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Metal Gear Solid V E7&

Metal Gear aparecio por primera vez en MSX2 hace 28
afos. Nos encontrabamos en la era de los “shoot em
up”, un género en el que debias ser rapido de reflejos con
|os ojos y las manos para derrotar a oleadas interminables
de enemigos. Sin embarga, o que yo deseaba en aguel
ENtonces no era crear un “shoot 'em up”, sino un nuevo
tipo de juego de accion estratégica & inteligents en el que
te infiltraras solo en territorio enemigo.

Aunque Metal Gear se considera el pracursor del género
de “sigilo”, mi objetivo original era algo distinto. El
concepto principal no era, simplemente, progresar en el
juego sin ser detectado. En realidad, mi meta era disefar
un “simulador de infiltracin” que te permitiera acceder
al territorio enemigo solo y donde tuvieras que plantearte
constantemente como completar la misidn y sobrevivir...
una experiencia mejorada por la presencia de una trama
similar a las de las novelas de aventuras.

El problema era que con la tecnologia v el hardware de
la época era imposible crear un juego en el que todos Ios jugadores pudieran
infiltrarse libremente en las bases enemigas. Como en el MSXZ no existia la carga
en segundo plano y ni siquiera habfa scrolling de pantalla, introduje el concepto
de “campo visual” en el sistema de juego: un algoritmo simple que hacia gue los
enemigos atacaran en cuanto detectaban al jugadar. Fue un momento histérico y
el nacimiento del género de “sigilo”.

Deseaba ofrecer al jugador la posibilidad de “infiltrarse libremente”, pero el sigilo
solo es un aspecto de la infiltracion. En términas matematicos, podria expresarse
mediante la formula: “sigilo de infiltracian libre”. Desde esa perspectiva, el Metal
Gear original fue, simplemente, el primer paso de un proceso mucha mas large.

Mas adelante, Mefal Gear Sofid para PlayStation™1, hasado en poligonos, fue el
primera en ofrecer entornos tridimensionales, una banda sonora v voz. Esto fue
pasible gracias a los videos en tiempa real. Metal Gear Solid 2 se publict para
PlayStation™2 con efectos tales como lluvia y viento, que daban cuerpo a los
Bntamas Necesaring para permitic una infiltracion adecuada. Metal Gear Solid 3
afadio el elemento de la supervivencia v permitio que el jugador se infiltrara en
distintos tipos de terrena, desde selvas hasta edificios. Metal Gear Sofid 4 llevo
las cosas un poco més alld al aplicar cambios en tiempo real en el campo de
batalla. ¥ en Metal Gear Solid: Peace Walker se introducia la Base Madre para
gestionar el apoyo logistico.

Durante estos 28 afos, la serie ha ido evolucionando y adaptandose a la nueva
tecnologia disponible, pero todos los juegos han sido siempre lineales. Por esn,
para Metal Gear Sofid V desarrollamos el FOX Engine, un motar que nos ha
permitido crear un mundo abierto. iPor fin he podido hacer realidad el concepto de
“infiltracian libre” que siempre habia deseadol

El resultado es un juego en el que miras el mapa y te preguntas: “E0ué ruta debo
sequir? {Como llego a mi objetivo? &En qué momento del dia? éCon qué equipo?
LComo completa esta misién? iComa abandano el &rea una vez terming? £Y como
gesliono mi base?” Metal Gear Sofid V es la culminacion de todos esos “juegos
de infiltracion” gue comenzaron con el primero de la saga.

Metal Gear también es uno de los primeros juegos de accidn lineal que presenta
una histaria y una explaracian de temas exhaustivos, algo que se ha mantenido
durante gran parte de la saga. Sin embargo, como Metal Gear Solid V es un
juego de “infiltracidn libre”, hemos reducido el ndmera de videos en las misianes.
La longitud total de |a historia es la misma de siempre; lo dnico que ocurre es que
hemos introducido un nuevo estilo narrativo. En este juego podras jugar con un
nivel de flexibilidad mayer v |a historia ird progresando a medida que completes
misiones. Silas entregas previas fueran peficulas, podriamos decir que Metal Gear
Solid V es una serie de telavisidn,

Me ha llevado 28 afos perfeccionar la farmula de combinar la infiltracian no lingal
con la narracion de novela de aventuras, y el resultado es MGSV: un juego con
una libertad de accién sin precedentes y un nuevo punto de vista narrativo. Como
puedes imaginar, la profundidad v complejidad impresionantes de la experiencia
completa hacian necesaria una guia exhaustiva. El libro que tienes en tus manaos
es el resultado de muchos meses de amor v trabajo de nuestros amigos de
Figgyback y nuestro equipo. iDisfritalol

Hideo Kojima
Director de Metal Gear Sofid f
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_ AVISO DE ACTUALIZACION _

Hemos hecho todo lo posible por
garantizar que el contenido de esta
guia fuera correcto en el momento
de su publicacién. Sin embargo, las
futuras actualizaciones de Metal
Gear Sofid V pueden contener
ajustes, compensaciones e incluso
nuevas funciones que no se
podian anticipar en el momento de
redactar la guia.
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Despliegue de combate
Gestion de personal
Personalizacion

Los POA

Recurses

Eventos de la historia
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INICIO RAPIDD

Encontraras una breve seccion
de “Inicio rapido” en la pagina
siguiente. En ella se explica como
usar la guia de forma optima,

BRASE MADRE

Descripcion en profundidad de todos los aspectos de la Base
Madre, tanto las i-nstalécipnes fisicas que puedes visitar
cuando quieras, como el espacio virtual donde se encuenti_‘_a
el completisimo metajuego de gestion de MGSV. '

REFERENCIA
Y ANARLISIS

Un capitulo de referencia exhaustivo gue analiza los
diversos conceptos subyacentes del juego, desde analisis
en detalle de enemigos hasta sistemas y mecanicas
totalmente ocultos.

Es este capitulo lleno a rebosar de detalles que desvelan la
trama ofrecemos una lista de secretos, "huevos de pascua”
y curiosidades, asi como un analisis exhaustivo de la serie
completa de Metal Gear hasta la actualidad.
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[¥1INICIO RAPIDO

Metal Gear Sofid V es una aventura no lineal en la que la accién sigilosa que caracteriza
a la sapa se desarrolla en entornos gigantescos de mundo abierto. Créenos cuando
te decimos que este juego es asombrosamente grande. La historia principal por si
sola puede llevarte més de 40 horas, pero ademds se incluyen numercsas misiones
secundarias, el complejo metajuego de gestion de la Base Madre y muchas otras
tareas y actividades opcionales que descubrir y de las que disfrutar.

Si nunca has jugado a ningin juego de mundo abierto o solo has jugado a los
episodios mds lineales de la saga, es posible que la enorme libertad que ofrece
Metal Gear Sofid V te resulte abrumadora. Por eso, hemos preparado un capftula
especial que te ayudard a familiarizarte con el ritmo del juego vy sus diversos
sistemas: la Introduccién, que empieza en la pagina siguiente.

Ya seas un recién llegado a la saga o un jugador experto de Metal Gear, te
recomendamos que dediques un momento a lser el capitulo Introduccion.
Después podrés avanzar por la guia tal y como se muestra en el diagrama adjunto.
Usalo para identificar log capitulos mas relevantes para las diversas fases de tu
avance por el juego.

Metal Gear Sofid V utiliza un sistema de dificultad dindmica en el que fus
accienes individuales y tu estilo de juego pueden compartar cambios sutiles, pero
funcionalmente importantes, en los desafios a los que te enfrentas, Si siempre
disparas a la cabeza, los enemigos empezaran a llevar casco; si te infiltras por rutas
no defendidas siempre que puedes, los guardias prepararan campos minados en
puntaos eriticos del permetro de las bases. El uso de gas y hume hard que se provean
de mascaras de gas; las incursiones nocturnas hardn que los comandantes equipen
a sus centinelas con lentes de vision noctumna; v el uso de fuerza letal hard que tus
enemigos se equipen con un blindaje corporal complete. En resumen, los rivales con
1A & los que te enfrentas se adaptardn y evolucionardn constantemente en respliesta
a tus acciones.

Estafuncion ha influide en el formate de auestre capitulo Recorrido. Aunque ofrecemos
muchas elementos bésicos de un recorrido convencional, evitamos el enfogue
alli, haz ese” y, en vez de eso, presentamos estrateqias y observaciones flexibles
basadas en el m En nugstro pri recommido por una mision, te ofrecemos las
herramientas que necesifards para avanzar por la historia y completar objetives
viables sin gran dificultad, Mas adelante podras relser las mismas paginas cuando
necesites ayuda para consequir puntuaciones elevadas y completar tareas de
n completamente opcionales que habrian resultade demasiado diffcles (o
incluso imposibles) durante el intento anterior. No ofrecemos seluciones paso a
paso microgestionadas por la sencilla razén de que no pademos hacerlo: la dificultad
adaptativa y el comportamiento siempre cambiante de la 1A de MGSY [o convierten
en una tarea imposible. Sin embargo, podemes ofrecerts  te ofrecemns todos los
datos y andlisis que necesitas para tomar tus propias decisiones informadas.

Indice

Si quieres jugar con una ayuda minima, usa el indice exhaustivo que
encontraras al final de este libro para saltar a un tema de interes siempre
que necesites una pista o una informacion especifica.

Pestania vertical

La pestana vertical situada en el margen derecho de cada doble pagina es
una herramienta de navegacion disefiada para ayudarie a moverte per la
gufa. La seccion superior muestra los capftulos individuales; la inferior resalta
las secciones principales del capitulo que estds leyendo. Puedes usar la
seccion Contenido del inicio de |a guia para encontrar temas de tu interés.

desvelan la trama. Ofrece una
lista de secretos, “hueves de
pascua’ v curiosidades, asi
como un analisis exhaustivo
de la serie completa de
Metal Gear hasta la
actualdad.

CAPITULO
RECORRIDO -
PAGINA 46

Armado con fus

conocimientos y tu experiencia,
relee estas paginas cuando
necesites ayuda ayuda para
conseguir puntuaciones altas y
completar las tareas de mision
restantes.
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CAPITULD lHTR[iﬂliCEmH 3

PAGINAS o
“Lecciones’; sobre elementos bés'ic:'):s".qije
te ayudaran a dominar los sistemas de las.
primeras fases de juego. Es esencial para

todos los jugadores, inclusg los gue fan i
completado los episadios antermrea 2

D:senado para gu:arte por el
pnmer recorrido. Con grandes
- mapas anotados que resaltan
- Ios puntos de interés gsenciales
vlas opartunidades tacticas.

A

_'_Déscubr_e___lo_
_secretos del
'~ juego.

CAPITULD MISIONES
SECUNDARIAS =
PAGINA 202

Orientacion para todas
las misiones secundarias, ;

i . y S ; con capturas de pantalia
H(?'the las . Tl - anotadas y consejos
Misiones : o " précticos para que las
principales. Sy e ~ completes sin dificultad.

.' _Comp!eta misione
secundanas

Progresa en el
metajuego de la
: ‘Base Madre.
Mejora tu
rendimiento.

CAPITULO BASE MADRE —
PAGINA 244

Examina en detalle todos los aspectos
de la Base Madre, tante las
instalaciones fisicas gue puedes

CAPITULD REFERENCIA Y ANALISIS - vsiar como el espacio it

donde se encuentra el

PAGINA 286 metajuego de gestion

Los sistemas mas complejos del juego de MGSY.
diseccionados y explicados con claridad, para

ayudarte a entender todo lo que pasa cuando

estas desplegado en el campo de batalla.
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I (NTRODUCCION

En cuanto dejes atras fa apasionante accion del prologo, que también hace las
veces de tutorial para los controles y funciones principales, Metal Gear Sofid V se
abrir de un modo espectacular para ofrecerte un nivel de libertad sin precedentes.
Ademas de poder moverte a tu antojo e interactuar con todo aquello que despierte
tu interés, podras completar las misiones en el orden [y, mas importante, de la

forma) que prefieras.

Gracias a los nuevos sistemas, funciones de gestion y opciones de
personalizacion del juego, que se introducen a intervalos requlares, la riqueza y
la densidad de la experiencia completa de MGSV es increible... aunque también
puede resultar apabullante si no adguieres buenos habitos y aprendes a usar
desde el principio las diversas habilidades gue tienes a tu disposicion

Este capitulo te ayudard a adguirir unas bases solidas y a familiarizarte con los
sistemas principales gue encontraras durante las primeras doce horas de juego.
Ofrece introducciones concisas y accesibles a las funciones mas importantes,
asi como a otras menos vitales, pero divertidas, para que experimentes con
ellas. El capitulo se divide en “lecciones” que cubren elementos clave del jueqo,
para que puedas consultarlo a tu antojo cuando las circunstancias lo requieran,
Y si guieres el mejor inicio posible, léelo integramente para jugar con ventaja
durante las primeras misiones.
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[©] ASPECTOS BASICOS: BOTONES

Las siguientes tablas muestran los controles que se usan al seleccionar
los ajustes "Tipo Accion” predeterminados del juego. Puedes cambiarlos
desde el mend de Opciones: Opciones = Tipo de control = Ajustes de
control.

En esta guia se utilizan los mismos iconos de botones que en el juego. Para evitar canfusiones y complicadas listas de botones y teclas, solo haremas referencia
a los botones de los mandos de consola. Si usas un PC y na dispones de uno, no subestimes la diferencia que supone un buen joystick doble, ya que te permitird
jugar a Metal Gear Solid V del modo ideado por sus creadares. Los mandos de PlayStation 4, Xbax One v Xbox 360 son excelentes elecciones. Ten en cuenta
que, en comparacidn con los mandos de PlayStation 4, los botanes dorsales de los mandos de PlayStation 3 estén invertidos por defecto. Los botones L2 y &2
de los mandos de PlayStation 4 se corresponden a los botonss L1 y &T respectivamente en los mandos de PlayStation 3. A lo largo de esta qufa, damos

10

prioridad a las iconos de los batones de PlayStation 4, tenlo en cuenta si juegas con un sistemna PlayStation 3.

Botones clave predeterminados

Mower a Biy Boss pulss levemente para un despiazamiznto més lento v silencicsa; pulsz con Simeza para un

Controlar 'z cémara.

Apuntar con el arma.

Seleccionar equipzmienta |2l cambear el aima o 2l objsto equipadal.

Seleccionar opciones |pard los controles & interactionas del compariarn, o al @ I

aun oponante sujeto o décil).

Pulsar pars equipar el arma principal; pulsal de nusva pars a'ternar entra =5 dos opeiones disponibilas.
Manlerar pars ver |25 armas principales disponibles (¥ para equipsr unal.
Carmhiar el nivel de zoom al usar los binocularms.

MENUS

Kavagar por lus mends v el mapa del iDmid,

En el iDroid, te permite mitar a tu alrededaor con
a visla de primera persona sin tener que cerrar
laintarfaz, Eslo resulta muy Otil cuando axiste el
nesqo de que un adverssnio pueda descubrine.

Mavegar por log mends.

@ Q Fulsar para equiper =l arma secundacia, pulsar de nuevo pera slemar entre las dos npciones disponibles.
Mantener para ver las armas secundarias disponibles (& para equipar unal.
Cambiar el nival de zoom al usar los binoculares.
& o FPulsar para equipar el objsto seleccionadn Navegar oor los mends,
" Wiantaner para ver los objetos disponibles (G} para equipar unal, Lambizr la wista 0 la onentacion del mapa en
8 =l mapa del i0wid,
o [+ Pulsar para squipar &l arma de apoyn.
: Mantener 2ra var las armas de apoyo disponibies (¥ para equipar una).
Actwar lintama |2l apurtar con el zmal.
3 | = Gambiar postura (pulsa para agacharte, o levantarte si estds 3 achaco; mantén para arrastrasta o levantarle si estds tumbada). Confirmar seleceidn,
€] pulss para ag 0 p
| Panar/Ouitar marcadeor @n el mapa del iDroid.
Recargar arma {pulsar). Vihear
Rrcogar arma o cuerp/persona (mantener).
Dejar cuerpo/persona en el suelo (mantener).
B | O Calia rApids, _ . ;
| Camnbiar entre arma principal v sacundzria Jal @puntar). :
: AcoplarDesacoplar siignciador de arma en los mands de aquiparients, |
@& (] Acciones confestuales, Altamar modo Mapa/GFS en 2l mapa del
Extraer objetiva cin el dispositiva de recuperacicn Fulton |mantenar|, Draid.
Haverse el muerto/Moda sigil [tumbada).
AcoplarDesacoplar linterna de arma an los mends de squipariento.
LT (Paa) i Iantensr pars interactuar con el comparisn o hacer uido para atraer al enemigo (seleccionar con §5%; carfimar con &3 5P, Cambiar pestafia e manis del iDroid.
2 (s Interrogar (al sujstar o retener a un soldado),
o Ativar radio de inteligencia [tambicn disponible al usar binoculzres v centrarse en puntos da interés especificos).
L2 (Ps4) 1] -‘_\Dunlal co &l srma. } Acercar en = mapa del iDroid,
D (psa) FonerOuitar marcador v solicitar apoyo tactico 2l ussr binocularss.
& sy [7e Y Mznzzner para usar los binoculsres. i+ Lambizr pesiafia en mends del iDroid.
& sl Al apuntzr con el arma: pulsa para alieimar | vista entrs primera v tarcera parsona, y obserear a wavés de la misa, H
i |
®3 (s Jisparar con el arma (gl apuntar). Aleyzr en el mapa del iDroid
®0 |ps3| Cuerpo a cuarpo (pulsar para pufietazo; mantener fara agairar al enemigo).
- Lanzar cuerpn trangportade,
) o Carrer |pulsa mizntias te musves con {8). Centrar mapa del ilroid en Hig Boss.
A3 L Desplazarse répicamente por los nivales de zoom a usar 2 mira o los binocularss, Ajustar nivel de zoom en el maps del iDrod.

Afternar vista de hombio.
hantener oara acercal dom en vista de tercera parsona,

Var reni da Fausa.

Reanudar la particla {desdz el mand de Pauss|.

) Wostrar ayuda en los menis de! Tioid,
!3 5 / Ver meni del iDeoid Reanudar & parvda (desde af mani dal iDroid).
[BPTIONS] /

Controles D-Horse y vehiculos

D-HORSE

Ui | o

! Dirigir wehicul, @ | | X]

VEHICULDS

L

] FL) | Mover  D-Horsa. Galopar & loda velocided. | -
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Lista de acciones

Esprintar

{:ambiar postura

Rodar

Tatda rapita

Trepar
TMover cdmara

Acciones contextuales

Usar binoculares

Marcar enamigos y objetos

Hacerse ol muorte/Modo sigilo

Pegarse a superficie/Ponerse
a cubierto

Salir de la cobertura y disparar
Recoger/Soltar cusrpo

Lanzar cuerpo
Usar arma da apoyo

Hacer ruido para atraer al
enemigo

Usar dispositive de recuperacion
Fulton

Saltar

Agarrarse 8 bordes
Balancearse

Dejarse caer
Agarrarse a salientes
Suhir

Apunizr con el arma

Alternar modo de apuntar
DispararLanzar proyecti

Linterna

Wista de hombro
Cambiar aumento
Recargar anma
Aturdir

Puiietazo

Retenar

Sujeiar

Interrogar

Azfiiar
Cortar garganta

Recoper ebjetos/equipamients

Cambio rapido

Cambio manual

Interactuar con campanien

Envio de semtinistros

L]
i
B0
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| interds, acliva la radio de inteligencia con ({388 Usa L2/ T8 para panery quis

Cuando estés junto & un objetvo apto para la extiaccidn (coma un soldadn neutralizade|, mantén para anviarlo de vualta a la Base

Cuando apuntes con un arma o un omyectil, oulsa este botdn para usarln

- 2 o antoje, aungue més desg

| heantén &3 e una de las cuatro dire
| comespondients (ver enlrads anterion ¢ seleccions une con €. Pulss /63 v &/ parz scoplaridesscoplar sienciadores y
+lintzmas a tus armas princioales v seoundaiag

i cambiar gl eouipamiertn actual en el campn de batalla. Se trata de una funciin esancial que ne debedas ignorar,
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nzar lentzmente |si'encicsc); incling con firmeza para avanzar mds deprisa [ruidosol.

eramente para aa
Iefieritizs te mueves, pulsa @'.r"l‘!' una vez para esprintar. Parg dessr de esprntar, susitalo, cambie de posturs o ejecuta ung caidz rapda,

Cuzndo estés de pie, pulsa una w7 pera agachars o mantén para tumbarte. Cuando estés agachado, pulsa una vez para ponarte de
it 0 manlén pera tembarte. Cuande estés tumoade, pulss una vez pars agacharte o mantén para ponerte de pie.

Cuanie estés lmbade v apuntando, mantén [£3); 9 = incline @8 haciz = zquierds o la derecha para rodar.

(lan haria delanta para escaper ce la mirada de enemigos recelosos (accediendn al instante & una posicidn tumbacs menos visible|
© para ponerte rapidamantes & cusierio,

Pulss para trepar o saltar sobre abjetns apropiadas (murog, vallas, escalerag| cuando aparcrca el avisn en pantalla.

Tz perrnite mover a cAmara libraments para chserear el entoma.

Cuande estés corca de miltiples ohjstos interactivos (por sjemplo, armas y CcUerpos que puedas recoger), ajusts la cimara hasts que
se muestre el icono comespondiente & la accidn que guierss realizan

Cuando uses los Binoculares, mira a t alrededor con §¥ v pulsa e o {} para cambiar el nivel dg zoom, Cuandn busgues puntos de
r marcadones geograficos v solicitar apayo tactico.

Al ugar los binoculsres, puedes marcsr un objetivo centrdndote en & durznte o par de segundos |scercando la vista, si s necesario)
Tambign puedes mantenerle gn & centre ¢z la pantalla a corto alcance para marcarin

+ & los enemigos =5 resulta més cificl identificar & Sig Boss cuando estg tumbado ¢ no g2 mueve,

Sitiate de cara & una superficie e inclina 48 en su diraccion para pegarte 2 alla y ponarte a cubiarto.

BOTOHES

1 ientras estds pegsdu & una superficie, usa el control esténdar para salir dz la cobertura y disparar, Suelta los botones para volvar a
+ ponerle 3 cubierlo

Cuando estés cerca de un cuerpo, mantén paia recogerlo. Esta accidn te permita retirar un cadévar para avitar que las patrulias o vean
0 llevar a una parsona a un fugar concreto. Cuandn transpartes un cuerpo, vuelve a mantenar puisado el botdn para dejarlo en el suelo.

! Cuando transportes ur cusipo, palss ®2/@ para lanzailo hacia delante,

Log controles son practicaments os mismas qus para disparar.

| Mantén , nara acthar la furcion de dar un golpe v strzer a los soldados cercancs a tu posicidn.

Wadre con un globn Fulten; fjars en & porcentajs que indica la probabilidad de &xito. Fara extraer objetos pesados, coma vehizulos,
tandrés que dasarrallar las mejoras del Fuiton necesanas. Recuerda que los globos pueden atraer a los quardizs cercanos. Cuando haya
mas de un anjetivo en las proximdades, mantén mientras te musves para extraerlos automaticaments, uno tras otro.

Esta accién solo pueds realizarse cusndn aparzee en pantzlla el icono contextual. Permite salkar entre supedfices adyacentes separadas

| par un espacic no demasiade grande.

Cusndn estés carca de un agujer o un saliente y aparezea e iconn apropiad, puisa el hotdn para colgars.
Pilsalo cuando estds colgado para balancearte a izquiara o derecha.

Pulzalo cuando estés colgado para dejarts casar

' Durante unz caida, pulsaio para agarrere & algun saliente o escalers que tengas a tu alcance.

Pilzale cuando estés colgadn para subir.

[ postura de apuntar, puedas ajustar la misa con ﬁ} y mnvarta del mado habitual con G Estn también te permite lanzar nbigts
tales como cargadorss y granades.

Alaguniar con un arma, pulsa este hotdn para activar y desactvar la wista de primera parsong, Tambidn permite micar a través de la
mira, cuandn esté disponible,

Cuando apuntes con un arma prevista de Fnterma mantener L2/ [), pulsa S para sctivara o desactivarla. Las intemas puedan
cagar al enamign, pern te hacan mas visi

Cuando apuntes con un arma, pulss @3]}1'? para mover la posicidn oz la cémara &l hombro conlario.

Cuando uses |5 vists 0B Primers Persona con un arma provists de mira, pulsa [R3) - para camoiar &l nivel de aumento.
Fulza este bordn para reczrgar el arma manuzimenta. Tamoién recargards de forma automatica cuando 52 vaciz el cargador.
Acéreate a un oparanta y pulss B2/ para lanzadn al suelo o contra una pared y dejarlo aturdido,

Cuando estés carca del enemigo. pulsa ®2) /G repelives veces para gecutar un combo y dejaro alurdido.

Cuand sstés cerca oe un soldaco, apdntale a la espalda con el arma pars retenerlo. En cuanto hays levantzndo las manos, podrés
dejar de apuntar,

Wiantén(R2) G vara agamar y sijetar a un acvarsaric que esté & muy corm alcance. Simartienes oulsado o botén podrds moverte
iv, & incluso usar 3 tuvictims como escudo hurmano en combate.

Mieritras retienes o sujetas 2 un cponente, mantén (L1 usgo selections Luna opoidn {kado izquierdo de |2 pantalia)

con G y (B3

" Cuandz sujries a un opangnte, pu'sa pidamanta &2/ para asfisiado v dejanlo sturdide,

Wiiantras sujeias a un coonente, pulsa @)/ ED pars cortarle la gaianta.

+ Wancén pulsaco el botdn para recoger un abjeto. Podrds recoger zutomaticamente municidn para las armas de t inventario cuandn
| te acerques a una raserva de s vaniedsd adecuada |como un arma saltada por un enemigo o una caja de municidn).

bjetos y armas con rapidez, pulsa .‘.} &n |g dirsccian pertinerte. c corresponde a las armas principales. O alas armas
0 3 las arm apoyo v €y a los objetos. S pulsas varias vecss en una direccicn podrds ver todos ios cojetos
disprsibles en 252 calegia o, 5 a0 lieres uno, eguipario o desequivario,

sones principales pars ver todos ‘os objetos disponibles de la categoria de equinamicnio

Ranten pulsacs el hotin para ver ung lista de lag oosibles intersccionss con b compsfere sctual. Fars seleccionar una, mueve con L)
haria la diraccian rauarida v luagn pulsa (B3 T

Dezde la pestafia Misiones de ilid puedes solicilar envios ce suministros para reabastecerte de municion y sil
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[11ASPECTOS BASICOS: PANTALLA

Las siguientes capturas de pantalla anotadas muestran pantallas de juego tipicas.

BB Visualizacion de salud: cuando Big Boss resulte herido, los bordes [l Objetiva marcado: los enemigos que identificas con los binoculares

exteriores de la pantalla mostraran manchas de sangre y distorsidn. :
Estos indicadores visuales irdn aumentando de tamafio y adoptanda un
tana mas rojizo a medida que sufra mas dafios. Si recibe demasiados
impactos, Big Boss morird vy regresard al ditimo punto de control
guardada. Sin embargo, si encuentra cobertura y permanece inmévil sin
recibir nuevos dafios, las marcas irdn remitiendo a medida que se
recupere. En ocasiones, las lesiones graves requerirdn procedimientos
médicos de emergencia que podrds efectuar pulsando @)/ cuando
se muestre el aviso en la seccidn inferior de la pantalla.

i Mira: si mantienes L2/ I, mientras apuntas con un arma aparecera
una mira blanca. La seccitn interna representa la dispersion del armao,
dicho de otro modo, el 4rea en la cual las balas podrian dirigirse al
apretar el gatillo. Si estds quieto, la dispersidn serd pequefia, por lo que
la precisidn aumentard. Si estds en mavimiento, la mira aumentara de
tamafio, por lo que la dispersion serd mayor.

i
)

estan marcados con un triangulo rojo. Siun enemigo detecta a Big Boss
¥ 5@ acerca a investigar, su tridngulo parpadeara hasta gue regrese a su
posicitn o con su patrulla. Este sistema presenta miltiples beneficios,
pues te permite seguir viendo a los enemigos marcados incluso detrés
de paredes, gracias al icono que aparece sobre sus cabezas y al
contarno intermitente de sus cuerpos. Si mueres y reinicias desde un
punto de contral, todos los objetivos permanecerdn marcados. Por lo
tanto, es muy importante que catalogues a todos los enemigos de la
zona en la que te infiltres. Los prisioneros gue tienes que extraer estan
marcados con un tridngulo de color verde, para que puedas distinguirlos
facilmente. Los objetivos de la misién que marques se resaltaran con un
circulo amarillo,

Marcador de objetos: los iconos blancos representan objetos
aptos para la extraccion, como vehiculos o torretas. Aparecen cuando
estas cerca de ellos o al identificarlos desde lgjos con los binoculares.

Visualizacidn de salud del jefe: los jefes enemigos tienen dos
barras sobre |a cabeza. La roja corresponde a la salud y se vacia con el
uso de armas letales (representadas con un icono rojo; JBNGE). La azul
corresponde a la energia v se vacia con el uso de armas no letales
(representadas con un icano azul: ZZZ & ATU ). Para derrotar a
estos adversarios tendras que vaciar por completo ambos medidores.



S

icono de alerta: cuando un enemigo te identifique, aparecera un
signo de exclamacion en pantalla y el tiempo se ralentizara durante unos
segundos para que tengas la opartunidad de silenciar al guardia antes
de que abra fuega o dé la voz de alarma. Esto se llama Modo Reflejo.
Para silenciar al guardia, mantén L2/ v ejecuta un disparo a la
cabeza o atirdelo con movimientos cuerpo a cuerpo si puedes acortar
las distancias.

Indicador de sospecha: sino hay un combate activo, cuando un
enemiga alcance a ver u ofr a Big Boss aparecera un arco circular blanco
en pantalla. Si esto ocurre, deberas alejarte tranquilamente del campo
visual del oponente, agachandote o arrastrandote para reducir las
posibilidades de ser detectado. El arco blanco sera visible mientras el
enemigo pueda verte o hasta que sus sospechas se hayan desvanecido,
algo gue normalmente ocurrird después de acercarse a investigar o tras
una prolongada observacidn. La seccion mas intensa del arco indica la
posicion de un enemigo en relacién can Big Boss. Si se encuentra en la
parte superior, el enemigo receloso estara delante de él; si se encuentra
en la inferior, estara detras, etc. Se trata de un sistema simple & intuitiva
gue pronto dominaras. Cuando te disparen, se usard un formato de
visualizacion similar para indicar de ddnde vienen los proyectiles, pero
esta vez los arcas seran de color rojo.

METALGEARSOLIDYV

THE PHANTOM PAIN

Ventana de arma/objete: muestra el arma o el abjeto equipado.
Pulsa &2 en la direccion correspondiente para equiparte répidamente
can uno o mantén € en cualquier direccion para ver todos los objetos
dispanibles de esa categoria {usa € para seleccionar uno). &
corresponde a las armas principales, €2 a las armas secundarias, £ a
las armas de apoyo y €2 a los abjetos.

Accion contextual: siempre que puedas realizar una accion
contextual, se mostrara el icono correspondiente en pantalla: una valla
sobre |a que puedes saltar, un cuerpo que puedes recoger, una escalera
gue puedes subir, un individuo que puedes extraer con la maniobra
Fulton, una torreta que puedes disparar, etc. Pulsa o mantén el botdn
indicado para realizar la accian.

{HTRODUCCHON
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A diferencia de la mayoria de sus predecesores, Metal Gear Solid V es una
aventura no lineal en la que la accién sigilosa gue caracteriza a la saga
se desarrolla en entornas gigantescos de munde abierto, Los juegos de
Metal Gear siempre han fomentado [y con frecuencia, premiadao) la
experimentacion y el “juego” en sus sistemas, haciendo énfasis en la
repeticion y el perfeccionamiente de lrucos y técnicas. Sin embargo, la
profundidad, la variedad y el nivel de libertad de esta Gltima vy fabulosa
entrega son realmente asombrosos. Y no estamos exageranda: tras miles
de horas de juego acumulado, los autores de esta guia podemos constatar
la veracidad de dicha afirmacidn.

Este juego va revelando sus capas de forma gradual v evoluciona sin cesar
a medida que aumenta tu comprensidn, Cada vez que tienes la sospecha de
saber qué hace y cdmo superarlo, aparece algo nuevo. Y esto continda
durante docenas de horas. Es abrumador, estimulante... y tremendamente
divertida.

Muestra sugerencia es que, sea cual sea tu nivel de habilidad, abordes
MGSV con estas cinco reglas en mente:

1. No podras dominar par completo las misiones en &l primer intento (nien
el segundo, ni en &l tercero, posiblemente), asi que no lo intentes. Esto
no significa que tus exitos no vayan a verse recompensados. Mas
adelante, mucho mas adelante, podrés volver a jugar y dominar todos los
desafios, pero salo lo consequirds tras horas v horas de experiencia,
avance y experimentacion.

2. No existe ninguna forma incorrecta de jugar. El sigilo, la velocidad y la
eficiencia son muy importantes. Sin embarga, sembrar el caos de forma
creativa con explosivos, armas pesadas y dispositivos puade ser
divertido, catértico e instructivo.

4. Durante una primera partida, confia en tu instinto. Sé creativa. Cuando
las cosas se pongas feas, infenfa apadartelas sin regresar al punto de
control mas reciente. En este juego, las adversidades pueden ser tan
espectaculares y gratificantes como los triunfos.

4. "Si tiene sentido, inténtalo, pues probablemente serd posible” es un
mantra que define todo aquello que hace grande a MGSV. Esta guia te
acompariard en cada paso del caming cuando necesites consejo, pistas
(tiles o un analisis exhaustivo de los sistemas subyacentes. Y no te
cortes a la hora de probar cosas insdlitas, pues podrés autocompadecerte
de los resultados, celebrarlos o incluso reirte a carcajadas de ellos.

5. El punto 4 es esencial, asi que valg la pena repetirlo.

Tras el prologo lineal v las secuencias cineméaticas que preparan la escena,
la primera mision “real” lleva a Big Boss al mundo abierto de Afganistan en
una larga aventura que incluye miltiples objetivos. Incluso los mejores
jugadores invertiran al menos una hora en esto, y normalmente mucho més,
A continuacian se presenta la Base Madrs, la plataforma del litoral que sera
el hogar de Big Boss, sus hombres y los Diamond Dogs durante el resto de
la historia. La Base Madre es un juego completo por derecho propio: puedes
expandir las instalaciones, realizar proyectos de investigacidn y desarrclia
para crear equipamiento innovador y, més adelante, enviar a las tropas de
Big Boss a misiones virtuales. Todo o que hagas en la Base Madre
repercutira en el juego principal de una forma u atra. Para ir a Afganistan, el
centro de operaciones principal de las primeras quince horas {aprox.) de la
trarna principal, debes usar el Centro de Carnando Aéreo (CCA). Desde aqui
podrds seleccionar misionss principales y secundarias, acceder a las
funciones de la Base Madre v desplegarte a donde quieras. El CCA es un
lugar al que regresards de forma regular,

[#TLECCION 1: ESTRUCTURA DEL JUEGO

Para todo lo demds, normalmente irds de un lado a otro a lomos de un
caballo. Aqui es donde conocerds los tejes y manejes de las primeras
misiones. Sin embarga, tendras libertad absoluta para decidir en qué orden,
cué&ndo y cdmo completarlas.

Entre las misiones principales y las secundarias —que suelen ser breves,
pero entretenidas vy gratificantes— puedes explorar libremente cada
centimetro del mapa, viajar por toda su extension y explorar sus numerosos
puntos de interés para consequir recursos y objetos. Encontrards puestas de
avanzada, instalaciones militares, centrales eléctricas, prisiones, palacios y
muchos ofros escenarios Unicos, con disefios, defensas y recompensas
exclusivos. A medida que avance la historia, podras regresar a la Base
Wadre cuando guieras para visitar a personajes clave, activar videos
importantes... o simplemente explorar, darte una ducha v subir la moral
de los soldados con la presencia de Big Boss, que es toda una leyenda.

Debes tener en cuenta que Metal Gear Solid I es un juego increiblemente
grande, mucho més de lo que podrias imaginar baséndote en las primeras
horas de juego. Completar la historia principal puede llevar entre 40 v 60
horas, a las que hay que sumar el tiempo que lleva completar todas las
misiones secundarias, desarrollar la Base Madre al maximo v disfrutar de
todas las tareas y cometidos adicionales. Con tantas cosas gue contemplar
y tantas funciones y sistemas gue aprender, puede llevarte entre 10 y 15
horas advertir el verdadero alcance vy la cantidad de eventos y posibilidades
gue ofrece este juego.

Sinunca has jugada a ningiin juego de mundo abierto o si selo has jugado &
los episodios mas lineales de la saga, es posible que te sientas un poco
abrumada durante las fases iniciales de Metal Gear Solid V. Mo cabe duda
de que la cantidad de libertad que ofrece puede resultar abrumadora. Lo
nico que podemos decirte ahora mismo es que The Phantom Pain
incorpora todos los ingredientes que hicieron tan popular a la saga de
Metal Gear, acompafiados por una infinidad de elementos nuevos que
complementan, y nunca complican, todas aguellas cosas que conocemas y
amamos.
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| La mayoria de las misiones principales de Metal Gear Sofid V son largas vy
exigentes. Suelen presentar uno o varios objetivos obligatorios (como
efectuar la extraccion de un prisianero o destruir un convay) v, por lo general,
incluyen una serie de objetivos opcionales. Tados los objetivos reciben el
nombre de tareas de mision 21 v se muestran en la pestafia Misiones
de la interfaz del iDroid.

Todos los objetivos que completas se comprueban en tiempo real, pero
durante una misién solo se mostraran los requisitos obligatorios, los demas
salo apareceran si Ios completaste previamente durante un recarrido
anterior. En cuanto termine la misidn, se revelaran todos los requisitos. El
capitulo Recorrido ofrece consejos para todas las tareas de misidn, pero
somos conscientes de que muchos lectores querran reducir la ayuda al
minimo cuando intenten completarlas por primera vez. Si eres uno de ellos,
recuerda estas palabras: en muchos casos no podras completar ciertos
objetivos durante tu primera partida y. en oros, las tareas opcionales
dificultaran en gran medida la misién o |a alargaran de forma significativa.

Por lo general, para descubrir por tu cuenta los objetivos opcionales mas
accesibles tendras que explorar todos los edificios y estructuras, lo que te
obligara a neutralizar a la mayaria de los guardias. Si optas par el sigilo,
podras interrogar a los soldados enemigos, que muchas veces revelaran
informacian {sobre la ubicacion de armas, prisioneros, oficiales, etc.) que
padras usar, directa o indirectamente, para completar las tareas de mision.
El proceso de interrogatorio se describe en la seccidn dedicada al sigilo {ver
pagina 20).

Para iniciar una misidn, debes seleccionarla en el mend de misiones desds
gl CCA (y después seleccionar una zona de atemizaje cercana, si
corresponde) o viajar hasta un punto de inicio de misidn, ya sea a pie, a
caballo o sobre ruedas, para iniciar Ios procedimientos to cuando estés
deambulando libremente por la zona. Para completar formalmente la misién
solo tienes gue completar los objetivos obligatorios. Mo es necesario que
realices las tareas de mision adicionales, pero si o haces, recibirds
recompensas y banificaciones sxtra en la clasificacion final.

La puntuacién de la mision se basa en tu rendimienta en miltiples
categorias. La formula exacta es bastante compleja, pero lo Gnico que
necesitas saber de momento es que el sistema de puntuacion de misiones

METALGEARSOLIDV

THE PHANTOM FPAIN

Tiemmpo b

de MGSV suele ser mas generoso a la hora de premiar la velocidad, el sigilo
y la compasidn. Con el tiempo vy las repeticiones, conocerds la disposicidn
del terreno vy adguirirds la habilidad de infiltrarte en las zonas de misidn
rapidamente y sin que Le detecten; solo incapacitanda a |os adversarios que
encuentres, ieso si logran percibir tu presencial Sin embargo, durante el
primer recorrida tendras gue contentarte con disfrutar del juego sin sentir la
presion de conseguir una puntuacion elevada. La puntuacion final se traduce
en una nota, que puede ir de |a E, la peor posible, a la S, la mejor {la jerarquia
exacta es: E-D-C-B-A-5).

Misiones secundarias

. Las misiones secundarias son, generalmente, actividades mas cortas y

menos complicadas gue las misiones principales. Suelen presentar un dnico
objetivo, como eliminar a una unidad blindada o efectuar la extraccién de
una persona importante. Estos encargos pueden completarse con rapidez,
pero hay mas de 150 en total, de modo gue completarlos todos no serd
tarea sencilla.

Aungue hay una misidn secundaria eliquetada como “Importante” gque
tendras que completar para poder seguir avanzando en la historia principal;
las demas son totalmente opcionales. TO decides si intentas completarlas
todas y cuando. Comao norma general, todas las misiones secundarias se
desbloguearan en el momento en que puedas completarlas con éxito, en la
que a dificultad se refiere, de modo que no hay nada que te impida
ejecutarlas cuando quieras.

El factor clave que debes tener en cuenta no es tanto la dificultad de las
misiones secundarias, sino la distancia que debes recorrer entre una y otra.
De hecho, pronta advertirds que el &rea de jusgo es muy grande v que ir de
un ugar a otro puede llevar bastante tiempo. Tenemas una seccidn
totalmente dedicada al tema de los viajes v la navegacion (ver pagina 32),
perc de mamento, lo dnico que necesitas saber es que es preferible
completar una misién secundaria cuando estés cerca de ella. Seria bueno
nue adoptaras la costumbre de comprobar qué misiones secundarias
puedes encontrar entre una misian principal v otra, y que completes todas
las de la zona o las que encuantres de camino a tu siguiente destino. Esto
hara que deambules lioremente a intervalos requlares, lo que te concederd
los beneficios adicionales de obtener botines y adquirir una practica esencial,
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Base Madre

p_ertad

Cuando no estés realizando una mision, podrds deambular libremente y
explorar el mapa de juego a tu antojo... v debes hacerlo, pues esta lleno de
sorpresas y secretos. Site limitas a avanzar con rapidez hasta la conclusion
de la historia principal, no tendras la oportunidad de contemplar y explorar
la complejidad de los entornos. Gran parte de la diversién de MGSV se
debe a la gran variedad de posibilidades que ofrece el juega, desde tacticas
(rutas opcionales entre un area y otra, entradas secundarias, estrategias
altemativas) hasta bonificaciones (lugares y objetos escondidos, combates
totalmente opcionales) y sorpresas.

MNormalmente, cuando viajes por el mapa irds encontrando puntos de
interés, asf como patrullas enemigas ocasionales, francotiradores v
vehiculos que se desplazan entre una base y otra, asi que ten cuidado.
Incluso el puesto mas diminuto del juego contiene algunos objetas y
recursos que podras recuperar, asi comao unos cuantos soldados que podras
extraer a la Base Madre 1]. Efectuar ataques espontaneos o reconocer
los lugares que encuentres (o visites de nuevo) te concedera recursos
valiosos y experiencia operativa: por ejemplo, destruir vehiculos de radar
antiaéreo desbloqueard nuevas zonas de aterrizaje para el helicoptero,
mientras que reventar los dispositivos de comunicacion impedira que tus
enemigos pidan refuerzos. Esto potenciara el crecimiento de la Base Madre
y te proporcionard conocimientos y tacticas que podras utilizar durante las
misiones principales y secundarias.

Lo mejor de todo es gue deambular libremente resulta muy gratificante.
Sin una nota a la que aspirar y sin mas presion que la de tus objetivos
personales, podras dar rienda suelta a tus tendencias creativas o
destructivas, simplemente para ver qué ocurre. También podrés prchar
los nuevos equipamientos desarrollados por el equipo de | D de la Base
Madre.

