.000
al'término delinivel.

Recdgela y empezards a acumular
puntos para el desafio "jMamil".
Sube las escaleras y accede a la

te apagardn las luces, investiga la
zona un poco. Llegards a dos puer-
tas, una abierta y la otra cerrada.

Vuelve hacia la puerta que esta

arrastrado corriendo por delante

suelo y encontrarés otro cuerpo
paranormal. Sube las escaleras, del
piso 2 al piso 4 las tuberias estan
ardiendo, tendrds que esprintar
para llegar a la siguiente planta. Ya
alli, un soldado serd medio calcina-

i do por una de las tuberias, acaba
¢ con su vida dispardndole.

ENCUENTRA UNA SALIDA
ANTES DE QUE EXPLOTE LA

i CARCEL

Ve al fondo, establece contacto
paranormal con el cuerpo y

i recupera municién con el alijo. Ten

i cuidado cuando salgas, clbrete. A

: laizquierda de la estancia con las

i celdas verds una pequefia escalera

CON UN CUerpo paranormal, por
ahi no puedes acceder a él.
Sigue recto, cuando llegues ala
mitad de la estancia te volveran

i asalir enemigos. En una de las

: celdas abiertas, antes de bajar

: las escaleras, encontrards otro

i cuerpo con actividad paranormal.

: Baja las escaleras y prepdrate para
¢ una nueva pequefia batalla, Has

¢ de tener especial cuidado, aqui se

i suma el inconveniente de lenguas
i de fuego que salen de las tuberias
+ del suelo, evitalas. Rodea la planta
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LOGROS EN EL 02

» Falta de pie. Mata dos
enemigos con una patada a
camara lenta.

¢ Al helicoptero. Comple-
tar intervalo.

= Barriobajero. Alcanzar
una puntuacion total'de
85.000 al término del
intervalo.

baja, una explosion bloqueard la
Unica salida que parece haber.
Entra en la celda abierta con
auidado por las explosiones. Una
vez dentro, agachate y métete
por el pequefio hueco de la pared.
Sortea las tuberias y sal por la
nueva celda.

De nuevo, cuidado con las
pequefias explosiones al salir. A la
derecha, sube por las escaleras y
establece contacto con el cuerpo
que encontrards. Sigue bajando
hasta el Ultimo piso por cualquiera
de las dos escaleras. Preparate,
Qque apareceran nuevos enemigos.

Ten cuidado con cubrirte cerca
de paredes o zonas donde las
tuberias liberan fuego.

INTERVALO 02. BARRIOS
BAJOS.

Meta: Escapa de los barrios bajos

rodeando la carcel y llega hasta Jin.
i acceder a otro pequefio pasillo con
: una fogata, establece contacto

ABRETE CAMINO A LA
SUPERFICIE

Recorre los tUneles hasta que
llegues a una pequefia escalerilla
con un cuerpo paranormal. Baja
las escaleras y acércate a ese
otro cuerpo. Al lado tiene una
pistola, recégela. Ahora saldrés a
una enorme habitacién con ramas
y agua. Una criatura inhumana
aparece colgando del arbal,

serd dos segundos, asi que no
podrds atacarle. Hay otro cuerpo
paranormal a la izquierda del
alcantarillado. Sigue adelante

y abre la puerta. Un grupo de
soldados te apresan, caes al
suelo, pero la criatura de antes les
ataca y desaparece. Investiga la
pequefia habitacion, recoge armas

iy municion, establece actividad
: paranormal con el cuerpo que ve-

i ras y sigue hacia delante. Accede
i aunanueva zona por un pasillo

¢ oscuro con vapores de agua. Pega
i unsaltoy llegas de nuevo a los

i tuneles de alcantarillado. Sube

por la escalerilla. Dentro de uno
de los coches hay un cuerpo para
establecer contacto. Vuelve a las
alcantarillas, sigue adelante hasta

con el cuerpo y coge municion.

i Sal ala superficie a través de la
: escalerilla. Empieza a cubrirte,

encontraras a varios soldados.
Detras de ti, en el interior de una

i casa, hay un cuerpo y municion.
¢ Sube la calle y clbrete, otra tanda
i de enemigos te espera. Métete en

la casa de la derecha, mata a los
soldados que quedan y adéntrate
en la casa del final de la calle,

i donde hay otro alijo para recuperar

municion. Investiga la zona, por
otra de las puertas sales a un nue-
vo callejon. Una buena zona para
cubrirté y atacar por diferentes
flancos es la casa que tienes a tu
izquierda, donde volveras a encon-
trar municion. La casa que'tienes
enfrente a la derecha también

¢ puedes usarla como refugio.

Pasando esta casa, en un pequefio }

callején a la derecha tienes un
cuerpo, salta y entra en contacto
con él. Sigue la calle y sube por
unas escaleras, ten cuidado, atin
puede salirte alglin soldado. Tu
hermano Fettel te avisa de que
solo podremos escapar de aqui
con un helicdptero. Te van rodear,
mata a los que puedas en el
patio, pero tendrds mejor acceso
si entras en la casa. Por la planta
baja, saldrds a la otra zona del
patio, si subes, encontrards un
alijo con municién y un rifle de
francatirador; pero ten cuidado,
hay enemigos dentro de la casa.
Baja las escaleras e investiga por
el patio, dentro de una pequefia
cochera hay otro cuerpo. Sube
las escaleritas que hay en la casa
de laizquierda, abre la puerta y
saldras a una zona trasera. A la
izquierda, al lado de una mesa con
cosas apiladas, hay un cuerpo.

Ve a la casa de la izquierda, sube
las escaleras, al final hay otro
cuerpo. Rehaz el camino y sube
hacia una casa que tenias enfren-
te. Salta por el hueco que hay del
suelo y abre la puerta de la planta
baja. Preparate bien, habra enemi-

gos tras ella. La casa que tienes a
tu derecha es un buen lugar para
cubrirte y encontrards un cuerpo.
Sube las escaleras que tienes
enfrente, saldrén enemigos desde
cualquier acceso, pero aprovécha-
te de ellos. Aléjate de los bidones
explosivos. Baja por la escalera de
a puerta que acaba de abrirse con
soldados. No abras la puerta alin,
en la habitacion del fondo hay otra
mufieca. Abre la puerta, sal de la
casay sube por las escaleras que
hay a la derecha del patio. Cuidado,
habré enemigos

Métete en la casa que queda en
a zona, donde habra otro alijo con

de granada: granadas aniquilado-
as. Sigue adelante y accederds a
otra casa con un agujero en la pa-
red, Te saldran nuevos enemigos;
una buena estrategia es, antes de
saltar y sin que ain te hayan loca-
lizado, intentar acabar con algunos
usando el francotirador. Saliendo
por el agujero, sin saltar aun, a la
izquierda, tienes otro cuerpo.