La Base Madre es el cuartel general de Big Boss, asi camo el hogar de las
Diamond Dogs y el personal de apoyo [1251]. Normalmente regresaras a este
lugar tras completar misiones importantes. A medida que avances en |a historia
principal, aqui encontrars videos de la historia y misiones secundarias en las
gue participar.

Puedes explorar libremente sus dimensiones fisicas v maravillarte del
tamafo vy las vistas a medida que incorporas nuevas instalaciones. Sin
embargo, la Base Madre es esencialmente un espacio virfual con el gue
interactlas a través del infinitamente rico metajuego de gestion de MGSV.
Para administrar la Base Madre, selecciona la pestafia pertinente del meni
del iDroid, pero recuerda que no todas las opciones estaran disponibles
durante las primeras horas de juego y gue muchas subcategorias solo se
desbloguearan una vez hayas alcanzado puntos especificos del juego.

La gestion de la Base Madre esta formada por varios sistemas interdependientes:

‘= Gestidn de personal: cada vez que efecties la extraccion de un
soldado enemigo con un globo Fulion, este serd transferido a la
Base Madre, donde se unird a los Diamond Dogs. Posteriormente,
este nuevo recluta sera asignado, de forma automatica, a la unidad
que mejor se adapte a sus habilidades (| D, apayo, etc.), aungue
también podras transferirlo o despediflo manualmente. Cuantos
mas reclutas haya en cada equipo, mejor sera su rendimienta, lo
que te concedera considerables (y variados) beneficios, tanto en el
metajuego como en el juego principal.

‘m Despliegue de combate: puedes enviar a tus mejores soldados
(asignados a la unidad de combate) a misiones virtuales. Completar
con éxito estos encargos te concedera valiosas recompensas, como
PIVB {la moneda principal del juego), materiales procesados, plantas
medicinales y nuevos reclutas que podras poner a trabajar de
inmediato.

-8 Besarrello: puedes usar los fondos y recursos que obtengas en
el campo de batalla y en las misiones de despliegue de combate
para desarrollar nuevas armas y equipamiento, asi como para
mejorar los que ya poseas. La nueva tecnologia suele suponer toda
una diferencia en las misiones principales y las secundarias, pera
las innovaciones y las mejoras tienen un precio: tu capacidad para
investigar y crear nuevos equipamientos se verd “obstaculizada”
por la relativa escasez de los recursos (especialmente PMB). Por lo
tanto, es importante que elijas bien los proyectas en las primeras
fases de la historia, para no guedarte sin dinero ni materiales clave.

‘®| [nstalaciones de la base: siconsigues fondos y recursos suficientes,
podras construir nuevas plataformas para la Base Madre. Esto ampliara
los limites maximos del personal y, por lo tanto, la productividad y el
potencial operativa de los Diamand Dogs en su conjunto. Algunas
instalaciones deshloguearan misiones secundarias que se desarrollaran
en las plataformas en cuestidn.

-m; Personalizacion: a medida que progreses, desbloquearas un ment de
personalizacion que te permitird equipar todas tus armas con accesarios
especificos, como silenciadares, lintemas, cargadores extendidos v
demas. De nuevo, esto tendrd un gran impacto en el campo de batalla,
pues enriquecera tus opciones tacticas en cualquier escenario.

Encontrards una presentacion mas completa de los diversos sistemas de la
Base Madre en este capitulo {ver pagina 40). Sin embargo, te aconsejamos
que intentes expandir las instalaciones (y sus distintos departamentos)
siempre que tengas un rato libre. En esencia, tus logros en el campo de batalla
{en particular, los recursos obtenidos y los soldados reclutados) fomentaran el
crecimiento de la Base Madre. Esto te permitira crear nusvas armas y mejoras
que supondran toda una diferencia, pues te ayudaran a ser més eficiente,
consequir puntuaciones més elevadas y cosechar mejores recompensas, que
podrés invertir en |a Base Madre para iniciar de nuevo este circulo vicioso.

Esta interdependencia entre los diferentes sistemas tiene un efecto secundario
fascinante: te permite ajustar manualmente la dificultad de las misiones
principales, de forma que se adapte a tus preferencias. En resumen, si tu Base
Madre opera a plena capacidad, Big Boss estard equipado y preparado para
la mayoria de las contingencias. En cambio, si descuidas el metajuego, te
resultard mucho méas dificil completar las misiones principales y secundarias.
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| A diferencia de los tftulos anteriares de la saga, Metal
Gear Solid V/ carece de un ajuste de dificultad glabal
definido por el jugador. Dicho de otro modo, no tienes
que elegir entre Facil, Normal, Dificil, etcétera.

Puede que a algunos jugadores les resulten algo
dificiles las primeras misiones del juego (aquellos que
hayan jugado al episadio Ground Zeroes podran echar
mano de su experiencia previal, pero la dificultad
conjunta de MGSV se adaptara perfectamente a la
mayoria. Fracasar en una misian (si muere Big Boss o
no consigues un objetivo obligatorio] te obligard a
regresar al punto de control mas reciente para volver a
intentarlo; de este moda podrds mejarar tu rendimiento
y aprender mediante el proceso de prueha vy error.
Valver a un punto de contral tendrd un impacta negativa
en tu puntuacion; sin embargo, esto no es algo que
deba preocuparte durante un primer recorrido.

Tras realizar unas cuantas misiones, la dificultad empezara
a aumentar de forma gradual. Entonces podras acceder a
armas y equipamientos mas avanzados, y contar con el
apoya de nuevos comparieros. Por eso es importante que
gestiones la Base Madre de forma activa y entusiasta.
Todo lo que desbloquees se podra llevar a la accién desde
la pantalla de preparacion de salida, o se podréd entregar
directamente a Big Boss en el campo de batalla solicitando
envios de suministros. Si descuidas la Base Madre, puede
que te guedes detrds de |a curva de dificultad natural del
juego y que cada misidn te suponga un desafio mayor,

Otro aspecto clave que debes tener en cuenta es que
la dificultad se ajusta de forma dinamica en funcion de
tu estilo de juego. Por suerte, este sistema no es nada
cruel ni dificil de entender, sino que se manifiesta de
forma evidente en el equipamiento y las tacticas del
gnemigo. Si siempre utilizas la misma estrategia, los
eventos te invitaran a probar otras nuevas. Por ejemplo,
si eres experto disparando a la cabeza a todos los
guardias que encuentras y, por lo tanto, te infiltras

facilmente en las instalaciones enemigas, pronto advertirds que tus adversarios estan
protegidos con cascos, de modo que disparar a la cabeza serd mas dificil... y poco préctico si
no lo haces a corto-medio alcance. Del mismo modo, si siempre completas las misiones de
nache para infiltrarte mas facilmente, los enemigos se daran cuenta y empezaran a usar lentes
de vision nocturna para negarte esta ventaja. Aquellos que recurran constantemente a la fuerza
letal descubriran que su sed de sangre también tiene consecuencias: si sueles usar armas
potentes, como escopetas o explosives, los soldados llevaran un blindaje corparal completo
que los hard mucho més resistentes [[250].

Lo mds importante gue debes recordar es que este juego te invita a prabar continuamente nuevas
estrategias y a diversificar tu estilo de juego. Esto significa que nadie experimentard cada misidn
del mismo modo v que, par lo tanta, intentar ofrecer una solucién perfecta para cada desaffo es
una tarea imposible. En Metal Gear Solid V, el éxito depende de la observacién y la adaptacion,
v esta es la razon por la que nuestro extenso capitulo Recorrido no intenta ofrecer soluciones paso
a paso que puedas sequir con los ojos cerrados, sino que se centra mas en los consejos, la
informacion vital v las tacticas disefiadas para informar de decisiones criticas para la mision...
unas decisiones que solo t0 podras tomar.,

Sitienes problemas con una misidn o una situacion cancreta y no quieres recurrir de inmediato al
Recorrido, recuerda que este juego ofrece una serie de “comadines”, que te concederan una
ventaja instantanea para ayudarte a completar una mision complicada o sobrevivir a un combate.
Las mas notables son la mejora de sigilo Sombrero de pollo v el Fuego de apoyo. Hablaremos
de ellos mas adelante {ver pagina 39).
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=] LECCION 2: PREPARATIVOS DE MISION

Antes de embarcarte en una misidn, hay tres puntos esenciales gue debes preparar con el objetivo de mejorar tus posibilidades de éxito: el cargamento
con el que iniciaras la misian, el momento del dia en que efectuaras el despliegue y las pistas obtenidas a través de la informacion tactica.

Configuracion inicial

CARBAMENTS 1 3
fres e £

Cuando prepares una mision desde el Centro de Comanda Aéreo [CCA), la
pantalla de preparacion de salida [£:17] Le permitira decidir qué llevaras contigo
al campo de batalla. Podrds preparar hasta tres cargamentos vy recibirlos
mediante envios de suministros si necesitas cambiarlos durante la mision. Las
decisiones que tomes en este punto serdn criticas, pues los recursos gue lleves
cantigo influiran en gran medida en tus posibilidades. {Como neutralizaras a
los enemigos a distancia si no tienes un rifle de francotiradar? {Coma destruiras
los vehiculos blindados si no dispones de explosivas?

‘i Armas principales: solo puedes llevar dos armas principales a la

vez. En este grupo se incluyen la mayoria de las armas de fuego que se
empufian con las dos manos. Como regla general, podras elegir el arma
que Big Boss llevard a la cadera (de las categorias rifle de asalto,
escapeta v lanzagranadas) v otra que llevara a la espalda (de las
categorias rifle de francotirador, ametralladara y lanzacohstes). Las
armas principales estan asignadas a @

Armas secundarias: solo puedes transportar un arma secundaria,
ademas de un brazo prostético. Tendrds que elegir el arma de las
categorias pistola y metralleta, y te recomendamos que elijas una con
efectos tranguilizantes o aturdidores. Las armas secundarias v los
brazos prostéticos estén asignados a .

‘m Armas de apoye: en esta categoria se incluyen explosivas de todo
tipo (C-4, granadas y demds), asi como objetos de distraccion, como
cargadores vacios y sefiuglos. Puedes llevar un méximo de ocho armas
de apoyo a la vez. Las armas de apoyo estan asignadas 9.

‘= Obietns: son dispositivos con aplicaciones distintas, desde lentes
de vision nocturna hasta cajas de cartdn. Puedes llevar un maximo de
ocho objetos a la vez. Los objetos estan asignados a €3.

w- Compaliero: en las primeras fases de la aventura, el dnico compaiero
gue tendras a tu disposicidn es D-Horse, sabre el que montards para
recorrer grandes distancias. Con el tiempo irés reclutando a nuevos
compareros gue tendran habilidades y aplicaciones tacticas exclusivas.
A medida que completes misionas con un compafiero, tu relacidn con
este mejorard, v esto quedara reflejado en el medidor de la pantalla de
preparacion de salida. A medida que se llene el medidor, desbloguearas
nuevas habilidades exclusivas de ese compafiero. Decidir qué compafiero
llevaras a una misian no es una eleccidn trivial, puesto que sus habilidades
determinaran en gran medida la forma de abordarla. Por ejemplo, si la
misidn requiere recorrer grandes distancias o parseguir ohjetivos mavilas,

D-Harse serd la eleccion logica. En cambio, si la mision implica extraer
prisianeros de una base hien defendida, mas adelante reclutards dos
compaieros capaces de detectar personas que Big Boss pasaria por alto.
Puedes cambiar de compariero en el campa de batalla mediante la entrada
Apayo de compafiera de la pestafia Misiones del iDroid.

imi Vehicilo: en cuanto hayas dado los pasos necesarios para desarrollar
tu dispositivo de recuperacion Fulton, podras extraer vehiculos, que
pasaran a estar disponibles en misiones posteriores. For gjemplo, si tienes
que cubrir grandes distancias podras optar por un vehiculo todoterreno,
pero si lo que deseas es causar estragos en una base enemiga, te ira
mejor un tanque.

La configuracion completa que elijas variara de una mision a ofra, en funcian de
diversos factores, como las armas a las gue tienes acceso, el tipo de mision gue
estds a punto de abordar y la estrategia v el estilo de juego que desees adoptar,
Con el tiernpo, es posible que identifiques una configuracion flexible que funcione
en la mayaria de situaciones y que solo requiera ajustes menores en misionas
muy especificas.

En lo que a armas se refiere, el uso de modelos con silenciador sera absolutamente
esancial en los escenarios de sigilo. No tiene ningdn sentido avanzar a rastras
entre las sombras para luego disparar un rifle automatico que alerte al enemigo
de tu posician. Como regla general, tu arma secundaria deberfa ser una pistola
con municién tranquilizante y un silenciador, ideal para las infiltraciones sigilosas...
y para atacar de forma no letal a personas de talento que podras extraer con el
dispositivo Fulton v enviar a la Base Madre para convertirlas en nuevos reclutas.
En cuanto a las armas principales, siempre serd bueno contar con una escopeta o
un lanzagranadas {para emergencias) y un rifle de francotirador con silenciador,
para atacar a distancia. Sin embargo, la combinacion de rifle de asalto can
silenciador y lanzacohetes tambign sera versatil y efectiva.

B

! Una vez hayas seleccionado tu cargamento en el Centro de Comanda
Aéreo, tendrés que decidir a qué hora quieres transportarte al drea de la
misian. La primera opcidn, "Cuanto antes”, hard que Big Boss viaje a la zana
de entrega en el momento de juege actual. Las otras dos son “06:00" y
“18:00" o, dicho de otro moda, al amanecer o al anochecer. Recuerda que,
durante una operacian, podras avanzar el tiempa de forma manual con el
objeta Cigarra fantasma: ver pagina 36.

La eleccion que hagas tendrd un impacto directo en el desarrollo de la
misidn, por diversas razones. Esta tabla ofrece una breve descripcion
de las ventajas y los inconvenientes que tiene realizar una mision de dia o
de noche.
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Reconncimiento: durante el diz resulta mas facil marcar a lodos 103 enemigos que HAecenocimisnto: rsconacer 1as instalaciones v marcar a los enemigos suele ser mas
defienden |z base, debido a la luz diracta del sal. \ difiicil par Iz noche, puesto gue solo seran visioles aguellos oue estén cerca de una fuente de
luz. Las lentes de vision nocturna pueden ser Otiles, pero los enemigas lambién pueden usarlas.
Visibilidad: la visibilidad es muy elevada durante el dia. de modo que e resultard mas Visibilidad: |a visibilidad se reduce durantz |a noche, de modo que resulta mds dificil
sencillo seguir los movimientos del enemiga y disparar con precisidn. Sin embargo, los detectar a los enemigos y disparar a la cabeza, incluso desde una distancia relativaments
enemigos fambign podran detectarte & mayor distancia y rastearte de forma mas efectiva corta. _as linternas pueden deslumbrar a Big Boss si las dirigen directamente hacia gl. Sin
durante las bisquedas. En las infiltraciones sigilosas es recomendable avanzar agachada embango, 2 los enamigas también les resultard mas dificil detectarte, lo gue simplificard en
o arrastrandote por las sombras; esto ralentiza los movirmientos, pero dificulta la deteccidn, gran medida las infiltraciones y t2 permitird moverte por lugares abiertos siempre y cuando
no haya patrullas cerca. Situ arma estd equipada con una linterna, podras cegar a un ensmigo
a corto alcance, pero las posibilidades de que te detecten sus companeros aumentardn :
; v
Orientacion: I luz dal dia facilita en gran medida los desplazamientas, pues hace que | Cwientacion: puade gue en |2 escuridad te cueste mads orientarte, pero 2l hecho de quea ; EEEE;‘;?]E}F‘%
te resulte mds sencillo reconocer los puntos da referencia v siluarle, sobre lodo en lugares — © Tos enemigas les resulte mas dificil verte te concederd mds tiempo para cbservar el entorno !

grandes y complejos. oy planear lus movimientos.

Presencia enemiga: durante gl dia susla haber mds enemigos y su nivel de percepeidn  Presencia enemiga: par [a noche, |as bases suelen estar algo mas desprofegidas,
estd al maxima, Por lo tanto, solo romperan su ruting cuando sospechen de W presencia, sobire ‘odo porque cierlos enemigos echan alguna cabezadita ocasional. A no ser que los
despierles causando un gran alboroto. podrds eliminarlos facilmente.

Reconocimiento

- En cuanto lleques a la zona de aterrizaje, podrés dirigirte al drea de la mision
correspondiente. Antes de correr, cabalgar o conducir hacia el marcador de
ruta mas cercano, deberias adoptar la costumbre de reconocer el drea, a ser
pasible desde un terreno elevado o un punto de observacion que ofrezca unas
vistas despejadas: una colina cercana, una torre de vigilancia, un acantilado
o-similar [

‘M| | 05 enemigos marcados presentan un icano rojo sohre la cabeza que podras
ver incluso cuando estén detras de una pared u otro obstaculo, de modo
que te resultard mas facil seguirlos. El nimero que aparece encima del
icono indica la distancia que te separa de ellos, en metros. Ademas, los
enemigos que investigan una actividad sospechosa presentan un marcador
parpadeante, advertencia que no tendrds con los enemigos no marcados.

m | contorno de los saldados marcados parpadea de forma intermitente.

En el punto de observacion, timbate para reducir las posibilidades de Esto hace gue resulte mas sencillo seguirlos a corto alcance, incluso
ser detectado y mantén (R7/ BN para usar los binoculares. Entonces cuando estén detras de una pared, o ejecutar disparos a la cabeza
podrés mirar a tu alrededor con @ y cambiar el nivel de zoom con G cuando la visibilidad sea reducida o limitada (por ejemplo, si estas
o ®3 /%P Cualquier oponente, vehiculo o torreta que enfoques con un tumbado entre |a hierba alta o en un lugar oscura). Otra ventaja de este
nivel de zoom adecuado quedara marcado de forma automatica |1 ]. efecto visual es que, con un poco de practica, aprenderds a reconocer
Ten en cuenta gue no podras marcar ohjetivas que estén detrds de una la direccidn hacia la que mira un enemigo escondido.

pared o de cualquier otro obstaculo. Aunque puedas distinguir el casco
0 los pies de un enemigo, antes de poder marcarlo tendras que esperar B |os enemigos marcados mantienen este estado incluso cuando las cosas

a que una parte significativa de su cuerpo sea visible. salen mal y regresas al punto de control anterior. Esto facilitard en gran

medida los intentos posteriores, pues conocer la posicion de los guardias
Marcar sistemdticamente a los enemigos antes de una infiltracion tiene desde el principio hard que las cosas resulten mucho mas rapidas vy
numerosos beneficios: sencillas.
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(@] LECCION 3: SIGILO E INFILTRACION

Mo nos cansaremos de decirlo: para tener éxito en Metal Gear Solid V, |a
clave estd en el sigilo. Y en este titulo mas que en los anteriores, Siintentas
abrirte paso a golpes en las primeras misiones del juego, pronto estards
viendo la pantalla de "Mision fallida” y preguntandote qué has hecho mal.
En la mayoria de los casos, la respuesta serd simple: fuiste imprudente, te
detectaran y ahara estas muerto. Durante un conflicto abierto, los guardias
muestran comportamientos sumamente astutos, se ponen a cubierto v
cooperan de forma eficiente con sus colegas, de modo que, normalmente,
sera preferible abordar las misiones recurriendo al sigilo y no a la violencia.

Sin duda, habra ocasiones en las que las agresiones directas seran
inevitables, sobre todo porque te resultard dificil no ser detectado cuando
ascales los precipicios mds abruptos de la curva de aprendizaje de MGSV,
Sin embargo, aprender el arte del sigilo es vital. A medida que progreses
descubrirds lo complejo que es este juego y advertirds que dispones de
opciones tacticas increiblemente variadas. Si dedicas tiempo a comprender
y practicar los aspectos basicos del sigilo en una fase temprana del juego,
sin duda alguna acabaras cosechando mas éxitos.

Tu forma de moverte y |la postura que adoptas tienen una impartancia vital.
Aunque habra ocasiones en las que podras esprintar a plena vista sin correr
peligro, generalmente tendrds gue caminar agachado o arrastrandote
cuando los enemigos estén a un radio de 100 metros... o mas, si hay
francotiradores en la zona. A continuacidn se describen las distintas
posturas, desde las mas rapidas v visibles hasta las mas lentas y sigilosas;

i Esprintar: para esprintar, inclina @ en cualquier direccion y luego haz

clic en el botdn de la palanca | [L3)/9#®). Esta es la forma mas répida de
moverse a pie, y la usards mucho cuando te encuentres en &rzas
despobladas. Sin embargo, esprintar hard que seas muy visible y que
puedan detectarte facilmente todos los enemigos, incluso aquellos que
parezcan estar a gran distancia. Durante las misiones, te recomendamas
que solo esprintes en situaciones de combate inevitables, en huidas de
emergencia o cuande estés absolutamente sequro de que todo esta
despejado. Si sabes que hay —o que podria haber— un enemigo en
las proximidades. no debes esprintar. Durante el Modo Reflgjo, si te
detecta un guardia a muy corto alcance, te resultara 0til esprintar:
podrés cargar contra tu adversario mientras el efecto de camara lenta
esté activo y neutralizarlo con un ataque cuerpo a cuerpo antes de que
pueda dar la voz de alarma o abrir fuego. Podrés esprintar incluso
cuando estés tumbada, pues este movimiento no requiere que Le
levantes manualmente.

[ Correr: para correr, inclina @ en cualquier direccion. Correr es mas
lento que esprintar, pero no revelard tu presencia de forma tan ohvia
a los enemigos que miren en tu direccién. Puedes correr par las
instalaciones enemigas cuando creas gue estas a salvo {por ejempla,
después de marcar o neutralizar a todos los enemigos de la base). Si
tienes alguna duda o si ves un arco blanco en tu pantalla (gue indica que
un guardia situado en la direccién correspondiente ha visto algo
sospechoso), pulsa ®/@ de inmediato para agacharte 0 @/
para arrastrarte, y avanza con cautela hasta un escondite antes de
que puedan reconocarte.

= Caminar: incling ligeramente @ en cualguier direccin v usa el alcance
analdgice de la palanca para ajustar el paso. Este mowvimiento, mas
sigiloso que el de carrer, es ideal para escabullirse, pero no te hace menos
visible. Por lo tanto, normalmente te resultard més (Gtil caminar agachada.

im Caminar agachado: en posicion erguida, pulsa una vez ®/@ para
agacharte y luego inclina €8 para caminar agachado. Pulsa de nuevo
el botdn para incarporarte o mantenlo pulsado para tumbarte. Caminar
agachado es el movimiento al que recurrirds con més frecuencia
durante las infiltraciones, pues te permite avanzar relativamente
deprisa y con el sigilo necesario para escapar de la mirada de Ios
guardias que se encuentren a una distancia razonable [[210]. A no
ser gue te sorprenda un enemigo a corto alcance, los guardias que
perciban tu presencia sospecharan {indicado con un circulo blanco en
pantalla), pero no dardn la voz de alarma de inmediato [£251]. En cuanto
veas este indicador de sospecha, tdmbate o ejecuta una caida répida
de inmediato y arrastrate hasta un lugar seguro. Caminar agachada
tamhbién es el movimienta mds apropiado para acercarte a un enemigo
por la espalda y retenerlo con el arma o sujetarlo con un agarre cuerpo
a cuerpa [£257]. Sin embargo, no olvides aminorar el paso cuando te
acerques a tu presa, pues hards bastante ruido si caminas agachado
a toda velocidad.
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s Arrastrarse: desde una posicidn erguida o agachada, mantén

30/ para tumbarte y luego inclina @ para arrastrarte. Pulsa de
nuevo el botdn para valver a agacharte o mantenlo para incorporarte.
Arrastrarse es el movimiento mas lento, pero mas segura, del juego.
Hace que seas practicamente invisible de noche, salvo para los
guardias més cercanos, y es muy (til para infiltrarse en las bases
durante el dia, sobre todo si hay hierba o follaje entre los que puedas
esconderte [[F78]. Para un sigilo 6ptimo, inclina ligeramente (@
cuando estés tumbado para arrastrarte lentamente o mantente
inmdvil y pulsa @&/ € para hacerte el muerto.

LA REGLA DE ORO

Lo mas impartante que debes recordar en lo que respecta al
sigilo es esto: cuando te infiltres en posiciones enemigas
deberas agacharte (o mejor, arrastrarte) practicamente en
todo momento. Puede que a los jugadores acostumbrados a
los shooters rapidos esto les resulte demasiado lento o poco
intuitive pero, en realidad, es la (inica forma de ser sigiloso (v,
por lo tanto, seguir vivo) en Metal Gear Sofid V. Si ves
guardias o sabes que los hay o los pedria haber, tendras que
reaccionar con rapidez y arrastrarte. El ir arrastrandote te
hace practicamente invisible a fos ojos enemigos, sobre todo
por la noche, y es la tnica forma conveniente de completar

METALGEARSOLIDY
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los objetivos de la misicn sin tener que luchar constantemente
por tu vida.

Tu eleccign de postura y velocidad de movimiente siempre
debe estar determinada por la proximidad de los enemigos.
Cuanto mas lejos de ti estén, mas rapido te podras mover.
Como regla general, confia en tu instinto y deja que los
ofdos te guien tanto como los ojos. Si percibes el sonido de
Big Boss avanzando por un suelo de madera, es probable
gue un enemigo cercano también lo oiga. Por lo tanto,
reduce la velocidad y, sobre todo, sé paciente. '

POSTURAS SEGURAS EN FUNCIGN DE LA PROXIMIDAD DEL ENEMIG

 Esprintar

Este diagrama muestra las posturas gue puedes usar con
seguridad, en funcion de la distancia gue te separe del
enemigo. Cuanto mas cerca estés, mas despaci tentlras
gue moverte para no ser detectadn
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' Movimientos sigilosos utile

! Puedes usar diversos movimientos, habilidades, dispositivos y trucos para mejorar tu capacidad para no ser detectado. Esta lista no es exhaustiva, sino una
presentacion de los elementos basicos que deberfas intentar dominar ya desde las primeras fases de la historia,

Caida rapida: pulsa @/@ para ejecutar una caida répida v tumbarte al
instante ["E1] Eslo te permitird eludir la mirsda de enemiges recelosos,
ponerte rapidemente a cublerto bajo el fuego ensemigo o avitar stagues en

i combites contra jefes.

Ponerse a cubierto/Pegarse a una pared: sitdate de cara a una superficie e inclina
8 en su direccidn para que Big Boss se pegue a ella. Est hard que a los enemigos
les cueste mds detectarte v 1e proparciensid una buena perspectiva del drea
que hay mas alla, algo que te resultard muy (til en las infilraciones. Big Boss
avanzard pegadn a |a pared, a no ser que te separes de esta. En muros bajos v
simifaras, puedes maniener [8l/ 4P para asomarte sobre el borde [[77). Para
rroverte a lo largo de una superficie sin cambiar la direccion hacia [a que mirs Big

Boss, inclina suavernente @, Pusdes usar aste mavimiento para retroceder

Sortear/Satar obstdculos: pulsa @/ € para saltar o pasar sobre un obstéculo
de poca altura que encuentres en fu caming [1257]. Esto te resultard muy ol
cusndo estes pegado & una superficie y guieras trepar rapidamente por ella
mientras fos guardias cercanos miran hacia otro lado. Si mantienes el botdn

mientras te acercas a un obstéculo, Big Boss saltard o pasard por encima sin

| detenerse.

Dispositivos: ademds de log binoculares, pronto tendrds una gran variedad
de disposilivos a tu disposician, desde lentes de vision nocturna que te
permitirén shservar a los enemigos e la oscuridad hasta cajas de cartén
que podrds usar para esconderie a plena vista

Salientes y trepar: pulsa @&/@ para colgarte de un saliente [[F53] v, por
ejemplo, permitir gue un guardia de patrulla pase por tu lado sin detectarte.
Mientras estés colgado, pedrds balancearts a izquierda v derecha con @.
Pulss @/@ para dejarte caer 0 @/@ para encaramarte a la superlicie
superior. Durante una caida, pusdes usar &l mismo botén para sujetarte a un
saliente o asidera. Ten en cusnia que si mantienes /6 podrds descendar

i escaleras con rapidez,

A B SR R i =

Puerfas cerradas: de vez en cuando encontrards puertas carradas, que se
indican con el icono de un candado bianco [E122]. Para abrirlas, solo tienes
que pulsar @/@, pero ten en cuenta que el proceso lleva varios segundos
¥ gue te arresgaras a ser detectado. Un métedo allemative consiste en

crear una ligera perturhacion {por ejemplo, hacer ruida} para conseguir que



Obsenvar al enemigo es un aspecto clave del sigilo. No te servira
de nada no hacer ningtin ruido si, accidentalmente, te cruzas en

el camino de un soldado de patrulla. Por lo tanto, ponte a cubierto
en una posicion situada a espaldas del enemigo y tomate tu
tiempo para observar su patrén de movimiento, sobre tado siya

lo has marcado. El micréfano direccional de los binoctlares te -

Usar el entorno

. El entarna es un factor esencial que debes tener en cuenta durante las infiltraciones.
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resultara muy Gtil cuando no tengas forma de saber si hay algin
enemigo en el interior de un edificic pues, si lo hay, podras oirlo.
Una nbaenfacmn me’ucu!oqa te permutné saber cuando moverte

Ciclo ua/nr;che. al uun de dia/noche tisne un papel fundamenta! en el jusgo. Las posiciones v las patrullas de los guardias pueden variar en funcidn del

momento del dia [0

de modo que una mision podra ser una experiencia totalmante distinta dependiands del momento en el que 1a realices, Ambos

ciclos tienen sus pros v sus contras, coma sa datalls en la tabla de la pagina 19. A muchos jugadores les resultard mas sencilio desplegarse al anochecer,
cuanda la visibilidad se reduzca ly a los enamigos Jes cueste més detectarie}, y ciertos guardias hagan pausas para dormir. Sin embargo, recuerda gue si
realizas la mavoria de tus incursicnes durante la noche, tus enemigos empezardn a usar lentes de vision nocturna. Una opeidn equilibrada consiste en realizar
las misiones en el momenta dei dia en que aparezcan, aungue no hay ninguna razon oor la que no puedas esperar a que anochezea {con el Cigarra fantasmal

© si consideras imgosible completar una misién cancreta durante ef dia.

Sombras: a tus ensmigns les costard més delectarte & 12 mueves entra las

sombras v, sobre wdo, i lo haces tumbado [057], Se trata de una funcion que

podras axplotar para ocuitar a Big Boss de las miradas curiosas. Durante 13 noche,

el conjunto del entorna se ascurecard y te resultara rmas facil moverte furtivamente

entre las patrullas. Silo daseas, inciuso podras destruir fuentes de luz, coma las

luces de viglancia, pero recuerda gue los guerdias sospecharan sila ven o se dan
cuenta, Por Io tanto, utilizs esta estrategia con cautela y moderacion,

Cobertura y hierba: todo cbhstacula fisico gue te separe del enemigo evitard
gue este te vea, de modo que 85 muy importante que uses las parades v
demas elemenios de cobartura, Incluso puedas usar I3 hierba v la vegetacion
para ooultar a Big Boss [F001 Site arastras entre matorrales al bhorde de
la varreters, Jas patruilas v fos vehiculos pasardn junto a ti sin mirar por

| sepunda ver en tu dirercian,

Reconacimiento de rutar a medida gue te vayas familiarizando con el |

entornp, te resultard mds sencillo encontrar punios convenienies para
acceder a las bases enemigas. Una simple mirada te bastard para identificar
redes de sombras, puntos de cobertura v extensiones de hierba, y podras
trazer al instanta una ruta hasta tu objetivo [F10].
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- patritla de los gusrdias, pues te parmitird distraerlos para alejarles de fi

Crear dlstraccmnes

Man‘rener un sigilo perfecto es una tarea exigente. De hecho, en acasiones te resultard Gtil sacrificar el anonimato absoluta para modificar el comportamiento
de los guardias cercanos y conseguir que despejen el caming, o para alentar una reaccin predecible o absolutamente maleahle.

“iCucd!": auncue resulte paraddjico, se trats de una de las formas més efectivas de
maripular @ los guardias, sobre todo jos que siguen rutas de patrulia problematicas.
Deja que un enemiga vea a Big Boss durante una fraccitn de segundo, hasta que
aparezca ef indicador del arco de deteccitn [ET28] v, antonces, ponte a cubierto de
inmediato. Mo lo hagas nunca a corto alcance: ef avistamiento debe ser sutil y no
concluyente; solo debe crear sospecha para fomentar la investigacion. Cuandn ef
guardia se acerque (prasta atencidn al marcador centelleants), podrds escabull e,
sllenciario con un dardo tanquiizante o agararlo, para daspués interrogarl &
incapacitarle con el movimiento de asfixia cuerpo & cuerpo. Recuerda que s un
guardia comunica par radio su intencidn de investigar, tendrds que esperar a que
tiga que astd todo despejado antes de revelar tu presencia. Si encuentras una
posicion adecuada, podrés atraer a numerosos enemigos can este truco vy, por
lo tante, simplificar en gran medida una infilracian complicada. Si Ahsh no

| puede navegar hacia las ballenas, las balienas nadardn hacia Ahab.

Dejar un cuerpo: siempre que dejes & cuerpo de un guardia muerto o
incapacitado a plena vista, existiré el riesgo de que una patrulla lo encusntre,
Puedes mover el cusrpo para evilar esto {ver pagina 26), pero a veces te
resultara (til dejar a un guardia en estado de “Z77" a plena vista. Por lo
general, los soldadas gue encuentran a un compadiero dormido no dan la voz
de alarma, sina que se acercan lentamente para despestario v reprenderio...
de medo que podrds dejarlos dormidos también [EEE]. Si repites este truco
varias veces podras acabar, casi sin esfuerzo, con todos fos defensaras de un
puesto de avanzada. Sin embargo, recusrda gue no debes usar cadaveres ni
victimas aturdidas, puesto que los soldados comunicar&n por radio de
inmediato el asesinata de un aliado v esto aumentara el estado de alerta

: general.

Lanzar un cargador o un sefiuelo: os cargadores vacios v los sefiuslos son abjetos
que puedss fanzar, coma las granadas. Para apuntar, mantén 2/ v lanza con
{R2}/G. £ wido del impacto atraerd a los guardias cercanos y te dard la oporunidad
perfecta para escabuliite sin ser visto o interrogar v neutralizar a soldados
sofitarios. Puedes activar los sefuelos cuando quieras manteniendo ©2/1 y
puisande luego @€, Esto ta resuliard muy O cuando conczeas las rutas de

e
|

Dispasar & una pared: si te encuentras con un guardia molesto y se te acaban
las cpeiones, puedes disparar una Gnica bala {con un arma provista de
silenciador, por supuesto) contra una superficie solida préxima a su posicién
{2021]. Siapuntas demasiado cerca dard fa voz de alama, pero silo haces a
ung distancia correcta se fimitard a acercarse a investigar, Recuerda que sa
trata de una tactica muy arriesgada y que suele causar complicaciones, asi

' que Usala con prudencia,

Usar compaiieros: puedss usar 3 tus compafieros para crear distracciones.
Para ello, podrds recurrr a las drdenes adecusdas o a tu imaginacian,
Far gjemplo, si colocas a D-Horse en medio de una carretera ohligarés a
los vehiculos a detenerse [EERL vy podras tender emboscadas desde tu

' escondile.

Explosianes: si colocas un dispositive C-4 en cualquier lugar del interior o el
exterior de una base (preferiblemente, encima de aigo cuya destruccion te
rasulte beneficiosa, como un vehiculo de radar antiaéran], podrés detonario
cuando gquierss [FEE]L Asf canseguiris que muchos enemigas se alejen de
posicion para investigar, Puedes usar esta tactica como Oltimo recurso para
gvitar ser detectado, o incluso para despejar &l caming v abandonar fa zona una
vez hayas completado los abjetivos de fa misitn,
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< Mayor duracidn

- Dardo tranquilizante
QG lanzar de cabeza contra la pared :

COC: lanzar al suelo

1

Menor duracion

—

Puedes despertar a un enemigo inconsciente con una
rapida patada: sitdate sobre el y puisa RZ/M@ para
despertarlo. Acto seguido, aptntale con un arma para
gue permanezca en el suelo y poder interrogarlo. Este
truco te resultara atil si necesitas actualizar un periodo
de incapacitacion durante una mision proloengada, o si
tienes gue ocuparte de un adversario al que solo has
logrado aturdir brevemente con cuerpo a cuerpo:
lanzar.

Neutralizar a un adversario con movimientos cuerpo a
cuerpo o con un arma aturdidora puede salvarte la vida.
Sin embargo, la victima informara del atague en cuanto
vuelva en si.

Aunque logres incapacitar a todos los soldados de una
base con técnicas no letales, recuerda que pueden
despertar. Los ataques no letales son temporales, de
modo que siempre deberas asegurarte de completar
tus objetivos y abandonar la zona antes de que tus
victimas recobren la conciencia.

Si deseas deshacerte de los guardias de forma
permanente sin tener que matarlos, puedes extraertos
con el dispositivo de recuperacion Fulton. De este
modo, no selo contards con un recluta mas en la Base
Madre, sino que ademas te desharas de un problema
en la mision actual. Extraer metddicamente a todos los
guardias que neutralices te resultara doblemente (til,
asi que es una practica que deberias adoptar lo antes
posible. Cuando decidas extraer a un objetivo, recuerda
gue es probable que los guardias cercanos gigan o
vean el globo y, por lo tanto, gue sospechen y avisen
por radio. Si guieres estar a salvo, silencia a todos los
enemigos de las inmediaciones antes de realizar una
extraccion. Pero si estas dispuesto a asumir riesgos,
intenta buscar un punto de referencia en el que no haya
enemigos en un radio de 40 metros v que disponga de
alguna forma de cobertura fisica, incluso de noche.

I Para que un enemigo duerma (ZZZ) puedes usar armas

tranguilizantes, coma la pistola predeterminada, y otros métodos gue se
desbloguearan mas adelante en la historia. Durante las primeras horas
de juego, este reposo durard el tiempo suficiente para que puedas
completar los abjetivos cercanos. El tiempo que tardard en surtir efecto
el tranquilizante dependerd de la zona del cuerpo en la que impacte:
serd instantanen si el tiro es en la cabeza y tardard un poco més sies en
las extremidades o el torso. Si disparas al cuerpo, los impactos mditiples
aceleraran el efecto. Lla victima se sentird preocupada por estas
“picaduras” o “picores”, pero no dard la voz de alarma. Te resultara (til
perfeccionar la habilidad de disparar a la cabeza con precision. Una de
las ventajas de los tranguilizantes es que, cuando la victima despierte,
na sospechard y proseguird con su patrulla comao si no hubiera visto a
Big Boss. Recuerda que los dardos tranquilizantes no pueden penetrar
en los cascos ni el blindaje corparal, asi que en estos casos tendrés gue
apuntar a la parte expuesta del rostro [[

w: Puedes aturdir a un adversario | ATU | con armas que podrés desarrallar

en la Base Madre en cuanto cumplas una serie de requisitos, o mediante
&l combate cuerpo a cuerpo. Al igual gue ocurre con los tranguilizantes,
el efecto de “Aturdir” serd inmediato con un disparo a la cabeza y
requerira miltiples impactos si apuntas al resto del cuerpo. Cuanda
utilices el combate cuerpo a cuerpo, la duracién de la incapacitacion
dependera de la técnica utilizada.

Algunas armas, como la pistala estandar, disponen de un
accesotio silenciador. Cuando avances en el juego podrés
acceder a una opcion de personalizacion que te permitira afadir
silenciadores a aguellas armas de fuego que no los incorporen
de forma predeterminada. Los silenciadores son absalutamente
esenciales en las infiltraciones de sigilo, pues permiten abrir
fuego sin alertar de fu presencia a tedos los guardias situados
en un radio mas o menos grande. Sin embargo, el silenciador se
ira desgastando con el uso {como muestra el medidor de fa
ventana del armaj v tras una serie de disparos se rompera.
Entonces tendrés que reemplazarlo por uno nueve que hayas
encantrado en el campo de batalla o recibido mediante un envio
de suministros de “Municion/Fulten”.
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: Inte_r_roqar a los_gqgmigos _

Gestionar las pruebas

Con frecuencia, tu paso por el territorio enemigo, sus bases y fortalezas

dejard una estela incriminatoria de guardias inconscientes y caddveres,
Cuando la discrecion sea esencial v las extracciones con Fulton resulten
poco practicas o inviables, los siguientes consejos te ayudardn a evitar
alarmas desafortunadas e innecesarias.

Puedes transportar caddveres o enemigos inconscientes. Para ellg,
mantén @/@ cuando aparezca el icono contextual en pantalla. Mantén
el batdn de nuevo para depositarlo en el suelo.

Para identificar una posicidn adecuada en la que ocultar un cuerpo, utiliza el
sentido comdn. Las posiciones proximas a senderos que pueda recarrer
una patrulla seran una mala opcidn, al igual que los edificios o las salas an

Agagrar y sujelar: cuande estés cuerpo a cuerpo, mantén R2/E para
agarrar y sujetar & un soldado enemigo |. Normaimente tendrds que
acercarte al enemigo por la espalda, aungue en cierlas situaciones, como
durante el Moda Reflejo, podrés hacerlo de frente. Sin sollar &2/, mantén
(L1}/€8 para iniciar el interrogatorio. Elige una opcién con @ y haz clic en &l

+ botdn de la palanca para confirmar tu eleccion.

desde miitiples ngulos y en los que permanezca escondido incluso
cuando haya un nivel de alerta bajo en la base (por ejemplo, detrds de
montanes de cajas o contendedaores). Si vas a permanecer en la zona
durante un tiempo, no utilices el mismo escondite para dejar a varios
guardias dormidos pues, si uno de ellos despierta, despertara también a
sus aliadas.

' Busca bafios portatiles ii] y contenedores (W) mientras exploras, pues
siempre te serdn (tiles. Los adversarios inconscientes que escondas en el
interior de estos lugares cerrados (busca el aviso contextual cuando estés
cerca y luego pulsa el batdn indicado) no se despertardn a no ser que los
muevan.

! Big Boss puede interrogar a todos los enemigos que logre sorprender, salvo a los jefes. Existen dos métodos posibles:

Retener: mientras te acercas a un abjetivo por 12 espalda o por un lado,
aplntale a guemarropa para obligarle a levantar los brazos {277, Este tambign
funciona cer los bjetivas incapacitados que estén tmbados en el suelo v que
despiertas de una patada. El enemigo no se moverd misntras permanezcas a
su espalda v no pueda verte. Al igual que antes, puedes mantenar (L1)/ 48
para iniciar el intarrogatorio v elegir una opeidn con &, De forma altemativa,
puedes ardenar al enemigo que “permanezca tendido” v eliminarlo de la

| BCUBCION, & N0 SBr GUe SUS companeros estén en alerta o lo descubra un aliado.

Los soldados a los que interrogues eligiendo la opeidn "Dilo ya” te revelasan informacidn valiosa, coma un punto de interés, un objetivo de la misidn (como el
paradera de un prisionero o un convoy), o inclusa pistas que te ayudardn a encontrar objetivos opcionales u objetos valiosos. La apcidn "iDénde estén los
demas?” solo se usa para saber las posiciones de los guardias. EI mapa del iDroid se actualizaré al instante, de modo fgue serd una fuente de informacidn
fantastica que deberfas utilizar en las misiones. Tamhién ganaras bonificaciones de puntuacion y herofsma por cada pregunts formulada, que padran sumarse

con el tiempa. Sin embargo, solo podras interrogar a cada enemigo una vez.

Reacciones enemigas y estado de alerta

De forma predeterminada, la mayoria de los enemigos mantienen un estada de vigilancia muy basico: patrullan o siguen su rutina, y suelen moverse de un puesto
a otro haciendo pausas regulares para fumar o hablar con sus compaieros. Dependiendo de tus acciones, es posible que ampiecen a sospechar v, con el tiempo,
pasar a un estado de alerta completa. El alcance de las posibles reacciones a las acciones de Big Bass se describe mas abajo, en orden cronoldgico:

Sespacha figera { ocurre cuando un erermigo alcanza a ver un breve
atisho de Big Boss desde lsjos, perc decide no investigar. Fl indicador de
sospecha caracteristivo aparecard de forma momenténea, paro prorto
desaparecerd. Los guardias que despierlan tras haber sido neutralizados sin

| Vel a su agresor Llambién reaccionan asi,

Sospecha sera [F27]: ocurre cuando un enemigo ve 3 Big Boss desde una distancia
razanable, el indicador visual de sospecha permaneca en pantalla y &l icono triangular
rojo del enamign papadea para indicar que su interés se ha agudizada. Por I genesal,
& guardia en cusstian informard al cuartel general antes de scercarse a tu Gltima
posicitn conocida para invastigar. Recuerda que la base solicitard un “informe da
situacion”, de maodo que si silencias al guardiz v Ja base no recibe respuesta, dard fa
vor de alarma. Por [o fanto, anfes de actuar, tendrds oue esperar a ous el guardia
anuncie que esla tdo despejada.
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Estado de combate [[277 1 corresponde a una alerta completa, normaimente
acompafiada de una alarma sonora estridente, que tiene lugar cuanda un
enemigo ta identifica {y, por io tanto, sobrevive a tu reaccidn durante el Modao
Refigio). Todos los enemigos que puedan verte dispararén a voluntad hasta
fue mueras, escapes o te ccultes durante un periodo de tiempo suficiente.
Ten en cuenta gue perderds por complato la seguridad del Modo Reflejo en

' tuanta se inicie el estado de combate.
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Estado de alerta | se activa cuando un enemige descubre algo
andmalo, came un compafiero incapacitado, un prisionera desaparecido, un
generador apagado o equipo destruido. Cuando despisrten, los guardias
incapacitados lambién informarén de todo tipo de atagues, salvo los
realizados con dardos tranquilizanies. Aungue no estaran en alerta completa,
todos los enemigos de la zona interrumpirdn su rutina y buscaran sctivamente
la amenaza (aunque no sabran donde buscarlal. £l proceso de infiltracion en
las instalacicnes enemigas sera mas dificit en estas circunstancias, de modo
que nonmalmente te convendrd ssperar a que tades los guardias se relajen
y retomen su vigitancia normal, lo gue suele llevar al meros un minuto. Por
desgraciz, el proceso de investigar la zana con una minuciosidad razonable
llevard &l enemige a descubrir ofras pruebas de tu visita, o que podria
prolangar la duracion de este estado.

Modn Biisqueda 1: se activa cuando logras eludir a tus perseguidores
duante ef estado de combate. Todos los enemigos da las proximidades te
buscaran de forma activa, empezando por tu Ultima pasicidn conocida, pero
cesaran el fuego v el uso de granadas de forma temporal. Siun guardia
descubre a Big Boss, &l estado de combate se reiniciara al instante y tedas
los soldados abrirdn fuego. Sipermaneces escondido, los guardias se
calmaran al cabo de un rata v volverdn a pasar al estado de alerta.

Evitar toda forma de sospecha no es facil, pera deberia ser tu objetivo principal en todo momento. El hecho de ser detectado presenta penalizaciones en la
puntuacidn (ver pagina 45). Ademds, las alertas te hardn perder un tiempo muy valioso mientras luchas o permaneces escondido hasta que dejan de buscarte.

' Modo Reflejo

El Modo Reflejo es un brave intervalo que transcurre muy despacio y se
activa cuando un enemigo te detects por completo. Durante estos
segundos, el tiempo practicamente se detendra para los enemigos v objetos
(incluidos los vehiculos), pera Big Boss se movera can normalidad, de mado
que tendré una gran ventaja sobre el enemigo. En esencia, el Modo Reflejo
es tu Ultima oportunidad para silenciar al enemigo antes de que pueda dar la
voz de alarma y sus companeros entren en estado de combate.

Para aprovechar al maximo el Modo Reflejo, antes debes asegurarte de
conacer la posicion del guardia en cuestion, Para ello, observa el arco del
indicador de sospecha que aparece en pantalla. La mitad superior del circulo
corresponde a las posiciones situadas delante de Big Boss, mientras gue la
mitad inferior representa el drea posterior. Con log ajustes de control

predeterminados, también puedes pulsar L2/ I8 tpara que Big Boss fije
automaticamente al enemigo en cusstion.

Una vez hayas identificado al objetivo, deberas neutralizarlo con un arma de
fuego o con cuerpa a cuerpo: lanzar.

Ll Cuerps a Cuprpo! site encuentras a pocos metros de tu opanente,
inclina €8 y pulsa [L3) /4% para esprintar en su direccion. Cuando esté
a tualcance, pulsa [R2/ @ para aturdirlo con cuerpo a cuerpo (lanzar],
pero recusrda que el aturdimiento puede durar muy poco tismpo. Comao
regla general, es mejor acercarse corriendo y mantener ®2)/ @ para
ejecutar la maniobra de agarre, y luego usar el movimiento de asfixia no
letal {pulsa rapidamente ®2)/@| para que el enemigo permanezca
incapacitada méas tiempo.

® Armas ya uses un dardo tranquilizante o balas letales, asegirate
de apuntar a la cabeza [ = °/]. Recuerda que solo podrés detener al
enemigo al instante si le disparas a la cabeza. Los disparos al cuerpo,
sobre todo en el caso de los enemigos blindados, normalmente no te
permitiran silenciar al guardia antes de gue pueda llamar a la base y dar
la voz de alarma,

Si no logras silenciar a un adversario durante el Modo Reflejo, todos los
enemigos cercanos entrarén en estado de combate, se dard la voz de alarma
y, normalmente, tu mejor alternativa sera correr y esconderte. Si decides
quedarte y luchar, tendrds oue utilizar técnicas distintas, lo que nos llevaa..
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Apuntar y disparar

LECCION 4: COMBATE

Por mucho que te aficiones a utilizar técnicas de sigilo, siempre habra casos
en los gue el combate serd inevitable. En ocasiones, puede que incluso sea
la forma més rapida o apropiada de completar un objetiva.

Cada vez que apuntes a un enemigo con tu arma, la eficacia del disparo
dependerd de la parte del cuerpo en la que impacte. Los disparos a la cabeza
eliminarn al instante a todos los objetivos excepto a los menos convencionales,
pero necesitaras varios disparos al cuerpo para matar o incapacitar, Por lo tanto,
aprender & apuntar con calma a partes desprotegidas de la cabeza serd
fundamental cuanda Big Bass tenga que enfrentarse a grupos de enemigos
durante las alertas totales.

Mantén ©2)/ I8 para apuntar con el arma. Al hacerlo, aparecer una reticula
de apuntado y la vista de cdmara se colocaré detras de uno de los hombros
de Big Boss. Después, podras apuntar libremente con €. Ten en cuenta cue
puedes pasar la cdmara al otro hombro pulsando R3/9P | vl

Si apuntas can un arma de fuego a un enemigo que esté a tu alcance, las miras
se volveran rojas para indicar que el disparo impactard en el blanco si pulsas el
gatillo. En distancias mas grandes, las miras se mantendrén de color blanco
factores comoa la gravedad y la dispersion de la bala reduciran considerablemente
tu punterfa. Si el apunte automatico estd activado en el mend de opciones (es
la opcion predeterminada), la camara dirigira automaticamente la reticula al
blance mds cercano cada vez que entres en posicidn de apuntado, para que
cuentes con ventaja. Si eres un purista que quiere disfrutar de una experiencia
de combate mas dificil y auténtica, entra en el mend de pausa y desactiva el
apunte automatico.

Para disparar, pulsa B2}/ @ mientras apuntas. Si mantienes apretada el gatillo de
un arma automdtica, la precision de tus disparos se reducird rapidamente, algo
que se vera reflejado en el aumento de tamafio de la reticula. Con estas armas,
las rafagas cortas y controladas casi siempre funcionan mejor que disparar a lo
loco, menos cuando estas a distancias cortas y disparas a quemarropa.

Mientras apuntas, puedes cambiar a la vista de primera persona si pulsas
(RT)/ @ para aumentar tu precision, o usar una mira telescopica si el arma
cuenta con una y cambiarle el nivel de aumento {si es posible) con ®3 /4. En
la vista de primera persona puedes moverte libremente, pero la velocidad de
Big Boss se reducira considerablemente.

Si necesitas moverte a los lados mientras apuntas tendido en el suelo, puedes
radar manteniendo pulsado L3/ e inclinando @ a la izquierda o a la derecha.
Esto puede resultarte (itil para entrar o salir de una posicion de cobertura, o para
esquivar los disparos y granadas del enemigo.

Es fundamental cubrirse cuando los adversarios entran en estado de combate:
al descubierto, te liquidaran en un suspiro. También es importante elegir bien la
zona de cobertura, evitando cualquier objeto fragil o explosivo. Lo mejor es
refugiarte en un punto en el que los enem|gos no puedan flanguearte, a poder
ser con una buena barrera a tu espalda [[::7]. Si el refugio elegido estd
demasiado expuesto, estar pendiente de los enermgos gue van acercandose y
disparando desde varios dngulos terminara siendo una tarea extenuante. Pera
tambien tienes que tener mucho cuidado con los lugares que na ofrezcan una
via de escape a Big Boss: las granadas enemigas pueden convertir rapidamente
un callején sin salida en una tumba.

Una de las ventajas de atacar tras un punto de cobertura es que puedes pegarte
a una pared o superficie. En esa posician, podras entrar y salir rapidamente de
tu punta de cobertura manteniendo pulsado o soltando L2/, Elige un blanco,

_Rg;argar

a poder ser uno que esté al descubierto o gue suponga un peligro apremiante,
sal del punto de cobertura, neutralizalo rapidamente con un disparo o rafaga
rapida y vuelve a esconderte. Por lo general, conviene evitar el fuego continuo.
Desde la cobertura, puedes recargar sin riesgos pulsando @/@, controlar los
movimientos o las granadas del enemigo (que apareceran marcadas con el
icono [‘:I, o incluso aplicarte primeras auxilios si tienes una herida grave.

i No recargar tu arma de forma organizada puede tener consecuencias

funestas. Big Boss recarga autométicamente cuando vacia su cargador, pero
este proceso lleva unos segundos que no te podrds permitir en los momentos
mas peligrosos {por ejemplo, en el Modo Reflejo, en el que cada segundo
cuenta, o en una hatalla que se alarga demasiado).

Si quieres evitar la terrible experiencia de quedarte sin municidn en una
situacidn de vida o muerte, conviene que te acostumbres a recargar con
frecuencia y de forma obsesiva. Para recargar de forma manual, pulsa
©/@. Si lo haces en el momento adecuada, Big Boss nunca se quedard
totalmente desprotegido. Lo ideal es que te acostumbres a recargar después
de cada bala que dispares durante una infiltracion sigilosa, v cada vez que
tu cargador esté medio vacio durante un conflicto abierto.
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Cuerpo a cuerpo
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El combate cuerpo a cuerpo (abreviado con las siglas COC) es un sistema de veloces técnicas de combate sin armas con las que neutraliza rapidamente a los
enemigos. El CAC puede ser una estupenda alternativa a las armas y ofrece unas ventajas considerables: estos golpes y lanzamientos decisivos no consumen
municién (ni desgastan los silenciadores), tienen una eficacia instantanea e incluso pueden emplearse contra varios oponentes cercanos si los ejecutas
rapidamente. Obviamente, para ello te tendrds que acostumbrar a acercarle a enemigos sin gue te detecten o aniquilen, pero cada ver Le resultard més facil a

medida que tus habilidades de infiltracién mejoren a lo largo de la aventura.

Las aplicaciones mas dtiles del COC en un combate son las siguientes:

i inclina @ vy pulsa R2/E para lanzar répidamente a un
openents pof los aires y dejarlo inconsciente. Puedes aturdir a tu victima por
més liempo si la lanzas contra un muro, pero este movimiento precisa de un
contexte: si no hay muro, ne funcionard. El comando Lanzar también puede
usarse durante ef Modo Refleio; core hacia al guardia que te ha visto e
incapacitalo antes de que terming la fase de mavimiento ralentizada. Puedes
emplear este movimienio contra grupos que estén cerca de ti: inclina la
palanca en fa direccion indicada v pulsa el botdn varias veces para acabar con
todos los enemigos. La fuerza de cada lanzamiento ird aumentando, por lo
fue incapacitaras a los enemigos durante méas tiempo. Pera recuerda que los
lanzamigntos dejan inconscientes 8 los rivales por un periedo de tiempo

| bastanta brave,

Asfixiar : si quieres silenciar a un enemigo al que estds sujetando,
pulsa R2)/E varias vaces para asfixiarlo e incapacitario. Este efecta dura
mas que ¢l de los dardos tranguilizantes, asi que a veces funciana mejor an
las infiltraciones complicadas, También te permite resenvar tus silenciadores

* para cuando log necesites realmente,

A

=1 s pulsas répidemente ®2/E sin
maoverts, ejecutaras una serie de pufistazos vy patadas. Un combo completio
de cinco golpes puede dejar inconsciente a un ensmigo durante el maximo
tiempa posible, aunque esto no siempre es practico en fas situaciones de
infitracién.

Combo de pufietazo y patada [[©

Sujetar/Escudo humano {1741 para sujetara un rival, mantén pulsado ®2)/ &
cuando aparezca el icono @, Cuando sujetas a un guardia, podrés cambiar
de postura y moverte a distintas velocidades cuando te agaches o te pongas
e pie, arrastrando ¢ tirando de fu gresa (o, en situaciones de combate,
utilizandola de escudo humano). En estos casos, solo podras usar tu arma
secundaria, aunque pocrds apuntar v disparar en todo momento, Puede que
un enernigo dude en dispararte si llevas contigo a uno de sus colegas, pero
fe gtacara en cuanio pongas en peligro su vida. Si un rival se te pone a tiro
mientras cargas con un escudo humane, puede gue e deje inconscients

| COn un ataque cuerpo 8 cuerpo para despojarte al ingtante de tu ventaja.

Cortar garganta : mieniras sujelas s un rival, pulsa @&/€ para cortarle la
garganta. Matar a un enarmigo de esta forma es algo espantaso que afectard
negalivamente a tu puntuacian de fa misidn, al igual que cualguier tipo de muerte
innecesariz. Pero en acasiones es posible que dicha crueldad te resulte practica:
por ejemplo, s e persigue un enemigo gue podria despertar a un aliado

~inconsciente v afadirlo a su grupo de caza.
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Manejar torretas .

Tipos de armas

Cuando explores bases y puestos de avanzada enemigos, con frecuercia
te encontraras con armas fijas que podras aperar y usar contra tus enemigos:
desde pequefias ametralladoras a potentes maorteros y artilleria antiaérea

109 |

Aungue estos emplazamientos tienen su utilidad (por ejemplo, destruir
un molesto helicdptero enemigo, o acabar con una unidad blindada que
se acercal, también poseen un efecto adverso abvio: revelan tu presencia
a todos los que estén cerca. Obtendrds una gran potencia de fusgo, pero
la contrapartida es que los soldados de la zona daran la alarma v
empezaran a alacarte par todas direcciones. Ademds, no olvides que las
alertas totales y todas las muertes que causes tendran un efecto negativo
en tu puntuacidn de la misidn, asi que casi siempre es mejor no usarlas
salvo que sean tu Qitimo recurso o la mejor forma de completar un
ohjetiva muy concreto. Por supuesto, tienes toda la libertad para usarlas
cuanto guieras cuando deambules libremente, si te apetece sembrar
el caos para divertirte un rato.

! En MGSV hay muchos tipos distintos de armas, todos con clasificacion

y rasgos propios. Cada categoria incluye un busn ndmero de modelos
que podras desarrollar, mejorar y personalizar con &l tiempo, segun avances
en el metajuego de gestion de la Base Madre.

ﬁ Las pisto!as son armas de una mano pensadas para
combates a corta distancia. Si les afades un silenciadar,
son perfectas para muchas actividades de sigilo. La pistola
tranquilizante inicial te resultard de gran utilidad en casi

todas las misiones.

Las metrafletas también son dtiles para los combates
' 07 cuerpo a cuerpo. Su elevado ritmo de dispara les otorga un
poder de contencidn formidable, pero su precision disminuye

considerablemente a distancias largas, algo que te puede
perjudicar tacticamenta.

-T‘ w Los riftes de asaito y las ametraliadoras pueden
usarse para combatir a corta y media distancia. Un rifle de

30

asalto con un silenciador siempre es un recurso versatil y
fiable cuando los dardos tranquilizantes no funcionen. Las
ametralladoras son una buena opcidn cuando parlicipes
activamente en un conflicto abierte contra enemigos fuertas,

_a- Los rifies de francotirador son precisos a larga
distancia. Esta precision variard en funcion del modalo
y de su mira. Cuentan con un poder de penetracidn
extremadamente elevada.

las escopelas poseen un poder de contencisn y de
dafin sin parangan a corta distancia.

o inhabilitar vehiculos v equipamiento {como antenas de
radares antiaéreos), o destruir a varios enemigos & 1 vez. Pero
resultaran mortales para Big Boss si los utiliza imprudantemente.

Las armas arrojadizas incluyen elementos basicos,
como las granadas vy los dispositivos tacticos (como los
sefiuelos), que pueden lanzarse a corta y media distancia.

Ty
ﬁ"‘ Los lanzagranadas v los lanzacohetes pusden destruir

Los armas catacadas incluyen minas v explosivos C-4
que pueden emplearse en la destruccion sstratégica de
objetivos enemigos, para crear distracciones o preparar
emboscadas y trampas.

Por norma, las armas letales suelen resultar mas eficaces que las
tranquilizantes o aturdidoras en un combate abierto. En las infiltraciones,
te recomendamos que utilices armas no letales con un silenciador,
cambiando a armas de fuego mas potentes cuando el combate sea
inevitable.

Aungue puedes pedir un envio de suministras o un equipamiento alternative
durante una misidn, suele ser buena idea leer atentamente la informacion
disponible y elegir las armas dispanibles antes de actuar. Si el objetivo estg
relacionado con vehiculos enemigos o con la destruccion de un blanco
especifico, un lanzagranadas o lanzacohetes puede resultar muy practico [y
siempre deberfas llevar C-4, pues es estupendo en las situaciones
arriesgadas). Si vas a infiltrarte en una posicion (una base o pueblo) con un
punto de observacion desde el que se vea toda la zona, puedes simplificar
tu trabajo neutralizando por adelantado a tus blancos con un rifle de
francatirador (a ser posible, con un silenciador instalada).
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Penetracion de balas y biindaje

A medida que avances en la histaria, empezards a encontrarte con enemigos
equipados con cascos y blindaje corporal [E150]. Estas protecciones son
inmunes a los dardos tranguilizantes y detienen las balas normales con mucha
eficacia. Para acabar facimente con estos enemigos, necesitaras acertar con
precision en sus caras desprotegidas [ 11| o atacarlos con armas potentes,
coma rifles de francotirador, lanzadores y explosivos.

La penetracion de las balas v &l dafio general también tienen que lenerse en
cuenta en otrag situaciones, como cuando intentes destruir eguipamiento
enemigo. Por ejemplo, puede que quieras destruir la luz de vigilancia de una
torre para infiltrarte con mas facilidad o crear una distraccion. En este casa,
los dardos tranquilizantes rebataran; una pistala o un rifle de asalto una pistola
o un rifle de asalte con balas normales romperdn el cristal; un rifle de
francotiradar potente no solo romperd el cristal, sino que llegard mas lejos v
malard al soldado gue maneje la luz; v un proyectil de lanzacohetes o
lanzagranadas destruira la torre de vigilancia entera,

Par o general, las pistolas y las metralletas tienen un nivel bajo de penetracian
y solo conviene utilizarlas contra enemigos gue no lleven blindaje
especializada, a no ser que les dispares a partes descubiertas del cusrpao. Las
balas del rifle de asalto y la ametralladora, si tienen la potencia suficiente,
pueden atravesar superficies suaves, como la caja de madera tras la que un
guardia incauto puede estar escondiéndase, o quitar un casco para consaguir
un buen dispara a la cabeza. Por su parte, los rifles de francotirador atraviesan
cualouier cosa excepto la piedra o las superficies gruesas de metal, e incluso
pueden neutralizar a dos enemigos a la vez si se da la ocasion.

Cuanda te enfrentes a tanques u atros vehiculos blindados olvidate de las
armas de fuego convencionales: sus balas causaran el mismo dafio que un
baile o un arqueo de cejas. Unicamente podras destruirlos con los lanzadares
y el C-4, y es posible que necesites tres o cuatra impactos directos para
terminar el trabajo. Pero en cuanto desbloguees la mejora Carga 2 del
dispositivo Fulton, podrés utilizar un gran truco: colarte en el vehiculo en
cuestion e inhabilitarlc con una extraccidn  de  globo.  Ademéds
de eliminar a un enemigo letal del campo de balalla, conseguirds otro
elemento valiose para la Base Madre.

METALGEARSOLIDY
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Escapar de la batalla

- Teniendo en cuenta que las batallas pueden resultar de una dificultad

agotadora, sobre todo si el enemigo es capaz de desgastarte por medio
de oleadas de refuerzos, en ocasiones la solucion mds sencilla es alejarte
de ellas. La mejor forma de conseguirlo suele ser huir corriendo de tus
perseguidores, pasando rapidamente de un puesto de cobertura a otro
para evitar los disparos y, en cuanto escapes de su linea de vision, correr
mas rapido que ellos para dejarlos atrés. En cuanto tus rivales dejen de
verte, se centraran en tu "(ltima posicién conocida”, que aparece en tu
mapa del iDroid con un circulo naranja brillante.

En cuanto te hayas librado de ellos v estés lejos de tu (ltima posicién
conacida, una opeion es esconderte y esperar a gue termine la fase de
alerta, Otra posibilidad es intentar rodear el &rea de la mision v abordarla
desde un angulo totalmente distinto. Si hay una entrada alternativa, podras
aprovecharte en gran medida de la distraccion que hayas creada, ya que
la conmacion suele alejar a los guardias de los pusstos importantes, y
es posible que puedas completar un objetivo de misidn con relativa
facilidad [£72F], También puedes aprovecharte de la confusién para acabar

uno auno con los guardias que se vayan separanda del grupo de bisqueda.
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[ATLECCION 5:

DESPLAZAMIENTO

Uno de los retos mas impartantes que te encontraras en |os gigantescos
escenarios de MGSV es el simple proceso de moverte de un lugar a otra.
Logicamente, siempre llegaras a tu destino (antes o después) si vas carrienda
o a caballo, y por lo general encontrards por el camino objetos dtiles que
hardn que el paseo merezca la pena. Pero si necesitas ponerte manos a la
obra de inmediato, conviene reducir los tiempas de viaje.

Usar el mapa del iDroid

! Puedes acceder al mapa del iDroid en cualquier momento. Un asunto
impartante que debes recordar es que el tiempo no se detiene (es decir, que el
Juego no entra en pausa) mientras estudias el mapa o cualquier otra funcion del
iDraid. Los enemigos dardn la alarma si te detectan mientras planeas un viaje
o revisas |a posicion de un objetivo de la misian, asi que procura hacerlo
lnicamente cuando no haya nadie cerca o desde un buen escondite. El
mismo principio se aplica a los blancos moviles. Si estds siguiendo a un
soldado o a un convoy, estos sequiran desplazandose mientras usas el iDroid.

m Controles del mapa: usa @ para moverte por el mapa, § para
girar la camara y (2 y &2/ y @ o @3/ para controlar el nivel
del zoom. Para ver una descripcion de un icono del mapa, pasa
el cursor sobre él. También puedes pulsar €% para cambiar la
orientacidn del mapa, y cambiar el estilo de presentacion del
mapa a Folo aérea.

m: Marcadores: los marcadores son iconos que puedes colocar (o
quitar) manualmente con solo pulsar &/® (o0 L3/ si estas
usando los binoculares). Los marcadores manuales son faciles de
localizar gracias a su sistema de letras. Al colocar un marcador en
el mapa, este también aparecerd en la pantalla de juego, para que
puedas moverte hacia el punto en cuestién con mucha mas
facilidad. El marcador solo desaparecer si lo eliminas o llegas a tu
destino. No podemos dejar de hacer hincapié en lo practico que
resulta colocar marcadores de mapa con frecuencia, especialmente
si no conoces bien el escenario.

‘m Modo mapa: por defecto, el mapa estd bloqueado en una
orientacion hacia el narte para que resulte mas facil navegar por él
(también es la convencion que utilizaremos en toda esta guia), Si
prefieres que el mapa esté bloqueado sobre el icono de Big Boss y
fue gire en torno a él, pulsa & mientras estés en el mapa del iDroid.

= Modo MAPA/GPS: si necesitas moverte mientras examinas el
mapa en tiempo real, pulsa @/ en la pantalla del mapa principal
del iDroid. En este modo de desplazamiento, tus movimientos son
lentos y no podras usar algunas habilidades (disparar, por ejemplo),
pero es muy (til si estas buscando un objeto o un punto de interés
concreto [[207].

' |eenos del mapa: todos los enemigos y objetos marcados, los
lugares de interés, los puntos de interactividad y los puntos de ruta
aparecen en el mapa en forma de iconos.

Iconos de mapa mds importantes

g , Misiones secundarias
£ Personaje del jugadar ,
(estandar)

| Pasos mas recientes P ;
i ; | Misiones secundarias
. del personaje del .
¢ | {importantes)

! jugador !

Ultima posicion

Aliado/Prisionero .
conacida

| Marcador
| personalizado

Objeto marcado . Recursos
£\

i Enemigo marcado

Obijetivo de misidn C Zona de aterrizaje
o ] g
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' Debido al inmenso tamario de las reas de juego de MGSV,

ir de un destino a otro puede consumir muchisimo tiempo.
Afortunadamente, existen formas de oplimizar o acortar tus viajes.

Leer el mapa

Aungue los mapas de esta guia te ayudardn mucho en la
navegacion, aprender a leer el mapa del iDroid es algo
fundamental que deberfas dominar. Antes de emprender un largo
viaje, estudia el mapa para ahorrarte varios minutos de tu periplo.

Hay tres aspectos a tener muy en cuenta. El primero es que tu
mapa te indica claramente la elevacion exacta de cada area de
terreno. Si tu ruta atraviesa un desierto plano, es probable que
puedas moverte en linea recta hacia tu objetivo. Al contrario, si
recarres montafias o cafiones, lo habitual es que el (nico camino
disponible sea mas sinuoso, algo que siempre podrds comprobar
en el mapa. Prestar atencidn a |a topologia concreta de la zona
también te permitird descubrir puntos de observacion cercanas
a las instalaciones enemigas, para que puedas estudiarlas
atentamente.

El segundo es que tu mapa reproduce fielmente todos los detalles
de cada drea, para que puedas identificar atajos y callejones sin
salida [[<=1]. Por ejemplo, en algunas &reas rocosas hay atajos
que te permitirdn evitar desvios innecesarios por colinas y
montafias. Estos atajos pueden ofrecerte accesos alternativos a
las instalaciones enemigas y suelen llevar a vistas privilegiadas
del drea, o a posibles puntos de infiltracion con menos guardias
de Ios que preocuparte.

Por (ltimo, tu mapa es una estupenda herramienta para calibrar
distancias. Para conocer la distancia exacta que te separa de un
destino, coloca un marcador y la distancia en metros aparecera
directamente en la pantalla de juego. Algunas extensas
caminatas a pie (o incluso a caballo) pueden llevarte varios
minutos. Ademds, quizds tengas que realizar desvios para
sortear obstaculos, como patrullas y puestos de avanzada
enemigos. En estos casos, es mejor elegir otra forma de viaje.

Elegir un compaiiero

Cuando avances en la historia, podrds desbloguear nuevos
compafieros que mejoraran la eficacia de tus vigjes. Aungue
montar en D-Horse es sin duda la forma més rapida de recorrer
distancias largas {no olvides usar @/ ® para galopar), otros
compafieros te ofreceran ventajas que pueden justificar que los
acojas bajo tu manto. Por ejemplo, tu segundo acompafiante
posee una aptitud exclusiva: identificar a los enemigos desde
lejos, 1o que te ayudard a evitar encuentros fortuitos con
patrullas, vehiculos o puestos de avanzada. Puedes ordenar a un
tercer compafiero que se adelants para inspeccionar la zona en
tu lugar y conseguir informacién de gran utilidad antes de tu
llegada.

Si quieres cambiar de compafieras durante una misian o cuando
te mueves libremente, recuerda que puedes hacerlo mediante
la opcién Apoyo de compafiero en la pestafia Misiones del
iDroid (ver pagina 38 para obtener més informacion).

Desplazamiento rapido

Aungue en MGSV no existe ningln sistema de desplazamienta
rapido, hay dos métodos que podrés usar para moverte entre
puntos lejanos. En el primero, utilizards cajas de cartdn para que
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carguen a Big Boss en camiones enemigos y lo transporten automdticamente al desting
que elijas. Para usar este método, solo tienes que recoger el objeto “Factura” en todas
las plataformas de carga de mercancias |que en el juego también aparecen como
“Puntos de entrega”) que puedas. Cada factura gue consigas se convertird en un nuevo
destino de viajz al que podrés llegar escondido en una caja de cartdn mientras esperas
en otra plataforma de carga de mercancias [[251]. Tras una breve espera, un camién
recogera la caja y podras viajar a cualquier plataforma de carga de mercancias que hayas
desbloqueado. Probablemente, esta es la forma mas rapida de llegar a un destino lejano
del mapa.

El segundo método es pedir que te recoja un helicdptero usando la interfaz del iDraid,
para después volver a desplegarte de la misma forma desde el Centro de Comando
Aéreo. Este procesa tarda unos minutos, ya que tendrds que esperar a que llegue el
helicéptero a una zona de aterrizaje cercana, y después seleccionar una nueva ZA en
la que podras reubicarte tras unos videos. De acuerdo, no es un método inmediato,
pera sigue siendo mucho més rapido que correr o cabalgar muchos kilometros.

! No te des demasiada prisa en acortar viajes o sortear puestos de avanzada y otros

lugares controlados por enemigos. MGSV recompensa con ventajas a largo plazo a los
que deambulan libremente y dedican tiempo a explorar el mapa. Esto no significa que
tengas que dar vueltas sin sentido por todo el mapa en busca de secretos, claro esta.
Explorar y saquear los puntos de interés que te encuentres de forma casual mientras
completas misiones principales y secundarias es mas que suficiente para financiar tus
avances en la parte de gestion de la Base Madre.

Los mapas de Metaf Gear Solid V se crearon de forma que siempre encontrards al menos
un puesto de avanzada enemigo, un edificio acupado o una base entre los puntos de inicio
de las misiones y sus objefivos, ofreciéndote numerosas oportunidades de consequir
recursos. Si sueles evitar estos lugares y nunca dedicas tiempo a salirte del camino
principal, privards a la Base Madre de recursos y fondos esenciales. Ademas, los nuevos
equipamientos y funciones tardardn més en desbloquearse y te quedaras atrds en la curva
de dificultad natural del juego. Retomaremas este tema al final de este capitulo.
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(@] LECCION 6: RECURSOS Y OBJETOS PARA RECOGER

La enorme cantidad y variedad de recursos que Big Boss puede encontrarse en el campo de batalla o acumular gracias a la Base Madre {y sus empresas
asociadas) puede resultar abrumadora en las primeras horas de una primera partida. Pero no te preocupes. Gran parte de estos recursos pueden considerarse
dinero con el que abtener beneficios en la intrincada economia del juego. Ademas de ser el modo principal de desbloquear equipamienta, también financiaran
la Base Madre y facilitardn su expansion, lo que a su vez te permitird acumular y procesar mas recursos: la rigusza genera rigueza.

Los sistemas en los que se basa el metajuego de gestion de MGSV suelen consumir o producir recursos, pero en ocasiones hacen ambas cosas. Sin embargo,
al comenzar la historia, el motor principal del crecimiento econdmico de la Base Madre es la hahilidad de Big Boss para acumular recursos durante las misiones

y al deambular libremente. Si recages o extraes con el Fullon todo lo que no esté clavado al suelo (ideberias hacerlol), cosechards numerosos beneficios.

Esta es una descripcion de los recursos y objetos para recoger mas importantes del juego:

Dinera (PMEB} [F fa moneda del juego se Jama “producto militar bruta® o PG
Conseguirds PME complatando misiones, enviando a fus reclutas a asignaciones de
despliegue de combate (se desbloguean en un punto bastante temprano de fa historia)
y recogiendo diamantes en bruto mientras exploras el mapa. Se necesita PME, en
combinacion con materiales procesados, para practicamente lodos log asunios de la
Base Madre, desde la investigacidn de armas y Jas mejoras hasta la construccion
y expansion de nusvas instalacionss. Tambidn gastards pequedas sumas de PMVB al

realizar determinadas accionzs cuando estés en tisra ftendrds qus pagar s costes

Materiales procesados (L0201 los mataniales procesados, como & combustibie, os metakes v
s revursns binlégicos, pueden encontrarse misnitas exploras el Mapa o COMO FECompensas si
fu personal completa asignacianes de desplisue de combate. Estos materiales son necesancs
para desarroliar un gran néman de ammas, dispositives v mejoras, ademés de las il

falaciones
de la Base Madre. 1as adelante, obtendrs lz habiidad de extraer con la maniobra Fulton
comenedares de materisles sin procesar de posiciones enemigas. Tendrds que refinar estos
teniales an la Basa Madre, lo que leva su tiempn, antes de poder invertirlos como recursos.

A1t puedes conseguir nuevos reclifas sacando del campo de batala &
prisioneras v soidadas enemigos incapacitados con tu dispesitivo Fuiton, o completando
asignaciones de desglisque de combate. Los nuevas empleades se asignardn sl
departamante mas spropiade de fa Base Madre pars mejorsr sy productividad o
competencia. Algunos reclutas son especislistas [se suelen consequir en las misiones

 principales o secundariast con habilidades que tieren aplicacionas muy concretas

| {como traductores ¢ ingenieros gue deshloquean nusvas provecios de | D).

Piantas medicinates [751]: podras recoger plantas en el campo de batalla. Adamds, s

podras chterer como recompensas, normaimanie en cantidades importentes, cuandn

tus reclutas completen misiores de despliegue de combate. Las plantas medicinales
~sirven para desarrollar o fabricar distintos ohjstos. Por sjemplo, necesitards cpio dorado
| para fabricar dardos tranquilizantes, latifolia pars hacer gas adormeceder, etc.

Vehiculos y torretas (7500 una vez que investigues la mejora Carga 2 del dispositive
Fulton, podrds exiraer ne S0l soldados enamigos, sing ambitn taretas, vehiculos ligeros
50 tangues. Se mansterirdn automdticamenie s & Base Madie, doede podidn

B para Completar misionas oe despliegus de combate que requisran su uso o

1 las d=fensas de fa bass. Desde ahi también se podrén despiegar en &l campn da

Compafieres [[EE]: tus compafieros también pueden considerarse coma un tips de
TRCUSSD, ya que completar misiones con ellos mejorard t relacion con ellos, lo qus a su
vez ird desblocusanda nuevas hahiidades que podrds usar on tug proximas asignaciones.
. Tamhbign invertiras sumas importantes de PMB y recurses para mejorar su equipamiento

| & medida que crezca su vincuio con Big Boss.
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[T LECCION 7: GESTION DEL TIEMPO

El tiempo es un factor primordial en Metal Gear Sofid V y tendras que gestionarlo can cuidado. En esta breve seccidn, le explicamos como afecta el tiempo
al mundo del juego y las formas en que puedes aprovecharte de ello.

'® Tiempo: el tiempo avanza constantemente en el juego, aunritmo deun @ Cigarro fantasma: siempre que no hava un estado de combate o un

minuto de juego por cada tres segundos de tiempa real. El tiempo se
detiene tnicamente cuando pones el juego en pausa. Si abres el iDroid, ya
sea para consultar el mapa o gestionar la Base Madre, &l reloj sequird
avanzando. Asi que, si un guardia de una patrulla te descubre mientras
estds usando el iDroid, se aplicaran las mecénicas habituales del juego: el
Modo Reflejo se activard y todos los enemigos entrardn en estado de
combate si no reaccionas. Hay formas da beneficiarte de esta situacidn;
por ejemplo, si activas una fase de alerta, podrés esconderte y aprovechar
la oportunidad para gestionar la Base Madre mientras esperas a que los
guardias se cansen de buscarte y regresen a sus puestos.

W Ciclo dia/noche: el momento del dia puede tener un efecto

impartante en la dificultad de la misidn. Suele ser mas sencillo infiltrarte
en un drea por la noche, aungue si abusas de los despliegues
crepusculares, las fuerzas enemigas comenzaran a usar lentes de vision
nocturna con frecuencia. Por el dia suele ser mas necesario incapacitar a
los guardias para despejar el caming. Para ver una valoracidn completa
de las diferencias entre dia v noche al infiltrarte en bases enemigas,
consulta la pagina 19. El dia y la noche comienzan a las 06:00 y 18:00,
respectivamente. Las dace horas de tiempo del juego necesarias para
completar un dia o una noche se corresponden con 36 minutos de
tiempo real; puedes ver el momento del dia en la interfaz del iDraid.
También deberfas prestar mucha atencidn a los avisos automaticos. Si el
iDroid te informa de que esta a punto de amanecer, quizas no sea el
mejor momento para moverte al descubierto entre centinelas y patrullas...

i Condiciones climdticas: las cambios repentinos del clima pueden

ayudarte a aprovechar mejor el tiempo. Por ejemplo, la visibilidad
reducida propia de una tormenta de arena te ayudard a sortear con
facilidad a un grupo complicado de guardias. Pero si no conoces bien la
estructura de una base o necesitas extraer elementos con el Fulton,
tendras que esperar a gue termine la tormenta para continuar. Cada vez
que las condiciones climaticas te obliguen a retrasarte, aprovecha para
revisar la Base Madre y escuchar casetes.

estado de alerta activo (y gue no estés luchando contra un jefe), podras
usar el Cigarro fantasma para acelerar considerablemente el fluja
temporal y llegar a una hora concreta [[53%]. Para activarlo, mantén €
para ver la ventana de objetos y selecciona el cigarro con §3. El tiempo
s acelerard y podras detenerlo en cualquier momento pulsando €.

m Tiempo de viaje: como ya habras descubierto por tu cuenta, los

ascenatios de AMGSV son tan inmensos que recorrer distancias largas
a pie [0 incluso a lomos de D-Horse) puede ser una auténtica tortura.
Puedes convertir estos viajes en excursiones mas provechosas
explorando las dreas gue visites y recogiendo todos los recursos
valiosos que encuentres. Pero también hay otras formas de acelerar
los viajes si asf lo deseas: consulta la pagina 33 para mas informacidn.

« Desplieque de combate: el despliegue de combate es una funcin

en la que puedes encargar asignaciones virtuales a tus reclutas Diamond
Dogs para obtener dinero y otras valiosas recompensas. En cuanto
desbloquees esta funcién, acostimbrate a enviar a misiones a todos los
hombres que puedas mientras LU e encargas de tus cosas. Regresaran
transcurride el tiempo estipulado para proveerte de una fuente canstante
de dinero, recursos y hombres. En los despliegues de combate, el paso
del tiempo siempre juega a tu favor. Si tienes que dejar de jugar a
MGSV durante un tiemnpo y no hay peligro inminente de que detecten
a Big Boss, tiene sentido dejar el juego funcionando.

i Multitarea: cuando tengas que recorrer distancias largas, esperar

hasta un momento concreto de tiempo o gestionar la Base Madre,
aprovecha para escuchar las casetes relacionadas con la historia.
Deshloguearas muchas durante el juega v todas apartan datos sobre la
extensa historia del juego: de hecho, algunas incluyen revelaciones
fundamentales para comprender algunos hechos principales del juego
o0 panen punto v final a determinados argumentos.
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[Y]LECCION 8: GESTION DEL INVENTARIO

En cuanto te desplieguen al campo de batalla, la gestion de tu
equipamiento {sobre todo de los objetos que usas con mas
frecuencia, comao la munician, los silenciadores y los dispositivos
Fulton) se convertird en toda una priaridad.

Limite de objetos para Hlevar: puedes cargar con
dos armas principales, dos secundarias (una tiene que ser
un brazo prostético), ocho armas de apoyo y ocho objetos.
Cuando superes el limite permitido de cada categoria,
tendrds que deshacerte de uno de los objetos para poder
coger otro,

- Adquisicidn in situ: cuando neutralices a un enemigo,

soltara el arma que llevaba. Para recogerla, mantén ©/@®;
asi reemplazaras el arma gue tenias de la misma categoria, y
ambas apareceran en el intercambio mostrado en pantalla.
También podrds hacerte con municion automaticamente
acercandote a un arma del suelo que use el mismo tipo de
balas [L71]. Cuando surja la ocasién de recoger un arma
de fuego interesante, primero piensa en tus objetivos v tu
estilo de juego. Incluso si obtienes acceso a un potente
lanzagranadas, ide qué va a servirte si tu objetivo en cursa
es una infiliracidn sigilosa? {Tiene el arma encontrada
suficiente munician para que el cambio merezca la pena?
For Io general, es recomendable cantar con al menos un
arma con silenciador para las situaciones de sigilo, y con
otra que pueda para controlar multitudes.

| Cambiar de arma: cuando dispangas de poco tiempo,

usa la funcian Cambio rapido para cambiar de equipamiento
sin perder un segundo. Pulsa una de las direcciones de &
para cambiar de equipo al instante; ] para las armas
principales, §2 para las armas secundarias, G para las
armas de apoya y €3 para Ios objetos. También puedes
mantener pulsada una direccion en & y elegir manualmente
un arma u ohjeto con 3.

- Limitaciones al ilevar armas: no podras usar tu

arma principal cuando estés transportando un cuerpa. Si
tenias el arma principal equipada al recoger a alguien,
cambiards automaticamente a tu arma secundaria ;
Esto tiene mucha impaortancia si tienes que llevar a un
prisionero herido a una zona de aterrizaje para que se lo
lleven en helicoptero. Si las pistolas resultan inapropiadas
para la situacion, conviene dejar al prisionero en un lugar
seguro y volver a por él tras haber neutralizado a los
enemigos activos,

i Envio de suministros: si te quedas sin munician o

descubres que la misidn reguiere un tipo de arma
totalmente distinta, siempre tendras la opcidn de pedir ala
Base Madre un envio de suministros, nuestro siguiente
tema.
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[«*] LECCION 9:
APOY0 TACTICO

Aungue se supone que deberias apanartelas con tu ingenio y fu sentido
coman en el campo de batalla, con solo un compafisro a la ver para
ofrecerte ayuda directa, también podras pedir ayuda a la Base Madre en
casi todo momento. Pero cada intervencién o entrega tiene un coste
estipulado en PMB y recursos, v puede tener un impacto negativa en tu
puntuacion final si has iniciado una mision. Dicho esto, los sacrificios
{normalmente nominales) se verdn campensadas por las ventajas tacticas
que te pueden afrecer astos sarvicios.

m Frvin de suministros: poder solicitar envios de suministros es
probablemente la mas (til de tus habilidades, y deberfas ponerla en uso
siempre que lo necesites. Puedes pedir un envio para recargar toda tu
munician, y también armas de apoyo y objetas (como los silenciadores y
dispositivos Fultan, que son esenciales) o recibir armas nuavas; por
gjemplo, un lanzacohetes para acabar con ese tangue que te estéd
siguiendo los pasos. Los envios de suministros son esenciales cuando
tienes gue quedarte mucho tiempo en el campo de batalla: nunca te
sientas obligado a arreglartelas con lo que tienes, ni utilices armas
inadecuadas dejandote llevar por un sentide equivocado del aharro,
porgue no es necesario. Cuando solicites un envio de suministros, podras
recogerlo un minuto después en el lugar que hayas especificado. Si estas
moviéndote, ten esto en cuenta y encarga el envio para que caiga a
varios cientos de matros por delante de tu posicion. Si estds atrapado
en algln lugar, o incluso tumbado y sin posibilidad de avanzar, procura
evilar un triste incidente: que el paqusate te aterrice encima [[207].

m Cambiar de compafiers: de la misma forma que puedes cambiar de
armas durante una mision, también puedes cambiar de compafieros.
Cuando reciba esta orden, tu compafiero seré extraido de inmediato v el
nuevo se incorporaré a tu servicio tras un breve intervalo de apenas un
minuto. Los compafieros gravemente heridos en combate seran trasladados
automaticamente a la Base Madre y tendrds que luchar sin compafiero
hasta que solicites un companero nuevo (si dispones de alguna).