Salta a la calle. Preparate bien, es
un combate importante, no solo
te saldran enemigos como los de

¢ hasta ahora, sino que habrd un

i enorme robot que, en cualquier

i despiste, acabara contigo

: facimente. Esprinta y métete en

¢ la casa que hay al fondo, no la de

i la primera a la derecha, Te encuen-
: tras un soldado abajo, mientras

corres atacale con patada y sube
las escaleras. Coge la Goliat, lanza
esos dos Unicos misiles contra

el robot.

En cuanto esté todo algo

despejado, baja a la calle, vuelve
a esprintar hacia abajo, y métete
en la primera casa a la izquierda,

i sube las escaleras y encontrarés
i otra Goliat. A la tercera, si das bien,

municiones, armas y un nuevo tipo

habras acabado con el robot. Sube
ala puerta que hay lado de la
casa verde. Se cerrara detras tuya,
sigue hacia delante, prepérate que
te saldran soldados por todos los
flancos, clbrete bien y avanza
poco a poco. A la izquierda, en una
esquina escondido, hay un cuerpo.
Sube las escaleras que hay al fon-
dodelazonay entraenla casa.

REQUISA EL HELICOPTERO.

nvestiga la zona, en un pequefio

¢ porche hay granadas, en un aguje-
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o en el suelo, al lado de un coche,
puede ser otro lugar donde esté la
mufieca de Alma.

Colécate en el balconcillo y

salta al siguiente edificio. De
nuevo, prepara todas tus armas, te
saldrén enemigos de todas partes.
Cuidado con las esquinas y las
primeras plantas de los edificios,
hay un invocador fasico que te
atacard sin cuartel. Siusas turifle
francotirador serd tu mejor aliado.
Céntrate en seguir adelante y
acabar con los soldados. Sube
arriba por las rampas y alcanza el
helicdptero.

INTERVALO 03. TIENDAS.

1
Meta: encuentra la forma de
llegar hasta el centro de Fairport.

BUSCA UNA SALIDA PARA
MARCHARTE DE LA TIENDA.

Investiga la entrada de la

tienda, tienes un cuerpo. Sigue
adelante el camino hecho por las
estanterias. Sube las escaleras y
sigue el camino de sangre y velas.
Salta de la estanteria y dirigete
ala derecha de la puerta azul.

Acciona el interruptor y recoge
municion, también hay un cuerpo.
Accede ala puerta azul y entra
en el bafio de mujeres, investiga.

i Dirigete al bafio de hombres, mata
: al soldado que encuentres, recoge

i municién y establece contacto

i conel cuerpo. Entra por el agujero
i dela pared y dirigete a la puerta

del fondo a la derecha después
de haber recogido mas municién
del suelo. Ve hacia la gran puerta
azuly abrela. A la derecha hay
una estanteria, la mufieca Alma
estd ahf arriba, tendrés que trepar

i yluego saltar a por ella. Recoge

municién e investiga la zona
mientras sigues el camino dejado
por las estanterfas.

Recuerda tener cuidado con el
fuego, que puede dafiarte. Enun
momento del camino, por encima
de las estanterias, puedes ir hacia
abajo o hacia arriba por unas esca-
leras. Si vas por arriba, tendrds una
panordmica de tu situacion actual
Da la vuelta, baja las escaleras y
sigue de nuevo el camino de san-
gre y velas. Llegas a una reja con
un agujero hecho, tirate y caerds

a la zona de los televisores. Sigue
adelante por el camino, en un

recodo te encuentras un cuerpo,
subirds por una escalera y tendras
una especie de vision.

i Baja de nuevo por un agujero en la
: reja. Ve directo al cuerpo, recoge

¢ lamunicién y el arma del suelo y

i algjate de esa zona, Mata a los

i enemigos y se abrird la puerta de

¢ salida, aunque te saldran de nuevo

un par de enemigos mas. Sigue
el camino y abre la puerta de la
izquierda. Adéntrate y abre ahora

: lapuerta de la derecha, al final.
: Pasa el pequefio pasillo y abre la

i puerta de salida. Por aqui accedes

a la zona de refrigeracién. Recoge

la municién del suelo y avanza, ten
cuidado con los cuerpos del suelo,

se levantan y te atacan.

i Accede a la zona de neveras y

i avanza, el cristal de una de las de

i laizquierda se hard afiicos y po-

¢ drds coger municion. Continuando
i todo recto, la primera cdmara a

i la derecha tiene dentro un arma,

: rompe el cristal y hazte con ella

Sigue por el corredor y date prisa
en doblar la esquina, las estante-
rias se caerdn encima tuya. Ten
cuidado, en el suelo hay un ene-

i migo alimentandose de un cuerpo,

matalo y establece contacto con
el cuerpo. Ve corriendo al fondo de
este mismo pasillo, colécate en la
esquina bien cubierto y espera a
que aparezcan todos los enemigos
y consigas acabar con ellos.

Investiga un poco la zona y sal por
una de las cdmaras frigorificas que
tiene la puerta abierta, ve hacia

la derecha. Sal hacia el pequefio
pasillo y explora las cdmaras
frigorificas. Adéntrate en la zona
paralela a través de la Ultima neve-
ra, ve hacia la puerta del fondo a la
izquierda, pero ten cuidado con los
cuerpos que hay en el suelo. Una
vez dentro, acciona la puerta de la
derecha y establece contacto con
el cuerpo.

Vuelve atras y entra a las oficinas
por la puerta de la derecha.

Entra en la primera oficina a la
izquierda, puedes acceder a la
siguiente habitacion por la puerta
de la izquierda. Sigue adelante y
doblando la esquina, entra a la
primera a la derecha, encontrards
mds municion. Vuelve a doblar la
esquina, la Ultima habitacion de la
izquierda tiene granadas y tam-

de esta habitacién, que conecta

con la estancia en llamas, tampoco

puede abrirse. Sal por la puerta
del fondo y acciona la puerta
metdlica. Avanza por el pasillo,

Fettel aconseja manteneros aleja-
dos de los explosivos pegados al
pecho, en cuanto los enemigos te

ataquen comprenderds que tienen :

dinamita vendada al cuerpo. Dirige

i las balas hacia esa zona y explota-
i 1an. Sigue adelante y encuentras

un cuerpo paranormal. Una de las
estanterfas tiene una escalera,
sube por ella. A medida que vas
pasando por las zonas altas de
las estanterias, varios fanaticos
se te irdn acercando. Baja por
una escalera de las estanterias,
sube por la rampa y pasa hacia la
zona de jardineria. Empezaran a
rodearte por todas partes

Echa mano de las granadas, del

¢ ataque cuerpo a cuerpo y de las
i autométicas, ya que la municion
i que hay al fondo pertenece a

ellas; que Fettel posea a cuantos

¢ enemigos pueda. Cuando acabes
i entra por la puerta metalica que
: acaba de romperse. Ve hacia la

bién municién. La puerta de dentro

puerta del fondo y abrela. Te

LOGROS EN EL 03

« Dolor a granel. Comple-
tar el intervalo:

¢ Caza del canibal. Alcan-
zar una puntuacion total de
95.000 al terminoidelnivel:

encuentras al fondo de ese mismo
pasillo. Entra por la habitacion

que estd abiertay pasaala
estancia donde tienen la carne.
Entra en contacto con el cuerpo
paranormal, a su derecha tienes
municion.