) Extraccién en heficdpters: en muchas misiones tendrés que

rescatar abjetivos que no pueden extraerse con el dispositivo Fulton
porque son demasiado débiles para sobrevivir a esta experiencia.
Muchas asignaciones también requieren que Big Boss salga del drea de
la misidn muy rapide, porque quedarse en tierra le expondria a peligrosos
adversarios o necesitaria demasiado tiempo para abandonar la zona. En
dichos casos, solicitar una recogida répida a un heliciptero es la
solucion mas obwia [5551]. Al elegir una zona de aterrizaje, ten en
cuenta tu posicidn v la presencia enemiga en el drea. Cada helicdptero
te ofrecera cierto grado de fuego de apoyo si es preciso, pero también
puede resultar dafiado o destruido {aunque podrds mejorar sus armas
y blindaje can el tiempo). TO decidirds si dedicas tiempo a despejar
una ZA ocupada o prefieres dirigirte a un punto de encuentro més
lejano v aislado; pero caminar esa distancia extra suele ser més
rapido y segura, de existir la opcion.

Fuego de apoyao: si te encuentras en una situacion complicada,
puedes solicitar fuego de apoyo a la Base Madre. Las opciones incluyen
el bombardeo de una zona con un ataque de artilleria y dispersidn de
humo. la gama completa de opciones militares de apoyo se ird
deshlogueando a medida que avances en Ia historia. Por lo general, las
intervenciones agresivas de tus aliados suelen ser de una potencia
extrema, capaces de cambiar el curso de una batalla. La contrapartida,
clara estd, es gue recibirds una penalizacidn en tu puntuacién de la
mision {tu nota méaxima serd de "A"}, paro eso no deberia preocuparte si
juegas en una misidn por primera vez. La mejor forma de descubrir sus
usos es utilizarlos, pero un aviso: si solicitas un ataque aéreo, procura
abandanar el area del atague o buscar cobijo...

= Demora; cada vez qus solicites un apoyo tactico, es fundamental que

tengas en cuenta el tiempo del viaje, que suele ser de un minuto. Por
ejemplo, si te guedas sin municidn de lanzacohetes mientras te
enfrantas a un tanque al descubierto, sesenta segundos pueden ser
muche tiempa. De la misma forma, si llegas a una ZA perseguido por tus
enemigos, tanto tU como los individuos que estés rescatando seréis
blancos faciles hasta que el helicoptero llegue y complete el descenso.
En definitiva, intenta anticiparte siempre a la necesidad de suministros
o intervencidn directa antes de que se convierta en algo urgente. Si
astas disparando a tus enemigos desde lejos con unrifle de francotiradar
y solo te gueda un cargador, solicita un envio de suministros de
inmediato; asf te llegard antes de quedarte sin municion, no después.
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[@] LECCION 10: .
COMODINES

Si ta encuentras con un serio obstaculo durante una misién y no consigues
completar un objetivo obligatorio, podras recurrir a ciertas funciones para
inclinar la balanza a tu favor.

mt Compafiere 5] elegir al compafiero adecuado puede suponer
una diferencia enorme, sobre todo si utilizas todas sus habilidades. Por
gjemplo, tu segundo compaiero de combate puede identificar las
posiciones de enemigos y aliados, ademas de recabar informacian
gue puede aharraros mucho tiempo, e incluso salvaros la vida. Otra
habilidad de este compafero es la de crear distracciones. Existen otros
compafieros con habilidades exclusivas v aplicaciones fantasticas,

pero es mejor que las descubras por tu cuenta mientras juegas.

m Sombrero de pollo [[F21]: si realmente te cuesta trabajo completar
una infiltracion complicada, el juego te ofrecerd automaticamente una
ayuda: el Sombrero de pollo. Puedes activarlo manualmente desde el
men( de pausa: selecciona Ajustes de juego para encantrar la opcion
correspondiente. Este accesorio hard gue sea mucho mas dificil
detectarte, convirtiéndote en practicamente invisible. Aungue quizas no
sea la conclusion mas satisfactoria, es un truco al que puedes recurrir si
necesitas avanzar con urgencia en un desafio. Usar el sombrero de pollo
limitara tu puntuacion de la misidn a una nota maxima de A, pero que
eso no te disuada: las puntuaciones de la misién no serviran de mucho

hasta que domines las mecanicas principales del juego.

APOYD TACTICA

COMODIES

= Fusgo de apeyo [BE1]: como ya comentamos en la seccitn
anterior, pedir apoyo aéreo a la Base Madre te dard una impresionante
ventaja sobre tus rivales. Puedes usar estos atagues para arrasar
un area entera, dispersar humo o gas adormecedor, o incluso para
cambiar las condiciones atmosféricas. Si la batalla se descontrola,
o no dispones de tiempo ni ganas de abrirte paso por un perimetro
bien protegido durante las Gltimas fases de una mision larga, esta
funcidn puede ser el comodin gue te saque de la cércel. Al igual que
el sombrero de pollo, el uso de esta funcidn limitara tu clasificacion
final de la misin a un maxima de A.
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[$] LECCION 11:

BASE MADRE

La Base Madre es la instalacidn costera que sirve de centro de operaciones a
Big Boss y sus Diamond Dogs; un lugar que puedes visitar cuando le plazca y
en el que se desarrollan escenas muy importantes de la historia. Ademés, en
ella podras realizar actividades varias. Algunos eventas y videos, por ejemplo,
salo se activardn si visitas plataformas concretas o hablas can individuos an
un momento determinado, v en el interior de la base también encontrards
muchos objetas escondidos. Como beneficio adicional, elevaras la moral de
tus Diamond Dags cada vez que te vean en las instalaciones.

La Bage Madre también es un espacio virtual con el que podrés interactuar en
todo momento si abres el mend del iDroid. Pulsa 1)/dY para acceder a la
pestafia de las tareas administrativas de |a Base Madre, o R/ EZN para ver la
pestafia Misiones, desde la que podrs enviar reclutas a asignaciones de
despliegue de combate. En esta seccidn le presentamos las funciones mds
importantes, y en cada una describimos las funcionas de gestidn a las que
podrés acceder desde el men( de opciones del iDroid.

* Durante la historia te hards con los servicios de cientos de reclutas nuevas para la

Base Madre, esto lo logrards extrayendo individuos dal campa de batalla con tu
dispositivo Fulton o completando asignacionas de despliegue de combate. A
medida que aumente Ia fama de Big Boss, también obtendras voluntarios entre
mision y misian. A na ser que los departamentos estén al méximo de su capacidad
operativa, se asignaran reclutas nuevos automaticamente a la divisian adecuada
segun sus habilidades. Si no hay sitio, los futuros Diamond Dogs pasardn a la sala
de espera, esperando gue surja un hueco o que intervengas directamente.

Hay dos metodos para asignar a los reclutas de la pestana Sala de espera:

= Asignacién automdtica: elige Gestion de personal en la pestaa
Base Madre del iDroid. Puls ®3/4P vy, cuando aparezcan las dos
opciones dispanibles, elige entre asignar a los reclutas de la sala de
espera a los trabajos mas adecuados o reasignar a todo tu personal a
las funciones que mejor puedan desempefiar.
= Asignacion manual: elige a los individuos que te interesen con
&/ para que aparezca un menii desde el que podrés transferirlos
a otros departamentos. Por ejemplo, pusdes usar esta funcidn para
aumentar la clasificacion general del equipo de | D, v asi desbloquear una
opcidn de investigacion que te interese conseguir de inmediato. Pero, por
lo general, no es necesario alcanzar este grado de microgestion. Si
quieres despedir a un mismbro del equipo, usa la opci6n “Despedir”.

Muchas decisiones de recursos humanos las toma exclusivamente la 14 de la
Base Madre, por lo que los empleados menos habiles que estén ocupando
puestos muy solicitados serdn autométicamente reasignados o despedidos
cuando se contrate a personal mas cualificado. Si sientes simpatfa por algtn
trabajador concreto, puedes seleccionar su nombre v pulsar €2/ para
afrecerle un contrato permanente y conservarlo hasta que anules este privilegio
especial. Descubrirds que reasignar automaticamente de vez en cuando a todo
el personal de la base te ayudard a mantener todos los departamentos al
maximo de su potencial.

Para ayudarte a identificar los puntos fuertes y débiles de cada recluta
{incluidos los que encuentres en el campo de batallal, &l jusgo utiliza un
sistema de clasificacion. Este sistema utiliza grados gue representan |
posible competencia del individuo en los seis departarmentos principales de |a
Base Madre. La jerarquia complata de esta clasificacion, de pear a mejor, es
E.D.C.B, Ay S. Cada individuo tiene un grado asociado a cada departamento;
Bs decir, que si un recluta tiene la mejor nota en la categaria de | D, es el
candidato perfecto para dicho departamento. Es un métoda muy sencillo,

Esta es una descripcidn breve de los diversos departamentos que estaran
disponibles a medida que amplies las instalaciones de la Base Madre.

‘\>< Unidad de combats: las tropas gue enviaras a las asignaciones
A% de despliegue de combate.

Equipo de { D: desarrallarén armas y objetos cuando se cumplan
% sus requisitos como, por ejemplo, niveles de departamentos,
recursos y fondos PMB.

Z‘..\ Unidad de inteligencia: ofrece apoyo operativa por medio de
) infarmacion, como actualizaciones y notificaciones del mapa del
iDroid, cada vez que estés en el campo de batalla.

Equipe médico: ofrece tratamientos al persanal enfermo o herido.

Unidad de apoyo: el equipo que te proporcionard envios de
suministros y fusgo de apoyo cuanda los solicites.

Unidad de desarrolin de Ia base: dedicada a la tarea esencial
de conseguir y procesar materiales vitales y desarrollar o ampliar
las instalaciones de la base.

Equipe de seguridad: accesible mucho més tarde que el resto de
departamentos. Protege tus instalaciones de amenazas externas.

Cuanto mas persenal asignes a un equipo y més alto sea su grado en el
atributo correspondiente, mas funciones y mejoras podras desbloguear.
Algunas inngvaciones requieren que varios departamentos llequen a un
nivel concreto para que puedan investigarse o usarse nuevas tecnologias o
habilidades.

Si mejoras tus binoculares Intel, podrds estudiar a los trabajadores
y acceder a mas informacidn sobre sus habilidades potenciales [[51]. Esto
te permitira ser un paca més selectivo al elegir el personal cuando extraigas.
Par lo general, las clasificaciones de Ios enemigos que puedes reclutar
mejoran a medida que avanzas en |a historia, Al comienzo, la mayor parte
de los soldados son de grado D o C como mucha. Pero con el tiempo iré
aumentando [a calidad del posible personal,

Durante la primera mitad de la historia, la cantidad es mas importante que
la calidad: anade a todos los trabajadores que puedas. Cuanda llegues al
limite de personal, pracura aumentar la capacidad encargando las
correspondientes expansiones de la Base Madre. Mas adelante, conviene
ser més selectivo a la hora de extraer personal. Estudia a todas los enemigos
que te encuentres en las misiones o mientras deambulas libremente v
recluta sole a los gue posean un nivel de pericia B, A v, sobre toda, S.

Ademas de los equipas y unidades que hemos mencionado, hay otras
secciones del mend de gestién de personal que requieren una breve
introduccion. En la enfermeria se trata al personal herido o enfermo; los
pacientes no trabajardn mientras estén en cama. En el calabozo se quedan
los problematicos o los que atin no se hayan unido a los Diamand Dogs,
hasta gue los asignen al departamento adecuado. Por Gltimo, en la pestafia
Asesinado en accidn/Antiguo miembro hay una lista con antiguos miembros
gue han sido despedidos o han sucumbido a enfermedades o heridas.
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"“Despliegue de combate":
Enviar reclutas a asignaciones

El despliegue de combate es, probablemente, uno de los sistemas mas lucrativos {y
par tanto esenciales) de todo el juego. Esta opcidn, a la que se accede a través de
la pestafia Misiones del ment del iDraid, te permite enviar tropas a tu unidad de
combate mientras te encargas de completar objetivos. Este serd tu método principal
de conseguir grandes cantidades de recursos clave y considerables sumas de PMB.
Sin estas recompensas, el desarrollo de la Base Madre y de gran parte de sus
proyectos asociados ird haciéndose cada vez mas lento.

El proceso es sencillo: selecciona una mision de a lista, revisa su informacion (sobre
todo, la duracidn, las probabilidades de éxito y las recompensas), y confirma tu
eleccion en cuanto estés listo para enviar un equipo. Las misiones pueden causar
heridas graves o muertes, asi que procura elegir asignaciones gue tengan una
elevada probabilidad de éxito. La més alta, del 95%, deberfa ser tu referencia
para asegurarte de que tus hombres sobrevivirdn en casi todos los casos, aungue RUSE MABDRE
nada te impide poner a prueba tu suerte {o mas bien la suya) si lo ves conveniente.

En muchos casos podras seleccionar un grado de personal en el menu de despliegue
y enviar a la misidn en cuestién de segundos a un grupo de tropas asignado
automaticamente. En el caso de las misiones mas dificiles con recompensas
importantes, es mejor que elijas personalmente a tus mejores hombres: pulsa
@&/ para entrar en el mend correspondiente y después usa @/ para
seleccionar soldados o anular la seleccian.

Una vez que despliegues un pelotdn, podras olvidarte de él hasta que una notificacian
te informe de |os resultados y recompensas de la mision [12<]. El tiempo transcurre
sin descanso en MGSV {salvo en la pantalla de pausa), asi que acostimbrate a
tener el nimero maximo de desplieques de combate actives al mismo tiempo.
Por defectn, solo podrés tener dos misiones a la vez, pero podras ampliar esta cifra
més adelante, construyenda Puestos de Operaciones de Avanzada, un tema que
comentamos en la pagina siguiente.

Cada vez que completes una mision de despliegue de combate, podras recoger tus
recompensas en |a pestana Base Madre del men( del iDroid. Podras recogerlas una
a una, o todas a la vez pulsando @/ €3,
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“Desarrollo’:

Desbloguear equipo y mejoras

! Aunque el sistema de despliegue de combate es el mecanismo con el que

acumularas una gran riqueza material y financiera para los Diamond Dogs, el men
de desarrollo es el lugar en el que invertirds gran parte de tus ganancias. Esta opcion,
disponible en la pestana Base Madre del iDroid, te permite invertir tus recursos en la
creacion de equipo nuevo y mejorar el ya existents.

La utilidad de los objetos gue consigas mediante la opcidn Desarrollo va mucho més
alla de un mero aumento cuantitativo de los juguetes que tienes a tu disposicidn.
Durante el juega se desbloqueardn nuevas armas de fuego y objetos tacticos que
pueden cambiar completamente tu forma de abordar las misianes.

A medida que avances en el metajuego de gestion de la Base Madre padrés acceder
a nuevas oportunidades de investigacion, sobre todo al contratar a mas y mejores
reclutas que aumentaran el nivel de los diferentes departamentos. Sin embargo, en
algunos proyectos también tendrds que conseguir sus planos: abjetos que podras
recoger en lugares concretos del mapa, sobre todo en las bases y puestos de
avanzada mas importantes, durante las misiones principales y secundarias. También
se pueden conseguir en asignaciones de despliegue de combate.

Tu configuracion al comienzo del juego consiste en una pistala tranquilizante con
silenciador, un par de rifles automaticos y varios objetos de apoyo. Pero con el
tiempo accederds a un increible arsenal de armas y artefactos que no solo te
ayudaran a superar futuros desafios, sino que también te permitiran valver a jugar
misiones anteriores de formas totalmente distintas. Un simple ejemplo; hay un
mundo de diferencia entre completar objetivos con un rifle de francatirador con
silenciador y dardos tranquilizantes, y completarlos usando un lanzagranadas
avanzado y con el cargadar lleno. Inventos como el sefiuelo {soldados hinchables
con los que engadar a los enemigos), el camuflaje para sigilo (que ofrece una
invisibilidad temporal) o incluso objetos tan exdticos coma las botellas de camada
(viales que atraen a animales salvajes a un lugar, con un gran potencial para causar
dafias) te ofreceran un potencial inmenso para experimentar.

Cuando estudies un arma en los mends de desarrollo, sus atributos apareceran
representados con barras azules en la ventana del lado derecho de la pantala.
Cualquier segmento de barra de color distinto se correspondera con las diferencias
de atributos entre el arma que estas mirando v el arma de la misma categaria que
tengas equipada. Si el segmenta esta rojo, quiere decir que el arma tiene un atributo
inferior {la porcién roja carresponde a los puntos de atributos que perderds si te
equipas con dicha arma). Si el segmento esta amarillo, quiere decir qus el arma que
estds mirando tiene un atributo superior (la porcién amarilla corresponde a los
puntos de atributos que ganards si te equipas con dicha arma). No deberfas fijarte
demasiado en las diferencias de atributos entre armas de distintas categorias: los
lanzacohetes tienen unos indices de penetracion muy bajos en comparacién con los
rifles de francatirador, pero no tardaras ni un segundo en darte cuenta de que esto
no tiene importancia alguna.

Ademas de desarrollar armas y equipo nuevo, también puedes mejorar piezas
fundamentales de equipamiento que te permitiran surtir con eficacia a la Base
Madre con todo lo que necesite. Lo mas importante es mejorar tu dispositivo de
recuperacion Fulton: deberias hacerlo siempre que puedas hasta alcanzar todo su
patencial. Al comienzo solo te permitird transpartar elementos de uno en uno. Pera
las mejoras posteriores duplicardn la capacidad de transparte del dispositivo Fulton
de Big Boss, te permitirdn extraer objetos mds pesados como torretas y, finalmente,
te permitiran extraer contenedores de carga y vehiculos [1:51]. Muchas misionas
avanzadas de despliegue de combate tienen requisitos concretos que no podris
cumplir sin un dispositiva Fultan mejorado (por ejempla, poseer al menas un
camion), asi que esfuérzate en desarrollar esta tecnologia al méximo en cuanto
puedas.

Otro elemento clave que debes mejorar son tus binaculares Intel, va que este
dispositivo aumenta la informacion gue obtendrés al analizar enemigos. En cuanto
accedas a sus atributos individuales, podrds decidir con antelacion qué soldados
merece la pena extraer a la Base Madre y asf ahorrarte horas de juego, ademés de
permitirte identificar y elegir a fos mejores reclutas posibles [[77]. Una vez més,
esto tiene un efecto doming que afecta a otros sistemas: tener mejores reclutas

generara nuevas posibilidades de desarrollo v, al tener soldados superiores
en la unidad de combate, podrds aceptar misiones de despliegue de
combate més peligrosas,

Por Gltimo, pero no par ello menos importante, también puedes mejorar el
equipamiento de tus compafieros [ ¥ . Par ejemplo, si quieres
canseguir bonificaciones “Sin muertes” en las misiones o proteger las vidas
de tus reclutas potenciales, puedes investigar armas no letales y equipar
con ellas a los companeros que puedan usarlas. Si D-Horse resulta herida
con frecuencia en las operaciones encubiertas de su jinete, ipor qué no
lo prateges con un blindaje especial? Aungue algunos objetos son
puramente decorativos, otros tienen aplicaciones directas que pueden
afectar considerablemente a tu estilo de juego.
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“Instalaciones de la base™:
Expandir la Base Madre

HHTRODUCCION

! Desde el momento en que se desbloguee esta opcidn, expandir la Base
Wadre deberfa convertirse en tu prioridad [£:72]. A comienzos de la histaria,
cada instalacion gue construyas desblogueara nuevas funciones que podras
usar asignando reclutas al departamento correspondiente. Ademds, cada
nuava expansion aumenta el nimero de personal que puedes contratar.
Cuantas mas plataformas construyas, mas recompensas consequirds. A
medida que los departamentos aumenten de nivel, también podras acceder
a mas equipamientos y opciones de mejora.

Par lo general, deberias priorizar la expansion de la Base Madre siempre que
sea posible. Cada nueva plataforma supone una inversion considerable de
PMB, asi que conviene ir acumulando recursos de forma lenta pero
constante e invertirlos en desarrollos de armas y mejoras clave en cuanto
estén disponibles, pero a la vez reservando dinero para la expansitn de las
estructuras de la Base Madre. Si inviertes en cada nueva opcidn de
investigacidn sin ningin tipo de control o criteria, pasaras por periodos de
escasez en los que no padras permitirte avances realmente impartantes.

Puestos de Operaciones de Avanzada

Cuando llegues al tramo central de la historia principal, tendrés la
opartunidad de construir un Puesto de Operaciones de Avanzada (POA) si
dispones de una conexion activa a Internet. Obtendras la primera gratis; los
siguientes POA (totalmente opcionales) se compran con microtransacciongs.
Cada POA es basicamente una Base Madre adicional que podras expandir
coma |a principal para conseguir adn mas recompensas y recursos.

ARG -

Pero todos los POA que poseas seran en realidad virtuales: al contrario gue
|a Base Madre, no podrés explorarias fisicamente. En la practica, los POA no
alteran la forma en que gestionas a tus Diamond Dogs; solo son unos
simples pero potentes catalizadores para acelerar tu desarrollo.

Aungue trataremos este tema en proximos capitulos, tenemos gue
comentar que otros jugadores pueden atacar tus POA, de la misma forma
gue 10 puedes atacar las suyas. Si consigues infiltrarte en un FOA y
logras tu objetivo, todos los soldados y equipamiento que hayas extraido
can el Fulton pasardn a tu poder. Logicamente, otros jugadores padran
hacerte lo mismo, lo que puede generar una extenuante espiral de robos,
venganzas y revanchas gue podria no tener fin.

r,

“Personalizacion’:

_ng_orar armas con accesorios

! Al avanzar en la historia, deshloquearas un menl en la pestafia de la Base

\adre (al que solo se puede acceder desde el Centro de Camando Aéreo)
que se utiliza para personalizar armas de fuego. Los accesorios v las mejoras
que podrds equipar a tus armas incluyen silenciadares, linternas, miras y
mayores cargadores de municidn . Invertir tiempo y recursos en
mejorar aspectos clave de tus armas favoritas puede ofrecerte ventajas
cansiderables. Por ejemplo, un silenciador resistente en un buen rifle de
francotiradar puede usarse para acabar con todas las posibles amenazas
de una hase, sin necesidad de preocupar al cuartel general enemigo con
malas noticias.
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Todas las mecénicas de juego v sistemas de gestion que componen Metaf
Gear Solid V estan interconectados de una forma u otra. Pero tus verdaderos
avances (al margen de la historia) dependeran de las siguientes actividades:

® Redines recursos, que se consigue:

completanda misiones principales y secundarias;

recogiendo objetos mientras deambulas libremente;
expandiendo la Base Madre;

enviando reclutas a asignaciones de despliegue de combate.

m {nviertes estos recurses en distintos mends de la Base Madre.,

Siempre que acumules recursos, podrds invertirlos como quieras. Pero lo
mds Idgico es centrarte en inversiones gue mejoren el potencial de Big Boss
{mds investigaciones en las innovaciones principales, en vez de en armas
alternativas] o que sirvan para ampliar la Base Madre con plataformas
nuevas que aumenten su capacidad de almacenamiento de recursos,
ofrezcan servicios y empleen a mas trabajadores.

Las compras de equipamiento aumentan tus posibilidades ticticas y &l
rendimienta general en el campo de batalla, lo que te permitird acumular
MAs Tecurses gque, a su vez, podrés reinvertir en mas compras dentro del
metajuego de gestion de la Base Madre.

Los desemnbolsos (por lo general considerables) asociados a las compras de
nuevas plataformas de la Base Madre aumentan los limites de personal de
las divisiones de Diamand Dogs, aumentando la eficacia de los servicios cue
ofrecen (entre ellos, es necesario recalcarlo, la adquisicién de nuevos
recursos). Todo ello también impulsard tus avances tanto en la accidn como
en el metajuego de gestion,

El elaborado sistema de interdependencia que existe entre todos los
sistemas aparece representado visualmente en el siguiente diagrama. Una
mirada rapida basta para tener claro que esforzarse en avanzar en todos los

[&] LECCION 12: INTERDEPENDENCIA DE SISTEMAS

sistemas importantes del juego se premia con numernsas ventajas técticas
y recompensas que pueden darle la vuelta por completo al juego. Por el
contrario, centrarte (nicamente en misiones para avanzar en la historia
dejard a la Base Madre mal preparada con respecto a futuros desafios, algo
que l6gicamente afectard también a Big Boss y a sus Diamond Dogs.

Lo ideal es que intentes seguir este itinerario para mantener una progresion
equilibrada y un flujo constante de recompensas:

m Juega misiones y deambula libremente por el mapa para
ganar PMB, recoger recursos y extraer enemigos heridos con tu
dispositivo Fulton.

‘8| Al mismo tiempo, envia con frecuencia al menos a dos equipos de

unidades de combate a misiones de despliegue de combate,
Cada vez que el juego te avise que una misidn ha terminado, envia a tus
hombres a una nueva asignacion de inmediato.

"} Cuando dispongas de una cantidad razonable de recursos. usa con

frecuencia los servicios de tu equipo de apayo, con la seguridad de que
la Base Madre podrd permitirse dichos desembolsos. Esto incluye
salicitar envies de suministros y helicépteros de apoyo siempre
que lo estimes conveniente.

W Abre cada cierto tiempo el menii de la Base Madre para recoger las
TECOMPENsds de tus misiones de despliegue de combate. A su
debido tiempo, podras realizar compras importantes con 1o recursos
que consigas por los métodos de adquisicion automaticos de la Base
Madre.

B Entre misiones, comprueba si puedes permitirte el desarroflo de

equipamiento para Big Boss 0 sus compafieros, y asf aumentar tu
eficacia en el campe de batalla. Tambign conviene gue realices
inversiones impartantes periddicamente en instalacienes de la
Base Madre, lo que a su vez generard mas ingresos.

RESUMEN DE LA INTERDEPENDENCIA DE SISTEMAS

Metajuego de gestion
de la Base Madre

Juego en el
campo de batalla
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[RILECCION 13:
PUNTUACIONES

" Una vez que dominas las mecdnicas principales del juego, la gestion de la

Base Madre genere recursos de forma fluida y desblogquees nuevo equipo,
estaras listo para volver a jugar misiones anteriores e intentar conseguir las
mejores puntuaciones.

Clasificaciones: la jerarquia completa de clasificaciones es, de peor
a mejor: E-D-C-B-A-S. Algunas misiones principales no se premian con
una clasificacidn final.

1w Cdlculo de puntuacién la clasificacion que recibas es ef resultado
de un complejo calculo en el que intervienen numerosas categorias de
puntuacion individuales, como se detalla en la pantalla de resultadas de
la misién [£555]. Te ofrecemos una explicacion mas extensa de este
sistema en la pagina 296 del capitulo Referencia y andlisis, pero de
momento te presentamos los criterios mds importantes para obtener la
mejor clasificacion:

tu velocidad (el tiempo que tardes en completar la mision; cuanto
mas rapido, mejor);

el nimero de tareas opcionales de la misidn que completes al
margen de los objetivas abligatorios {como se detalla en la pantalla
de la misidn y en el capitulo Recorrido de esta guia);

la cantidad de sigilo y violencia que emplees (si evitas alertas y
causar muertes, obtendrds bonificaciones).

Légicamente, para conseguir puntuaciones altas en misiones suele ser
necesario un equipo avanzado y que se adapte bien a la naturaleza de los
ohjetivos, pero también una comprension absoluta de los controles, Ios
escenarios v el comportamiento de la 1A del juego. Son conocimientos que
irds adquiriendo y desarrollando a medida que juegues a Metal Gear Sofid V
y experimentes con todos sus sistemas, dispositivos, tipos de enemigos
y situaciones posibles.

METALGEARSOLIDY

THE PHANTOM FAIN

[NTRODUCEION

Pero de momento no te preocupes por este tema. En una primera partida, lo
més importante es disfrutar de la increfble variedad de nuevas experiencias que
contiene la historia principal de MGSV. De hecho, resulta liberador jugar sin
prestar atencion a las puntuaciones. Mientras consigas avanzar y te esfuerces
en ampliar la Base Madre, las notas bajas no tendran importancia: son un
efecto secundario e inevitable de todo o que vivirds y experimentaras al
enfrentarte por primera vez a cada mision {y algo con lo que deberias disfrutar).

PUNTUACION
Episadio 3: COMO UN HEROE

( DE JU
TIEMPO DE |UEGO TOTAL 2:45.836

[NTERDEPENDENCER
DE SISTEMAS
aido el comandante de } i
SIN REINTENTO : : 500 © PUATUACIONES

IN MUER

EMNPERFECTO SIGILO, SIN MUERTES
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RECORRIDO

Este capitulo te guiara por las misiones principales de Metal Gear Solid V.
Una vez completes el prologo y te embargues en la primera mision “real”, te
tascinara la extraordinaria cantidad de libertad de la gue dispondras. Alojado
en una instalacion costera llamada Base Madre, pronto tendras licencia para
explorar un teatro de operaciones masivo en Afganistan, donde podras
completar objetivos siempre que quieras y del modo que consideres
oportuno.

Al principio, el grado de libertad que concede MGSV puede resultar
abrumadar. Por esta razon, te recomendamos gue dediques un momento a
leer el capitulo de Introduccion {ver pagina 8), donde encontraras consejos
e informacion sobre diverses temas, como los controles y las funciones
principales, el ritmo y la estructura del juego, las herramientas de que
dispones y la relacion entre los diversos sistemas: desde los metajuegos de
gestion hasta las puntuaciones de la mision.
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Un hecha esencial que debes tener en cuenta antes de empezar el capitulo de
Recorrido es que el juege cambia en tiempo real en funcidn de varios factores:

‘m- Los patrones de mavimiento de cada guardia estan sujetos a variaciones
constantes. A diferencia de las entregas previas [y, de hecho, de la
mayaria de los juegos de sigilo que se han publicado desde que surgio este
génern), en este juega los soldados no suelen seguir siempre las mismas
tutas predeterminadas y pueden variar su ryting a su antojo. Por lo tanto,
tendrds que adaptarte e improvisar sin cesar durante las infiltraciones.

@ La hora determina la manera de comportarse de las patrullas y los
centinelas enemigos; ademds, sus posiciones y rutas suelen variar
seqln sea de dia o de nache. La visibilidad también es un factor critico,
asf que tanto las infiltraciones diumas como las noctumas presentan
sus ventajas e inconvenientes.

. Tus acciones inciden en el entomo v en la dificultad de la mision. Por
ejemplo, si te detectan y dan la voz de alarma, todos los enemigas de la
base modificardn su rutina y se moverdn a posiciones distintas, o que
los har4 atin menas predecibles. Es més, un tiroteo comunicado por radia
al cuartel general podré dar paso a una orden que ponga en estado de
alerta a todas las bases enemigas y puestos de guardia locales.

i Los objetivos de cada misidn principal {llamados “tareas de
mision”) son wvariados y numerosos. Solo unos cuantos son
obligatorios, que tendras que completar para finalizar con éxito una
asignacion. Sin embargo, si realizas tareas opcionales cambiaras la
forma de jugar una misin vy, si tienes éxito, consequirds mas
recompensas y bonificaciones de puntuacion finales.

-u Ademas, en MGSV, la dificultad y los pardmetros se ajustan de forma
dindmica durante la historia, segln tu estilo de juego. Si siempre utilizas
la misma estrategia, el juego se adaptara y te invitard a usar nuevos
enfoques, Por ejemplo, si te haces experto en disparos a la cabeza, y
neutralizas con tranquilizantes a todos los guardias que encuentras a
tu paso, tus enemigos llevaran casco con mas frecuencia. Y si siempre
completas las misiones de noche para facilitar las infiltraciones, los
enemigos usaran lentes de visidn nocturna con regularidad, para
contrarrestar esta tendencia.

Todas estas funciones, asf coma muchos otros factores que seria imposible
detallar aqui, revelan que no existe una Unica forma de completar cada
misidn, sino que existen, literalmente, docenas de estrategias pasibles y
fue todas ellas pueden resultar indtiles o necesitar que seas creativo en
caso de que ocurra algln imprevisto.

En MGSY, el éxito suele ser cuestién de observacion y adaptacion, y esto ha
influido en el formato de nuestro capftulo de Recarrida. Por eso, en vez de
intentar mostrarte soluciones paso a pasa que puedas seguir con los ojos
cerrados, te ofrecemnos mapas anotadas, entradas con informacién experta
y consejos tacticos obtenidos tras meses de tiempo de juego acumulada,
para ayudarte a tomar tus propias decisiones informadas.

Si intentaramos ofrecerte unos caminos concretos y métodos infalibles,
correrias el riesgo de encontrar constantemente variaciones o errores. (Qué
acurrirfa si te sugiriéramos que neutralizaras con tranquilizantes a un guardia
concreto y este llevara casco y armadura completa cuando lo encontraras en
el juega? LY si un alborota previo en un puesto de guardia hubiera provocado
un estado de alerta general en todas las bases enemigas? £Y si un guardia no
estuviera ahi porque es de noche y estd echando una cabezadita?

El disefio de Metal Gear Sofid V fomenta la creatividad y presenta,
regularmente, pequefios escenarios exclusivas para cada jugador. Por eso
misma, este capitula intenta ofrecer una orientacion visual que te permita
dominar las misiones principales con cierta independencia.

Aungue ofrecemos los elementos tradicionales de un recorrido tradicional
(pasos numerados, tacticas recomendadas y secretos), evitamos el enfoque
del "ve alli, haz eso”. En vez de eso, presentamos estrategias y observaciones
basadas en el mapa que se adaptaran a un primer recarrido y a las posteriores
repeticiones, haciendo énfasis en el sigilo y en las tacticas no letales. Te
ofrecemos las herramientas que necesitards para seguir la historia y
completar objetivos factibles sin demasiada dificultad durante un primer
recorrido. Mas adelante, padrés volver a consultar estas paginas en busca de
ayuda para conseguir una puntuacion elevada y completar tareas opcionales
que previamente habrian sido imposibles.

LEYENDA DE LOS MAPAS Y CAPTURAS DE PANTALLA

La siguiente leyenda presenta las anotaciones e iconaos gue
encontrards durante el Recorrido. Naturalmente, todos nuestros
mapas estan orientados de acuerdo con la  convencion
predeterminada del juego, donde el norte estd “arriba”. Los mapas
de este capitulo se centran (nicamente en objgtivos ¥ objetos
relacionades con las misiones. Los objetos para recoger que
aparecen todo el tiempo por el mundo del juego (v no solo durante las
misienes) los podras encontrar en el poster que viene con esta guia.

SIGNIFICADD ]

saer]
[ ANDTACION {
i
Movimiento del jugador (capturas de pantatla)
Movimiento del jugador {mapas)

Paso del Recorrido

Zona de aterrizaje/Punto de despliegue

Movimiento del enemigo
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[Y]PUNTOS DE INTERES

En el mundo abierto de MGSV encontrards diferentes tipos de objetos,
entidades, eventos y demas puntos deinterés. Las cinco paginas siguientes
ofrecen una presentacion general de los diversos elementos que
encontrards durante las primeras horas del primer recorrido, para gue
sepas utilizarlas a tu favor y conozcas las posibles consecuencias de tus
acciones.

RECORRIO0

[NTRODUECION

PUNTOS D IFERES

Luces: pusdes destruir fas luces de viglancia v la mayoria de las fuenles de
iluminacion con balas y explosivos {pero no con dardos tranguiizantes). Sin

emaargn, hay luces que no pueden destruirse, comoe fas de cristal resistente con

malla de proteccidn metalica. La oscuridad ininterrumpida nommalmenta jugars a

tu favor, pern recuarda que Ios guardias que adviertan un cambio en & iluminacidn i

o dascubran equipo dastruida sospecharan. : Bt

Eguipe de comunicaciones: usar explosives para destruir el eguipo de
comunicaciones interrumpird las conversaciones par radio e impedird que los
guardias locales pidan refuerzos. 51 una posicién enamiga cuenta can mas de un
eopipn, daberas dastruirios todos para aislarla del munde extarior.

Transmisores de radio: también puedas buscar v dastruir un transmisar para

consequir e mismo efecto que si destruyas un equino de comunicacionas. Sin

embargo, como estos suglen encontrarsa en el interior da los edificios, pusde que

tangas que despeiar el camino para conseguines. Sidispones de un arma con

silenciador que dispare halas normales, podrds destruir este equipo de varios
i dizparos sin que lame mucho |z atencidn,

Sistemas eléctricos: puedes desactivar el sistema eléctice de un puesto de
avanzada apagandolo o destruyéndolo con explosives. Al cortar la corriente se
desconectardn aquellos  equipos que requieran un suministro eléctrico
ininterrumpida, como fas luces v las cdmaras de vigilancia, lo que facilitard en
gran medida fas infitracionas, La aproximacion mas sigilosa consiste en
cescanactale madiante el interruptorn, pero ten en cuenta que el guardia al que
envien a invasligar o conectard de nuave. Si destruyes un generador, la mas
narmal serd que 10s enarmigos entran an estado de alerta.

4
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Radar antiaéreo: si destiuyes una antena de radar antiadree creards un agujern
permanenta en la red de vigilancia aérea del enemigo v dashioguesrds una nusva
wna de atermizaje para tu helicdptero de apoyo. Por supussto, fa axplosion
incrementard ef nivel de alerta de todos los guardias proximos, de mado gue anles
de hacerlo tendras que asegurar ia zona o astar preparade para la bisgueda que
88 iniciard,

Puerfas cerradas: en ocasionas encontrards puertas cerradas, oue se
indican con un icona de candado, Para abririas, solo tienes que pulsar @)/,
pere recuerdd gue el procese lleva varios segundos. Para abrir una puerla
cerrada, también puedas atraer al ensmigo v hacer que la cruce lo, si quierss

| conseguir un efacto totalmente innecesario, puedes ravaniarla con explosivos).

Griefas: puedes usar estos caminos verticales para ascender o descender,

Suglen ancontrarse en fermacionas de reca naturales, come los acantilados, pero

an ocasiones aparecen en muros de piedra. Te recomandamos que 2xamings

siempra las grietas, pues puedan ofrecerle un atajo conveniente, un punto da

infiltracidn secreto a una base enemiga o un punte de observacion desde el que
i podrds explarar ja zona.

Barriles explosivos: los barries de metal rojos estén Henos de combustibles
volatiles o productos guimicos, de modo gue silos disparas con un ama lefal,
explotaran v causardn un efectn devastador, Prasta stencian a sus posiciones
durante: log tircteos y haz que Big Boss se aleje de inmediato cuando una bala
perdida puada desencadenar un desastra,

Cajas de madera: pusdes destruir las cajas de madara que encusnices en los
i 3 g ; }
puestos de avanzada y de guardia con ung patada cuampo a cusipo [puisa con

rapidez R/ o con escopatas y explosivos. & veces 12 rasultardn tiles para

abrirte paso. Durante los trotens, las cajas de madera offecen una cobertura

defliviente, tanta a Big Boss como & los anamigos, puasto que las balas de casi

lodas las armas, salvo las més débiles, pusden taspasarlas v hedr a los oue se
' oeulten datrés.

Puntos de entrega/Plataformas de carga de mercancias: cada “Factura”
que consigas en las plataformas de carga de mercancias desblogueard un nusvo
dastine de viaje ripida al que podras vigjar si te escondes en una cajs de cartdn
en otra plataforma. Tras una breve demora, un camitn recogerd |a caja v padras
viajar af instante & cualquier olro punto de entrega que hayas desblogueado. Esta
es la forma més répida de llegar a dastinos lejanos del mapa, de modo que
recuperar facturas debarfa ser una prionidad siempre que investigues una nueva

bass ensmiga.



Diamantes en bruto: los diamantes en bruto son obietos para recoger

brillantes que estan ocultos por el mundo, principalmenta en los puastes de

avanzada v las bases. Cuando los recoges, se conwierfan aufomaticamente

en PMB (la maneda dal juegol, v la cantidad exacta depende del tamaio del

batin: 10000 PMB si son “paquefios” v 100000 PMB si son “grandes”. En

ocasiones, los soldados enemigns a los que interrogues te revelardn posiciones
| da diamantes en bruto,

Materiaies en bruto: en cuanio investigues una mejora esencial del dispasitive

de recuperacion Fullon, podrds extrasr los contenedorss de materiales que

ancuentras en los puestos de avanzads v demds lugares ocupados por el enemiga,

Uria wer enviados a la Base Madre, la umidad de desarcllo de fa base los ird
. transfarmando e forma gradual {y automatica) en materiales procesados.

Casetes: los casetes son objstos pars recoger que puades encontrar misntras
exploras bases enamigas o gue recibes al completar misiones aspecificas. Los
nue recogas d2 forma manual suelen ser canciones que puedes escuchar a tu
antajo. Para encontraros, presta afencidn a las fuentes de misica cuando
explores v sigue el sonido hasta el reproductor en cuestion, Si aparece este
iconc: [, pulsa el hotén indicado para recogern. Los casetes desbioguesdos

cOmo recampansas de migidn presentan un didlogo cue proporciona informacian
sobre el trasfondo, el desarrallo de la wama e incluso la conclusian de eventas
pasados. Te aconsgjamos que te acostumbres a escuchar los casetes da la
historiz (5 través de la pestaia Misiones del mend de! iDroid) mientras realizas
otras actividades, come emprender largos viajes o gestionar la Base Madre.

METALGEARSOLIDY

THE PHANTOM PAIN

Materiales procesados: entre los materiales procesados se  incluye
combustigle, metad y recursos hioldgicos. Estos objetos para recogar se consiguen
al explorar o como recompensas por las asignaciones de desplizgue de combate
que completa con éxito v parsanal. Los materiales pracesados se necasilan para

o desarrollar armas, mejoras, equipamiento e instalacionas en la Base Madre,

Plantas medicinales: las plantas se encuentran por todo &l mapa y las puedes
recoger cuando quisras. Adermnds, puedes conseguidas como recompensa en ciertas
misiones de despliegue de combate. Las plantas medicinales permiten investinar y
fabricar diversos objetos. Por gjemplo, se necesita opio doradn para fabricar dardes

| tranquilizantes, fatifola para gas adormecedar, ajenjo para el Cigarro fantasma, atc.

Planos: los planos son objetos para recoger necasarios para desarrollar ciertas
arras y ohistos. Podrés encontrarlos en lugares ocupados por &) enemign o
' recihirlos coma recompensa al completar asignaciones de despliegue de combate.

RECORRIDD

PUKTOS DE INTERES
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Afiches: los afichas son ohjetos para recoger que se encuentran en las paredes,
principalmente en las hases v los puestos de avanzada enemigos, Acércate a unoy
putsa Bl botdn indicado para recogaro,

Soldados enemigus: aungue los soldadas enemigos siempra intentardn mestar a
Big Boss en cuanto tengan la oportunidad de hacerlo, te recomandamas gua na les
dispenses el mismo tratc agresivo, pUSsto Gue SON recUrsns esenciales para fa
Base Madre. Si duermes o aturdes a un enemiga, podrds extrasrlo del campo de
batalla con el dispositive Fulton. Da este modo se unird automaticamente a los
Diarnand Dogs (a veces, tras pasar un tiempo en ef calabazn o fa anfarmeria).

. Ademds, complatar misiones sin bajss te concedera honificacionas de purtuacian.

Cuerpos: al infilrarte en las bases enemigas, muchas veces dejards una estela de
cadaveras y cuerpos incansciantes. Cuando la discracion sea esencial v no puedas
raalizar extracciones con el dispositive Fulton, podrés recoger los caddvaras v a los
enemigos inconscientas v llevarlos @ un lugar donde puadan permanecer
escondidos hasta que racobren el sentido. Tambidn podrds ooultarlos en bafios

| portdtiles [l} oen contenadores (M), dande sala despertardn silos muaven.

Camaras: las camaras de vigilancia controlan una zona especifica en un ciclo
nredeterminada. Al igual oue ocurrs con los guardias, sismpre que entres en su
campe visual aparecard un indicador de deteccian v, si no e muevas deprisa, Big
foss serd detactado. La mejor tactica consiste en esperar v pasar 2 toda velocidad
cuando enfogue hacia otro lado, o explotar los puntos ciegos (por ejemplo, pasar
justo por debajol. Puedes destruir [as cdmaras, paro ten en cuanta que esta accion
tasi siempre hara que los enamigos investiguen y generard un nivel da alena bajo.

Yehiculos ¥ torretas: los vehiculos 184, camiones, tanques) v les plataformas
de armas (morteros, ametralladeras, artiliera antiaérea) son habituales en fas

misicnes v al deambuiar ibremente. Podrds utilizar cualyuisr vehicuio y armarmenta
fijo que encuentres, sismpra y cuando no estén ocupados. En cuanto tu dispositive
Fuiton se dasarmlls al nivel suficiente, también podrds hacerte con estos recursos
para la Base Madre, donds se usarén para reforzar |as defensas o [en el caso de
los wahiculos] para desplegarios por el campo de batalla cuanda asi lo ordenss.
Al escanear con lus binoculares, el armamenta fio v los vehiculos desocupadas
se indican con un icono blanco; si estén en uso, el icono serd de calor rojo,

Archivos de inteligencia: durante ciertas misiones podrés conseguir archivos
de inteligencia que revalardn informacion critica o Gtil, come fa posician de un
prisianera qua debas extraer o la ruta de viaie de un objetivo. Algunos son

i ubligatorios ¥ oiros opoicnales.



Areias v municidn: las anmas y la munician se encuentran en el campo de batalla,
v también puedes recibifas mediante entragas da suministros, Fera recoger armas,
mantén @G, las dos amas de fuego gue sa intercambiardn se mostrardn en
pantaila para evitar confusiones, La municidn se racupera autaméticamants cuanda
Big Boss se acarca a una reserva de la variedad adacuada.

Hierba: pusdss arastrarte por extensiones de herba y follaie para moverts con

relativa segunidad, incluso durants fas horas del dia. S0 oencusntras arbustos

grandes, incluso podrds adoptar una postura agachada para reconocer mas
. fécilmante la zona o, guizé, para disparar con mayar precisidn a un enemiga.

Antmates salvajes: para capturar animalas salvajes, puedas invesligar jaulas da
captura y desplegarias (idsal para criaturas pequefias) o neutralizarios v extraerios
con el dispositivo Fulton {la tnica opeidn posible con animates grandes). Silleves
E5t05 animales a un lugar protegido racibirds racompensas... y con al Yempo,
Ingraras tenar una casa de fieras impresionante en la Base Madre.

METALGEARSOLIDY
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Cobertura: acéroate a un obstdculo (comn una pared o ura cajal v pulsa @ 2n su
direzcidn para "pegarte a la pared” y permanecer protegido hasta que decidas
retisarte. Esta forma de cobertura hace que Big Boss sea més dificl de detectar y
ofrece profeccion esancial durante los tircteos. Ademas, solo tienes que mantanar

v soltar IL2); T para asomarte, disparar y volver a ponarie 2 cubierto ds inmediato,

Puntos de ruta v marcadores: los puntos de ruta de la mision son unos marcadoras
amarilics que aparecen en pantalls para oirecerte indicaciones generales sobre dénds
debes dirigirte para completsr un objetive. Estos indicadores no sefalan un lugar
EXACTO, SN0 gque mas bien te dicen: "ven aqui v averigua dénds”. Los marcadores
ranuaies son iconos blancas que puedes colocar manuaimente en el mapa del i0reid
con & o con T2/ s usas los inccularas), Una vez colocada, et marcadar
rmanuel aparecerd en pantalla cuando miras hacia 81 durants el juegoe, para faciftarte
la navegacion hasta ese punto en cuestion. Puades desactivar los marcadores cuando
quieras, ¥ se desactivaran autométicamente en cuanto leguas a fu desting.

Condiciones climdticas: las condiciones climaticas cambian en tismpa raal, v
atgunas tendrdn un impacto importante en tu farma de jugan Las lormentas de
arena, refstivaments frecuentes en Afganistan, limitardn en gran medida 2l
sonido v s visibilidad, Si durants una infilracion complicada sabas addnde ir, la
tormenta da arana serd un auténtico regalo; sin embaigo, si estas explorando una
oase desconacida, sard preferiole qus te agaches v esperes & gue escampe. Fl
resto de efectos climéticos sen menos drdsticos, pero también influyen en los
guardias: i3 lluvia amortigua los sanidos, la niebla dificuita s visidn y la nubosidad

. raduce bgeramente la distancia visual mdxima de los posiblas eneminos.

RECORRINO

PUNTOS OE MTERES
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BIG BOSS |
Big Boss [alias Punished "Venom” Snake, Maked Snake)

OEELOT

 THE BOSS

La historia de la saga completa de Metal Gear cubre un periodo de més de cien afios, desde
los origenes de Los Fildsofos a principios del siglo XX hasta la conclusian de la narrativa
general en 2014. Metal Gear Solid V: The Phantom Pain se desarrolla en 1984, nueve afios
después de los acontecimientas de Ground Zeroes. Si eres nuevo en la saga, el siguiente
resumen de los acontecimientos previos te ayudara a ponerte en situacion. En cuanto hayas
completado al menos una vez MGSV, podrés leer el capitulo Extras, donde encontrards un
andlisis exhaustivo de la historia (pero lleno a rebosar de detalles de la trama) que cubre la
cronologia completa de AMetal Gear hasta la fecha.

Principios dei siglo XX la creacion de Los Filésofos

El punto de partida de la saga de Metal Gear es la creacion de Los Filasofos, que tuvo lugar
a principios del siglo XX. Esta organizacion exclusiva y altamente secreta estaba formada por
un grupo selecto de figuras ilustres de los tres paises més poderasos de aquel entonces:
Estados Unidos, Rusia y China. Juntos, lograran amasar una reserva de fondos practicamente
ilirmitaca, conocida como el Legado de los Fildsofos, que consideraban que bastaria para
ganar o prevenir cualquier conflicto mundial futuro.

Con el paso del tiempo y la muerte de sus fundadores, la razon de ser de este comité
clandestino se fue corrompiendo vy, en la confusidn v el caos que siguieron a la Segunda
Guerra Mundial, un coronel sovigtico llamado Volgin logré apropiarse del Legado de los
Filosofos,

1964: la recuperacion del Legado de los Filésofos

En 1964, los Estados Unidos lanzaron la operacion Snake Eater para evitar una catéstrofe
nuclear inminente vy, sobre todo, para hacerse con el suntuose Legado de los Fildsofos. La
figura clave de esta mision encubierta fue un agente norteamericano conocido como
Naked Snake, que contaba con el apoyo de un equipo remoto supervisado por su
comandante, Major Zero. Experto en el arte de la infiltracion vy en las técnicas de
supervivencia, Naked Snake logro impedir que el ambicioso coronel Volgin rompiera el fragil
equilibrio de la Guerra Fria. Con la ayuda de un agente doble norteamericano conocida como
Ocelot, también reclamd el Legado de los Fildsofos para su pais.

El conjunto de la operacion fue posible debido a la escandalosa traicion de una legendaria
soldado de los Estados Unidos: The Boss, la mentora de Naked Snake. En realidad, la
desercion de The Boss no fue mas que un engano ideado para poder acercarse a Volgin v
facilitar la recuperacian del Legado de los Filésofos. Su Gltima misidn para el pals fue
mantener el papel de traidora hasta el final y morir en manos de su aprendiz para ocultar la
verdadera naturaleza de su mision.

Este fue el precio de los ideales de The Boss, el coste de su compromiso. Estaba dispuesta
a morir en nombre del estilo de vida que habia elegido libremente, en nombre de la libertad
gue fue su molor de vida. La muerte de The Boss es un acontecimiento critico, un terremoto
nue reverbera por toda la saga de Metal Gear Solid.

Debida a su heroisma v su discutible condicion de mejor soldado del mundo, Naked Snake
recibid como premio un nuevo apodo: Big Boss.

1970: la creacidn de Cipher

Desilusionado por la muerte de su madre espiritual y mentora, Big Boss empezd a estar
resentida con su gobierno, por el papel que habia tenido en su caida y desgracia. Por eso, en
1970 se unio a Major Zero y a Ocelot (entre otros) para crear Cipher, una organizacion
secreta de inteligencia basada en el Legado de los Fildsofos. Aunque Cipher servia en gran
medida a los inlereses norteamericanos, sus creadores lo habfan concebido como un
benevolente comité directivo cuyo fin era beneficiar al conjunto de la humanidad. Era una
nueva version de Los Fildsofos originales, financiada con los fondos de sus precursores.

Sin emoarga, bajo el auspicio de Major Zero, Cipher pronto adaptd una solucion radical para
asegurar |a paz v unir a las naciones bajo un Gnico mando, por medio de un proceso de
imposicion gradual del modelo politico, econémico v social de los Estados Unidos al resto del
mundo. Los das miembros fundadores fueron distancidndose paco a poco, puesto que 4 Big
Boss no le satisfacian los metodos ni la idealogia de Zero.
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Major Zero sofiaba con controlar las mentes y la informacion a nivel mundial para conseguir
un beneficio exclusivamente persanal, mientras que Big Boss aspiraba a conseguir justo lo
contrario: la libertac ante cualguier forma de control o supervision gubernamental, secreta o
no. En 1972, Big Boss se desvinculd de Cipher v desaparecid para fundar su propio grupo de
mercenarios indepsndientes, un ejército privado pionero, mientras que Zero siguid
consolidando su poder y su influencia en los asuntos mundiales.

1974: la primera confrontacidn entre Zero y Big Boss

Tras pasar dos afios reuniendo un ejército de mercenarios {y, durante el proceso, adguiriendo
a un segundo al mando llamado Kazuhira Milfer), Big Boss tuvo su primer enfrentamiento
directo con Cipher [y, por extension, con Zero) durante el Incidente de Peace Walker de
1974, Durante esta crisis, la CIA, la KGB y las tropas privadas de Big Boss lucharon por
hacerse con el control de un Metal Gear armado con una cabeza nuclear, conocido como
Peace Walker.

Estos acontecimientos sirvieron para reforzar la creencia de Big Boss de que los gobiernos v
sus agencias asociadas no eran dignos de confianza, asi que decidid seguir desarrollando su
organizacion y aumentar sus rangos. También contratd a dos cientificos notables, ef doctor
Emmerich vy la doctora Strangelove, para disefiar una fuerza disuasiva nuclear avanzada en
la Base Madre. Esta creacion fue un tangue bipedo al que llamaron Metal Gear ZEKE.

Ias adelante se supo que el Incidente de Peace Walker habfa sido, en realidad, una maniobra
sutil de Zero que, entre atras cosas, habia servido para que una triple agente entrenada
especialmente, llamada Paz, se acercara a Big Boss. Cuando Paz reveld su verdadera afiliacian
y se hizo con el control de Metal Gear ZEKE, Big Boss la derrotd, recuperd el Metal Gear ZEKE
y rechazd la oferta que Zero le habfa transmitido a través de la espia: que regresara al redil y
SUS Mercenarios se unieran a las trapas de Cipher o que se atuviera a las consecuencias.

Con un ejército bien entrenada, el cuartel general de la Base Madre (una plataforma del
litoral del Caribe) y un Metal Gear dotado de capacidades nucleares, Big Boss estaba a punta
de hacer realidad su suefio de establecer una nacidn de soldados. Pero esto no pudo ser,
coma pronto se verd en las acontecimientos de Ground Zeroes de 1975,

1975: la destruccion de la Base Madre

Paz, que sobrevivio milagrosamente a su enfrentamiento con Big Boss, fue capturada por los
agentes de Cipher y retenida en una base militar de los Estados Unidos llamada Campamento
Omega, situada en la punta sur de Cuba. Poco después, los representantes del Organismo
Internacienal de Energia Atdmica {OIEA) se pusieron en contacto con la Base Madre para
exigir una inspeccion nuclear inmediata.

Enviado a una misidn de extraccién para salvar a Paz {y a otro recluta de la Base Madre
llamada Chico), Big Boss logrd localizar y rescatar a ambos prisioneros el dia antes de |
inspeccion de la OIEA. Durante el vuelo de regreso a casa, Big Boss supo que a Paz le habian
implantado quirirgicamente un dispositivo explosivo. Después de que el médico de a bordo
se lo extrajera mediante un procedimiento bastante traumatico, Big Boss llegé a la Base
Madre para descubrir que habia sido arrasada por el supuesto equipo de investigacian,
formado en realidad par soldados que pertenecian a una unidad secreta de fuerzas especiales
“XOF". Este grupo de elite de operaciones encubiertas de Cipher estaba dirigido por
Skull Face, quien albergaba un odio visceral hacia Big Boss.

La inspeccion de la OIEA v la fuga de informacidn que impulsé a Big Boss a emprender una
mision de rescate simultdnea en el campamento Omega eran la base del plan iniciado por
Skull Face para destruir por completo la Base Madre. Big Boss logré rescatar a Miller antes de
que las balas y las bombas pudieran matarlo, pero un segundo dispositive explosivo instalado
en el cuerpo de Paz hizo que &l helicGptero se estrellara. A pesar del sacrificio del médico de
a bordo, que usd su cuerpo para proteger a Big Boss de la explosidn, aste quedd herido de
gravedad y cay6 en coma después del suceso, un coma que duraria nueve afios enteros.

Y aqui es donde empieza The Phantom Pain. Carre el afio 1984...

RECORRIO0

Li HISTORIA
HASTA KHORA
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[©] PROLOGO: DESPERTAR

=] RESUMEN DE MISION

[ Tareas de misidn |

2| Modo Re

Notas

Primera partida: ignora las tareas de misidn y limitate a disfrutar de la experiencia. Familiarizarte con
los contrales y sistemas del juego mientras vives el dramético inicio de la historia son tus (nicas
prioridades.

i La secuencia inicial de The Phantom Pain es, basicamente, un tutorial para que aprendas los
movimientos y comandos basicos. Tras elegir un nombre, una fecha de nacimiento y un avatar
{que utilizards en las funciones en linea de MGSV), sigue las instrucciones en pantalla y a Ishmael, el
personaje que te hard de guia, y podrés avanzar sin grandes complicaciones.

| [l prélogo es practicamente lineal, asf que hemos disefiado un recorrido pasa a paso. Los pasos
| numerados representan momentos importantes que se producen durante la fuga del hospital, dejando
a un lado indicaciones gue no sean esenciales. '

Sigue las instrucciones en pantalla {y, mas adelante, a Ishmazl) hasta cruzar una Cuando llegues a un pasille large, pega a Big Boss contra la pared para cubrirte,
puarta, para evitar a un grupe de soldados que se acercan en un pasille lene de v camina agachado siguiendo a Ishmael. Daspués, corre con (L3)/ 9 cuando

huma. Tras un video en el que terminards tumbady bajo una cama, ardstate aparezea el aviso para que comiance un video, Después, sigue a lshmaet,
: hacia delante hasta llegar a la puerta,

Mada mds resnudarse ia partida, arrastrate bajo fa cama junto & lshmsal, come Tras los videos, cirate tal y como s t2 indica y después sigue a lshmael escaleras

le indicamos en la imagen, y quédats ahi hasta gue se marchen los guardias. Tras abajo. Cuando llegues & ' puarta cerrada, clbrete v aspera a que lshmael
&l siguiente videa, camina agachada hacia la sequnds salida de la habitacian (no © silencie al soldada de fa siguiente sala para conseguir tu primera arma.
hacia la puerta por la que entraste} pars reunirte con 1 companero, Sigue a8 e
instrucciones de Ishmael y mantén @/ @Y para arastrarte. Deja de moverte
i cuando los guardias aparezean al final del pasiiio.



i En cuanto tengas el arma, apunta al extintor con @21/ 18 v dispara con B2)/E.

AR A S

Cuanda llegues al vastibuio del hospital repleto de guardias, puedes matar a

todos los enemigos de la forma més escandalosa. Pero tamhién pusdes

arrastrarte al balcon sin qus te vean, siguiendo hacia la izquierda hasta lliegar a

una barandilla rata; asf evitards gue te detecten v no tendrds que matar a nadie.

Esguivar a todos los soldados sin ser visto ly sin que se active 2l Modo Refiejo)
| @5 un requisito para completar |a tarea de misién relacionada.

Una ver a caballo, tu objetivo final se slrar al Hembre de Fusgo & impedi que

Atague, pero no dermtarlo, En vez de disparar sin descanso, aspara el momenta

adecuado para hacerlo. La mejor Torma de simplificar aste desafio es abrir fuego

dnicaments cuando W eremigo Bské muy cerca e interumpir sus atagues cada

ver que Ios cargue. Recarga siempre gue puedas, despuds de cada disparo

que acierte en el blanco, sobre todo cuando ef Hombre de Fuego se quede un
| poco atras.

METALGEARSOLIDV

THE PHANTOM PAIN

Cuando e rednas con Ishmael al final del pasiifo, cibrete con el carrito metdlico
de la derecha v eliming a los saldados con tu pistola. Te resultard un poco mas
facil si cambias & la vista de primera persona con R1)/EEN mientras apuntas.
Recarga manualmants mientras estés & cubierto pulsande @/ @; acostémbrale

i a hacerle a partir de ahora.

Desde ia barandilla rota, déjate caer al pisa de abajo juste cuando el soldado esté
mirando hacia otro lado; thmbata nada méas aterrizar. Después podrés arastrarte
tras el enemiga v girar 8 la izquierda en direccian a la safida para activar un video.
Cuando termine, acéreate a la salida v sigue las instrucciones en pantalla para
lanzarte hacia delante. Cuando se reanuds la partida, entra comiendo en el
¢ agujzro de la pared.

Notas para el rango 8: en un intento posterion, padras conseguir un rango S
con refativa facilidad si sigues das reglas sencillas. La primera y mds importants,
comaletar &2 misitn lo antes posihle, saitédndote todos los videos qué puedas. Ls
segunda, evitar que se active el Modo Aeflzjo en el vesiibulo del hospital. Con las
banificaciones que obtendras por ello, bastard que compleles la misicén en menos
da 25 minutos. Durante la persecucion a caballo, la clave para completar la
sagunda tarea de mision es interrumpir al Hombre de Fuesgo cuande cargue su
ataque. Cada vez gue adopte fa postura de la imagen y escuches un caractaristico
efecio de sonido, dispara para interrumpir el proceso; silo consigues, verds que
lanzard inofensivos proyectiles al aire, No te preccupes por las columnas de fuago
fjue invocard de vez en cuando: no cusntan.

RECORRIDO
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(] MISION 01: “MIEMBROS FANTASMAS”

=N RESUMEN DE MISIGN

. Notas:

[ Tareas de misidn |

zuhira Miller.

Opeinnal

Opcianal

Primera partida: intenta completar las tareas de mision I, Il y V. Evitar
gue le detecten los Craneos (IV) te resultard facilisimo en una segunda
visita, asf que ignora esta tarea de momento. Iy VI son imposibles hasta
gue deshloguees el dispositivo de recuperacion Fulton.

i Si todavia no has leido el capitulo Introduccian, te recomendamos

encarecidamente que lo hagas. Algo muy importante; arrastrarte es
fundamental para que no te vean durante las infiltraciones. Cada
VEZ (Ue se aproximen enemigos, acostimbrate a arrastrarte todo
el tiempo que puedas, y camina agachado para ir mas rapido
tnicamente cuando nadie te vea.

 No podrds conseguir inteligencia de los soldados que interrogues

{ni entender sus conversaciones) hasta gue reclutes a un intérprete
tras complatar una mision secundaria determinada. Consulta la pagina
206 para mas informacion.

Sigue las instrucciones de Ocelot para familiarizarte con los binoculares
{1/ EE), escucha la informacion de inteligencia (C7/48) v coloca
un marcador {(C2); ). Cuando vuelvas a intentar acabar esta misidn
para conseguir una puntuacidn alta o para completar las tareas de
misién reslantes, ignora los primeros pasos y pasa directamente al
paso 6 .

de inteligencia que te revel
conuna de efios:

Los encontrards cerca de ti pos

Lo encon

2 Wialo antes

M Eres libre de usar métodos letales o no letales para acabar con fus

rivales. Los métodos letales Ios eliminardn para siempre, pera tendrén
un efecto negative en tu puntuacién de mision. Los métodos no letales
no tienen penalizaciones, pero la victima recuperara la conciencia con
el tiempo v eso puede darte problemas. Sea cual sea la opcidn que
elijas, usa siempre armas con silenciador para no activar la alarma cada
vez que dispares, pero no abuses de ellas: los silenciadores se irdn
deteriorando con cada disparo y terminaran estropedndnse.

* El ciclo de dia y noche desempefia un papel muy importante en el

desarrallo de las misiones. Los turnos de los enemigos cambian al
anochecer y al amanecer, y los cambios en la visibilidad afectan en gran
manera a la dificultad de las infiliraciones. Consulta la pagina 18 para
conocer mas detalles sobre este sistema.

2 Dirfgete a la colina que esta al sur de Da Wialo Kallai y marca a todos

los soldados que puedas con los hinoculares. Ajusta el nivel de zoom
para ver a los enemigos més lgjanos.
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Da Wialo Kallai
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“MIEMBROS FANTASMAS ™ icormmuncion

MISIONES 01-03

3 Infitrate en el edificio principal del centra de la aldea, silenciando o
evitando a los soldados con los que te cruces, y recoge la inteligencia
de la planta superior.

4 Ve hacia el punto de ruta al noreste montado en D-Horse (al que puedes
llamar con (1, @8) para viajar mds rapido. Puedes rodear el puesto de
avanzada enemigo que hay en el camino o limpiarlo de enemigos para
practicar un poco y conseguir recursos.
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“MIEMBROS FANTASMAS™  “DIAMOND DOGS™

[CONTINUACIGN] RECORRIDO

=] RESUMEN DE MISION

§ | Usa la colina al suroeste de Da Ghwandai Khar para inspeccionar el | [ Tareas de misidn | i [ Detalles]
| lugar, '

namiento del

B Ve hacia donde esta Miller, eliminando a todos los enemigos que te
encuentres. Antes de rescatarlo, plantéate silenciar a todos los
enemigos gue estén cerca. Encontraras a Miller en el piso de arriba.
Tendras que rescatarlo antes de gue transcurran cuatro dias de juego
desde la llegada de Big Boss al area de la mision.

71 Mientras cargas con Miller, dirigete a la zona de aterrizaje del este.
Llama a tu caballo y sube a Miller a su grupa con ©/@. Despugs sube
ala silla de montar con &/,

Cuando aparezcan los Créneos, galopa a toda velocidad para dejarlos Notas,
atrds v llegar a la nueva zona de aterrizaje. Los Craneos son muy rapidas il
y te persequiran, pero finalmente conseguiras zafarte de ellos. Cuando
llegues al helicdptero, sube primero a Miller y después sube (i para
comnpletar la mision.

Esta misidn hace las veces de tutorial para aprender las mecdnicas
fundamentales del juego. No es dificil en absoluto, v por eso no se puntda.

El dispositivo de recuperacion Fulton que recibiras agui es una herramienta MISIONES 01-03
absolutamente imprescindible. Te permite extraer a los enemigos que

neutralices con técnicas no letales. Cada nuevo recluta se anadird a tu

personal de |a Base Madre y se asignara a un equipo, lo que aumentard la

productividad y la competencia de los Diamond Dogs en el metajuego de

gestion. Consulta la pagina 40 para mas informacion.

Notas para el rango S: bastard con que seas rapido y seas sigiloso,
puesto que puedes saltarte muchos pasos de la mision. Dirigete
galopando hasta Da Ghwandai Khar al comienzo de la mision, neutraliza
al minimo ndmerao de guardias posible para llegar hasta Miller, que esta
al norte de |a base, y marchate sin que te detecten. Cambia la zona de
aterrizaje para evitar un enfrentamienta con los Craneos, v abandona la
z0na en cuanto aparezca el helicptero.

' El COC (combate cuerpo a cuerpo) es una serie de movimientos sin armas
" que puedes usar contra un enemigo que tengas cerca para sujetarla o
i neutralizarlo. Podrds usar estas técnicas de combate para aturdir a
! enemigos sin utilizar municion (o desgastar silenciadares). Consulta la

seccion que le dedicamos a este tema en la pagina 29 para més
i informacian,

| Aunque la Base Madre es un centro de operaciones fisica que puedes

i visitar entre misiones, en realidad se gestiona a través del mend del
¢ iDroid. Mo necesitas visitar sus instalaciones para resolver asuntos
{1 administrativos.

1 | Camina hacia Ocelot y sigue sus instrucciones. Deja inconsciente a un

| soldada cercano y extraelo con tu nuevo dispositivo Fulton manteniendo
pulsado @ /€P. Después, abre el iDroid y elige Gestitn de personal,
Desarrallo v Armas/items.

{2 | Recupera con el Fulton a dos soldados més, tal v como te pide Ocelot,
Luego desarralla tu primera caja de carton y haz que te la envien.

9 Ahora puedes practicar movimienltos cuerpo a cuerpo: sujeta a uno de
| los voluntarios {mantén &)/ &) v después ejecuta un combo completo
sobre otro pulsando repetidas veces R2)/@.

4  Cuando termines, usa el mend del iDroid para pedir que un helicdptero

venga a recogerte a la zona de aterrizaje cercana:
Misiones ®» Helicoptero # Encuentro.
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=N RESUMEN DE MISIGH

[ Tareas de mision | [ Tipo | [ Detalles |

Obligatorio | Puedes matarlo o
extraerio, ambas

Opeional Solo priede hacerse al
‘aire libre, a ser posibl
- despus

Consigue Ins materiales | Opciona Un objeto-para recoger
003 esco - | escondida en las afusras
: | dela aldea.

Notas:

‘B Primera partida: basta con matar al comandante Spetsnaz (I}, aunque
también puedes extraerlo (I}, de hecho, es muy recomendable:
conseguir soldados de elevada graduacion para la Base Madre siempre
8s una prioridad. Esta mision es corta, asf que no te supandré ninglin
problema completar I, IMy ¥ en una visita posteriar.

& Cuando inicies esta mision, padras elegir entre dos posibles zonas de
© aterrizaje. La del este estd cerca de una colina al noreste de tu objetivo,
desde la que podras marcar a todos los soldados que vigilan el puesto
te avanzada de Da Shago Kallai. También es el mejor punto de enlrega
para campletar otras tareas de mision.

¥ Si un cacharro te ladra al comenzar la mision, neutralizalo con un
tranquilizante v recupéralo con el Fulton para abtener, con el tiempe,
una fantastica recompensa.

1 Ve ala colina al nareste o este de Da Shago Kallai & intenta marcar a
todos los saldados de la zana. El comandante de |a Spetsnaz, el objetivo
de la mision, suele estar dentra del edificio central.

2 Acéreate a la base sigilosamente, arrastréndote cuando entres en el
posible campo de vision de palrullas o centinelas.

3 Conseguir personal para la Base Madre es fundamental. Dispara
tranquilizantes a cualquier guardia que patrulle en solitario v extréeln
con el Fultan cuando nadie te vea. Si despejas la zona de posibles
rivales, te resultard facil extraer al comandante de la Spetsnaz.
Después, podras abandonar la zona saliendo del drea de la misidn o
llarnando al helicptera y yendo a una zona de aterrizaje.

Notas para el rango S: para conseguir un rango S con facilidad,
galopa hasta la duna que estd al norte de la aldea con un rifle de
francotirador y dispara al comandants a través de la ventana. Despugs,
usa a D-Horse para salir rdpidamenta de la zana de conflicto.
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=] RESUMEN DE MISION

[ Detalles |

Usa los bin
en las tres ante
gueden marcadas,

* Complatar uno de los dos objefives ebligalonios convierte al afra en apoional,

' Notas;

Primera partida: como es probable que en esta fase tan temprana de la historia no
dispongas de explosivos adecuados, bastard con destruir el transmisar del interior del edificio
{IV) con el rifle de asalto. Aunque uses un arma con silenciador, el ruido atraera a los guardias
cercanos, Tienes dos opciones: neutralizarlos con antelacidn o escapar rapidamente,
desandanda el camino hasta salir de la zona de conflicto. No podras completar |a tarea VI
hasta que investigues una mejora del dispositivo Fulton, en una fase posterior de la historia.

W Antes de empezar esta mision, completa la mision secundaria “Extrae al intérprete (Ruso)
gue se desarrolla cerca de tu zana y se premia con traducciones en tiempo real. Asf podrés
interrogar a enemigos y ver conversaciones con subtitulos cada vez que te encuentres con
soldados rusos. Consulta la pagina 206 para mas infarmacian,

' Resulta Gtil {aunque no esencial] tener granadas, C-4 o cualquier otro tipo de explosivas para
. esta mision.
1 Sigue la caretera para llegar al marcador de ruta del noreste. Puedes evitar o atacar el

pequefio puesto de avanzada, como prefieras.

2 Completaa pie el trama final hasta la base (icuidado, puede haber una patrulla en Ia zonal),
y camina agachado cerca de la pared del acantilado que esta a la izquierda de la carretera
hasta que llegues a un camino inclinado. Arréstrate por él para llegar un puntc de ohservacion
sin vigilancia, desde el que podras ver bien la base.

3 Destruye con explosivos los tres equipos de comunicaciones, o el Gnico trarsmisor de radio

i que hay dentro del edificio central para completar tu objetivo principal; la Gltima opcién es la
mejar si na dispones de explosivos. Para volar los equipos de comunicaciores puedes usar
cualquier tipa de explosivos: granadas, C-4, lanzacohetss, o incluso los emplazamientos fijos
de morteros. Abandona la zona de conflicto para completar la misidn, huyenda répidaments
de la zona o solicitando una extraccion par helicéptera.

Notas para el rango S: sigue la ruta més directa para llegar al puesta de comunicaciones
este, ve al edificio que tiene una bandera de la Union Soviética en el tejado y cuélate dentro
por un agujero de la pared de atras, coloca C-4 en el transmisor de radio v mérchate sin que
te detecten. Site das prisa, podras entrar y marcharte antes de que las patrullas de guardia
se detengan o empleen la accidn directa. Podrds detonar la carga de C-4 desde una
distancia segura, justo antes de marcharte de la zona de conflicto.
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[©] MISION 05:
“SOBRE LA CERCA™

RECORRIOG

| [ Tareas de mision | [ Tipo | [ Detalles |

ional

sncrucijard

Consigue &l p
s 8 [-Ho )

bar il

MISIONES 04-06

Primera partida: bastard con extraer al ingeniero (I} y marcharte,
aungue el truco de realizar la extraccian con el Fulton por el agujero del
techo es facil de llevar a cabo antes de marcharte. No podras completar
a tarea de mision IV hasta que investigues la tecnologia necesaria en
una fase mas avanzada de la historia.

Puedes elegir entre dos zonas de aterrizaje al iniciar la misidn. La que
esta justo al sur de la base es la ideal, va que te deja cerca de la grieta
gue podras escalar para evitar la entrada principal (donde estan la
mayoria de los guardias).

ay un archivo
recagerto:

1 Despliégate en la zona de aterrizaje que estd al sur de |a base. Dirigete
i ala grieta que est4 el oeste de las barracas de Wakh Sind. Nadie te
| verd si caminas agachado o te arrastras.

2 Escala la grieta y acércate a la entrada del sétano, silenciando al
. soldado gue te encontrards por el camino. Busca unas escaleras
cercanas al edificio.

3 Tras bajar las escaleras con cuidado {puede haber una patrulla cercal,

* arrastrate por el pasillo, elimina al guardia que vigila la entrada de la
habitacion en la que estd el ingeniero y comprueba que no hay mds
enemigos en la zona. Coloca al ingeniero debajo del agujero del techo
del almacén y extraelo con el dispositive Fulton. Después, desanda el
camino y abandana el drea de misidn, o completa otras tareas de
misidn antes de marcharte.

Notas para el rango 8: como es habitual, el sigilo v la velocidad son

esenciales. Ve directamente hacia el ingeniero usando la grieta y

20 i e e o . extrdelo con el Fulton por el agujero del techo. Extrae al segundo
! prisionern antes de marcharte de |a zona de conflicta.
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=N RESUMEN DE MISION

Opcianal Completa la misidn sin disparar
con la Honey Bee,

Area de la mision

Opcichal

1 Dirfgets al sur y después al este para llagar a la base de paso de montafa.

2 | La base de paso de mantafia est4 muy bien protegida. Al llegar, marca a
i todos los soldados que puedas desde un punto de observacidn elevado.

3 Laforma més sencilla de evitar a los enemigos del puente v los alrededores

i Isobre todo a los francotiradores) es rodearlo por completa usando el
“camino” del norte, manteniéndate cerca de la pared del acantilado {que
siempre estard a tu izquierda). Mantén @/ cuando llegues al &rea
rocosa para escalar y no deslizarte por la pendiente.

4 | Tras pasar sigilosamente los guardias del otra lado del puente, sigue hacia
Da Smasei Laman.

8 ' Procura llegar a Da Smasei Laman par el pasadizo del norte. Asl llegaras a
un punto de observacion desde &l que podras marcar a muchos soldados
en muy poco tiempo.

B Desciende y camina agachado o arristrate hacia la entrada de la cueva de
|a izquierda. Usa las escaleras para llegar al piso de arriba, y después ve
en direccion este hasta gue encuentres una pendiente algo empinada que
te llevara a lo mas profundo de la red de cuevas.

1 Cuando llegues a un pequefio riachuelo, coge la Honey Bee del suelo de
una sala que esta al fondo.

8 Vuelve al riachuelo y sigue el camino que va hacia el sur, hasta que llegues a
una posicion desde la que puedas ver la base principal; entances comenzard
un video. La forma mas facil de vencer a los Créneos en una primera parlida
es evitar totalmente un enfrentamiento: pide un helicdptera v dirigete raudo
ala correspondiente zona de aterrizaje.

Natas para el rango S: primero, extrae al prisionero muda, a poder ser
cuando todavia esté cerca del puente de la base de paso de montafia o en
|a carretera de detrds. Segundo, no dispares con la Honey Bee. Tercero,
destruye el radar antiaéreo del fuerte de Smasei para desbloquear una
z0na de aterrizaje mas cercana, Por (ltimo, acaba con los Craneos
contrarrestando sus ataques cuerpo a cuerpo y disparandoles con la
ametralladora cuando se queden aturdidos unas instantes.

0
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| Da Smasei Loman.
paging 74 §
© MISIOHES 04-08

* Primera partida: esta mision es muy extensa y complicada, y puede k
'__-r"gs"s.-gltar de una dureza extrema al jugarla por primera vez. Asi que f
~ tomate tu tiempo para llegar a la Honey Bee, y después corre o cabalga
- sin mirar atrds para evitar la batalla de jefe opcional. En un intento
posterior, cuando dispongas de armas y equipo superiores gracias a tus
avances, completar las tareas de mision opcionales serd mucho mas
sencillo.

et B S quieres destruir el helicGptero de combate enemiga para completar

la tarea de misin, procura contar con un lanzacohetes, Usar la Honey
Bee reducird tu puntuacion de mision final.

n



12



t% METAL GEARSOLIDV
THE PHANTOM PAIN

(0] MISION 06:
“¢DONDE DUERMEN LAS ABEJAS™ wcommmuncion

RECORRIDD

MIGIBES 04-06

JE]



S

JL )

[©] MISION 06: “¢DONDE DUERMEN LAS ABEJAS?”

La primera vez gue intentes luchar contra los Craneos puede
que te intimiden, ya que se mueven a una velocidad
inhumana y suelen teletransportarse en cuanto empiezas a
dafiarlos. Pero con un poco de prictica, este combate
resultard mucho mas sencillo de lo que parece.

Marcar a los Crdneos: procura marcar a los cuatro
Craneos lo antes posible; asf serd mucho méas facil seguirlos.

! Niehla azul: cada cierto tiempo, los Cranecs creardn una

niebla azul que reducird considerablemente tu visibilidad.
Puedes solucionarlo si te equipas con lentes de visidn
nocturna. Mientras la niebla esté activa, varios grupos de
soldados titeres intentardn atacarte. Puedes lanzar una
granada para eliminarlos a todos y dafar a los Créneos que
se aculten entre ellos.

Honey Bee: si usas la Haney Bee, acabar con los Créneos
sera extremadamente facil gracias a sus proyectiles
teledirigidos. Pero usarla reducira tu puntuacion de misian y
no podras completar la tarea de misidn opcional de
conservar toda su municién.

Granadas: si entras en la cueva del norte al comenzar la
batalla y atraes a los Craneos a un cuello de botella del piso
de arriba (por ejemplo, un arco o una entrada), podras
conseguir gue los Craneos se acergquen a ti de dos en dos,
0 incluso los cuatro a la vez. Con granadas, o minas y
C-4 colocados con antelacion, obtendrés una ventaja
considerahle en esta batalla.

Contraataques: un método muy eficaz para eliminar a los
Craneos es dejarles que ejecuten su ataque de salto, en el
que correran hacia ti con sus espadas. Si contraatacas
colocandote frente a ellos v pulsando ®2/@ justo en el
momento en que el aviso del botdn aparezca en pantalla,
los neutralizarés durante unos segundos. Dispérales sin
descanso con un riflie de asalto o una ametralladora
mientras estén incapacitados v los liquidards casi al
instante, Puedes emplear esta tactica para acabar con los
cuatro Craneos en apenas un par de minutos.

{CONTINUACION]
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0] MISION O7: “LATON ROJO"

=] RESUMENDEMISION

[ Detalles |

Los tres se retinen en uf
aldea de Wialo, pero
51 te descubren.

Ghwandai

acas de \Wa

Extrae a dos prizi
ciudad de Ghwand:

Notas:

® Primera partida: esta misidn fascinante puede volver a jugarse muchas veces, asi que
de momento limitate a actuar cuando los tres comandantes se retinan en la aldea de Wialo
(L 10y 1) Tienen un nivel muy elevado, lo que les convierte en reclutas perfectos para la Base
Iladre; asf qus también puede interesarte cumplir los requisitos de |a tarea da misidn V.

B Puades elegir entre seis puntos de inicio. Si quieres interceptar a un comandante mientras se
dirige a |a aldea de Wialo, selecciona una zona de aterrizaje cercana a las barracas de Wakh
Sind o la aldea Shago.

En una primera partida, puedes interceptar al menos una de los dos vehiculos 4x4. Improvisa
un bloguee con D-Horse y después duerme con dardos tranguilizantes a los soldados y
extréelos; otra opcion es destruirlos con un explosive. Después, dirigete a la aldea de Wiala
elimina silenciosamente a todos los soldados una a uno. Si colocas a Big Boss en el tejado
con la handera de la URSS, podrés ver toda la aldea. Pero procura que no te detecten: si salta
|a alarma, los comandantes gue sigan con vida intentaran escapar y tendras que perseguirlos.

ar 54

En una partida posterior, tu estrategia dependeré de tus objetivos. Si quieres completar las R
MGCLHE

tareas de mision menos cbvias, una opcidn eficaz es desplegarte cerca de Ghwandai, extrasr
rapidamente a los dos prisioneros y después llegar a tiempo a la reunion de los tres
comandantes para escuchar su conversacion y extraerlos a todos a la vez en cuanto terminen
de hablar.

) 5 ites d todos |os blancos pa
Notas para el rango S: la velocidad es fundamental para conseguir un rango S. Elige un C : rlos @ rmiceria explost
punta de inicio cercano a uno de los dos comandantes que se dirigen al punto de encuentro;
a ser posible el que estd al norte, ya que extraer también a sus acompafiantes se premia con
puntos extra. Si envias a |os cuatro a la Base Madre mientras siguen en el vehiculo, mejor
todavia. Después, galopa a toda velocidad para extraer al sequndo comandante antes de que
llegue & la aldea de Wialo, y alcanza y recupera al tercero en el punto de reunién antes de
abandonar el drea de misian.

16
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(@IMISIGN 08: “FUERTAS DE OCUPACION”

=0 RESUMEN DE MISION

[ Tareas de mision ]

ique los planes de despliegue.

Extrae todos los tangues.

Una fe inteligencia que ray
pero ayudara g que todo vaya

N su interior) usando un dis

arices conla misic

erlo con el Fult

Opcional | R arga 2 del Fulton.
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Area de la mision

1 Infiltrate en la aldea Sakra Ee por el este, caminando agachado por la cima de la coling de
| laizquierda.

RECORRICO
2 Entra en la casa que estd en lo més alto de la aldea para recoger los planes de desplisgue.

Asi activaras un video y &l movimiento de un convay que tienes que detener. Desanda el
camino para salir de la aldea. Atacar los tanques provocard un tumulto y atraera la atencidn
de los enemigos, asi que es mejor mantenerte alejado de la aldea repleta de soldados.

'3 Cuando llegues a una posicién de defensa con una buena vista de la carretera {y al menos un - ,_
punta de cabertura), prepara una emboscada. Coloca a D-Horse en mitad del camino para
detener el convay vy planta tres cargas de C-4 a unos 15 metros de tu caorcel, en la direccion

| porla que llegard el convoy. Detana el C-4 para detener al primer tangue y destruye el camidn

de inmediato con un lanzacohetes; el coronel gue viaja en su interior morird al instante. Para

acabar con el segundo tangue, dispara y clbrete mientras recargas tu arma para evitar

represalias. En cuanto explote, destruye el primer tanque. Si gozas de una percepcion

espacial extraordinaria, podras completar casi todo el trabajo con cargas de C-4 y minas

colocadas en el sitio justo

Notas para el rango §: espera & tener la mejora Carga 2 del dispositivo Fulton antes de
intentar este desafio. Galopa desde el punto de inicio del oeste para llegar a la zona de la casa

vacia. Deja a D-Horse en la carretera para detener el convoy v extrae los tres vehiculos
sequidos con el Fulton.

MISIBNES 07-08

AT s SISO ISR

- Notas:

‘¥ Primera partida: la mejor tictica es destruir el camion ylos dos tangues con una embascada
| en un lugar apartado, lejos del resto de enemigos. Si todavia no lo has hecho, investiga
| explosivos C-4 y un lanzacohetes antes de empezar esta misidn. Ignora la tarea de mision VII:
| no podrés completarla sin una mejora del dispositivo Fulton que se consigue en una fase
i posterior de |a historia.

B Para destruir los tanques puede que necesites colocar tres o cuatro cargas de C-4, o el mismo

i nimero de disparos de un lanzacohetes basico. Paro cuanto mas potente sea tu municion
explosiva, mas facil s2rd cualquier emboscada. Si puedes investigar mejoras o lanzacohetes
alternativos, hazlo antes de empezar. También te servirdn para la siguiente misién, asi que la
inversion merece la pena.

i
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[¢] MISION 09: “RESPALDAR Y RETROCEDER”

=0 RESUMEN DE MISION

[ Tareas de mision ] [ Tipo ]

Obligatorio

culos blind
recibir ma
0 8poyo |

Opcional

Optiona

[ Detalles ]

Extraerlo tambien sirve.