Sigue hasta que encuentres una
puerta, abrela; ve hacia el fondo a
la derecha, y armate de municion.
Abre la Unica puerta que te es
posible, encontraras alin mas
balas, granadas y podras cambiar
de arma. Abre la puerta, asémate
para que te vean los enemigos,
se irdn acercando y, mientras,

ve atacando a los que tienen

: explosivos. Una vez termines

¢ con todos, al fondo de la enorme

estancia hay una rampa, sube por
ella. Sigue adelante por en medio

R e D
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de las estanterfas y sube las
rampas, en algunas de las zonas
encontrards municién. Al poco
tiempo, encontraras un agujero
por el que caerte, abajo hay un
alijo con municién y un cuerpo con
el que podrds entrar en contacto
paranormal. Vuelve a subir y veras
una enorme sala con un monton
de chatarra coronada por una gran
silla. Rodéala e intenta armarte lo
mejor posible.

Cuando termine el ataque, la puer-

ta del fondo se abrird y aparecerdn :

soldados. Aprovecha para recoger
municion. Pasa a través de ella, en
la puerta de la izquierda hay un
cuerpo con actividad paranormal.
Al fondo a la derecha desbloquea
las puertas metélicas y sal al
exterior.

INTERVALO 04. SUBURBIOS.

Meta: Ve hasta Fairport y encuen-
traalin.

ENCUENTRA UN CAMINO A
TRAVES DE LOS HOGARES,

Clbrete con los coches y en los
porches de las casas y acaba con

i los enemigos que hay a lo largo

i dela calle, ve avanzando. Entra

¢ en la cochera, explora la planta de
i abajo y sube hacia al primer piso,

i no entres aun por el agujero de la
i pared y sube a la segunda planta;
¢ accede a la Unica habitacion

i posible y recoge municion. Pasa

i ahora a la casa de al lado, por el

: agujero de la pared. Cuidado conel £
: fuego. Sube a la siguiente planta,
i mata al enemigo cuando se abre

i lapuertay accede a la siguiente,
: recoge el alijo con municién y un

i po. Salta hacia el patio trasero,

i mata alos enemigos que pueden
: salirte, recoge el alijo, a su izquier-
i da tienes un cuerpo paranormal y,

i agujero en la pared de una casa,
: encontrards un cuerpo paranormal.
i Adéntrate en el edificio, pasa la

: planta baja, mata a los soldados y
¢ entra en otro patio trasero, avanza
: recogiendo municién por el camino
¢ dejado por las vallas, sube por

arma nueva, una G3R3.

i unarampa para llegar a otro patio
¢ trasero. Cuidado en esta zona

¢ porque volvera a aparecer nuestro
¢ robot favorito. Te recomendamos

i que permanezcas a cubierto en

¢ la zona donde hay una barbacoa,

: enuna de las esquinas. Apropiate
¢ de la mayor cantidad de granadas
: posible y, en cuanto salga el robot,

acaba con él a base de granadas

¢ o disparos directos a su luz roja,

i céntrate en el robot mientras Fet-
i tel te quita al resto de enemigos.
: Investiga todo el patio y accede

: al siguiente por el agujero que se

i haabierto.

Por el agujero en el exterior, salta
ala planta de abajo y establece
contacto paranormal con el cuer-

a la derecha, al fondo, encontraras
otro cuerpo. En la Ultima zona del
patio, donde la caseta, al lado del

¢ Entraen lacasay establece

¢ contacto con el cuerpo. Pasa al

i edificio de al lado e investiga la

¢ planta baja. Sube a la planta de

¢ arriba, después de ver a la criatura,
¢ explora un poco la zona, solo

¢ encontrards, enfrente de la televi-
¢ sion, un cuerpo paranormal. Sube

¢ por las escalera, la primera puerta

i aladerecha es la habitacion

principal, dentro de ella abre la

¢ (nica puerta posible y encontraras
¢ unarmay cuerpo paranormal.
i Vuelve, ve hacia la habitacion

que estd abierta. Avanzas y

¢ aparecera una criatura, cuidado

con los enemigos, pueden haber
detras de ti. La puerta que antes
estaba blogueada se ha abierto,
pero no hay nada dentro de ella.
Vuelve a la habitacién y contintia
al otro lado, hacia la estancia que
esta abierta, te pueden aparecer

enemigos por sorpresa; en el suelo :

hay un cuerpo paranormal. Vuelve
a las escaleras, parece que no
puedes bajar, pero salta hacia el
piso inferior.

En la primera planta no hay nada,
asique ve a la planta baja; una

de las puertas puede abrirse y
tiene un enemigo detras. Sube de
nuevo al piso superior y accede al
otro edificio, encontraras armas

y un cuerpo. Baja en este nuevo
edificio a la planta mas inferior,
no encontrards nada de municion,
pero sf a un enemigo.

Sube dos plantas, explora la zona,
entra en la habitacidn cerrada, la
primera a la derecha, vuelve a abrir
una de las puertas, llevandote a
otra estancia que conecta con la
puerta que estaba abierta en el
descansillo de las escaleras. Unas
rampas te llevan a otro nuevo
edificio, salta al piso inferior. Aso-

LOGROS EN EL 04

« Palizas en el ayuntamien-
to. Completar el intervalo.

Alcanzar una puntuacion
total de 105.000 al término
del nivel.

¢ mate por la cocina y acaba con los
enemigos; baja al sétano, de todos

los agujeros que ves en la pared

: te saldrdn enemigos. Sino puedes
¢ dirigir los disparos a la cabeza, tira
granadas y esprinta dando vueltas :
i LA ESTACION REPETIDORA,

mientras te los llevas por delante
con patadas rasas.

: LOCALIZA EL CORREDOR QUE
i LLEVA DE LA ESTACION
i REPETIDORA AJIN.

Soldados enemigos te rodeardn
por cualquier flanco, tienes bue-
nos lugares para cubrirte, siempre

i intenta pegarte a las paredes y,

: desde ahi, ve avanzando poco a

i poco. Acaba cuanto antes con los
¢ francotiradores, Una segunda cua-
: drilla de soldados se desplegara

i por el patio, otra vez. Una buena

¢ tactica es subir a la casa con las

i puertas abiertas, al lado de la zona
: cercada, acceder al piso superior,
i coger el rifle francotirador y,

i desde el balcdn, atacar. Cuando

i termines, investiga el piso. En el

: piso de abajo tendras otro cuerpo
¢ paranormal donde estan las tres

i puertas-ninguna se abre-, Ve

: al patio y explora en busca de

¢ municién. Enfrente de la casa hay
i un cuerpo paranormal. Dirigete a

la explanada cercada, subete a los

: dos contenedores y salta.