S Ne

que destruir
guir el arma g

Estos individuos suglen estal
pir la-mitad sur del mapa.

2 del Fulton.




'®. Primera partida: para completar la mision, basta con destruir un
! wvehiculo marcado y abandonar la zona de conflicto cuando termine Ia
cuenta atras; asi que el verdadero nivel de dificultad lo establece tu

grado de ambicidn. No podrés intentar las tareas de mision V y VIl (=i

hasta que investigues la mejora Carga 7 del dispositivo Fulton, en una
fase méas avanzada de la historia.

Area de la mision

BT Loz

METALGEARSOLIDY

THE FPHANTOM PAIN

En esta mision no hay puntos de control. Si mueres o reinicias la partida,
volverds al punto inicial.

Hay tres posiciones iniciales posibles para esta mision. La que estd al
norte es la mas cercana al mejor lugar para tender emboscadas.

Hasta que consigas la mejora del Fulton, que te permitird completar la
mision con sigilo v elegancia, usa C-4 y un lanzacohetes. Las minas
también son estupendas si has podido investigarlas ya.

Si buscabas una forma de conseguir vehiculos para la Base Madre,
podras lograrlo en esta misidn en cuanto tengas la mejora Carga 2 del
dispositivo Fulton.

No intentes completar todas las tareas de mision a la vez o terminaras
perdiendo la cabeza. Tendrds que jugar varias veces a “Respaldar
y retroceder” para dominarla, y completar algunos objetivos te obligard
a sacrificar otros. Basta con que destruyas un solo vehiculo marcado,
y después podras dedicarte a otras tareas de mision como extraer al
grupa de blsqueda enemigo v rescatar a los prisioneros.

[} Esta misi6n no es nada lineal: tu objetivo es destruir todos los vehiculos

enemigos que puedas. Cuantos mds destruyas, mejor serd tu
recompensa. Los vehiculos que debes destruir aparecen en el mismo
orden gue en nuestro mapa (de A a A}, y todos se dirigen al norte.

© Ya que en una primera partida contards con un equipo limitado, la opcion
mas eficaz es volar los tanques con C-4. El mejor sitio para tenderles
emboscadas es la carretera gue estd al norte del puesto de avanzada y
provisiones Yakho Oboo, por donde pasaran todos los vehiculos. Coloca
cargas de C-4 en la carretera antes de que pase cada uno y detdnalas en
el momento justo. Pide envios de suministros entre oleadas para disponer
de municién en las siguientes emboscadas. Silas cosas van mal, puedes
destruir un tanque con un lanzacohetes.

[t Durante la misin aparecerén dos vehiculos asaciados con tareas de

misidn opcionales, viajando desde el norte hacia las barracas de Wakh
Sind. El primero es un 4x4 que transporta a un prisionera. El sequndo es
un camidn con un potente lanzacohetes CGM 25. Detén ambos vehiculos
colocando a D-Horse en la cametera, danando sus neuméticos o
neutralizando a sus conductores,

[ Si destruyes siete vehiculos blindados dentro del limite de tiempo se

desbloqueara un objetivo apcional: neutralizar tres tanques més y un
helicdptero de combate. Cada tanque sigue un recorrido circular en un
extremo del drea de mision. Destriyelos con emboscadas de C-4 o con el
lanzacohetes. Para eliminar el helicdptero de combate enemigo, una
opcidn estupenda es el CGM 25 que puedes conseguir.

{"1 En posteriores intentos, una vez conseguida la mejora Carga 2 del

dispositivo Fulton, podrds extraer los vehiculos con un sencillo bloqueo
de carretera (narmalmente, con forma de caballo). Eso te permitira
completar algunas tareas de mision con mucha facilidad.

Notas para el rango S: en esta misidn, la velocidad no es una prioridad.
Lo més importante es eliminar o extraer con el Fulton todoes los vehiculos
que puedas. Si extraes los siete principales en el punto de emboscada de
|la camretera que est4 al norte del puesto de avanzada y provisiones Yakho
Oboo, también conseguirds una bonificacién adicional por no usar envios
de suministros. No olvides recoger el CGM 25 en el camidn.

RECORRIDG

WISIORES 07-09

B1
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[0 MISION 10: “ANGEL CON ALAS ROTAS™

[ Tareas de misian | [ Tipo ] | Detalles |

Obligatorio | Solo puedes extra
por tierra o con he

mejara
|
|
|

en el puesto de
. onas Yakho
el conductor del

n.de transparte
¥ Ialak.

B2

Notas:

Primera partida: de momento no podras completar la tarea de mision I,
asi que no te preocupes por ella. Conviene gue incapacites y extraigas
a todos los guardias de las ruinas del palacio al comienzo de la misidn, v
que rescates a los prisioneros para conseguir nuevos reclutas para la
Base Madre. Llegards a un punto de control de camino al puesto de
avanzada y provisiones Yakha Oboo, asi que no corres peligra de que un
accidente eche por tierra tus avances en una fase posterior de la mision.

Elegir a D-Dog cama compafiero resulta muy Otil, porgue podré detectar
antes de tiempo a los prisioneros que tienes gue rescatar. O-Horse
también puede ser de ayuda para viajar rapidamente del palacio al
puesta de avanzada.

['1 | Ve al palacio Lamar Khaate. Cuando llegues, llevardn a Malak, tu abjetivo

principal, al puesto de avanzada y provisiones Yakho Oboo; intenta
marcarlo antes de que se lo lleven, porgue asi conocerds su posicion
exacta en un momento posterior de la misién. De momento, ignara log
vehiculos que se marchan y céntrate en las prisioneros que estan dentro
del palacio si quieres rescatarlos antes de gue los ejecuten, aungue esto
es totalmente opcional. Si prefieres centrarte en el lnico objetivo
obligatario {rescatar a Malak), pasa al punto (4.
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g Puesto de avanzada
g_ y provisiones Yakho Obo
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Usa la escalera de la esquina noroeste del palacio
para llegar rapidamente a los das primeros prisioneras
y sacarlos al exterior (v extraerlos con el Fulton).
Elimina al soldado encargado de ejecutarlos antes
de que pueda dar la alarma.

| Solo tendras que caminar un poco para llegar al
tercer prisionera. Cuando termines, dirigete al puesto o dat
de avanzada y provisiones Yakho Oboo.

MISIOHES 18-12

Eglacio__l__gmar Khaate

1]



| Puesto de

- avanzada y
| provisiones
 Yakho Oboo
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[©] MISION 10: “ANGEL CON ALAS ROTAS™ cormmsucion

Puede que te convenga hacer una parada répida en el punto de
observacion del sur para marcar a todos los blancos que puedas.

| Avanza con cautela hacia el puesto de avanzada, cruzando el rio al

oeste del puente y caminando agachado por el muro suroeste del
puesta. Si llegas a tiempo, a través del muro podras escuchar
la Gltima conversacién de Malak con el conductor del camién y
completaras |a tarea de mision correspondiente.

Cuando llegues a la pared noroeste del edificio, duerme al soldado
que estd en la entrada de atrés y usa su cuerpo inconsciente
{0 cualguier otra técnica que prefieras) para atraer a los soldados
del patio interior hacia una posicin en la que puedas neutralizarlos
sin gue nadie te vea.

Cuando no gueden enemigos, pide con antelacion un helicoptero
para la zona de aterrizaje mas cercana y ve a par Malak. Recogelo
v llévalo al helicoptero para completar la mision.

Notas para el rango 8: usa a D-Horse para llegar al palacio
Lamar Khaate en un tiempo récord. Después, actla con sigilo y
extrae con el Fulton el vehiculo blindado y el 4x4 sin que nadie
te vea. Lleva a Malak a la zona de aterrizaje mas cercana y termina
la misién en unos tres minutos, lo que te garantizard un rango S.

RECORRICO

BISIOKES 19-12

87
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[©] MISION SECUNDARIA 82:
“CONTACTA A
EMMERICH”

=0 RESUMEN DE MISIGN

Notas:

Primera partida: aungue en el juego aparece como una
mision secundaria [y por tanto no contiene tareas de
misién), en la practica es como una mision principal que
| lendrds gue completar para avanzar en la historia.
| También provoca la activacion de las misiones 11 y 12,
| gue comenzardn automéaticamente.

Elige la zona de aterrizaje que esta al norte del puesto de
. avanzada y provisiones Yakho Oboo; es la mas proxima a
| tudestina.

La mision 11 se activara autométicamente mientras te
diriges a la posicidn de Emmerich, y comenzard cuando
llegues a la aldea de Aabe Shifap. Si quieras defenderte de
los atagues del enemiga (te recomendamos que |o hagas),
equipate con un rifle de francotirador antes de empezar.
Pasa a la pagina siguiente para var mas informacion.

Un aviso para los lectores més despiertos y creativos: no !
podréis acceder al atajo para llegar a la central eléctrica Pk

Serak {en la carretera entre las barracas de Wakh Sind At
v Qarya Sakhra Ee) hasta que completéis la mision 12, ‘$
asi que no perdais el tiempao intentandolo. £

(1| Cuando llegues a la entrada de la central eléctrica, toma el
| camino de tierra de la izquierda. Puedes evitar la entrada
principal y saltar la valla para entrar.

2 Muévete por la pared de la izguierda, caminando agachado

|y arrastrandote si es preciso. Hay muchas posiciones de
coberlura en las que podrds esperar a que los enemigos
te den la espalda, asi que podras avanzar sin problemas.

3 Cuando llegues a las escaleras, sube v rodea el edificio
|0, si lo prefieres, acaba con los guardias que patrullan a
suU entrada.

4 Arastrate hasta la puerta roja que estd en el extremo

i este de la central para finalizar la asignacion y activar
la mision 12 automaticamente. Ve a la pagina 94 para
encontrar mas informacion.
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(¢ MISION 11: “OCULTO EN EL SILENCID”

=] RESUMEN DE MISION

[ Tareas de misién

[ Tipo | [ Detalles ]

]
1 Ot

. Notas:
Primera partida; esta mision es una tensa y absorbente batalla de jefe,
¥ se activard automaticamente mientras te dirijas hacia Emmerich durante
la mision secundaria 82, al llegar a la aldea de Aabe Shifap, Armate
con un rifle de francotiradar y las lentes de visién nocturna, o encargalos
en un envio de suministros si es preciso.

. Técnicamente, el duelo de francotiradores contra Quigt es opcional. Si no
guieres acometer esta mision y derotarla en este momenta, puedes
escapar y retomar tu viaje en direccion este, hacia la central eléctrica
Serak. Pero te recomendamos que le dediques tiempao a vencerla ya. Si

i ejercer de francotirador te resulta complicado, existe un método mas

| sencillo para derrotarla...

Este punto es tan impartante que te desvela un asunto de la trama de
una magnitud moderada: tras derrotar a Quiet, no dispares aunque el . : ;
juego te invite a hacerlo durante el videa final. AR O
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(0] MISION 11:
“OCULTO EN EL SILENCIO"

[CONTINUACEON]

La primera vez gue intentes derrotar a Quiet puede que te resulte de
una dificultad extrema, sobre todo por lo répida y precisa gue es. Pero
8l duelo pasara a ser mucho mas sencillo en cuanto te acostumbres a
sus atagues y movimientos.

- Marcar a Quuiet: deberias usar los binoculares para marcar a Quiet

[H:E8] nada méds comenzar la batalla v cada vez que desaparezca
para irse a otro lugar. Quiet siempre comienza la batalla sobre el arco
principal del centro de la aldea.

Encontrar a Quiet: hay varios métodos eficaces para localizar a Quiet
cada vez que la pierdas de vista. Primera, puedes salir de tu punto de
cobertura y valver a esconderte rapidamente. Quiet te apuntard con su
arma (verds el indicador en pantalla} v puede que abra fuego, v asi
sabras donde estd [[213]]. Segundo, puedes usar el micréfono
direccional de tus b|nucu|ares Desde tu punto de cobertura, barre la
zona hasta que el micréfono detecte su canturrea incanfundible, y usa
el zoom hasta que quede marcada [[£%1] . Tercero, busca los parpadeos
intermitentes emitidos par la luz reflejada en la mira de Quiet [
ocasiones también podréds ver su mira |&ser, una pista que podrés
seguir para descubrir la ubicacidn de tu enemiga, pero cuidado:
mientras esté activa, reduciri considerablemente tu wsmn cuando Big
Boss y Quiet se estén apuntando el uno a la otra [ . Par dltimo, si
te acompafia D-Dog, la detectard automaticamente en un radio fijo de
“media distancia”.

'y
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Lentes de vision nocturna: si te equipas las lentes de vision
| nocturna y las activas mientras Quiet se mueve de una posicion
a otra, podras verla incluso después de gue se vuelva invisible
y desaparezca [[5=1] . Fijate en su silueta amarilla para seguir
sus movimientos e identificar répidamente su siguiente
posicion. El alcance de las lentes aumenta a base de mejoras,
asi que es posible que tengas que esperar para sacarle todo el
partido a esta funcian.

RECORRIO

Medicina: hay dos tipos de pastillas que puedes investigar y
i usar en esta mision para tener mas probabilidades de vencer a
! Quiet. El noctocyanin te permite ver la silueta intermitente de
Quiet en todo momento, inclusa si no la has marcado; es muy
(til para seguirle la pista. El pentazemin evita que tus manas
tiemblen al apuntar can un rifle de francotirador, por lo que te
serd mas facil disparar antes de que Quiet lo haga, o conseguir
disparos a la cabeza muy precisos.

! Estrategia 1 {duelo de francotiradores): equipate con un

| rifle de francotirador (pidelo en un envio de suministros si no
tienas una) para vencer a Quiet en su propio terreno: mantente
en tu posicion inicial, provicala para que dispare de forma
rapida e imprecisa y devuélvele el disparo justo después. En
realidad, la verdadera dificultad reside en seguirla mientras
cambia de posicion. Prabar con otras armas puede ser
divertido, pero aumentara |a dificultad del duelo. Si te acercas
demasiado a tu rival, te costara mas seguir sus movimientos
y te dejara peligrosamente expuesto.

: Estrategia 2 (daiio del entorno): puedes herir a Quiet si
| disparas a objetos destruibles para que se derrumben sobre
ella. Con las lentes de visidn nocturna podras detectar estos
objetos en la aldea: apareceran resaltados en amarillo [{52].

MISIONES 10-12

i Si disparas a uno de estos objetos cuando Quiet esté justo
debajo, el fragil elemento se derrumbard sobre ella y le restara

s

una cantidad importante de su barra roja . Cuando le
quede poca salud, Quiet evitara conscientemente las
| posiciones en la que este atague sea posible; pero llegados a
ese punto, no te costara trabajo liquidarla con otras armas.

Estrategia 3 (envios de suministros): esta es la forma
g mds retorcida (pero también la mds sencilla) de derrotar a
i Quiet en menos de un par de minutos. Marca a Quiet con los
| binoculares y después abre el men del iDroid y coloca sobre
ella un marcador en el mapa. Después, pide un envio de
suministros Municion/Fulton y elige la posicién de Quiet
como punto de entrega. Si te quedas parado y no la provocas,
el paquete aterrizara sobre la francotiradora v le restara la
mitad de su barra de energia [[5:1]. Repite este praceso una
segunda vez para terminar la batalla y completar tres de las
cuatro tareas de misidn al instante.

Conclusion de la batalla: una vez que hayas vaciado una de
las dos barras de Quiet (la roja con armas letales y ataques
basados en el entorno; la azul con armas na letales o envios
de suministros), corre hacia su posicion para activar los videos
finales. Cuanda Miller te pida que le asestes el tiro de gracia,
ino dispares! Si la dejas con vida, Quiet serd llevada a la Base
Madre. Esto es lo que més te conviene.

Notas para el range S: usa el truco de los envios de
suministros para derrotar rapidamente a Quiet, completar
las cuatro tareas de mision y obtener una gran puntuacion.

8
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=N RESUMEN DE MISI0N

shalitnat i R ' LT T

[ Tareas de misidn | [ Detalles ]

n el doctor Emmerich. Obligatorio
ich. Jhlit ! i anual con el helicaptero.

cer Gears del

Emmerich :

MISIONES 10-12

Primera partida: no podras completar la tarea

de mision 1l hasta que consigas la mejora Carga 2

del Fulton en un futuro proximo. La ruta para llegar

a Emmerich sera menos peligrosa si te infiltras en el

&rea por la noche. Silas circunstancias te llevan a la L
frontera de la base durante el dia, recomendamos

que uses el Cigarro fantasma para acelerar el

tiempo.

Esta mision comienza automaticamente tras
completar la misidn secundaria 82 (ver pagina 88).

Los soldados que estan en el interior de la central i
gléctrica al comienzo de la mision son totalmente gt
distintos a los gue te encontraste durante la
misién secundaria 82. Aunque hubieses marcado
a extraido a todos durante la infiltracion, tendras
que empezar de nuevo con los de este turno.

W0m |
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[CONTINUACION]

Cruza la puerta roja pero presta atencion a los
enemigos cercanos que estén mirando en tu
direccién, ya que podrfan verte por los huecos de la
puerta principal.

| Camina agachado o arrdstrate pegado a la pared

del acantilado que estd a la izquierda del edfficio.
Esta ruta te permitira salir facilmente de la cantral
eléctrica sin gue te detecten.

Salta la barandilla y sigue avanzando por el
acantilado del sur {arrastrandote por la hierba si es
necesario). Durante el dia, ten a mana tu pistola
tranguilizante por si surge una emergencia.

| Cuando dejes atrds el segundo edificio grande,

comprugba que no hay enemigos cerca y arrastrate
colina arriba. Asi llegards a un oleoducto elevado
por el que podras arrastrarte o caminar agachado
para salir de la base.

| Cuando llegues al final del oleoducto, salta al suelo

y dirigete al campamento de la base central de
Afganistan.

Centrai eiectnca Serak
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[©] MISION 12:
“CAMINO AL INFIERND™

[CONTINUACION]

RECORRIOD

E | Acércate al campamento de la base por la pendiente que esta a
i la derecha de la entrada principal.

]' Marca a todos los soldados que puedas desde lo alto de la colina.

8 | Baja por la otra parte de la colina, caminando agachado cerca del

| acantilado de la derecha, lejos de la vista de los soldados que
estan en la carretera principal. Otra ruta posible es seguir junto
al oleoducto.

9 | Atraviesa el t(nel (espera a que el Walker Gear que patrulla la

! zona se gire y se marche}, y después gira a la derecha y trepa par
las piedras. Después, puedes arrastrarte hacia el norte para llegar
a la parte derecha del hangar.

10 Sabete al tejado del hangar y elimina al francotirador antes de
! continuar. Después puedes bajar y continuar hacia el norte,
cruzando la carretera y arrastrandote a través del pequeio
almacén gue esta justo enfrente. EOIINER -0

11 En la otra parte del almacén, arrdstrate cerca de la pared del
. acantilado a tu derecha mientras giras hacia el hangar del
extremo norte, donde esta Emmerich.

112 Tienes que atravesar la puerta en la esquina noreste del hangar, WISIONES 10-10
gue narmalmente tiene a dos guardias apostados fuera. |
Siléncialos para estar a salvo. Ten cuidado con un Walker Gear
que patrulla cerca antes de entrar en accion y atravesar la puerta,

13 Tras el video, sal del hangar por la puerta por la que entraste, con
Emmerich cargado a tus hombros. Enfrentarte al Walker Gear
puede ser divertido pera complicara la extraccion, asi que déjalo
en paz. Ahora solo tendras que volver par la ruta que usaste para
llegar: ve por el hangar derrumbado, pasa por el tinel y sigue
junto al oleoducto hasta llegar al final, cerca de la entrada
principal. Si el helicoptero aliado que enviaran automaticamente
sigue en el aire cuando llegues a esta posician, acércate al
marcador de ruta para que comience un video obligatorio. No
intentes salir de la zona por la pendiente que usaste para entrar:
este marcador de ruta es el (nico punta de fuga que puedes usar,
Si han destruido el helicoptero, tendrds que esperar a que llegue
uno nueva,

14 Tras el video fuera del campamento, corre entre las piemas del

i Sahelanthropus con Emmerich a tu espalda. Tu objetivo final es
llegar a una zona de aterrizaje para la extraccion, pero solo podrds
hacerlo si el Sahelanthropus no te detecta. Encontrards mas
informacion en la pagina siguiente.

Notas para el rango $: |a clave para conseguir un rango S es
ser lo mas rapido v silencioso que puedas (evitando todos los
puestos de avanzada y encuentros innecesarios durante el
camino), y asegurarte de gque Emmerich no resulte herido
mientras escapais de la base. Si eres precavido y dedicas tiempo
a eliminar todas las posibles amenazas durante la infiltracién en
el campamento de la base central {sobre todo, el francotirador
del tejado del hangar derrumbado), conseguirla no te resultars
demasiado complicado.
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Campamento de la base central de Afganistan
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Atagues del enemigo

[+ Ametralladora [[Z8]: el Sahelanthropus te disparard con

"t Atague a corta distancia [[771

i} El Tercer Nifio [["

frecuencia con sus ametralladoras. Aunque cada disparo estd
lejos de ser martal, los dafios se irdn acumulando rapidamente
si te quedas al descubierto. Peor aln, un solo disparo que
acierte a Emmerich bastard para que no puedas completar la
tarea de mision correspondiente.

= 1: el Sahelanthropus puede
aplastarte con su pata o golpear el suelo con un pufietazo.
Puedes evitar facimente estos atagues si no te acercas al
Metal Gear.

Capsulas | 1: el Sahelanthropus lanzara cuatro cdpsulas
flotantes que te buscaradn por toda el drea. Si te alcanza uno de
sus rayos laser, el Metal Gear te detectars al instante. Puedes
destruir las capsulas disparandoles con cualquier arma letal.

[<71]: cada vez nue el Sahelanthropus 18
detecte, el Tercer Nifio aparecerd brevemente cerca de su
cabeza. Si consigues disparar al chico gue flota, cancelards
el proceso de deteccion.

Estrategia

Para extraer a Emmerich rapidamente vy sin dramas, tendrds
que despistar al coloso Sahelanthropus v llegar a una zona de
aterrizaje mientras el Metal Gear te busca en otro lugar. Si
tienes suerte y no te detecta en ningln mamento, podrés
conseguirlo al instante y subirte al helicGptero en tu primer
intento.

Pero lo méas probable es que el Sahelanthropus te vea. En ese
caso, tienes dos opciones. Una consiste en ponerte a cubierta
y esperar, con Emmerich a tu espalda, Cuando el Sahelanthropus
lance las capsulas para buscarte, aléjate con sigilo para que no
te detecten. Si has llamado al helicéptera con antelacion v
llegas a una zona de aterrizaje, podras escapar sin problemas.

La otra estrategia consiste en correr y dejar a Emmerich cerca
de una zona de aterrizaje. Una vez que tengas las manos libres,
atrae al Sahelanthropus a un punto algjado de dicha posicion.
Cuando el tanque bipeda esté en el lugar que quieras, escapa
de su mirada y vuelve corriendo con Emmerich. En una fase
posterior de la historia, una vez gue hayas investigada las
minas electromagnéticas, podrds colocar un par en la carretera,
en un lugar por el que vaya a pasar el Sahelanthropus. En
cuanta neutralices al leviatan, llama al helicéptero v huye
rapidamente.

Una vez a bordo del helicéptero, mueve la cdmara a la derecha
para controlar la torreta {pulsa el botdn que se muestre en &l
indicador de la pantalla). Reserva tus balas para las capsulas
gue lanza el Sahelanthropus y deja que la minigun se
enfrie. Dispara una réfaga final ininterrumpida cuando el
Sahelanthropus corra hacia ti a cdmara lenta para completar
la misidn.

METALGEARSOLIDY

THE PHAMNTOM PAIN

RECORRIDO

WMISIONES 10-12

1



&%
(0] MISION 13: “0SCURIDAD TOTAL"

=] RESUMEN DE MISION

[ Tareas de misidn | [ Tipo] [ Detalles |

ctiva la homba de Obligatorio | S 1sigue al interactuar con el panel de contral,
ncia d

No se puede extraer a nifios con el dispositivo
Fulton sin una mejora que ¢ iras mucho mas
adslante. Hasta entonces tendras gue extraerlos
mantalmente.

Extrae al buatre orejudo gue iona Tienes qgue neutralizarlo v despues extraerlo
deambula por la aldea incendiada. con el Fulton.

7 del Fulton.

Primera partida: |a tarea de mision Il te resultard extremadamente dura cuando juegues por primera
vez esta misidn; la ¥l es directamente imposible. Para ahorarte tiempa y complicaciones innecesarias, te
recomendamos que te dirijas directamente al campo petralifera de Mfinda y te centres en los objetivas
principales.

Puedes viajar de la aldea Masa al campo petrolifero de Mfinda siguiendo cualguier sentido de la carretera
principal. Sea cual sea la ruta elegida (te damos mas detalles a continuacian), mas adelante podras
moverte par los alrededores de la instalacidn para elegir la entrada que se adapte mejor a tu tctica.

102

Area de la mision
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1 | Bl tramc entre el punto de descenso y [a aldea Masa es totalmente lineal. Si te
desorientas en la selva, gira a la izquierda cuando estés frente a la cascada v
sube por la colina. Liegards a una posicidn con una gran vista de la aldea, desde
la que podras marcar a todas los enemigos que veas.

2  Dirigete al campo petrolifero, atravesanda la aldea si quieres completar las
tareas de mision opcionales, o siguiendo la carretera en direccién sureste para
sequir una ruta menos peligrosa.

RECORRED

KHSIONES 13-15

103
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' Bwala ya Masa

o] MISION 13:
HUSCUR"]AD T['TAI."iz‘,ﬁwmuﬂHl

Si dacidas extraer a los cuatro nifios soldados, también tendras gue siencias a
gran parte de los enemigos de la sldea Masa, Recuerda que no pusdes matar &
los mifios (i lo haces, la partida terminara al nstante), asi que usa armas na letales
o alagues cuerpo 2 cugrpo. Ademas, ten en cuanta que el movinnento COC
“Sujetar” no funciora can nifas. Una buena estrategia es atraer poco 2 poco a
tus abjetivas a una pesicion concrata para neutralizarlos silenciosameanie. Cuando
I hayas hecho con lodos, pedidas empezar a extraerles, Liama a un heficopters

y extrae a las nifios manualmente si no dispones de la mejora del Fulton que te
permitica liberarlos con globes, © usa un vehiculo...

B

En cuanto cavses &l estado de alerta o atagues a uno de los dos guasdias,
Jos cuatio mnos soldades e maverdn hacia el rio &l noroeste. Tardan
aproximadamente un miruto en abandonar 2| Area de mision. Si guieres
completar i tarea de mizion, aseglirate de incapacitarlos rapidamente, gien
Con i arma tranguilizante o carriendo hacia ellos y tirgndolos al suelo con
ataques COC. 5ina o consiguas, fos nifios escaparan y tendras que reimiciar
desde al Oliimoe ounte de cantral para velver a intentatdo.
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RECORRIDD

WISIORES 13-15

Para extraer mas rapidn a los nifos soldados sin la majora del

consequiras mucho mas tarde, puedes subir a tres de ellos al vehiculo 4x4 gue
encontrards al norte de la aldea. Asi podras lievarles & la zona de aterrizaje, o
extraer con el Fulton el vehiculo con los nifios a bordo.

A0y 1) I
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Hay dos estrategias totalmente distintas para completar los abjetivos en
el campo petrolifero. La primera es infiltrarte desde la entrada del ceste,
desde la que podras trepar por barreras y vallas para llegar al tanque
separador de agua y petrdleo. Coloca C-4 en tu objetivo pero na lo hagas
explotar: primero ve a |a sala en la que estan los controles de la bomba
de transferencia de petrdleo. Es probable que, par el camino, tengas que
silenciar a varios soldados, pero también te encontrarés con muchos
puntos de cobertura. Cuando desactives la bomba, ve a la salida este del
campo petrolifero y detona el C-4 antes de que un guardia pueda
reactivar la bomba de transferencia.

El segundo método es entrar en el campo petrolifero por la entrada
este. Ve a la sala de la bomba y silencia a todos los enemigos que te
encuentres. Desactiva la bomba y ve rapidamente a una posicion (no
demasiado al norte} desde la que puedas disparar al tanque separador
de agua y petrdleo con un lanzador. Por (ltimo, corre hacia la salida este.

Una vez desactivada la bomba y destruido el tanque, sal del area de
mision a pie o pidiendo un helicoptero. Si los Walker Gears ya estan en la
salida del este acordonando el campo petrolifero, arrastrate para que ng
te vean y mantente cerca de la pared de piedra del este,

Motas para el rango S: con tada la velocidad vy sigilo que puedas, pero
sin que te detecten, carre a la bomba de transferencia de petrdleo vy
desactivala. Despugs, usa un lanzador para destruir el tangue separadar
desde lejos y sal del area de misidn antes de que lleguen los refuerzos.

 Campo petroffero de Mfinda
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RESUMEN DE M’ISJI]N

[ Detalles ]

Se consigue con los hinoculares.

Obligatorio | Es posibl

La

Solo interrogara

e o i sl e e Area de la mision

iecando una aferta
! TGS o

Primera partida: como jugones que somos, nuestro consgjo para
intentar esta misién por primera vez es sencillo: cierra este libro y juega
sin ayuda. En esta misibn encontrards un montdn de rastros y pistas
para identificar y seguir, asi coma acontecimientos programados que
ocurrirdn cuando juegues por la noche. Cuando sepas exactamente
dénde encontrar al Vizconde podrds completar la misién en dos
minutos. Para disfrutarla al méximo, comienza esta misién a las 18:00
desde el Centro de Comando Aéreo, elige el punto de insercidn del
oeste y avanza hacia el este para identificar al intérprete en el marcador
de ruta. Una vez alli, déjate llevar por la historia...

200m |
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Lo dnico que necesitas para completar el objetive principal de la misidn es extraer al Vizconde. Estara al
noraeste del campo de Kiziba durante gran parte del dia, pero se lo llevaran a un edificio del oeste para
interrogarlo, entre las 18:00 y las 23:00. Sin embargo, antes puedes realizar varios objetivos opcionales.
Si quieres completar alguno, sigue estas indicaciones.

Desde tu posicidn inicial, dirigete de inmediato al marcador de ruta y marca al prisionero v a los soldados
que lo rodean; uno de ellos es el intérprete. En cuanto lo identifiques, solo tendrds que seguirlo,
pacientemente y desde una distancia segura, para escuchar los interrogatorios de los cuatro prisioneros
con el micréfono direccional de tus binoculares. Después, cuando el intérprete se marche, tendrds que
intervenir y extraer a los prisioneros antes de que los ejecuten. El campamento esta muy bien vigilado, asi
que tendras que usar el sigilo v silenciar a muchos guardias para conseguir tu abjetivo.

Una vez que rescates al Vizconde, deberias extraer también al intérprete: reclutarla te permitird
comprender el afrikdans cuando interrogues a los soldados o escuches sus conversaciones y charlas por
radio. El intérprete aparecerd claramente marcado en tu pantalla en cuanto lo identifiques, asi que siguelo
y extraelo con el Fulton antes de marcharte.

Notas para el rango S: desde tu punto de partida, corre a la posicidn inicial del Vizconde, neutraliza a su
guardia v después extraelo con el Fulton. Corre al borde norte del drea de mision para completarla
facilmente y con una puntuacion de tiempo perfecta.

RECORRIDO

MISIONES 13-15

g
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RESUMEN DE MISI0

[ Tareas de mision | [ Detalles ]

25 explosivos, a no ser
i on el Fulton.

Opcional

Primera partida: te recomendamos que dejes los objetivos Il y V
hasta que adquieras la mejora Carga 2 del Fulton que conseguirds en
cuanto completes esta mision (uno de los prisioneros que puedes
extraer es un especialista en transporte que desblogueard la mejora si
le envias de vuelta a la Base Madre). Para eliminar a los Walker Gears,
usa explosivos: cohetes, granadas o C-4,

Antes de empezar, revisa tu iDroid. Si estd disponible una mision
secundaria importante (escrita en texto amarillo) en la que tienes que
visitar a un prisionero especial en la Base Madre, complétala primero para
avanzar en una linea argumental que mas adelante te dard beneficios.

Dirigete al este desde la zona de aterrizaje.

Los cuatro Walker Gears gue tienes que eliminar estan en la colina, justo debajo
de la cima rocosa. Avanza por el este para llegar hasta ellos.

Sube a la cima racosa y marca a todos los blancos de abajo, incluidos los cuatra
Walker Gears.

Silencia a todos los soldados que patrullan cerca de los Walker Gears, destruys
tus blancos con explosivos como C-4 o extréelos si has mejorado tu dispositivo
de Fulton. Después podrds encargarte de otras tareas de mision antes de salir
de la zona de conflicto.

Notas para el range S: sin duda, el método del atague en helicéptero es la
forma mas rapida de conseguirlo; pulsa Reproducir en la casete de “Ride of the
Valkyries” justa antes de llegar para que tu entrada sea de lo més impactante.
Una alternativa veloz v sigilosa también servird: avanza con decisién hacia los
Walker Gears y coloca C-4 en cada uno; neutraliza Gnicamente a los quardias
que se interpongan en tu camino y detona los explosivos justo antes de
abandonar el area de mision.

complatar

que o mas prudente
bjet
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=] RESUMEN DE MISION B oes

S v ‘B Primera partida: completar la misitn 15 se premia con un especialista
[ Tareas de mision]  {Tipo] [ Detalles | en transporte para la Base Madre, 1o que desbloquear4 el desarrallo de
: la mejora Carga 2 del dispositivo Fulton. Con ella podrds extraer
vehiculos y contenedores de materiales: una innovacidn muy rentable
que tendra un efecta muy poderosa en tus avances. Procura investigar
y equiparte con esta valiosisima mejora antes de empezar la mision.
Si no tienes |a tecnologia Carga 2, tendras que conducir t0 mismo el
camidn y sacarlo del drea de mision.

Opcional Se consigue con los binoculares.

B Equipate con armas potentes para esta misién, sobre todo C-4, minas,
! granadas y un lanzacohetes.

S : W Si has seguido todos nuestros cansejos, deberias poder elegir a Quiet
Opeiona ! como compafiera para esta mision. Sus dotes de francotiradora te
resultardn de un valor incalculable para la batalla final.

Escucha todas las: Opcional
conversaciones entre el
conductar del camion y s1a segura con el microfono -
los soldadas del puesto | direccional. :

uardia/puesto de

ida.

1 | Ve al marcador de ruta del este. Para canocer la posicidn del camion de
transporte, consigue el archivo de inteligencia gue esta en una de las
tiendas. Con este archivo podrds ver la ruta prevista de la unidad de
escolta en el mapa del iDroid. También puedes interrogar a soldados

para determinar la ubicacion exacta de la unidad.

S P

) Galopa a toda velocidad can D-Horse hacia el aeropuerto de Nova Braga,
y béjate de tu montura al llegar a la esquina noroeste del aeropuerto.
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[@IMISION 16: “CARAVANA DE TRAIDORES " corsc

['d  Trepa por la pared de la valla con un agujero y camina unos pasos a
i laizquierda, entre la pared y el edificio.

{4 En cuanto llegues a la esquina noroeste del edificio, timbate e intenta
atraer a tu posicidn al conductor del camién y a sus colegas de Zero
Risk Security. Cuando estén lejos del camidn, dugrmelos y extréelos
can el Fulton,

5§ | Acércate al camidn para que comience un video y una batalla contra
i un jefe. Encontrards mas informacidn en la pagina siguiente.

B | Encuanto hayas acabado canlos Créneos, identifica con los binoculares

| el camion y los dos vehiculos blindados y extréelos. Después podras
hacer lo mismo con los soldados que hayan sobrevivido a la batalla,
transformados en meros “titeres” debido a la traumdtica experiencia.
Cuando estés listo para marcharte, sal del drea de misian de la forma
gue mejor te parezca.

Notas para el rango S: corre al aeropuerto desde el punto de partida
de la misidn y acaba con los cuatro Craneos antes de extraer el camidn.

| v . f‘ .-
L ST
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Si ya dispones de la mejora Carga 2 de! dispositivo Fulton, acéreate
rapidamente a estos contenedores llenos de materiates en bruto para
extraerios. Con estos recursos, |a unidad de desarrollo de |a base podrd
crear grandes cantidades de materiales procesados con las que constrair
nugvas instataciones en la Base Madre (sntre otras cosas). Encontrards
muchos contenedores de este tipo en Afganistan y Africa, asi gue procura
gxtragrlos siempre que puedas,
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[©] MISION 16: “CARAVANA DE TRAIDORES” corruuncion

Este combate es parecido al que viviste en la mision 06, Los Craneos se
moveran rapidamente en cuanto te detecten y se teletransportarén si
los hieres. Pero si dispanes de las armas adecuadas no te supondran
ningtn problema.

Atagues del enemigo
Armas de fuego: los Craneos te dispararan constantemente con sus

armas de fuego. Las balas individuales no son muy peligrosas, pero &l
dafio se ird acumulando rapidamente.

! Ataque cuerpo a cuerpo: en las distancias cortas, los Créneos

usaran machetes para atacarte. Aléjate para esquivar los ataques, o
contraataca pulsando B2/ @l cuando el botén aparezca en pantalla.

Rocas puntiagudas: los Créneos también pueden hacer que salgan
rocas puntiagudas del suelo, que tumbaran a Big Boss si lo tocan [[711].
Las rocas explotardn segundos después, causdndote daios graves si
te alcanzan. Ensequida aprenderds a reconocer los efectos visuales v
sonoros que preceden a este atague.

|| Lanzamiento de pedruscos: los Crdneos pueden levantar pedruscos

en el aire con el poder de sus mentes, para después lanzdrselos a Big
Boss [77]. Puedes esquivar los proyectiles o destruirlos con cualquier
arma. Si disparas a un Crdneo mientras esté cargando este atague, el
pedrusco estallara.

; Carga: cuando un Crineo corra en tu direccion, quizas intente un

atague cuerpo a cuerpo. Usa el movimiento Caida rapida para alejarte
0, si te sientes seguro de ti mismo, enfréntate a tu rival y contraataca
pulsando ®2)/@ cuando el botdn aparezca en pantalla [[:57). Si el
contraataque tiene éxito, podras provocarle dafos.

Escudo de piedra: tras recibir una cantidad de dafio considerable,
los Crdneos pueden crear una roca protectora [°77]. Puedes
destrozarla con explosivas, o pasar a otro enemigo mientras esperas
a que el Craneo salga de su refugio.

- Soldados titeres: si quedan soldados conscientes al comienzo de

la batalla, los Craneos los convertirdn en soldados titeres. Son lentos
pero pueden obstaculizar tus movimientos o incluso atacarte a corta
distancia. Si complican en exceso tu lucha contra los Créneos [y te
impiden conseguir puntos extra por “Perfecto sigilo, sin muertes”), la
mejor estrategia es alejarte de su radio de deteccion y dejarlos atras.
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Estrategia

Marca a los Créneos: como siempre, es importante marcar a los cuatro
Cranens en cuanto puedas [ 7= ]. Asf podrds seguir sus movimientos y el
estado de sus barras de armadura y salud.

' Procura gue no te detecten: los Crineos aparecerdn cuando te

acerques al camion, pero al principio no sabran dénde estas. Si te
escondes al activar su llegada, |a batalla comenzara en teoria, pero los
Craneos se mostraran aletargados v serd facil esquivarlos hasta que te
detecten. Aprovéchate de esto para empezar la batalla de la mejor
forma: situandote en una posicién de ventaja para disparar desde lgjos,
colocando trampas explosivas o atrayéndolos a una posicion alejada de
sus soldados titeres.

i+ Armadura y penetracion: la armadura de los Craneos aparece

representada por una barra rosa que estd sobre su barra de salud roja
[£:12]. Hasta que no vacies la barra de ammadura de un Créneo, no podrés
reducir sus olras dos barras: salud (roja) v energia (azul). Los Craneos
pueden recuperar su armadura pocos segundos después de que la
rompas, asi que es fundamental causarles todo el dafio posible antes de
gue la recuperen. La armadura solo puede romperse con armas con un
valor de penetracion muy elevado o con explosivos, par lo que los
lanzadores, los rifles de francotiradar v las ametralladaras son muy
eficaces en esta batalla. Un lanzacohetes potente te permitird derrotar a
tus enemigos sin demasiada dificultad, sobre todo si hieres a varios
Craneos con cada explosion,

-~ Contraatague: un método muy eficaz para eliminar a los Craneos es

provacarles para que ejecuten su atague con salto, en el que carreran
hacia ti con su espada. Si entonces contraatacas pulsando ®2/@
cuando el botdn aparezca en pantalla, podras neutralizarlos en cuestion
de segundos a corta distancia [[°27]. Si justo después usas un arma
automatica, como una ametralladora, los matards casi al instante.
Puedes repetir esta tactica para acabar con los cuatro Craneos en no
mas de un minuto o dos.

- Quiet: tu companera francotiradora puede matar a los Créneos por su

cuenta, o al menos debilitarlos vy distraerlos, pero solo si estas en una
posicion que le permita verlos desde su punto de chservacidn.

' Extraer a los Craneos con el Fulton: en una fase mucho mas

avanzada de la historia, podras extraer con el Fulton a los Créneos que
derrotes [1:7:1]. Procura enviarlos a la Base Madre en cuanto acabes
con ellos o desapareceran. Mo es necesario neutralizarlos con armas
no letales para extraerlos.
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=] RESUMEN DE MISION

[ Tareas de misidn | [ Tipol [ Detalles ]

. Area de la mision

anal Puedes identificarlos con los
binocula
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| otas:

Primera partida: concéntrate en gue sobrevivan los migmbros
de la unidad de inteligencia, comenzando por la tarea de misidn
I {que puede extraerse con el Fulton] antes de pasaralall (enla
gue necesitaras un helicdptero para la extraccion, que tambign
puedes usar para abandonar la zona). Puedes volver mds
adelante para explorar la mision en toda su complejidad.

Usar a D-Dog como compafiero te resultard de una utilidad
extrema en esta mision, ya gue puede identificar tanto a tus
enemigos como a los objetivos que tienes gue extraer.

Los dos miembros de la unidad de inteligencia pertenecen al
personal de tu Base Madre; puede que hasta reconozcas sus
nombres y estadisticas. Morirdn si tardas demasiado en
rescatarlos, asi gue sdlvalos antes de encargarte de otros
objetivos opcionales que te llevaran mucho tiempo.

lente del campo petrolifero de
agui. El conductor,

Comienza rescatando al miembro de la unidad de inteligencia que esta al
norte del campamenta, ya que podrés extraerlo con el Fultan.

Mientras te diriges al sur para llegar al segundo miembra de |a unidad de
inteligencia, puedes extraer al prisionero gue estd en una caseta.

| Rodea el campamento y acércate al segundo miembro de la unidad de

inteligencia, que estd debajo de una plataforma de madera, junto a las
celdas al aire libre. Es probable que tengas que silenciar a varios guardias
de la zona para abrirte paso. Después, llama al helicoptero para que llegue
a |a zona de aterrizaje més cercana vy lleva hasta alli al miembro de la
unidad, o abandona la zona por tierra. Si quieres completar tareas de
mision adicionales, puedes dejarlo en el helicoptero y abandonar el drea
de mision mas adelante.

Notas para el rango S: si actlas con decision y sigilo, podrés conseguir
una buena puntuacién en poco tiempo. Galopa con D-Horse desde el
punto de inicio de la misién que estad mas al sur hasta el miembro de la
unidad de inteligencia que estd al sur. Rescatalo v sibelo al caballo.
Galopa hasta el segundo miembro de la unidad de inteligencia, extraelo
con el Fulton y abandona el &rea de misién con D-Horse para completar
la misidn.

a que no
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[©] MISION 18: “LA SANGRE ES MUY DENSA™

=] RESUMEN DE MISION

[ Detalles ]

sta con extraer a uno de
Hios. Los nifios no pus
xtraerse con el Fulton a ng

ina 122

ofie

Es posible extraerio con el Fulton,

B Primera partida: concéntrate en extraer al soldado de Mbele y rescatar a los
. cinco ninos soldados (I, 11y Il y IV). Las otras cuatro tareas de misitn te
! resultaran mucho mds faciles si vuelves mas tarde con eqguipamiento mas
avanzado.