§ USA UNA ARMADURA ROBOTI-

CA PARA ACELERAR EL PASO A

¢ Antes que nada, hazte con los

i nuevos controles del robot. Esta
: parte consiste en quitarte de

i enmedio a todo aquel que te

i estorba. Mide bien tus ataques,
¢ se calentard el brazo con el que
i disparas. Destruye los muros que
i unen los edificios; en el itimo

¢ del todo medirds tu fuerza con

: otrorobot similar al tuyo. Ve a

i por él, aunque huya de ti. Usa el
i rayo, aumentara su temperatura
iy podrés aprovechar entonces
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para atacarle; pero ten cuidado,

él usard esa misma tactica contra
ti. Permanece atento al icono

del centro de la pantalla, es tu
armadura y te avisa de siestd a
punto de romperse la maquina.
Una vez lo mates, sal al exterior y
acaba con los enemigos. Llegas a
otra zona cercada en la que debes
dejar el robot.

ENTRA EN LA ESTACION
REPETIDORA Y ENCUENTRA
EL CORREDOR.

Sube al otro lado saltando por
contenedores, clibrete que em-
pieza un nuevo enfrentamiento.
Cuidado con la zona electrificada,
\entre los pasillos hay pivotes sin
electricidad, pasa por ahi. Entra
en el barracdn y avanza. Hay una
puerta a la derecha por la que
puedes acceder, habrd un arma,
abre la siguiente y apareceras

en la zona de garaje, investiga
buscando municién, en una de las
esquinas, una pequefia sorpresa:
otra mufieca de Alma. Activa la
puerta metdlica.

DEBILITA AL INVOCADOR
FASICO DISPARANDO A LOS

{ TAMBORES DEL
TRANSFORMADOR

Muévete por la zong, no te

quedes mucho tiempo en el mismo
escondite, te rodearan. Esprinta y
ataca cuerpo a cuerpo, en algunos
momentos es la estrategia mas
apida. Si tienes el rifle francotira-
dor, con un solo disparo rompes los
generadores. Sin embargo, para los
enemigos de a pie, es el arma més
enta, intenta ir alternandola con

: otra arma mas rapida. Cuando aca-
bes ve detrés de donde estaba la
invocacion fasica, hay un pasadizo
subterraneo, entra.

INTERVALO 05. TORRE.

Meta: coge una lanzadera ARM de
Armachan hasta Paint Authority y
alcanza a Beckett

: AYUDA A ESCAPAR A LOS
FANATICOS.

Baja la calle y ve hacia el callejon
de la derecha, entra al edificio. En
uno de los pasillos, una puerta
aparecerd bloqueada, vete al si-
guiente corredor, dale una patada
: alapuerta de la derecha y desde

¢ esarendija, dispara a la cerradura
¢ de la que esta bloqueada. Entra
i por el otro lado y recoge municion

v entra en contacto con el cuerpo,
al lado de la mesa, en la esquina
de la habitacion, esta la mufieca
Alma, Sigue avanzando, cruza la
Ultima puerta antes del patio no
sin mirar hacia la izquierda, hay un
arma. Acaba con los enemigos,
luego recorre la zona buscando
municién, sube las escaleras me-

: talicas, donde habrd un alijo. Baja
+ y contindia por la Unica via pasible.
i Vuelve a cubrirte y atento a ene-
i migos que pueden salir de detras
¢ deti. Sigue adelante, se creard un
} nuevo agujero en el suelo, a la de-
¢ recha hay municién y a la izquierda

una hahitacién donde accionas el
panel y contindas la mision.

i REUNETE CON JIN EN LA BASE

DE LA TIERRA.

En el pequefio patio al que
accedes hay alijos con municidn y
un cuerpo paranomal. Sube por la
escalera de mano. Vuelve a subir
por las escaleras, al fondo hay una
pistola. Sube por otra escalera

de mano. Ahora, te saldran varios

: fanaticos, algunos de ellos con

explosivos. La tactica de ralentizar
el tiempo te vendrd muy bien

en esta zona. Investiga cuando
termines para coger municion,
hay otra posible localizacién de

la mufieca Alma en un pequefio
recoveco de una valla que hay
delante de unos edificios y sigue
adelante hacia el proximo punto
de control. Avanza por el callejon
y sal a la zona abierta, acaba con
los soldados. A la izquierda, al lado
del socavén en el suelo, hay un
cuerpo paranormal. Contintia y
acciona la palanca para abrir las
puertas. Presta atencion, al fondo
arriba hay un francotirador. Avanza
poco a poco, dentro de la caseta,
si te cubres debajo de la ventana,
sera un lugar perfecto desde el
que aniquilar al francotirador. Al
fondo, a la izquierda, hay un rifle
francotirador, cégelo que lovas a
necesitar en unos pocos minutos.

A la derecha al fondo, escondido,
hay otro alijo con armas y muni-
cién. Sube Ia segunda escalera.
Hay otro alijo con armas y muni-
ciony una pantalla para accionar
la palanca. Armate con toda la
municién posible, protagonizards
un enfrentamiento masivo. Desde

i donde estds, acaba con todos los
oldados posibles, una buena zona
: desde la que apuntar es el techa- @

do que tienes enfrente, al que se
puede acceder por una escalera
de mano. No solo te aparecerdn
soldados normales, sino también
fandticos. Una vez acabes, se te

¢ abrird una nueva puerta metalica,

inspecciona buscando municién
y acciona la palanca. Dispara
al candado de la puerta que

: tienes enfrente para poder pasar.

Adelante, a la derecha saliendo,

¢ en un pequefio recoveco, hay un

cuerpo paranormal. Al fondo, a la
izquierda, hay otro cuerpo; salta
encima del coche que hay en el
agujero del suelo para pasar al
otro lado. Vuelve a hacer lo mismo
con el autobUs que tendras hacia
la izquierda. Sube por ély pega

¢ unsalto hacia el suelo. Ve hacia
i laizquierda y sigue adelante, ten

cuidado con los socavones que se
irdn abriendo a tu paso. Cuando
veas que no puedes pasar sal-
tando por el Ultimo de ellos, mira

: haciala derecha, hay una puerta

ntrecerrada; entra.

Sigue por los pasillos hasta que

: llegues a la entrada de la casa;

LOGROS EN EL 05

» En un pajar. Completar el
intervalo.

o Lo capto. Alcanzar
una puntuacion total'de
110.000 al término del
intervalo.

el arrastrado te atacard varias

¢ ocasiones seguidas, sé répido

para intentar herirle. Sube las
escaleras cuando desaparezca,
volverd a aparecer a medida que
avanzas por la casa; tienes una
visién de tu madre. Inspecciona

la parte superior, hay una puerta
blogueada y en la habitacion de

al lado, la salida. Prepérate, la
invocacion fasica vuelve, junto con
una ristra de soldados aliados. Si
tienes poca municién, recuerda el
ataque cuerpo a cuerpo, la camara
lenta y el esprintar junto con la
patada rasa. Una de las cosas mAs
importantes es acabar cuanto
antes con la invocacion fasica;
para ello, justo cuando entres en la
zona, baja las escaleras y esprinta
hacia la izquierda, subiendo hay

: un alijo con un arma especifica
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para matar a la invocacién; alterna
i explora y recoge municion. A la

esta con otro arma. Cuando
acabes con el resto, mandaran
una armadura robética. El arma
que has usado para la invocacién
es perfecta para la armadura, no
olvides recargarla en el mismo
alijo donde la encontraste, hay
més municion ahi. La mejor tactica
es tirarle granadas de choque, y
cuando esté aturdido, dispararle
sin control; alterna también con las
granadas normales.

Cuando termines el combate,
avanza por la puerta abierta en la
planta baja, ve cruzando pasillos.
Sal ala calle por la puerta grande
de color verde de la izquierda.
Tienes un alijo nada mas salir, ve
hacia la derecha y empieza a cu-
brirte. Cuidado con la construccion
metalica de tu izquierda, es un
buen sitio para que tus enemigos
corran hacia allf y te disparen
facilmente.

Al fondo a la izquierda, un soldado
francotirador. Cuando acabes con
todos, te encuentras con una nue-
va sorpresa: los soldados llevan
escudos, y muy grandes. Espera a

que se acerquen un poco y puedas :

dispararles por el lateral. Matalos,

izquierda hay un alijo y al fondo
otro; avanza. Sube las escaleras
de tuizquierda, tienes municion.
Baja y sigue adelante, ve hacia

la puerta del centro y acciona

la palanca. Nueva sorpresa: un
flamante exoescudo te espera.
Armate con él y enfréntate a

tus enemigos. Habrd soldados

y dos ametralladoras de pie
automaticas; acaba primero con
los que estdn a los laterales, luego
dispara a las dos maquinasy a

los enemigos que te pueden salir,
Esta en ti que quieras continuar
con el escudo 0 no; es pesado y te
ralentiza, pero te dard puntos con

baja las escaleras del fondo y
continda por el tinel subterrdneo.
Hay una explosion y despertaras
con un pitido constante por

culpa de la detonacidn, dispara
ala cerradura eléctrica y recoge
municién y armas; a la derecha

i del pasillo te saldré un soldado
iy enun recoveco, un cuerpo

paranormal.

Sal al exterior, cuidado con los
enemigos, el no poder ofr bien te

i jugard mas de una mala pasada,

especialmente cuando te tiren
granadas. Sube las escaleras,
rodea y vuelve a bajar hacia la
tienda de campafia; a la salida de
esta, tienes un rifle francotirador,
puede serte de gran ayuda en
este punto. Sube las escaleras

y ve hacia la puerta abierta.

Salta por el montén de muebles
tirados por el suelo, hay un cuerpo
paranormal delante tuya y un

: alijo en la pequefia habitacion
i de enfrente. Sigue por el pasillo,
: pasando el ascensor hay dos

puertas, abre la mas estrecha del
fondo: cuerpo paranormal, armas

: y alijo con municién. Ve hacia la
i grande, que es Ia salida.

los desbloqueos. Cuando termines, :
i Clbrete, una-Aueva ristra de

¢ enemigos se enfrentard ati. A la

! yuelta de ese pasillo, sube unas

i pequefias escaleras, hay un nuevo
¢ alijo y mas armas y municion.

: Enla habitacion del fondo que

estd abierta, mas de lo mismo.

Ve hacia las puertas giratorias y
baja. Cuidado de nuevo, te saldran
soldados con escudos, una pe-

¢ quefia zona de los brazos estd al
i descubierto, dispara ahi. Hazte con
¢ unexoescudo y sigue adelante

entre las tiendas de enfermeria.
Inspecciona todas, habra municién
y cuerpos paranormales. Sube

por unas rejas medio destruidas y
adéntrate en el pequefio tlnel de
cadaveres. Jin ha sido secuestrada
por una invocacion fasica, puede
cruzar paredes, asi que te apa-
recera desde cualquier flanco. Si
puedes, coge de arma una EL-10
CAS. Corre constantemente, y
coge municion. Tira granadas de
choque para aturdirle. Cuando
acabes con él, mas soldados
apareceran. Termina con ellos, que
otra invocacion fasica ird a por ti.
Usa las mismas estrategias. Jin te
grita desde un contenedor, esté al
lado de la puerta, ve hacia alli.

INTERVALO 06. PUENTE.

Meta: cruza el puente hasta Point
Authority y localiza a Beckett.

ABRETE CAMINO A TRAVES DE
LOS VAGONES DEL TREN

Muévete a través de los vagones
y busca municién y cuerpos
paranormales. Cuando vayas
trepando por los trenes que estan
suspendidos en el aire, date prisa

que empezaran a tambalearse,
salta a uno que estd en tierra.
Avanza, agchate y pasa por
debajo de los vagones. Cuando el
helicéptero explote, antes de subir
por las escaleras, investiga bien la
z0na, hay cuerpos paranormales y
municién. Ahora ya puedes subir.

i Después de que te enfrentes a tus
i enemigos, coge municién del alijo
: v, justo al lado, salta hacia abajo,

a uno de los vagones suspendidos.

ENCUENTRA LAS ESCALERAS
¢ QUE LLEVAN AL NIVEL SUPE-
i RIOR DEL PUENTE

Un carrofiero te intenta atacar,
acaba con él. Lo més rapido es
dispararle, que su cuerpo entre
en combustién y golpearle con

LOGROS EN EL 06

 Cruce peligroso. Comple-
tar el intervalo.

 Cambio de chaqueta.
Alcanzar una puntuacion
total de 70.000 al término
del'intervalo.