“®: Quiet puede ser una excelente compariera en esta mision, gracias a su talento
como exploradora y su apoyo como francotiradora si te detectan.

1 Dirigete al marcador de ruta del noreste para llegar a la plantacion de Bampeve,
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(@] MISION 18:
“LA SANGRE ES MUY DENSA™

[CONTINUACION]

2 La plantacion estd especialmente bien protegida. Camina agachado y
arrastrate por la pared de roca del noroeste para que no te detecten,
hasta llegar a la torre de vigilancia del norte. Usa este punta de
observacion elevado para marcar a todos los soldados que puedas e
identificar al exsoldado rebelde de Mbele que estas buscando. Con
matarlo a €l serd suficients, pero es mucho mejor acabar con los
guardias cercanos para poder neutralizarlo y extraerlo con el Fulton.

3 Sigue por la misma pared y usa los puntos de cobertura disponibles
' para gue no te detecten,

4 Cuando salgas de Ia plantacian, dirigete a la mina del este. Si guieres

completar las tres fareas de misidn opcionales de la lista, es el
mamenta de hacerlo.
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La posible presencia de un vehiculo bindade, unido a fa presencia de
wimerosos soldades, hace que un conflicto abierto resulte una estrategia
rruy arriesgada. Caminar agachado o arastrarte por el acantilado del norte
sin que te vean s mucho mas segura. Si te sientes valiente y codicioso,
no olvides que los vehiculos aparcados se pueden extraer con el Fulton: en
cuanto acoples el dispositiva, se volveran totalmente inofensivos.
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“LA SANGRE ES MUY DENSA™

|CONTINUACION]

Aungue entrar en la mina por la entrada principal {como te indica el
marcador de ruta) puede ser muy divertido, no es el camino mas
sencillo. Te encontrards muchos menos soldados si accedes por el
pequerio cafion que estd al sur de la mina.

Justo antes de llegar a la mina a cielo abierto, fuerza la cerradura de la
puerta verde y entra en el tinel.

Fuerza la cerradura de la siguiente puerta v libera a los prisioneros (no
olvides recoger los diamantes en bruto de su celda). La mision terminard
al instante si alguno de los nifios muere, asi que procede con cautela.

Carga con el nifio herido v guia a los demas mientras desandas el
camino por el candn. Liegar a la zona de aterrizaje no es especialmente
dificil, pero tendrds que enfrentarte a unos cuantos guardias gue
acaban de llegar a la zona. Intenta abordar 2stos encuentros de forma
metddica. Cuando divises a un rival al que debas eliminar, deja en una
posicion segura al nifio con el que estds cargando y ordena al resta que
te esperen (mantén LD/@ v usa [R3/EF) mientras acabas con tu
enemigo. Una vez pasado el peligro, recoge al nifo herido y ordena al
resta que te siga. Tu prioridad es gue no te detecten {sobre todo en
tiroteos) y mantener a los nifios seguros hasta que llegues a la zonz de
aterrizaje. Después lendrds que subirlos manualmente, uno a uno, al
helicoptero.

Notas para el rango S: para conseguir un rango S basado en la
velocidad, elimina rapidamente al exsoldado de Mbele en la plantacién
y ve directo hacia la mina. Si destruyes el radar antiaéreo, creards una
nueva zona de aterrizaje que podras usar para extraer a los nifios er un
tiempao récord. Otra opcidn, cuando dispongas de la mejora del Fulton
compatible con nifios, es extraerlos desde el exterior del tinel y
abandonar la zona extrayende con el Fulton uno de los contenedores
mientras estds subido a & {mantén @€ hasta que se complete el
proceso).
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0] MISION 19: “SOBRE LA PISTA”

RESUMEN DE MISION e Noes

: ®: Primera partida: en realidad, esta mision requiere varias
. partidas [y conocer muy bien el entorno) para completar todas
: : que oo lo . : . las tareas opcionales. En una primera v_is_ita, asesinar al Mayor
del comandante de o \ vy escapar hacia el borde del rea de mision es una conclusion
FP e G . satisfactoria. Pero si te sientes seguro de ti mismo, piensa gue
1 el Mayor seria un recluta estupendo para la Base Madre

gracias a sus habilidades. ..

[ Tareas de mision ] [ Tipo] [ Detalles |

‘| Un helicdptero de combate sobrevuela toda el 4rea de mision,

| pero es mejor ignorarlo: destruirlo aumentaria la vigilancia en

toda la zona v lo que es peor, provocaria que tus objetivos
principales huyesen.

Area de la misién

scuchar con el micrifong
al de las binoculares.

Dirigete al marcador de ruta e identifica al subardinado con los
hinoculares desde una distancia sequra.

2 Tendras que seguir al subordinado, que se marchard en un 4x4
para llegar al punta de encuentro con el Mayar, al este. Como
te indica nueslro mapa, no &s necesano seguir sus pasos
literalmente; también puedes ir campo a través para acortar
distancias. Evita que te detecten a toda costa: una alerta
activa provocard que la reunion se cancele y gque el Mayaor
intente escapar.

3 Encuanta llegues al punto de reunién, escuchala conversacién
. entre &l Mayor y su subordinado desde lo alto de la colina
del sur, usando el micrdfono direccional de los binoculares.

4 Tras la reunién, el Mayor se iré al puesto de avanzada del
i norte. Siguelo y examina el drea desde la colina que esté al
noreste. Silencia a todos los soldados gue necesites antes de
neutralizar al Mayor, extraerlo y abandonar &l drea de misidn.

Notas para el rango S: desde el punto de inicio de la
mision, corre hacia el punto de reunion y neutraliza al Mayor y
a |os guardias mas peligrosos sin que te detecten; extrae al
Mayor y sal del area de mision.
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Cuando termine la reunion con su subordinado, ef Mayor se ird & un puasto
de avanzada del norte muy bien protegide. La coling gle esta al noreste de
este edificio es un buen fugar para examinar la zona y camenzar tu atague,
ya que te oirece una ruta directa hasta la tianda en la que se esconde tu
objgtivo. Pero evita un tiroteo, ya que extraar al Mayor {en vez de matarfo)
también sirve para completar una tarea de mision opcional,

s

El "Mayor” que buscas estd aqul. Tiene una reunion con su subordinado si
sigues a este Ullimo sin ser detectado (o, cuando conozcas su ubicacion,
tambign podrds desplazarte hasta agui por ti cuenta). Al escuchar toda su
conversacion se completa una tarea de mision opclonal. La cofina que esta
justo al sur de su punto de encuentro es un lugar perfecto para espiarles.
Taader una emboscada al Mayor y a su subordinado durante la reunion, o
Justo cuando terming, es complicado debido al elevado ndmero de
soldados que andan por [a zona, pero en ninglin caso es imposible. Lo més
importante es neutralizar a tus dos obigtivas principales para gue no
gstapen mientras te encargas de los guardias. En una partida posterior para
campletar tareas de mision opeionales u obtener un rango final supariar,
puedes desconcertar a tus enemigos con ua file de francotirador con
silenciador y municién tranguilizante, y granadas de gas adormecedor,

MISIONES 19-21

El prisionero gue tiengs que extraer para campletar una tarea de mision
opuional esta dentro de este pequeno adificio, en &l puesto de avanzada
al sureste del drea de misidn.
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0] MISION 20: “VOCES”

=] RESUMEN DE MISION

|[ Tareas de misian |

Area de la mision

Notas:

.8 Primera partida: hay muchas formas de completar esta mision,

! sobre todo su batalla final. No hay duda de que te interesard

volver a jugarla mas adelante, cuando accedas a la amplia gama

de sguipamiento de Big Boss y poseas muchas haras de

experiencia a tus espaldas, para experimentar algunas de las

soluciones mas inusuales e inesperadas. En un primer intento, te
bastara con sobrevivir: no busques la perfeccian.

1 Desde tu punto de partida, dirigete en direccidn este hacia el
marcadar de ruta. Puedes atravesar la estacion de Munoko ya
Nioka (repleta de guardias) para recoger recursos, o usar el
pequedo pasadizo del norte para evitarla por completo,

2 Silencia a los soldados que vigilan el acceso al valle que conduce
a la zona industrial de Ngumba, y después fuerza la cerradura de
la puerta.

4 Cuando llegues al puente en ruinas, gira a la derecha (este) y
sigue el rio. Después, sube por la colina y atraviesa el tdnel. Otra
opcidn es trepar por el acantilado a la izquierda del puente en
ruinas, después subir por otro acantilado a la derecha, y tomar el
atajo que lleva al mismo tdnel para evitar numerosos puntos
criticos.
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Estacion de Munoko ya Nioka |

£t |a estacion hay varios contenedares gue podrds extraer con el Fulton, y
asi progresar en el metajuego de gestion de la Base Madre. Ouedarte sin
misteriales te impedira construlr nuevas instalaciones, asi gue extraer estos
contenadores terminara siendo esancial a largo plazo.

Si vizelves a jugar a esta mision después de completar la misidn 31, el plano
del lanzaliamas estara dentro de la caseta blanca del centro de |3 estacitn.
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] MISION 20: “VOCES”

- Zona industrial
de Ngumba

Hay dos 4x4 en estas posiciones que
puedes usar para embestir al Hombre
de Fuzgo. Con un poeo de mana, podras
usarles para tirarln par el acansiiado o
empujanio al depdsitn de agua.

NTIRUACITN]

5i te acercas al tinel misntias intenias escapar del Hombre de Fugge,
este lo blogueara, cerrando la arena. Pero esto tiene una ventaja
inesperadar con el tinel cerade, &t Hombre de Fuego ya no sabra
donde estas en todo momento, alge gue puede serie dtil en algunos
£As0s, 0 para nue el combate no resulie tan implacablements intenso
£ Una primera partida. Dicho esto, cuando regreses en una partida
posterior para CORSEGUIN UN raNgo S, conviene evitar que el Hembre de
Fuesn cieree el tdnel: ‘o necesitaras pars escapar despugs de derrotar
a t enemige. La mision terminara de inmediato en cuanto llsgues al
otro lado del pasadizo, alge mucho mas rapido que lamara un
helicapters.
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Una vez dentro de la zona industrial de Ngumba, dirigete al hangar
grande que estd en el extremo sureste del recinto v cruza la

puerta. RECORRIDG

Dentra del hangar, avanza lo mas rdpido que puedas para activar
un video. Mientras el Hombre de Fuego te pisa los talones,
desanda el caming para salir al exterior.

Tu objetivo es abandonar el drea de misidn llamando a un
helicoptero, pero el Hombre de Fuego lo destruird si no lo
neutralizas antes., Hay varias formas de incapacitarlo
tempaoralmente vy asi disponer de unos instantes para realizar la
extraccion aérea; o incluso puedes acabar con él, como te
explicamos en la pagina siguiente.

i1l dentro del
de j

Notas para el rango S: corre a la zona industrial de Ngumba
usando |os dos atajos, sin que te detecten en ninglin momento.
Meutraliza y extrae con el Fulton al Hombre de Fuego, a poder ser
incapacitando al chico que flota con el truco del envio de
suministros. Tienes que acertar can un arma al menos una vez al
chico gue flota para consequir los puntos extra. Sal por el tinel a
toda velocidad.

WISIONES 18-21

133



S

134

En una primera partida, tu tnico objetivo en esta batalla de jefe deberia
ser escapar. Pero cuando regreses con més exparigncia, podras
experimentar las numerosas alternativas para completar esta estupenda
mision.

Ataques del enemigo

Bolas de fuego: el Hombre de Fuego te lanzard bolas de fuego.
Esquivalas corrienda o usando caidas rapidas hacia un lado.

Columnas de fuego: también puede hacer que broten columnas de
fuego en el suelo. Corre o esoufvalas en cuanto veas el revelador efeclo
previo a este asalto.

. | Agarre: a corta distancia, el Hombra de Fuego intentara agarrar a Big
Boss para aplastarlo. Esquiva este atague normal usando caidas répidas
para alejarte del Hombre de Fuego.

Contraataque: por Gltimo, si le disparas un explosivo, coma un misil,
reaccionara con un contraataque devastador. Esquivalo poniéndote a
cubierto o con caidas rapidas; o mejor adn, no le dispares directamente
para evitar este atague.

Al comienzo del combats, el Hombre de Fuego comerd (iy se
teletransportara!) hacia Big Boss con una precision inexorable. No podras
esconderte. Para detener su avance imparable, ve al tinel por el que
llegaste (al norte del area) para que comience un video. A su término, &l
Hombre de Fuego ya no podra rastrear los movimientos de Big Boss can
una precision tan exacta, transformando la batalla en una persecucion
de gato y raton mucho mas convencional. Podras entonces panerte a
cubierto para despistar a tu rival, y atraerlo a un lugar concreto cuando
tengas listo un plan de atagque. Eso si, cuando regreses a esta misian, es
' mejor dejar el tinel abierto: es una ruta de escape mucho mas répida,
.y por tanto una forma de conseguir una puntuacion mas elevada.

Cualguier tactica con la que derrotes al Hombre de Fuego antes de

escapar (neutralizar al chico que flota y extraer con el Fulton a tu enemigo

principal, tirarlo por el acantilado o al agua, aniquilarlo con el brazo

aturdidor] bastard para completar |a tarea de mision opcional. Pero la

primera vez gue intentes esta mision, no tiene nada de malo concentrarte
i Unicamente en escapar.

Estrategias posibles

Hay muchas farmas de terminar esta batalla de jefe. Agui te detallamos
todas.

Torres y tanques de agua: hay dos torres ds agua en la arena. Si destruyes
una con explosivos cuando el Hombre de Fusgo esté debajo, &l aluvion io
incapacitaré durante unos 30 segundos. Si solicitas une extraccion por
helicaptero justo anies de usar este truco vy actlas justo antes de que llegue,
astaras volando v fuera del alcance de tu enemigo antes de que pueda derribar
el helicoptero con bolas de fuege. Los tangues de agua azules del almacén

| del narte tienen un efecta idéntico, pero un radic de accidn més reducido.

Depasito de agua: i lanzas al Hambre de Fuego al paquefio depésito de agua
que hay al swroeste de la arena, la batalla terminara al instante. Puedes lograrlo
silo atraes cerca del depdsito de agua v despugs vuelas & tangue de gasolina
mientras s& acerca por el norte, si o embistes con un 4x4, o si disparas un
gxplasiva {como un lanzagranadas) lo suficientemente cerca como para
derribario en la dirsccidn deseada. Apuntarle directamente con un explosiva
no funcionard: el Hombre de Fuego absorberd el dafio, ast que tendrds qua
apuntar justo a su lado. También funcionard un buen disparo de escopetaola

| mano de Jehuty {que desbloguesrds al compietar la misién secundaria 49).

Escapar sin mas: |a lorma més obvia de terminar el combate es lamar &
heficaptara una ver que hayas despistado al Hombre de Fuago. Para alio tendrds
ue atrastio & una posicion concreta (el extrema norte o sur del rea, par
gjernplol, v después consequir gue ie pierda de vista v pedir una extraccian enla
1003 de atarrizaje més lejsna & dicha punte. B problema ds este fruco s que tw
snemigo puede deribar helicdpteros con gran facilidad, asi que necesiterds
bastente suerte para que todo salga hien. Puede ayudane ordenar a Quiet qus
distraiga al enemigo.

Lluvia: si sobrevives durante diez minutes, emperard a llaver, &l Hombre
de Fuego se esfumard v podrds solicitar la extraccidn, Sino consigues
gscanderte, ardena a Quiet que dispare al azar; asf ganards tiempo suficiente

para moverts a oirg Iugar.



Acantilado: es posible lrar al Hombre de Fuege por el acantilado,
embistiéndolo con un vehiculo 4x4 {ino alvides salir del coche con @&/@1),
con explosiones gue 1o lanzardn en la direccitn deseada {ipero nunca de
forma directz sobre é11) o con una secuencia amiesgada pero satisfactoris
de disparos de escopeta. Lo mds complicads de todo esto, clarg estd, es
atraerle & una posicion concrela. Silo consigues, la bataila terminard de

| inmediato, igual que con el méteda del depdsito de agua.

Pistola de agua: la investigacion de esta arma poco convencional se
dashloquea tras la misidn 8. Es uno de esos peguefos e inteligenies
datalies de MGSV que lo convierten en un juago tan gratificants: puedes
usarla para aturdiy al Hombre de Fuego durante 30 segundos, esto te
permitird escapar o atacar al chico que fiota. dnconvenientes? Incluso
con la version mas actuslizada de la pistola de ague, necesitards unos

| B impactas directas para conseguir el efeclo deseado.

Brazo aturdidor: con un brazo aturdidor mejorado al maxime, podrés atacar al
Hombra de Fuego con un atague de descarga a mésima potencia. Se consigue
manteniendo pulsado ®/@& durante méas de disz sequndos, hasta que los tras
segmentos de la harra se fenen. Asi aniguilards al Hombre de Fuego al instsnte
y la batalla terminard. Para saber si el ataque estd listo, espera a que los dedos
" de Biy Boss estén tatalmente estirados (al principio tendrd el puio cerada).

METALGEAR SOLIDV
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Extraccidn con el Fulton: esta 25 la forma mas complicada de acabar con
este jele, pero también fa mas divertida, Puedes extraer con el Fulton al Hombre
de Fuego si consigues librarte del “chico qua flota” que lo manipula. Para
Iograrl, tienes que neutralizar temporalments al Hombre de Fuego; par
eismplo, destruyendo uno de los tangues de agua cuando esté justo debajo,
Durante los 30 segundos en los aus tu enemigo principal esté incapacitada, el
chico que flota se volverd visible v valard sobre sl Hombre de Fuego. Tignes das
opeiones para eliminer a este inguietante nifa; solicitar un envia de suministros
para que le caiga encima {el método més rapido, paro no &l més sencillal, o
acertarie 20 veces con cualquier arma. Sieliges ef segqundo métedo, usa un
arma con una velocidad de disparo muy alta. La potencia del arma da iguat; lo
importante es el ndmero de veces que aciertes en el muchacho, Una vez que lo
neutralices v desaparezca, el Hombre de Fuego quedara aturdido vy podréds
extraern con el Fulton. Comao ventaja adicional, disparar al chico que flota
tarnien es un requisito para completar una tarea de mision. Podrés extrasr con
al Rulton al Hambre de Fuego inmediatamente cusndo esté aturdido, sin tener
que ocuparts del chico que flots s usas la mejora Agujero de gusano del Fuitan.
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Hay dos francotiradores
enemigos en el tejado del
edificio principal del aeropuerto,
por lo que arrastrarse y usar

los puntos de cebertura es
fundamental por las noches,

¥ un asunto de vida o muarie
durante el dia. Es posible llegar
hasta cilos, aungus ofra opcion
g5 que los silencie Quiet, o

tl misme con un rile de
francetirador. Podras ignorarias
par completo st decides
encargarte del oficial de las FRA
en el almacen del norte.

i

Los contenedores que tienes que
extraer para completar una tarea
de mision estan en este hangar.
L Unica fosma de extrasilos
para la Base Madre es usar la
mejora Agujero de gusano del
dispositivo Fuiton, que podras
desbloguear en ura fase muy
avanzada de la histora,

At rF'a: a recuperar el plano y completar la tarea de mision
i { correspontdients, tendrds que dastruir el heliciptero
j del traficante. Cuando se estrelle, busca en el lugar del |

impacto para recoger el plano. Sino lo encuentras y
yuelves a un punto de control en el gue haya quedada
registrada la destruecion del helicoptero (para
conseguirio manualmente, sal del asropuerto hasta
que aparezca el icono de guardado sin abandonar et
area de mision, y despues regrasa), el plana aparecers
en esta posicion. Si silencias al traficania de armas
y & oficial de las FPA en |a =ala en ls gue tienen |3
cuarta eonversacion, justo debajo del helicaptere, este
sequird alli sobre el tejado del aeropuerto, vulnerable
para que lo destruyas sigiosamente con C-4.

Esta es I3 nuta que el traficante de armas y el a

las FPA seguirdn mientras inspeccionan el ag
Interroga a cualquier soldado para que esia futa
aparezca en el mapa del iDroid. Tendran cuatio
conversacionas en total: una dentro del edificio
principal del aerapuetto, en la planta de amiba; una en
&l hizngar del norte; una en el hanoar del sur y una
(ltima an la habitacion inicial. Si escuchas todas sus
CONVETSACiones, corpletards una tarea de mision.




S

[©] MISION 21: “LA ECI]N[IM OE LA GUERRA™

=N RESUMEN DE MISION

[ Tareas de mision |
ldentdfica 3 armas.
FRA.

ina al oficial de las FPA.

il

rpos de los p
ptero gu

P

arrastrate por la h:
£ podra i

METALGEARSOLIDV

THE

| Detalles |
Se consigue conlos binoculares
con os b

Tarnbién puedes extrae

| Fufton,

Notas:

! Primera partida: bastard con que lleves a cabo unos “servicios

minimos”; identificar y matar al oficial de las FPA {Il, I} con un rifle de
francatirador. Mo podras completar WHI hasta llegar a una fase mucho
mas avanzada de la historia.

Importante: cuando juegues esta mision por primera vez, recibirds una
llamada de Kaz para informarte de que estan atacando la Base Madre.
Abre el iDroid y acepta esta nueva misién para viajar automaticamente
hasta alli. En la pagina siguiente podras consultar los detalles de la misidn
22; podras volver para completar esta mision méas adelante.

1B Varios Walker Gears patrullan por la zona del aeropuerto. Estos rivales

son extremadamente dificiles de eliminar si no cuentas con las armas
apropiadas. Por esta razon, elegir a Quist como compafiera resulta de una
utilidad inmensa: sus elevados puntos de observacidn casi siempre le
permitiran apuntar a los pilotos. Activar un estado de alerta al usar un
francatirador no es lo ideal, pero es mucho mejor que el estado de
combate total que se activara si descubren a Big Boss.

| Sieres un experto del sigilo, el juego te ofrecerd un reto adicional en esta

misidn: unas camaras que vigilan algunas de las entradas del asropuerta.
Destruirlas no suele ser buena idea, ya que esto pondra en alerta a los
soldados de la zona. La mejor solucidn es pasar cuanda no esten
enfocandote, o evitarlas del todo.

Desde tu punta de inicio, corre al extremo norte del aeropuerto.
Entra en el perimetra del aeropuerto por la puerta de la esquina noroeste.

|dentifica al traficante de armas en cuanto salga del helicdptera. Daspugés
podrds interrumpir su primera reunion con el oficial de las FPA o esperar
a que comiencen su inspeccion para tenderles una emboscada. Tras
eliminarlos o extraerlas con el Fulton, desanda el camina para abandonar
el drea de misin, a no ser gue prefieras encargarte de otras tareas de
mision.

Notas para el rango S: para acabar con la maxima velocidad y sigilo,
corre hacia el oficial de las FPA sin esperar al traficante de armas, extraelo
con el Fulton y marchate rapidamente. Otra opcion para conseguir muchos
puntos en una partida muy posterior es extraer los tres contenedores
con el Agujero de gusano del Fulton mientras esperas a que aterrice el
traficante, v después identificarlo a él y al oficial en la sala en la que se
rednen. Extraelas con el Fulton y finalmente abandona el area de mision.

FHANTOM
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(0] MISION 22: “RETOMA LA PLATAFORMA™

=B RESUMEN DE MISIGN

[ Tareas de mision ] [Tipo] [ Detalles |

| | Elimina &l comandante enemigo. ‘ Obligatorio [ -

+ Mo tanc ompanero en esta mi
prapias habilidades. Tampoco serd
solo podr lo i
Eli

e no merece la pena
volver a jugar la misidn para verlo), la conversacion final cambiara si matas
a todos los enemigos invasores. Si dejas con vida a tan solo uno de elios,
veras el final estandar.

Hay dos sistemas de escaleras independisntes an l centro de |a plataforma
de | D, algo que pusde resultar un poco confusa en tu primera visita. Procura
usar las pacaleras grises, ya que unen la parte infesior de |3 platafarma can
su piso mas afto, migntras gue las escaleras naranjas cantiensn yarios
caliejones sin salida. Sube las escaleras pono a poco, silenciando a tados los
SNEmigos gue te encuenties, hasta fegar af piso mas alto.

El comandante enemige (de nambre Masaquita) suele estar en lo mds alto
de fa plataforma, acompanado de otros soldados. Lo recanocerds par su
chaleco antibalas ascuro.

/

\ Area de la mision

Wml
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BECORRIOD

| Desde tu punto de inicio, que dependerd del ndmero de cubiertas que
nayas construido hasta ahora, dirigete al puente que conecta las dos
alataformas. Evita a los enemigos o neutraliza y extrae a todos.

2 | Cruza el puente par el nivel inferior, por debajo del caminag principal.

| Dirigete al centro de la plataforma principal y sube lentamente por las
ascaleras grises, eliminando a todos los soldados que te encuentres,

| Cuando llegues a lo alto de la plataforma, acaba con el comandante
2nemiga y sus hombres como quieras.

WISIONES 22-24
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] MISION 23:
“LA MAMBA BLANCA”

qlie comience |a

Mo puedss ext ]
el Fultona no ser gue tengas
la mejora correspondiente.

Notas:
m' Primera partida: incluso si ya has activado la conclusién de I, ve
| sigilosamente hacia las escaleras principales que te conduciran a la Mamba
Blanca y participa en la batalla de jefe en una primera partida: es un
mamento fundamental de la historia que no puedes perderte. El objetivo V
supane un lrabajo descomunal, a no ser que esperes a una mejora especial
del Fulton con la que podras extraer a nifios.

'® Recuerda que no puedes matar a ningtin nifio soldado, asi que las armas
i no letales son prioritarias en esta mision.

1 Desde tu posicion inicial, dirigete al marcador de ruta en direccion surceste.

2 Hay dos tareas de misién opcionales que podrds completar durante el viaje.
La primera consiste en recoger unos diamantes en bruto escondidos en una
tienda del puesto de avanzada cercano a tu posician inicial.

3 La segunda es extraer con el Fulton a un prisionero que esta en un pequenio
edificia.

4 ! Si puedes, intenta neutralizar a todos los nifios soldados que patrullan por la
zona del barco. Asi evitards que te disparen durante la batalla contra la
Mamba Blanca.

B Sube al barco y silencia a la Mamba Blanca. Hay varias tacticas para
conseguirla: consulta la pagina siguiente para més informacion.

§ Una vez neutralizada la Mamba Blanca, llévalo al helicéptern. Aterrizard
automaticamente a unos pacos metros del barco.

Motas para el rango S: corre a la pasicion de tu objetivo y duérmelo sin
activar formalmente la batalla de jefe para completar la misién en un tiempo
récord.
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Este combate contra un jefe es dnico porque puedes ganarlo tanto
venciendo a tu rival como evitando el enfrentamiento por completo.

Combate

Esto es lo que probablemente ocurrird en tu primera partida. La secuencia
de combate comenzard autorméticamente en cuanto empieces a subir
las escaleras de madera que conducen hasta la Mamba Blanca, o si el
nifia soldado te detecta. El combate tiene tres fases distintas:

Fase 1: al comienzo, tu rival serd muy agresivo. Se acercard a ti v
gjecutard atagques cuerpo a cuerpo. Lo més importante es que te
enfrentes a €l y contraataques pulsando ®R2/®@ justo cuando esté a
punta de golpear a Big Boss, momenta en el que aparecerd un aviso en
pantalla [1:17]. Puedes usar armas no letales para acelerar el proceso
de dejarlo sin sentido, pero no es un métado muy eficaz y te pondré en
peligra; es mejor que contraataques sus embestidas cuerpo a cuerpo.
Lo mas conveniente es dejar que el chico tome la iniciativa v que
interrumpas cada ataque con un CQOC. Tras varios golpes, la batalla
entrard en su segunda fase.




' Sila Mamba Blanca est sentado en su sila de pléstico [

Fase 2: durante esta fase del duelo, la Mamba Blanca jugara

cantigo al escondite. Se moverd a gran velocidad y desaparecera
para después atacarte par sorpresa. De vez en cuando, también
te lanzard una botella vacia . Tu objetiva es encontrarlo y
atacarlo. Lo conseguirds acercéndote a él con sigilo por detras
y atacéndole con municidn tranguilizante o movimientos CQC
[£:51], o comriendo hacia &l para golpearle con un COC a corta
distancia. Si estds con D-Dag o Quiet, te ayudardn a ver la
posicidn de tu rival. Coma antes, aprovecha cada oportunidad
para contraatacar. Tras varios golpes o contraatagues efectivos,
la batalla pasara a la fase 3.

! Fase 3: en esta fase final, el comportamiento de tu enemigo

serd similar al de la segunda fase, salvo que ahora te lanzara
cocteles molotov [[9:1]. Enfréntate a €l en la "sala del trano”
y atacalo con movimientas COC a corta distancia para liquidarlo

[Hekd].

Sin combate

En un intento posterior de completar esta mision, puedes
intentar extraer a la Mamba Blanca sin luchar, la (nica forma
de campletar una de las tareas de misian.

"] Mo subas por las escaleras de madera del noroeste del barco

[57]; en cuanto lo hagas, |a batalla contra el jefe comenzard
automaticamente. Acércate a tu ohjetiva trepando por la pared
al sureste del barco en ruinas.

no podras pillarlo por sorpresa. Aunque le asestes un disparo a
la cabeza perfecto, te detectard v esquivara el disparo al
instante. Es mejor que esperes a que se ponga a caminar y te dé
la espalda, asi podrds silenciarlo por detras con un disparo a la
cabeza de municidn tranguilizante.

“} Si no quieres correr riesgos, o en &l caso de gue la Mamba

Blanca esté sentado en su silla, puedes dirigirlo a una posicidn
concreta con un cargador vacia [7:F], y después dormirla por
detras cuando vaya a investigar.

- Siintentas el desafio por la noche, en ocasiones te encantraras

ala Mamba Blanca dormida [[2127]. No te dejes engafiar: al igual
que cuando estd sentado en su silla, se despertard, esguivard
tus disparos y comenzard la batalla convencional. Lo que debes
hacer es atraerlo a una posicion adecuada con un cargadar para
después dispararle un dardo tranquilizante y conseguir la
victoria.

. Aungue este es un detalle solo para jugadores expertos,

puedes incapacitar a la Mamba Blanca sin que comience la
hatalla de jefe, golpeandale en la cabeza con un cargador
vacio, Tienes que hacerlo en la fraccion de segundo en gue tu
enemigo te detecte, algo representado por el signo de
admiracion rojo que aparecerd sobre su cabeza y el tipico
sonido de alerta de Metal Gear [0 12" ]. Es algo extremadamente
complicado, puede que incluso prohibitivo para algunos
jugadores, pero te garantizamos que es posible. Una buena
tactica es provocar al chico para que se mueva a una posician
concreta con un cargador vacio, y que después apuntes con
cuidada tu segundo lanzamiento de cargador. La clave estd en
calcular el atague para que el cargador acierte en la cabeza de
la Mamba Blanca juste en el momento en que te detecte.
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O] MISSION 24:
“CONTACTO CERCAND”

=N RESUMEN DE MISIGN

[ Tareas de mision | | Tipo ] [ Detaltes |

Extrag al ingeniera. Obligatorio | Ejpcutardn al prisionera sino
te das prisa en rescatarlo.
Extrae a Iz ingenigra. Obligatoria | Eeeutardn a |3 prisionera si
na te das prisa en rescatarla.

Las aguifas marciales vielan sobre fa estacion de Munoko ya Nioka. Tienes
Extrae seis hices de Nubia | Opcional | Tienes gue incapacitar a los que BXIraEF Una para completar una tarea de mision opcional. Para extraer al
cerca de la zona industrial animeades sntes de extrasrios animal con el Fulion, prismarn tienes que neutralizatle con un arma e letal, Si
de Mgumba, puesto ds con el Fulton. uzas un fifle de francoticador con munician tranguiiizante pero sin silenciador,
guardia suroeste. recuerda que esto alertard 2 los soldados, incluso si estan muy lejos de ti.
Extrae dos vehiculos 4x4, | Dacionat Requigre la mejora Carga 2
del Fulton,

Extrae cuatro Opcional Requiere la mejora Carga 2
conignedores de fa el Fulton.

estacicn de Munoko ya
Nigka, puesto da gusrdia
Rofeste.

Recoge una latifolia a | Opcioesl Una plarta medicinal,
ile fa estacion de M
va Mioka,

Extras un aguila marcial | Opeional Tienes que incapacitar al animal
cerca de la estacian da antes de extraerlo con el Fulton.
Miunoka ya Nioka.

Notas:

Primera partida: como el tiempo es esencial en el caso de los dos
objetivos obligatarios, concéntrate en Iy Il. Después podrés encargarte
de las tareas de mision opcionales, o abandonar el drea de misién y
volver méas tarde para completarlas.

La capacidad de D-Dog para identificar puntos de interés
{especialmente prisioneros, plantas, animales y enemigos) lo

. convierte en una eleccidn estupenda para completar las

! cinco tareas de mision opcionales.

Mecesitas una latifeliz para cempletar una tarea de misidn opcional,
Encontraras una Sobre una pequena cormisa al surests de la estaciin
ae Munake ya Nioka.
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1 Desde tu punto de inicio, dirigete al marcador de ruta del este. Puedes
cruzar la estacion de Munoko ya Nioka, muy bien protegida, o usar la ruta
del cafién del norte, en la que na hay soldados. RECORRIDD

| Cruzar la estacion te permitird completar dos tareas de misidn opcionales:
la relacionada con la extraccion de un aguila y otra en la que tendras que
conseguir una planta medicinal.

3 | Alllegar al puesto de avanzada al norte de la estacidn, extrae con el Futton ER]
a los dos prisioneros. Antes de abandonar el drea de misidn, puedes SRS
completar otras dos tareas de mision opcionales: extraer seis fhices y
cuatro vehiculos 4x4.

Notas para el rango S: desde el punto de inicio de la mision, en el norte,
dirigete hacia los prisioneros por el cafidn. Extrae a los dos con el Fultan y
haz lo mismo con los dos 4x4. Después, stbete a uno de los contenedores
y extraelo con el Fulton para abandonar la zona de inmediato (recuerda
que este truco solo funcionard si mantienes pulsado @ /@ hasta que se
complete el proceso de extraccién).

© MISIONES 22-24
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(] MISION 25:“BUSCA LA VERDAD, PERO VENGATE”

=] RESUMEN DE MISIGN

e

[ Tareas de misidn |

Un animal lo matara sino lo
rescatas rapidam

al. La
dal Fulton

Primera partida: espera a completar el objetivo opcional IV hasta que
consigas una mejora del dispositivo Fulton. Para el ¥ es bastante necesario
incapacitar a todos Ios nifios soldados de los alrededores, que en realidad no
te supondra un gran problema con un rifle de francotirador con municidn
tranguilizante, podras tomartelo con un entrenamianto.

Matar a un solo nifio soldado te llevard directamente de visita a la pantalla
de fin del juego.

1 Desde tu punto de inicio, dirfgete al marcador de ruta del sur.

2 |dentifica al comandante cerca de la torre de vigilancia del este, y después al
prisionerd que estd bajo el toldo. Puedes hacerlo desde el punto de observacién
que te recomienda Kaz, pero quedarte cerca de la carretera es mds rapida y
también sirve.

3 Incapacita al comandante y a todos los soldados cercanos, y después extrae al
comandante y al X0 llamanda a un heliciptero o metiéndalos en un 4xd vy
abandonando al 4rea de misidn por tierra.

4 Siquieres completar todas las tareas de mision opcionales, tendras que carrer
hacia la posician del prisionero del sur, y después silenciar a tados los nifios
soldados del puesto de avanzada para extraerlos.

Notas para el rango S: corre hacia |a aldea e incapacita al comandante v al
X0, stibelos a un 4x4 {conviene que antes lo hayas pedido a la Base Madre para
que te lo envien a un lugar adecuado) y sacalos del 4rea de misién.
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Cuando completes la misidn 25 por primera vez, Kaz te informara de que
una enfermedad se estd extendiendo rapidamente por la Base Madre.
Para impedir que diezme a tus Diamond Dogs, tendrds que axaminar el
estado de tus hombres y reasignar a |os posibles portadores o pacientes
de la enfermedad a la unidad de cuarentena.

Aungue puedes (iy deberfas!) contener el brote en ese momento para
salvar la vida a muchos de tus trabajadores, ten en cuenta que algunas
funciones de la Base Madre no podran usarse hasta gue se descubra un
remedio para la enfermedad, algo gue solo ocurrird cuando comp etes
una mision muy concreta de la historia. Algo muy importante es que,
durante este tiempo, no podras enviar a tus hombres a asignaciones de
despliegue de combate. Par esta razon, conviene que te concentras en
las misiones de |a historia principal hasta que la crisis de la Base Madre
esté bajo cantral,

Pistas

Este evento es un rompecabezas muy interesante que deberfas resolver
por tu cuents, ya gue te bastard con fijarte bien para encontrar la
respuesta. Si necesitas ayuda, hemos preparado una lista por pasos que
te guiard por el buen camina. Te recomendamos que leas estos puntos
de una en uno, y que intentes resolver el misterio td mismo después de
cada pista. Si te quedas atascado, pasa a la siguienta.

Pistal: puedes resolver este rompecabezas estudiando los perfiles del
personal sintamatico que se ha asignado automéaticamente a la unidad
de cuarentena [

Pista 2: la configuracion de pantalla inicial no te muestra demasiada
informacion sobre cada persona en cuarentena. Puedes cambiarla si
pulsas @/@. Los detalles completos de cada trabajador apareceran

en la pantalla con todas sus habilidades, destrezas & idiomas [

Pista 3: para encontrar la solucidn, solo tienes que buscar un detalle en
comin entre todos los individuos sintométicos.

" | Pista 4: una pista muy importante se revela al final de la misin 20

{"Voces”), en el almacén en &l que encontraste a Shabani v a las ctras
desafortunadas cobayas. Recuerda la naturaleza exacta de aquellos
espantasos experimentos [1:1].




S

Cada vez que sospeches que un miembra del personal esta infectado,
seleccionalo y reasignalo a la unidad de cuarentena con &/ @Y. Pero si
has estado reclutando miembros de forma habitual, es probable que tu
personal ya esté compuesto por cientos de personas, por lo que el
proceso de reasignar a los infectados uno a uno puede llevarte mucho
tismpa.

Para agilizar este proceso, ve a la lista "Todo el personal”, selecciona a
todos los individuos sospechosos con ©@/€9 (sus casilas de
verificacion se marcaran: | |, y después reasignalos todos a la vez
a la unidad de cuarentena. Pero incluso con este truco, es probable que
revisar a todos los Diamond Dogs te lleve, como minimo, varios
minutos. Si eres paciente y resuslves este rompecabezas por ti mismo
(vale la pena que lo hagas sin ayuda), detendrds el contagio
inmediatamente.

Sotucidn

Si no consigues dar con la solucién, la encontrars en la seccidn de

idioma de la ficha de cada miembro sintormético [22 ], Al estudiar este
panel, descubriras que todos hablan el mismao idioma.

Para detener la infeccion, solo lienas que revisar la lista “Todo el
personal” y marcar los nombres de todos los que hablen el idioma
kikongo |17 Fon a lodas estas personas en cuarentena y Kaz te
confirmard que has conseguido contener el brote. Cierra el iDraid y
podras pasar a la siguiente misidn.
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0] MISION 26: “CAZANDO”

=N RESUMEN DE MISION

[ Tareas de mision | [ Tipo | [ Detalles |

Averigua la ruta de Opcion Lo encontrards en la

ndonada de Ditadi.

Notas:

Primera partida: si quieres acabar con el blogueo de la Base Madre lo antes
posible; concéntrate en los abjetivos I, Iy IV. Neutraliza a tu objetivo y a sus
escoltas, extraelos y abandaona el drea de mision.

‘&' |azona de aterrizaje del sur es una opcifin excelente para esta mision, ya que
| e deja en una posicin cercana a todos tus objetivos: el traficante, los
chacales y la aldea abandonada de Ditadi en la que estan los prisioneros.

1 Desde tu punto de inicio, puedes dirigirte directamente hacia el traficante, pero
hacer una parada en la aldea abandonada de Ditadi te permitira completar
varios objetivos opcionales. Acércate a la aldea por el este y sube a la cima
rocosa, desde aqui podras marcar y silenciar a muchos soldados.

2 Recage el archivo de inteligencia que estd junto al transmisor de radio, bajo un
toldo. Si quieres, podras extraer con el Fulton a cuatro prisioneros de la aldea
para completar una tarea de misidn.

3 Dirigete al oeste para llegar a la ruta prevista del traficante. Si ves un chacal
rayado, neutralizalo v extréelo para completar otra tarea de misin.

4 Acércate al traficante y sus escoltas desde el sur, silencia por detrds a los cinco
guardaespaldas y a tu ohjetivo principal antes de que lleguen al campa de
Kiziba, y después extraelos con el Fulton para completar las tareas de misién
restantes. Despues, podras abandonar el drea de misidn,

Notas para el rango S: corre inmediatamente hacia el traficante v extréelo
a ély a sus cinco escoltas con el Fulton para conseguir un rango S.
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Si dejas que el traficante llegue al campo de Kiziba, su posician estard } El archivo de inteligencia esta debajo de este toldo. Consiguele para gue fa
mucho mejor defendida. Suele dirigirse al edificio central que lisne un | ruia del traficante aparezca en i iDioid.
| transmisor de radio. Para extraerio desde allf, es probable que tangas que
.4 | enfrentarte a todos los soldados de la zona,

La cima rocosa gue doming la aldea abandonada
de Ditadi es un puato de ehsenvacitn parfecta
! ; / : v S desde el gue marcar a muchos soldados de la
e, i i T L Wil ! M aldea v, si tienes el armamento apropiada,

THER ?
R EET L : " e i e 3 silenciarios a distancia. Podrds Hegar a la eima
. Camgp dee K_-’z‘? ; . ; B i W RN ] desie el este,

Aldea abandonada de Ditadi |

4

IBUES 25-27

Hay cuatro prisioneros en s aldea
abandonada de Ditadi, en fas posicionea
gue te indicamos. Todos estdn dentro de
1tas, asl gue tencras que
sacarlns al exterior para poder extraerlos
con ef Fultan, Bs necesario qus acabes
con tados tos quardias de la sldea siro
fuierss enconlrarle con somresas
desagradables. Completaras una tarea de
misidn al extraer a los cuatro prisioneros.
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] MISION 27: “CAUSA PRINCIPAL”

=] RESUMEN DEMISION

Opeianal

m} Primera partida: esta es una de las misiones principales mas cortas. Debido
al acontecimiento programade Unico, que complica mucho la extraccion del
objetivo, te recomendamos que sigas la ruta mas directa.

D-Harse y D-Dog pueden resultarte (tiles en esta misién; ef primero para llegar
rapidamente al prisionero, y el sequndo para detectar a los soldados de la zona.

1 Corre hacia el noreste, por la base de la colina o siguiendo la carretera que la
recorre par ariba.

2 Detén al prisionera antes de que se marche en el camidn. Ponte delante del
vehicula para obligarle a frenar si llegas en el dltimo momento. P4salo al asiento
del pasajero y ponte al volante.

3 Asi podras salir del 4rea de mision por tierra. Sigue la carretera en direccién
| norte para terminar |a misidn con una rapidez pasmosa.