-3 “A\“A

¢ ataque cuerpo a cuerpo, Cuando

saltes del vagon, te aparecerd
otro por la espalda. Sube por otro
vagon y vuelve a bajar, un cuerpo
paranormal enfrente. Ve con
cuidado, ahora apareceran mas
carrofieros desde cualquier flanco.
Sube al vagén del fondo y conti-
nda; habra un momento en que los
animales aparezcan en masa y te
rodeen, usa el tiempo bala. Sigue
avanzando, en un hueco sin salida
entre unos vagones, escondida,
hay una mufieca Alma. Avanza
entre los trenes y sube por las
escaleras, al fondo encuentras una
nueva invocacion fasica. Clibrete,
te tirardn granadas cegadoras
mientras la invocacion desde una
zona alta te disparard con el arma
laser, Tirale granadas y muévete
del sitio para despistarle. El resto
de soldados irén apareciendo,
presta atencion, pueden cogerte
deimproviso. Entra a la casetay
sube por las escaleras del interior,
hay municién encima de un es-
critorio; sal al balcdn, tendrds una
buena vista de toda la zona baja,
aprovecha esta ventaja colocan-
dote en un lateral y cubriéndote a
menudo; otra invocacion fésica te
complicara el enfrentamiento.
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(OPCIONAL) CONSIGUE UNA
ARMADURA ROBOTICA PARA
APRESURAR EL PASO AL
CRUZAR EL PUENTE.

Ve directo a la caseta que esta al
lado de la armadura robética, hay
un panel para desbloquear el muro
eléctrico protector de la maquina.
Méntate en ella y aplasta a tus
enemigos. Tira abajo, cuerpo a
cuerpo, las vallas y continda por el
puente. Apareceran mas soldados
y una nueva armadura robdtica,
hazte con la nueva. Mientras vas
por el puente, no solo apareceran

tero; usa los misiles -no funciona-
ran si tienes el escudo activado-.
Derribalo y sigue hacia delante;
en una pequefia explanada, dos

armaduras roboticas saltaran hacia

ti. Ataca con misiles e insiste en el
centro de su armadura. Continda,
aparecerd otra mas.

Si tu robot entra en estado

critico y tienes que salirte de él,
espera unos segundos y vuelve
amontarte, se habra recuperado
completamente. Avanza por la
autopista del puente, directo hacia
la ciudad. De nuevo apareceran

soldados y un helicoptero, sigue
la misma estrategia que con el
anterior, Avanza hasta el puente
levadizo

BAJA EL PUENTE LEVADIZO Y
CONTINUA AL AEROPUERTO.

Enla caseta de la derecha tendras
la palanca para accionar el puente.
Ala caseta de la izquierda no
puedes entrar, pero encima de

un contenedor hay un cuerpo

: paranormal. Sigue por el puente
i que has bajado y acaba con los
i enemigos.

soldados, sino también un helicép-

: INTERVALO 07. PUERTO.

Meta: atrapa a Beckett antes
¢ deque los de Armacham puedan

evacuarlo

ENTRA EN LA TERMINAL

Y PONTE A BUSCAR A BECKETT.

i Avanzay mata a tus enemigos

mientras exploras el terreno bus-
cando municién y nuevas armas.
Ve hacia la derecha, al fondo, salta
por dentro del camién, en otro
automdvil hay un alijo. Vuelve
atras y acaba con los carrofieros.

LOGROS NIVEL 07

« Victoria terminal. Com-
pleta el intervalo.

« Point Authority. Alcanzar
una puntuacion total de
110:000 al término.

Sube las escaleras del avidn, abre

: lapuerta después del corredor y
: llegaras a los terminales; al fondo

hay un cuerpo paranormal. Ve ha-
cia la puerta de salida, un altavoz
te avisa de que un comandante
fasico se esta preparando. Sigue
por el pasillo, a la izquierda hay un
cuerpo paranormal. Abre la puerta
de la derecharsaldrds a la zona de
restaurantes, saldrdn multitud de.

¢ enemigos.

¢ Sigue por la puerta grande del

i fondo, llegards a una habitacion

i consillones, dirfgete a la puerta de
i laizquierda, que da a las cocinas y
¢ avanza. En el pasillo, ve a la puerta
¢ de salida. Sales al patio y hay un

¢ cuerpo paranormal. Sube por las

: escaleras y recoge lo que puedas

+ del alijo, abre la puerta.

PERSIGUE EL CONTENEDOR
DONDE ESTA PRESO BECKETT.

De nuevo, un grupo de soldados
te espera en esta zona. Cuando
termines con ellos, ve hacia la
barra del restaurante de comida
rapida y cruza al otro lado por la
puerta. Explora la zona en busca
de municion; salta a la planta infe-
rior, te saldrdn nuevos enemigos
soldados y algun carrofiero. Hay
una sola puerta por la que puedes
acceder, justo al entrar, detras de
unas cajas de madera, un cuerpo
paranormal. Sigue caminando,
saldrds a un nuevo vestibulo.

ATAJA POR LA ZONA
DE RESTAURANTES.

Ve hacia la derecha, por la puerta
grande que estd abierta, Investiga
la zona buscando municién y baja
las escaleras. Atraviesa el ascen-
sor que tienes enfrente y sube
por las escaleras. Donde estén las
cabinas telefdnicas, hay municién,
un cuerpo y la mufieca de Alma.
Sal a investigar; hay un cuerpo al

los mostradores, a la izquierda,
hay un cuerpo paranormal. Sigue
recto y luego a la izquierda, a los
carrofieros gue tienes enfrente

no puedes atacarles, al menos

por ahora, Clbrete y prepérate,

un nuevo enfrentamiento con
soldados te aguarda. Sube las
escaleras mecénicas, acaba con
los siguientes enemigos y ve recto

: haciala izquierda. Abre la puerta
¢ que tienes enfrente, verecto y
i verds un alijo a tu derecha. Ahora

si, préparate bien de nuevo, aparte
de los enemigos soldados, al dar
la vuelta a una esquina, verds una
invocacién fasica traspasando
paredes y dispuesta a acabar con-
tigo. Recuerda, granada de choque
para inmovilizarle y poder dispa-
rarle hasta quitarle el escudo, un

Vez que consigas eso, dispérale sin :
tregua. Cuando acabes conella, te :

saldran nuevos soldados. Dirigete

: por la Unica puerta posible, pasa

por las pantallas y abre la puerta
de enfrente. Ataca a los soldados
que hay en la planta baja, cuando

i acabes con ellos, coge municién
: enlos alijos y baja.

lado del ascensar. Sigue por las co-
cinas de Falstaff Healthfood yve  §
por las escaleras mecdnicas; entre

En la puerta de salida de la planta
baja, debajo de las escaleras, hay

un rifle francotirador, cégelo antes
de avanzar hacia la puerta grande

i que esta abierta. Un soldado

: francotirador te espera desde una
i pasarela, en la planta alta. Cuando
i acabes, sube por las escaleras y

¢ recoge el lanzamisiles que te es-

pera apoyado en una pared. Varios
helicGptero apareceran a través de
las cristaleras. En los dos laterales

: hay municién del lanzamisiles.
¢ Pasa por la puerta gue estd hecha

trizas y baja por unas escaleras,
abajo del todo hay un cuerpo pa-
ranormal. Sube a la planta anterior
y abre ahora la puerta. Avanza

y abre la dnica puerta posible

al fondo. Hay unas escaleras, la
planta de arriba tiene una puerta,
pero solo hay un cuerpo asesinado

i yunarma. Ve a la Oltima planta y

abre la puerta.

MATA AL INVOCADOR FASICO Y
VUELVE A PONER EN MARCHA

i LACINTA TRANSPORTADORA.

i No solo habré un invocador fasico,
: sino también soldados. Cuidate

¢ de cubrir todos los flancos, es una
i zona muy abierta y con muchos

¢ contenedores, los soldados se

¢ pueden esconder facimente. Si
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aun conservas el rifle francoti-
rador, equipatelo y acaba con el
invocador cuanto antes. Sube
arriba y acciona una palanca,
activara un compartimento de
maletas de la planta baja. Monta

en las cintas mecanicas y, a medio
i CONSIGUE ACCESO A LA SALA
i DE VIGILANCIA.

camino, podras saltar a una zona
de la que te salen animales en
llamas. Acaba con ellos, investiga
Un poco, encontrards un CUerpo
paranormal.

Monta de nuevo en la cinta
mecanica, apareceras en la zona
de facturacion de equipaje de
Port Airlines. Hay un cuerpo para-
normal en el suelo y dos alijos de
municion al fondo. No entres por
la puerta del fondo a la izquierda,
la de cristales; ve primero por la
puerta de madera de la izquierda
que te llevard a una pequefia ha-
bitacién con municion y armas. Ve
ahora hacia las puertas grandes
de cristal de antes. Sigue recto y
tuerce a la izquierda. Esprinta sin
mirar atras, habrd una explosion

y puede alcanzarte facimente,
Intenta zafarte del arrastrado, te
atacara cada cierto tiempo. Detras
de las escaleras hay un cuerpo pa-
ranormal; sibelas ahora y vuelve a

i subir a otras escalinatas. Ralentiza
¢ el tiempo para apuntar mas facil-
i mente al monstruo y evitar que te
i hiera constantemente. Llegas ala
¢ zona de seguridad.

MATA A LOS ENEMIGOS Y

¢ Te apareceran enemigos soldado
i por todos los flancos, algunos con
: exoescudos. Recuerda que tienen
i un punto flaco en el brazo. Cogelo
i porque te va a hacer falta: dos

¢ invocadores fésicos te esperan

+ cuando acabes con los soldados.

¢ Una de las puertas laterales se

i pueden abrir y encontrards muni-
i cion, armas y granadas. En otra de

as habitaciones que hay justo al
entrar, donde hay taquillas, hay un
escudo, granadas y armas.

Una buena estrategia es quedarte
enuna esquina y bien protegido
con el escudo. Sobre todo, drmate
de paciencia, no va a serun
combate facil. Cuando acabes con
ellos dos, la sala de vigilancia se
abrird sola. Entra y abre la puerta,
ve hacia la derecha y baja por las

¢ escaleras. Salta a la planta baja
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y abre la dnica puerta posible. Es

: unazona de cargay descarga,

¢ acciona el botdn verde de la puer-
: tametdlica grande y corre hacia

: atras a cubrirte; varios carrofieros
: saldran por debajo de ella; matalos
i yve por la puerta de donde

i salieron. Investiga, hay un cuerpo
i paranormal y municion. Acciona

: el boton verde desde el interior y
i clerrala puerta, ahora ya podras

¢ abrir la que estd bloqueada.

VE A LA PISTA E INTERCEPTA
A BECKETT.

¢ Sigue avanzando, llegards a otra

i gran sala; trepa por los escombros
i yentra por la puerta que estd

: abierta. Dirigete al exterior, a lo

: lejos verads una armadura robotica.
i Corre hacia ella y aniquila a todo

i ser. Avanza con ella, a lo lejos

i un enemigo de tu nivel, otra

: armadura.

{ DERROTA A LOS COMANDANTES
{ DE ARMACHAN QUE VIGILAN EL
i CONTENEDOR E INTERROGA A

i BECKETT.

ila mejor forma de acabar con ella
: es poniendo entre vosotros un

objeto grande y bailar en circulos

atacandole. Una vez termines, dos

invocadores fésicos apareceran;

a pesar de que hay un alijo con
lanzamisiles, no hace falta que los
uses, te puede resultar mas facil
seguir desde la armadura.

INTERVALO 08. PABELLON.

Meta: acaba con los inquietantes
recuerdos de Harlan Wade.

INFANCIA EN EL PABELLON

Baja las escaleras e investiga

la zona, tienes una sola pistola
con municién infinita. Desde la
escalera principal, a la izquierda, en
una esquina y debajo de una pila
de neumdticos, hay una mufieca

cion con taquillas. Sube por esas
pequefias escaleras y, a través

de las cristaleras, reconoceras la
habitacién en la que te hicieron
experimentos de pequefio. Vuelve
atras, el arrastrado intentard
atacarte, recuerda ralentizar el
tiempo. La Unica manera de curar
tus heridas es disparar contra él.
Dirigete a la zona contraria desde

LOGROS'EN EL 08

e Elregreso del rey. Com-
pletar el intervalo.

* Puntuacion sofiada. Al-
canzar una puntuacion total
de 50.000 al término.

i donde estabas, se ha abierto una
: ¢ puerta.

ENFRENTATE AL PASADO DE TU §

i ENCUENTRA Y DESTRUYE EL

i OBJETO DE TU PASADO PARA

i BORRAR TUS RECUERDOS

: Recoge el objeto iluminado del

suelo y destruyelo. No hay nada
mas en esta habitacion, sal y vuel-

: vealas escaleras principales, el
Alma. En esa zona hay una habita-

monstruo volverd a salirte, mejor
que estés atento a sus pisadas es
un aviso antes de que aparezca.

¢ Ve hacia la zona contraria en la

que estds ahora, una nueva puerta
se ha iluminado, entra.

: Vuelve a coger el objeto iluminado
i ydestriyelo. Sal de la habitacion y
i busca una nueva puerta iluminada, :
: entra a través de ella.

i Objetivo: encuentra y destruye
i el objeto de tu pasado para borrar
i tus recuerdos.

i Allado de unas cajas metdlicas
: estd el objeto, destriyelo. Hay un
¢ cuerpo paranormal en el suelo.

Objetivo: entra en el reino de

Harlan Wade.

Sal de esta habitacién y ve hacia

i una puerta iluminada completa-
: mente de blanco, a la vuelta de
: donde has salido. El arrastrado te

impedird acceder a ella, cueste lo
que cuesta. Apareces en un cami-
no, armate con todo lo posible.

Objetivo: derrota a Harlan Wade
: y acaba con el control que ejerce
: sobre tu familia.

i Elmonstruo final. Dispara cuando
¢ abra la boca, justo en el interior.

¢ Ten mucho cuidado, cuando se

i esconda apareceran soldados

i enemigos. Acaba con ellos y volve-
: ra asalir el enorme arrastrado;

i asf sucesivamente hasta que

i aniquiles a Harlan, Y por fin hemos

acabado la aventura. iDisfruta de

! laescena finall
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Si no te conformas con jugar una campafia solo o en
modo cooperativo con otro amigo, F.3.AR. te trae el
modo multijugador. Prepdrate para sufrir atiin mas.

| modo multijugador es uno

de los platos estrella de este
nuevo titulo. Intentado evitar a
toda costa los cldsicos modos
multi -como captura la bandura-,
F.3.A.R. consta de cuatro cam-
pafias con escenarios diferentes
en cada una de ellas. Todas las
campafias tienen tiempos limite
para superar ciertas partes de
cada fase, lo que aumenta tu
puntuacion final en el ranking.
Antes de empezar cada fase,
tenéis el reloj a 0 para que dedi-
quéis el tiempo que consideréis

necesario a escoger las armas mas

adecuadas.

En general, no es una experiencia
de juego de larga duracion; cada
escenario tiene unos diez o quince
minutos, pero se aseguran de que
el nivel de tension sea maximo,
incluso mas que en el nivel
campafa.

Para disfrutar mas la experiencia,
recomendamos jugar una vez
hayas terminado el juego

iCorre!

Tienes que coordinarte con tus

i compafieros. Como bien dice el

i titulo, tu principal objetivo es

i correr todo lo que puedas. Ef Muro
: dela Muerte de Alma-una enormi

barrera de humo- se dirige hacia
VOSOtros y tenéis que escapar
de ella. Nadie en tu equipo debe

i quedarse atras o moriréis todos.
i Mientras escapdis como locos de
¢ las garras de esa nube oscura, los
¢ enemigos no se quedaran atrds

y hardn todo lo que esté en sus
manos para también acabar con
vuestra vida. No te pares, simple-
mente dispara y ve avanzando y
esprintando.

i Contracciones

Ya viste lo que es sufrir las con-
tracciones de tu madre durante el
juego, asi que esta experiencia no

: teresultara extrafia.

racciones es el modo
multijugador mas bestia del
titulo. Un comando FEAR.
queda aislado y es el encargado
de enfrentarse a toda clase de
enemigos que despierta Alma col
Sus contracciones. Seran ni mas ni
menos que veinte aludes de dolor
en los que tendréis que aniquilar

a cualquier ser, mientras que en
los momentos de tranquilidad
habréis de recoger municion y
armas y construir barricadas para
asi evitar ser aniquilados mas
facilmente por las hordas de Alma,
que saldran al azar -ya podran ser
arrastrados, armaduras robdticas
de Armacham, carrofieros o secta-
rios-. A todo ello le sumamos una
espesa niebla que limitard nuestra
visibilidad y alguna gue otra visita
sorpresa de Alma embarazada...

Superviviente de las Almas

i Este modo cambia un poco las
: tornas de la historia. Ahora no

somos todos contra Alma, sino

: mas bien al contrario. Alma consi-
i gue poseer a una.de tu equipoy

este se encargara de aniquilaros
a todos mientras sois atacados
por soldados de Armacham. Poco

i apoco, Alma seguird poseyendo

a cada uno de vosotros, quienes
dispondréis de cierto limite de
tiempo para ayudar a la psiquica y
al resto de poseidos a acabar con
vuestros antiguos compafieros
de equipo. Ganara quien consiga
sobrevivir a los ataques de sus

¢ corrompidos comparieros.
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Rey de las Almas i delas almas que sea de cinco i Laapuestade Day 1 Studios ha
: rondas. i sido, sin lugar a dudas, arriesgada.

: i Apesar de incorporar ciertos

i o Acaparador de almas. Alcanza i modos novedosos muy diferentes

n total de 25.000 almas a lo i aloque se suele ver en modos

argo de todas las rondas de un ¢ multijugador, el desenfreno que

ombate de Rey de las almas. i exhalan todos y cada unos de los :
¢ modos hablan por sf mismos.

Eres un fantasma que puede
hacerse con las almas enemigas.
Se une el hecho de que tus com-
pafieros, al morir, liberan la mitad
de las almas que han recopilado,
asi que es el momento perfecto
para acercarte y recoger las que
puedas. Tu objetivo serd aniquilar

Monarca. Gana 20 rondas de
Rey de las almas.

a cualquier enemigo humano y JUEGD

hacerte con su energfa. El jugador {Volveremos a intentarlo :

que mayor puntuacion obtenga i mafianal Sobrevive a ELECIEER A nivelestratégico, el mul-

serd aquel que mas adversarios  : seguidasen (@RS RISl  tijugador del titulo que nos —

aniquile y mas almas recoja, tanto nadie devuelva ninguna caja. B ocupa podria ser igual que RILOTOS El! L")FDS N PADDOCK EIRLS 4

de enemigos como de cual.quier : : el del c'anjpaﬁ‘a ocoqperati- TODOS 'LOS: VIDEDS 'Y FOTOS DESCARGADOS EN ‘TU DMDER'IGARA SlEMFRE

otro jugador que muera y libere : * iNo le tengo miedo a nada! [l vo. Launica diferencia clave 3

otras tantas. } Termina una oleada de Contraccio- i [SE(UENERCREIEEReNT= {
i nes en LOCO sin que nadie vaya al Ml 2o es mas rapiday directa.

I Aligual que en la camparfia,enel  } ultimo enfrentamiento. Hl  Cada modo multijugadorse

multijugador hay otra tanda de Hl verd acotado por un objetivo

logros y trofeos. Estos son: i o (iega muerta. Pasa unaronda Bl v meta Unicos, asf que lo
i completa de Contracciones con mejor es no entretenerse Mnncn ﬁ@ m n,‘/—\ ,-‘TW& Ia_n_ﬁaa-ra-m

« Recolector de almas. Alcanza  § niebla espesa sinir al Gltimo en pegar tiros ala cabeza o

un total de 6,000 almas en una : enfrentamiento. Bl esperar a ver como evolu- | )_E =

ronda de Rey de las almas. i : ciopna el combate. El mejor b I q “‘l i ' it ' 8 H m l I._' h—r’ﬂm :Lﬂ rhﬁ METEE

i« Manejar con cuidado. Devuelve l consejo es correr, esprintar

« |ndeciso. Posee a 20 enemigos 30 cajas en una partida de i y.volar hacia tus enemigos; Descal’gate tu CO|eCCIOl1
diferentes en una ronda de Rey de : Contracciones. no importa como acabes H
las almas. con ellos mientras sea con en WWW.Stampll.Com MAnsgs‘!/e
i o Cantar las 20. Completa la un proposito: alcanzar la 5 %
o {Imparablel Ganalas 5rondas  : oleada ndmero 20 en Contrac- fl puntuacion perfecta. ":\ ' mn ;

completas de un combate de Rey  § ciones. ﬂﬂ/ﬂﬂ’

digital collections