4  Sillegas demasiado tarde o no consigues detener al prisionero, estrellard su
camidn y terminard en una posicion peligrosa al oeste. Corre hacia &l y llama al
helicdptero para realizar una extraccion aérea y que te proporcione fuego de
apoyo si lo necesitas.

Notas para el rango S: corre hacia el prisionero, pasalo al asiento del pasajern. =~ —
y saca el camidn del 4rea de misidn.
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[©] MISION 28: “CODE TALKER”

| [ Tareas de misién ]

Cantacta con Code

Notas:

Primera partida: esta mision es muy larga e intensa. iProcura tener una hara
libre para disfrutarla hien! Mo padras completar la tarea de misidn V hasta que
consigas la habilidad de extraer Craneos en una fase posterior de la historia.

#: Armate con tu mejor rifle de francatirador antes de empezar y revisa si hay
i alguna mejora disponible. También deberfas elegir a Quiet como companera;
en esta mision te resultard muy valiosa.

1 Sigue el rio en direccién noreste hasta que comience un videa.

2 Cuando los Créneos te tiendan una emboscada, tendras dos opciones: derratarlos o correr hacia el marcador de;.ui:i?f_. ;
usando los puntos de cobertura para esquivar las balas. Te recomendamos gue elijas la primera opcitn para vivir Una
experiencia mas auténtica en tu primera partida. Encontrards mas informacian en la pagina siguiente. :

3 | Acércate a la mansidn caminando agachado, siguiendo la pared de roca de la izquierda en todo momento.
4 Entra en la mansién por la puerta de atras y después sigue el pequefio pasillo de la izquierda.
8 Cruza la puerta v baja por las escaleras para llegar al sotano en el que est4 Cade Talker,

B ' Tendras que escapar con Cade Talker, desandando el camino por el valle y pidiendo un helicoptero, o abandonando

. el 4rea de mision a pie por la colina del noroeste de la mansian. La opcion del valle es més facil en una primera.
partida. Sigue el acantilado en todo momento; més adelante podrds evitar el puente peligroso tomanda la ruta
alternativa por detras de la cascada.

Notas para el rango S: para conseguir un rango S, acaba con tres de los cuatro Créneos en |a batalla inicial y deja
atrds al cuarto. Después, llega hasta Code Talker sin que te detecten. Al marcharos, es probable que os reencentréis
con el cuarto Craneo defendiendo |a ruta de escape del norte. Evita esta batalla desandanda el camino para valvera
la selva y corriendo para dejar atras a los soldados titeres; pide una extraccién por helicéptero durante el viaje. Un
tiempo de unos 20 minutos (a poder ser menos) v el extra de puntos por “Perfecta sigilo, sin musrtes” te permitifg.
conseguir un rango S.
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_ Area de la mision

Si derrotas a tres de los cuatro Crdnaos en la batalla inicial y deias atrds
al cuarto de forma deliberada, el Craneo restante defendera la ruta de
escape del norte cuando rescates a Code Talker. Desanda el camino por
|a jungla en |lugar de evitar | enfrentamients y podras abandonar la zona
de conflicto cuando Hames al helicdptaro de extraccidn,

Al lleger al valle de Lufwa comenzara una batalla de jefe.
Hay muchas formas de enfrentarte a tus rivales, como te
explicamos en a pagina siguiente. En una partida posterior,
procura extraer al menos a un Crango para completar la
tarea de misidn correspondiente. Sino acabas con tus
enemigos en el valle, volverdn a atacarte cuando intantes
abandonar [a zona (algo que cambiard por completo el
desafio al que te enfrentards cuando intentes marcharte
con Code Talker sobre tus hombros).

METALGEARSOLIDV
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Encontraras un plano
dentro de ka mansion, en
una pequeia vitring de la
biblioteca.

RECORRIDG

La mansion tiene una puerta trasera en gl
norte, protegida por guardias que podras
neutralizar sin problemas. En cuanto ]
Cruces esa enftrada, sigue el pequeio |
pasillo de la izquierda, entra por la puerta [
|
i

y baja las escaleras que hay después para
llegar hasta Code Talker,

Encontraras a Code Talker en 2l sélano de la
mansion, &l que se puede acceder con mas
facilidad por la puerta trasera del edificio. Con
la excepcion de los soldados que te supengan
una amenaza directa (como los de la puerta
de atias), no tiene sentido enfrentarie a otros
enemigos de la zona: seran reemplazadeos
automaticamente por ur grupe totalmente
distinto de adversarios & mitad de mision.

A

Si decides extraer a Code Tatker por la ruta del valle del sur [mas o menos
desandando el camino), camina agachada por el acantiiado del ceste en
tode memento, avanzando lentamente v con cautela, v haciendo una pausa
si t& encuentras con enemigos peligrosos. D-Dog te ayudard a evitar
sorpresas desagradables, pero Quist es 1a (nica que puede intervenir de
forma decisiva. Podrés evitar por completo el punto mds peligroso de esta
ruta de fuga (el puente de madsra) si pasas por debajo de |a cascada. Si
en algin momanto no puedes seguir subiendo por estar cargando con
Code Talker, recuerda que puedes lanzarlo a una superficie cercana usando
82/, v después recogerlo.

Ll e e
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[©] MISION 28: “CODE TALKER” s

Esta batalla de jefe es muy parecida a la que libraste contra Quiet, can
algunas diferencias que la hacen bastante mas complicada.

" Para empezar, no te enfrentards a una experta francotiradora, sino a
cuatro. Cada bala te causaré danos graves, asi que no sobrevivirds mas
gue unas segundos si te ves envuelto en un tiroteo.

. Ademas, los Créneos no cuentan con un avisa sonoro tan claro como el
de Quiet: no habr ningln tarareo que te indigue su ubicacidn.

Por dltimo, los Craneos suelen maverse a un lugar imprevisible tras
abandonar un punto de observacion, y es mucho mas dificil sequirlos en
este terreno tan variado.

La ventaja es que te enfrentards a este desafio con un equipo mucho
mejor si has estado avanzando en el metajuego de gestion de la Base
Wadre. Tus armas nuevas o mejoradas causaran mucho més dafio con
cada disparo.

! Oue no te detecten: cuanda comience la batalla, los Créneos no sabran
dénde estas. Si te mueves con sigilo y te mantienes a cubierto en casi todo
momento para que no te detecten, contards con una enorme ventaja. Cada
vez que salgas de fu escondite y veas el arco circular blanco gue indica que
un Craneo esta a punto de detectarte y abrir fuego, timbate de inmediato
0 vuelve a cubrirte. Si tienes que cambiar de lugar, muévete lentamente vy
agachate. Incluso puedes lanzar granadas de humo para ocultar tus
movimientas, lo gue te permitiré flanquear a tus rivales y dispararles a la
cabeza can tu rifle de francotirador [+ 1 ]. Aprender a que no te detecten
es fundamental para ganar esta batalla sin dificultad.

Secuencia de ataques enemigos: los Craneos se comportan casi de la
misma forma que Quiet. Se colocan en puntos de observacion y esperan a
gue entres en su campo de vision. En cuanto te vean, aparecerd en tu
pantalla un indicador de deteccién [£:77], para que sepas si el ataque es

inminente [y la direccidn aproximada del enemigo en cuestidn). En cuanto
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veas esta pista visual, cambia de posicion o usa el movimiento Caida
rapida para cubrirte. Solo estards a salvo cuando el indicador desaparezca.

Localizar y marcar a enemigos: este es uno de los aspectos
fundamentales de la batalla: tienes que localizar a tus rivales para
atacarlos. Ademas, los objetivos marcados seran mucho mas faciles de
seguir cuando se muevan o te muevas . La mejor forma de localizar a
los Créneos es sequir sus vistosos marcadores laser [ . Sino
puedes verlos, prueba a salir brevemente de tu escondite para
provocarles v que te apunten, y después intuye su posicion aproximada
prestando atencion al indicador de deteccian. Si un Craneo esta dentro
del alcance de D-Dog o Quiet, también podran ayudarte a detectarlos.

Poco a poco: siempre gue puedas, liguida a los Craneos de uno en
uno. Si te guedas en tu posicion inicial de la batalla, podras eliminar a
los dos primeros Craneos, uno tras otro. Después, avanza por &l valle
hasta que llegues a otro par, pero tienes que volver a escoger una
posicién en la gue puedas enfrentarte a ellos por separado.

Movimientos de enemigos: cada vez gue aciertes en un Craneo, se
dirigird a un punto de francotirador distinto. Siguela con los binoculares
hasta que active su camuflaje de sigilo v desaparezca. Si no Io
encuentras, usa los métodos que te hemos indicado antes: el rayo ldser
o0 asomarte durante una fraccion de segundo.

- Quiet: si cuentas con Quiet como compafiera para esta batalla, te ayudard

gnormemente; na solo porque puede atacar y dafiar de gravedad a los
Craneos, sino por algo més importante: es capaz de localizarlos por .
Vuelve a desplegar a Quiet en su modo de ataque por medio del ment del
companero, v elige una posicidn que esté mds elevada que las que estén
usando tus enemigos. Asi, Quiet marcard temporalmente a todos los
adversarios qué detecte.

Farmacos que mejoran el rendimiento: pusdes usar dos tipos de
pastillas para mejorar el rendimiento de Big Boss en este combate. EI
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noctocyanin te permitira ver una silueta intermitente de tus enemigos,
incluso si no los has marcado, algo muy til para sequir sus movimientos
{22 ]. El pentazemin evita que tus manos tiemblen al apuntar, para
que te resulte mas facil consequir disparos a la cabeza antes de volver
a cubrirte.

Atagues a corta distancia: en ocasiones, los Cransos se
teletranspartaran a tu posicion para atacarte de cerca [+ ]. Podrés
identificar este atague con antelacidn porgue dardn un salto muy
grande para después aterrizar cerca de ti; el atague tamhbién tiene una
pista sonora. Cuando ocurra, deja que el Craneo inlenle atacarte y
gjecuta un contraataque COC letal pulsando ®2/@ cuando ol boton
aparezca en pantalla.

Resultados de la batalla: esta batalla puede tener dos resultados:
que derrotes a los Craneos o que cruces el valle de Lufwa sin
eliminarlos. Si acabas con los cuatro, no volveran a aparecer en la
misién. Si corres hacia la mansian sin haberlos derrotado, los Craneos
restantes volveran a atacarte cuando salgas de la mansian, vy el resto
de enemigos de la zona se transformaran en soldados titeres parecidas
a zombis | . Acabar con tres de los cuatro Craneos te ofrecerd una
via de escape relativamente facil cuando recojas a Code Talker, puesto
que los soldados titeres son menos peligrosos que los soldados
convencionales. Si eliges esta opcidn, suele ser mejor valver por el valle
de Lufwa, va gue el francotirador superviviente suele preferir el pasaje
del narte [

Extraccién con el Fulion: en una partida posterior, podrés axtraer
con el Fulton a todas los Craneos que derrotes. Encontrards a los cuatro
tumbados en el suelo de la selva cuando termine la batalla [720°0].
Incapacitar a un Craneo con armas no letales no es necesario: puedes
extraerlos sin impartar el método que uses para neutralizarlos,

RECORRIDD

MISIONES 28-20
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(] MISION 29: “ARQUEOBACTERIAS METALICAS™

=] RESUMEN DE MISION

También
el Fulton;

ompleta la mision
Sin gue te agarre un
soldado tit

wtida

‘®  Primera partida: en cuanto acabes con los Craneos, recoge a Code Talker y
huye en el helicoptero que llegara.

'® T( decides cémo abordar esta batalla, pero necesitards armas con un elevado
poder de penetracian y contencion. Para nuestra estrategia recomendada, lo
mejor es usar tu rifle de francotirador o lanzacohetes mas potente.
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(@] MISION 29: “ARQUEOBACTERIAS METALICAS™ cormmcin

Esta batalla de jefe tiene lugar en el asropuerlo de Nova Braga, un lugar
que seguramente recordards de visitas anteriores. La clave para vencer
a tus enemigos es usar un arma con un alto nivel de penetracidn para
atravesar su blindaje. Lo ideal es que elijas un punto de abservacian
elevado desde el que disparar sin miedo a las emboscadas.

Atagues del enemigo

. Armas de fuego: los Craneos te dispararén constantemente con sus
| armas de fuego. Las balas individuales no son muy peligrosas, pero el
| dafio se ir& acumulando répidamente.

. Ataque cuerpo a cuerpo: en las distancias cortas, los Créneos
usaran machetes para atacarte. Aléjate para esquivar los atagues, o
contraataca pulsando &2/ @ cuando el hotdn aparezca en pantalla.

Rocas puntiagudas: como en un combate anterior, también pueden
hacer que salgan rocas puntiagudas del suglo que derribaran a Big Boss
[2:00]. Si sucumbes a este ataque inicial, levamtate y echa a correr.
Tras unos segundos, la raca estallard y provocard dafios graves. Fiate

en las sefiales de que el atague es inminente.

! Lanzamiento de pedruscos: los Craneos pueden lanzarte pedruscas
enormes (.- ]. Puedes esquivar el proyectil o destruirlo con un
arma. Si golpeas al Craneo mientras esté cargando el ataque, es muy
probable que la roca estalle.

Carga: cuando un Créneo corra en tu direccion, estate atento a sus
potentes ataques cuerpa a cuerpo. Apdrtate con caidas rapidas o, site
sientes seguro de ti mismo, contraataca pulsando ®2 /@ cuando el
boton aparezca en pantalla [T°7]. Si tienes éxito, acabards con la
armadura del Craneo.

Escudo de piedra: tras recibir dafio, los Créneos pueden crear una
roca protectora [ 7], Puedes destruirla con explosivos, o esperar a
gue desaparezca.
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Estrategia

Soldados titeres: la zona en la que comienzas la batalla estard a
rebosar de soldados titeres, Se mueven lentamente, pero al ser tantos
es dificil controlarlos a todos. Si te sorprenden a corta distancia,
gjecutaran un frustrante atague cuerpo a cuerpo que te dejard
vulnerable al ataque de los Craneos. La mejor forma de acabar con
estos enemigos es sencilla: aléjate de ellos nada mas empezar la
mision. Si uno de ellos te coge por sorpresa, pulsa el botdn que
aparezca en pantalla para gjecutar un contraataque [,

Marca a los Crdneos: como siempre, es importante marcar a los
cuatro Craneas en cuanto puedas. Asi podrds seguir sus mavimientos
y el estado de sus barras de armadura y salud.

Armadura y penetracion: la armadura aparece representada por
una barra rosa que esté sobre su barra de salud roja [ ]. Hasta que
no vacies la barra de armadura de un Craneo, no podrds reducir sus
otras dos barras: salud (roja) v energia (azul). Los Craneos pueden
recuperar su armadura pocos segundos después de que la rompas, asi
que tienes gue darte prisa en herirlos. la armadura solo puede
romperse con armas con un valor de penetracion muy elevado, por o
que los rifles de francotirador son las mejores armas para esta batalla.
A corta distancia, conviene que dispares sin utilizar la mira. Si no estas
muy seguro de tu punteria. puedes usar un lanzacohetes como
alternativa.

Punto de observacion: esta batalla puede ser muy cadtica, con las
Cranens moviéndose a gran velocidad y el peligro de que se te acerquen los
soldados titeres, asi que conviene que te retires a un punto de observacion
al gue no puedan seguirte. Una apcion excelente es el tejado bajo del
edificio principal del agropuerto, justo enfrente del radar antiaéreo. Desde el
borde del tejado, estards casi completamente a salvo y podras acabar con
tus enemigos desde arriba [ ]. También puedes usar el tejado del
hangar del norte, colocandole en el lado ceste para conseguir que los
Craneos se apinen delante del muro del perimetro de abajo.

METALGEARSOLIDV
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" Contraatague: si decides enfrentarte a los Craneos en el suelo, puede

ser muy eficaz provocarlos para que te ataguen cuerpo a cuerpo. Si
contraatacas pulsando ®2/@ cuando el botdn aparezca en pantalla,
neutralizards a la victima durante unos segundos. Aprovecha este
momenta para disparar sin descanso a tu enemigo con un arma
automatica potente v lo mataras casi al instante.

Quiet: si Quiet esta contigo y usa un rifle de francotirador potente, te
resultard de una enorme utilidad {podra incluso matar a los Craneos sin
gue intervengas directamente). Si es preciso, ardenale desde el meni
del compafiero que se cambie a una posicion mejor. Un avisa: su fusil
hlariposa Culpable no es una buena eleccion, ya gue su municion
tranquilizante no puede traspasar el blindaje de los Craneos.

Extraer a los Graneos con el Fulton: en una partida posterior podrés
extraer con el Fulton a todos los Craneos que derrotes [
hace falta extraer a un Créneo para completar la tarea de mision, pero
conseguir todos los que puedas te recompensard con parésitos de
tipo armadura, y cada espécimen capturado aparecera en la unidad de
cuarentena de la Base Madre. Extrae con el Fulton a cada Craneo nada
mas derratarlo, en vez de esperar a que los cuatro estén fuera de juego,
va que los Craneos desapareceran rapidamente al término de la mision.
Mo necesitas usar armas na letales.

Motas para el rango S: elige a Quiet como compariera, corre al punto
de observacion que te hemos indicado (gl tejada del edificio principal
del aeropuerta) v liquida desde all a todos los Craneos. Extréelos a
todos con el Fulton para obtener una puntuacion sobresaliente.

RECORRIDD

MISIONES 28-30
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] MISION 30: “SKULL FACE”

=] RESUMENDEMISION

Notas:

5 Primera partida: {0 decides como afrontar la mision. OKB Zero es un
complejo gigantesco repleta de saldados v material militar que te
resultard completamente desconocido cuando llegues. Mo te dejes
intimidar: &l Onica objetivo es llegar al ditimo marcadar de ruta
(cumpliendo las condiciones de las tareas de mision | y ). Was
adelante, podrds volver para saquear esta zona y completar los
objetivos opcionales.

Extrae sigte contenade ( L = En un primer intento, la presencia de DD te serd (til para localizar a los
OKB Zero. S muchos guardias que patrullan fa base. Quist también es (til, v podra
: llevar a cabo sus caracteristicos disparos a la cabeza durante las

emergencias, pero la topografia de la zona no siempre ofrece las
lineas de tiro despsjadas que Lan bien aprovecha.

Area de la mision

Ty SUj
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llegar a la zona. Una

que subi por Una
riba, atraviesa los

METALGEARSOLIDY
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| Ve al punto de ruta que esta al este hasta llegar a OKB Zero. Hay dos rutas

viables para infiltrarse en la base.

| La primera opcidn es avanzar por el muro sur y atravesar las puertas

principales. Es mas facil de lo que parece. De camino solo te daran guerra
un par de guardias y puede que llegues hasta Skull Face sin disparar un
solo tira.

| La segunda opcidn es avanzar por el muro norte. Para ello tendrds que

escalar un poco, subir por una grigta y recorrer un par de secciones
interiores, paro el recorrido es sencillo si eres prudente y te arastras o vas
agachado en todo momento.

Sube por la escalera de acero hasta llegar al helicoptero. Cuando empiece
el video, disfruta del espectaculo; es importante gue no te lo pierdas.

Notas para el rango S: la mejor manera de lograr un rango S en esta
misin es ser rapido sin que te detecten. Equipate con el traje de sigilo y
con un rifle de francatirador no letal. Cuando ataques a soldados blindados,
disparales a las zonas que un dardo pueda penetrar. Aungue lleven la
cabeza y el torso cubiertos con prendas que parece que podrian detener
cualguier cosa que no fuera el impacta directo de un metearito, si te fijas
verds gue solo se tapan las piernas con prendas de tela o llevan los
brazos al aire. Dispara varios dardos seguidos si no consigues acertar en
la cabeza. Silencia dnicamente a las soldados que se crucen en tu camino
y saltate los videos finales para ahorrar tiempo.

RECERRIO0

HISI0KES 26-30

163



< S
(] MISION 31: “SAHELANTHROPUS”

=] RESUMEN DE MISION

[ Tareas de mision] [ Tipo ] [ Detalles ] | Esta batalla tiene lugar junto a la central eléctrica Serak. Hay quienes
: . pensardn que les puede venir bien utilizar los vehiculos blindados v
tanques de la zona, pero no es el caso. Son tan lentos que, a grandes
rasgos, son atatides metélicos, y la potencia de fuego “adicional” que
ofrecen no compensa. Sigue a pie y beneficiate de la agilidad de Big
o Buss y de su capacidad para ponerse a cubierto. Si solicitas suministros

a al chico que ionz Solo se puede lograr durante un atagtie |- . con regularidad, el lanzacohetes elegido te proporcionard suficiente
SBUNE saaUs i Je]em:adﬂ el i patencia de fuego para zanjar la batalla.

Obligatorio | Lleva un lanzacohetes.

Atagues del enemigo

Notas: : S ,
Ametralladora: aunque no sea el ataque mds potente, las rafagas o
andanadas de ametralladora llegan sin previo aviso. No pierdas de vista

: Primera partida: esta mision es una sola batalla épica contra un jefe. En un al Sahelanthropus y muévete a los lados para eludit la amenaza.

primer intento, seguro gue sales adelante por los pelos y sufriendo mucho. Mo te
preocupes: tu prioridad es sabrevivir y avanzar, Més adelante, con més experiencia
y una amplia gama de juguetes proporcionada por el equipo de | D de la Base
Madre, derratar al Sahelanthropus te costard poco més que darle una patada a
una lata en la calle con una brisa en contra.

Lanzallamas: este ataque solo es peligroso a corto alcance, el castigo
para los incautos o Ios conﬁados gue se pongan a tiro. Mantente a
distancia para evitarlo [|

Misiles teledirigidos: el Sahelanthropus dispara cuatro misiles que
le persiguen automdaticamente. Puedes intentar alejarte esprintando o
esconderte detras de un objeto macizo, pero no siempre es posible.
A veces, o mejor es destruir cada misil con un rifle de asalto o una
metralleta [1:-7]. Basta con una sola bala para hacer que exploten,
(Otra pDSIb!hdad es que te escondas debajo o detras del Sahelanthropus
después de pasar entre sus piermas corriende,” una manera osada
de ganarte un breve respiro.

‘™. Equipate con el lanzacohetes mas potente que tengas en la pantalla de Preparacidn
© de salida antes de partir. Como te enfrentards a un enemigo gigantesco, lo
principal es contar con una gran capacidad destructiva. Ademds, lidvate tu mejor

rifle de asalto, que usards para destruir proyectiles.

- Gapsulas: el Metal Gear lanza cuatro cdpsulas [[251] que, después de
unos segundas, se convierten en misiles muy potentes. Si cuentas con
un helicoptero de apoyo cerca, las capsulas se centrardn en él y lo
destruiran al instante. Lo mejor es destruir répidamente cada capsula
CON Un arma automatica.

Sable latigo: el Sahelanthropus lanza el sable al suelo y hace que
emerjan rocas puntiagudas, gque desequilibrardn a Big Boss y
explotaran después de unos segundos. Es un atague muy peligroso
que deberias esquivar esprintando sin parar y deteniéndote Gnicamente
cuanda la Gltima roca haya aparecido [ 217 ]. Si te ves rodeado por un
cireulo de rocas puntiagudas, destruye una de ellas con un arma
automética para abrir una salida y huir.

Niebla roja: el rival lanza una niebla roja que reduce notablemente fa
visibilidad. Activa las lentes de visidn noctuma para contrarrestarla.

Laser: en los momentos finales de la pelea, el Sahelanthropus usard
una de sus técnicas mas potentes: un raya ldser [21°0]. Por suerte, el
uso de un laser rojo para apuntar sirve de aviso e indica que hay que
ponerse a cubierto cuanto antes. Este rayo atraviesa la mayoria de las
superficies, asf que refigiate detrds de piedra maciza o ponte fuera de
su alcance.

Carrera del “chico que flota™: cuando su medidor del estado de salud
esté a punto de agotarse, el Sahelanthropus a veces cargard contra ti
con el chico que flota por delante. Es facil contrarrestar esta maniobra,
ya gue el liempa se ralentiza durante la animacion. Equipate con un
arma automética y apunta exclusivamente al chico que flota
Después de un impacto directo, el Sahelanthropus quedard incapacitado
durante unos segundos y su caberza estard expuesta. Si aln no has
destruido la cabeza (algo que sirve para completar una tarea de mision
optativa), puedes atacarla y lograr dos impactos antes de que el Metal
Gear se recupere.
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Estrategia

En esta batalla hay tres elementos de equipamiento fundamentales: un
lanzacohetes para atacar al Sahelanthropus, un arma automatica (lo
mejor es un rifle de asalto, posiblemente con una metralleta coma
apoyo) para destruir los misiles teledirigidos y disparar al chico que
flota, y las lentes de vision nocturna para anular el efecto de la niebla
roja cuanda apargzca.

Por norma, no intentes alejarte demasiado del Sahelanthropus. Tu
colosal adversario te seguird de todos modos y es mejor quedarse
relativamente cerca, ya que tus cohetes necesitan tiempo para alcanzar
el blanco. Al disparar desde lejos, el rival tiene la posibilidad de moverse
antes de que lleguen. Si estas cerca, podras esprintar entre las piernas
del Sahelanthropus para hacer que se vuelva y para evitar ciertos
ataques {sobre todo, los de los misiles teledirigidos).

La estrategia es sencilla: no dejes de disparar al "estdmaga” del Metal
Gear, disparando a la cabeza cuando te sea posible para completar la
tarea de mision correspondiente. Cada vez que el enemigo atague con
el sable, no te detengas. Cuando dispare cohetes teledirigidos, cambia
rapidamente al rifle de asalto para destruirlos de inmediato.

Lo mds importante es administrar bien la municion. En un primer
intento, es probable que cuentes con un lanzacohetes relativamente
débil {comparado con las fases posteriores del juego) y haran falta
muchos impactos para gue el Sahelanthropus caiga. Planifica bien todo
para no quedarle sin cohetes. En cuanto te queden tres cohetes,
solicita un envio de suministros v aseglrate de que el rival se algje de
la zona de aterrizaje antes de que llegue.

Par (ltimo, pracura no perder de vista al Sahelanthropus. A menos que
tengas gue ponerte a cubierto para curarte, conviene ver lo que hace el
Metal Gear para responder adecuadamente. Con algo de experiencia,
aprenderas a identificar sus movimientos y tendencias, y asi irds medio
pase por delante del enemigo en los momentos finales de la batalla,

METALGEARSOLIDY

% THE PHANTOM PAIN

El cuerpo del Sahelanthropus cuenta con elementos
separados y cada uno fiene su propic medidor del
estado de salud. Al atacar y destruir partes especificas,
obtendras distintos beneficios:

Radomo: al destruirlo, se reducira notablemente la
precision de los misiles teledirigidos.

Brazo {x2): danar los brazos amplia el tiempo de
carga del atague con el sable,

Nuslo (x2}: si se destruyen, se reducird el niimero
de misiles teledirigidos que podra disparar.

Compresores (x4}: si se destruyen, el
Sahelanthropus sufrira graves danos.

Punto déhil: dispara misiles al punto débil del Metal
Gear cuando esté expuesto para causar graves daios.

Cabeza: al destruir la cabeza se completara Ia
tarea de mision correspondiente.

RECORRIOO

MISIDES 51-33
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(0] MISION 32:“SABER DEMASIADD™

=] RESUMEN DE MISION

[ Tareas de misidn ] [ Tipo ] [ Detalles ]

Extrae al agente de : Obligatorio | Es posible erlo con el Fulton,

Opéional ienes que sacarlos
del equipn de cer Gears: :

a8 a dos prisi
tenidosenda

- Notas:
@ Primera partida: en realidad, haran falta dos intentos para completar las
tareas de esta mision. En el primero, sigue las instrucciones para completar
Iy Il de inmediato. Luego, tiende una emboscada al equipo de blisqueda para
completar Il y mérchate del lugar. En el segundo intento, permite que el
agente de la CIA sea capturado para jugar la misidn “completa” y completar asi
el resto de las tareas de mision.

® - Flige a D-Horse como compafiero al principia de la mision v asf podrés llegar

! hasta el agente de la CIA antes de que lo encuentre el equipa de blsgueda.
Una vez cumplida esta tarea, posiblermente guieras recurrir a los servicios de
Quiet o DO para que te ayuden con el resto de las tareas de misidn.

1 Desde el punto de inicio, corre hacia la posicion del agente da la CIA al
noroeste.

2 Sillegas antes de que lo encuentren los soldados del equipo de bisqueda,
padrés extraerlo ficilmente sin encontrar resistencia. Luege podras salir de la
zona de conflicto para acabar la misidn o completar las tareas de mision
optativas si te apetece.

Notas para el rango S: galopa a toda velocidad hasta el agente de la ClA,
evitando todo contacto con el enemigo, y extréelo antes de que llegue el
equipo de bisqueda. Sal al galope de la zona de conflicto para obtener
facilmente un rango S.
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0] MISION 33: “[SUBSISTENCIA] C2W"

[ Detaltes ]

1as con los
Obligatn

Opcional

* Compietar vno dz 103 dos obictivos obligatorios convierte &l oro &n opcional.

‘B Primera partida: esta es la primera misién en el modo “Subsistencia”. Los
abjetivos son idénticos a los del encarge C2W original, pera se vuelve a jugar
con nuevas reglas. Al margen de los binoculares y los dispositivos Fulton, no
! podras llevar mas equipamienta. Vas sin compariero, sin apayo del helicdptero
y sin envios de suministros. Tendras que hacerte con material sobre la marcha,
pero los enemigos estan bien armados y blindados, y destacan por su alto nivel
de atencion y agresividad.

I'1 | Si solo quieres completar la misidn, consulta las "Notas para el rango S”. De
i lo contrario, tiene sentido completar todas las tareas de misién en una sola
| visita. Empieza yendo al punto de ruta del noreste.

2 Coge el camino de tiera que estd al sur del puesto de comunicaciones del
| este.

3 ' De caming, recoge los diamantes en bruto y luego marca a todos los soldados
e identifica las tres antenas desde tu posicién estratégica. Luego, deberfas
aislar e incapacitar a los soldados de uno en uno con COC, Hevéndolos a una
distancia segura para extraerlos con el Fulton. En cuanto te hayas librado de
todos los guardias, oclpate de las tareas de misidn en el puesto de
comunicaciones del este. Después, ve a la aldea de Wialo y extrae a los dos
prisioneros para asegurarle de que completas la mision al 100 %.

Naotas para el rango S: selecciona la zona de aterrizaje dentro de la base
durante el despliegue v destruye las tres antenas con la minigun lateral del
helicoptero al llegar. El helicoptero partird cuando la tercera antena esté
destruida. Asi podras completar la misidn en poco mas de un minuto.
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(0] MISION 34: “[EXTREMO] RESPALDAR Y RETROCEDER”

=] RESUMEN DE MISION

[ Tareas de mision ] [ Tipo ] [ Detalles |

Obligatorio | Extraerlos también si

xtrae un v
blindado.

Dpeianal

Opcional

i |1, R
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Notas:

® Primera partida: como en tu primera experiencia con "Respaldar y BERRRY

retroceder”, solo tienes gue destruir un vehiculo blindado, esperar a
gue acabe &l tiempo y salir de la zona de confliclo para completar esta
mision. La dificultad del dessfio, por tanto, depende de lo ambiciosa
que seas.

®  Esta es tu primera mision en e modo “Extrerno”. Los enemigos estan
mds atentos, son mas agresivos, recobran el conocimiento antes y no
cuentas con el recurse del Modo Reflejo: la deleccion es instantinea,
Ademds, los atagues te infligirdn dafos mas graves.

B En la misidn no hay puntos de control. Simueres o reinicias, empezards
desde el principin.

B Hay tres posiciones iniciales posibles para esta mision, La que estd al
norte es la mas cercana al mejor lugar para tender emboscadas.

® o intentes completar todas las tareas de misién de una sola vez:

. “Respaldar y retrocedar” estd disefiada para superarse en varios
intentos, Por ejemplo, si destruyes un vehicule blindado al principio,
luego podrds centrarle en rescatar a los prisioneros, Una ver
canseguido, espera a que acabe el tiempo.

=  §i has conseguido avanzar en el metajuego de administracidn de la
Base Madre, deberias contar con equipamiento mucho mas avanzado
que la Gltima vez. Te conviene tener un lanzacohetes potente para
valar cuanto antes los vehiculos blindados enemigos. Aprende a
reconocer las sefiales gue indican que un objetivo ha quedado
inutilizado para ahorrar municion: los restos humeantes explotaran
automaticamente {después de un liempo) sin que tengas que hacer
nada mas.

Los vehiculos que debes destruir aparecen en &l mismo orden que en
nuestro mapa |de A a A}, v todos se dirigen al norte.

Coldcate en la carretera que esld al noreste del puesto de avanzada
y provisiones Yakho Oboo e intercepta cada vehiculo segln vaya
llegando. Si quieres extraerlos en lugar de destruirlos, bloguea la
carreta con D-Harse y luego coldcate detrds a hurtadillas para llevar a
caho la extraccion con el Fulton. Colocar minas electromagnéticas
también sirve (o ponerlas en la carretera como plan alternativa).
Puedes repetir la maniobra con todos los vehiculos y asi podras
completar varias lareas de mision en un solo intento {sobre todo si
le haces con el lanzacohetes CGM 25 del camidn de transporte y
completas la misién sin solicitar un envio de suministros o apoyo
armado).

HISIONES 34-38

Usa el mismo truco con fos tres vehiculos que manden como refuerzos
alfinal de la misidn. £l heficiptero de combate &s la Gnica aeranave que
tendras que destruir, pero es facil con el lanzacohstes CGM 25 que te
puedes procurar antes de que llegue,

Area de la mision

Notas para el rango 5: en esta misidn la rapidez no es trascendental.
Lo mas importanis es eliminar o extraer con el Fulton a todos los
vehiculos gue sea posible. Si los extraes con el Fulton, obitendrds la
banificacidn adicional por no recibir suministros, asi que es la mejor
opcidn con diferencia.
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[©] MISION 35:“LEGADO MALDITO"

172

[ Tareas de misian | [ Tipo ] [ Detalles ]

Extrae dos contenedores. Obligatorio | Requiere la mejora Carga 2 del

Opcional | Ningtn soldado debe ver el
B30 de extraccion o darse

Cocional

Extrae al comandante da [ - | Esta dentro de la mansid J
fuerza Zero Risk S <[ tendrds que sacarlo antes de
a la mansion, : extraerlo con el Fulton.

Notas:

Primera partida: concéntrate en las tareas de misidn I, 11y 1l en un primer intento,

® Dispones de tiempo limitado para extrasr los dos contenedores. Cuando los

helicopteros enemigos vayan a recogerlos, el tiempo restante aparecerd en la
pantalla.

Hlige la zona de aterrizaje gue estd mas al sur. Al llegar, ve hacia el noreste hasta entrar
enla selva.

Silencia discretamente a los tres soldados que protegen el primer contenedor, Suelen ir
completamente blindados, asi que resistirdn casi todas las armas. Ni siquiera las
explosiones los matan al instante. Para que no den la alarma, lo mejor es atiaaros de
uno enunoy acabar con eflos con COC, Las granadas adormecedoras y las minas de gas
adormecedor también resultan eficaces. Cuanda no haya moros en la casta, extrae a los
soldados y el contenedor, y luego ve hacia el este.

Cruza el puente de madera que esta mas al sur para evitar a casi todos los soldados de
la selva.

Bl segundo contenedor también lo protegen tres soldados blindados. Actda igual que
con el primero, pero stbete al contenedor antes de extraerlo. Mantén pulsado @/ €9
hasta que finalice el proceso de extraccion y Big Boss se ird de pasen. Si nadie se
percata de la extraccion ni de la desaparician de los contenedores, completards con
éxito tres lareas de misian a la vez.

Notas para el rango 8: la velocidad y el sigilo son imprescindibles. Elige el punto de
inicio que est4 mas al sur, neutraliza a ambos grupos de soldados blindadas con una
combinacian de COC y granadas de humo, aturdidoras o adormecedoras, y luego sal
de la zona de conflicto subido al segundo contenedor durante la extraccién con el
Fultan.

el emplea

1l

uilizar
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[©] MISION 36: “[CAMUFLAJE TOTAL] HUELLAS DE FANTASMAS”

174

Primera partida: esta es tu primera misidn de "Camuflaje total”, que desactiva
el Modo Reflejo v hace que pierdas si te detecta el enemigo. Ademas, si te
detectan volveras de inmediato al punto de control anterior. No pasa nada con el
estado de alerta y las sospechas de los guardias: sola fracasaras site detectan.

Dada que hay muchos guardias en la zona, la manera mas eficaz de completar
todas las tareas de misidn a la vez es neutralizarlos a todos con tranquilizantes
o COC. Es un proceso delicado al que hay que dedicar tiempo y paciencia. Si
eres un. huen francotirador v llevas a Quiet con su Mariposa Culpable, podras
neutralizar a casi todas las tropas desde |ejos antes de gue te arriesgues a
acercarte.

Mo olvides que puedes salir de la zona de |a aldea (sin abandonar la zona de
conflicto) para actlivar un punto de control: busca el indicador en la pantalla y
los mensajes de la Base Madre que acomparian a este evenlo.

Dirigete al este desde la zana de aterrizaje.

Los cuatro Walker Gears que tienes que eliminar estan en lo alto de la
colina, justo debajo de la cima rocosa. Para llegar hasta ellos, rodea el
area de la mision y aproximate desde al esle.

Sube a la cima rocosa y marca a todos los blancos de abaijo, incluidos los
cuatro Walker Gears. Si confias en tus posibilidades, saltate este paso vy
ve directamente a par los Walker Gears.

Acércate a cada \Walker Gear caminando o arrastrandote sigilosamente y
caloca C-4. Probablemente tengas que silenciar a los soldados que se
interpongan en tu camino. Suelen ir con casco vy blindaje, asi que los
dardos tranquilizantes no siempre serdn la mejor opcion. Na obstante, los
sefiuelos van hien. Si provocas explosiones a modo de distraccion, los
soldados abandonaran sus puestos y te sera mas facil lograr tus objetivos,
Cuando hayas colocadn las cuatro cargas de C-4, sal de la aldea por la
ruta mas cercana y segura, y luego detona los artefactos antes de
abandonar la zana de conflicto.

Notas para el rango S: cruza a toda velocidad la aldea desde el sureste
hasta el noroeste, colocando C-4 en cada Walker Gear y silenciando o
distrayendo a los soldados gue se interpongan en tu camino, vy luego
detona el C-4 cuando hayas salido de la aldea y estés cerca del limite de
la zona de conflicto.
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(0] MISION 37:“[EXTREMO] CARAVANA DE TRAIDORES”

=] RESUMEN DE MISION

[ Tareas de mision | [ Tipo ] [ Detalles ] {"} Enel mode Extremo, los Craneos son més resistentes al dafio, regeneran
¢ su armadura enseguida y causan mas dafio a Big Boss con cada ataque.

con los

Intenta mantenerte en movimiento, ya que los Craneos usan muy a
menuda su atague con rocas puntiagudas. Consulta la pagina 116 para
leer la descripcidn de todos sus ataques y la manera de contrarrestarlos.

1 Te vendrd muy bien contar con tu lanzacohetes o rifle de francotirador
mas potente. Un disparo a la cabeza con un rifle de francotirador
i mejorado al méximo acaba al instante con la armadura de los Créneas; un

trae al conductor del inne ; | segunda disparo a la cabeza justo después dejaré casi a cern el medidor
sl o | del estado de salud del blanco. Las explosiones del lanzacohetes dafiardn
a todos los Créneos que estén dentro del radio de la explosion.

| Aprovecha cada oportunidad que tengas para hacer un contraataque
| cuando un Crdneo ataque con su espada. Asf los neutralizards unos
! segundos a corta distancia y podras aniquilar a tu enemigo con un arma
automatica.

Mientras esté en una posicion adecuada, Quiet sera letal en esta batalla,
sobre todo si has desblogueado su rifle Mariposa Pecaminosa.

Si planeas extraer a los cuatro Craneos, hazlo segdn los vayas derribando.
Cuando la hatalla acabe, desapareceran enseguida.

‘M, Primera partida: es una repeticion de la misian 16 con el ajuste de dificultad
Extremo activo. Para completar el objetivo obligatorio, solo tienes que extraer
el camin y huir de la zona de conflicto: no hace falta que te enfrentes a los
Craneos.

1 ' Ve al punta de avance del este y hazte con el archivo de inteligencia situado en
| una de las tiendas.

2 (Galopa a toda velocidad con D-Horse hacia el aeropuerio de Nova Braga. Deja a
! D-Horse y llama a Quiet cuando llagues a la esquina noroeste del aeropuerto.

3 Trepa por la pared de la valla con un agujero y camina unos pasos a la izquierda,
i enire la pared y el edificio.

4  En cuanto llegues a la esquina noroeste del edificio, timbate e intenta atraer a

 tu posicidn al conductor del camion v a sus colegas de Zero Risk Security.
Cuando estén lejos del camidn, duérmelos v extrdelos con el Fulton para
completar dos tareas de misidn simultaneamente.

9 Acércate al camidn para que comignce un video y una batalla contra un jefe.

B Cuandao hayan caido todos los Créneos, identifica el camion v los dos vehiculos
i blindados que lo acompanan, y luego extréelos con el Fulton a los tres. Cuando
hayas acabado, sal de la zona de conflicto como mejor te parezca.

Notas para el rango S: core al aeropuerta desde el punto de partida de la
misidn y acaba con los cuatro Craneos antes de extraer el camidn para obtener
facilmente el rango S.
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[©] MISION 38:
“EXTRAORDINARID™

=B RESUMEN DE MISION

[ Tareas de mision] [ Tipo ] [ Detaltes ]

Ohligatorio

Opeit

(=]

lleguen los refuerzos.

rae un buitre leonada | Dpclonal

a forts raerlo con el Fulton:

' Notas:

‘®; Primera partida: aunque al principio no te lo parezca, la velocidad es
fundamental en esta misidn. Los soldados estan buscando el rollo de pelicula y
lo destruiran si lo encuentran, circunstancia que finalizaré la partida. Coma el
objeto es muy pequefio, si intentas apresurarte para hacerte con él, no lo
Ingraras. Intenta neutralizar a las tropas para poder buscarlo tranquilamente.

El diminuto rollo de pelicula aparece aleatoriamente en una de las tres posibles
posiciones. Si activas las lentes de vision nocturna podras detectar el objeto, ya
que destaca por su color amarillo vivo.

- Es muy probable que te alcance una tormenta de arena mientras estés en la
fortaleza de Spugmay. Cuando recibas el aviso, equipate con las lentes de
vision nocturna. Asi, podrds correr hacia las posibles ubicaciones del rollo de
pelicula o dispondras de una oportunidad para acabar con los enemigos,

© Desde el punta de inicio, sigue la carretera hacia la fortaleza de Spugmay. Segin
vayas llegando, marca todos los objetivos que puedas. Te vendra muy bien vigilar
sus mavimientos. g

"I Arrastrate sigilosamente hacia la posible posicién del rollo de pelicula v, si no A
lo encuentras, ve a la siguiente. Si se interpone un soldadao, incapacitalo
silenciogamente. Evita el conflicto abierto: en este escenario no es probable
que Big Boss triunfe contra varios rivales.

{1 Cuando tengas el rollo, completa las tareas de mision optativas o ve comriando
hasta el limite de la zona de conflicto.

Notas para el rango S: corre hasta la fortaleza de Spugmay v equipate con las
lentes de vision nocturna para encantrar el rollo de pelicula rapidamente an una
de las tres posibles posicianes. El sigilo es fundamental, asi que te vendra bien
jugar la mision de noche. Méarchate de inmediato en cuanto tengas el objeto.
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0] MISION 39:
“[CAMUFLAJE TOTAL]
SOBRE LA CERCA™ ==

=0 RESUMEN DE MISIGN

[ Tareas de mision] [ Tipo ] [ Detalles ]

Opcional Si un z0l
Fuilton, ir:

Un ohisto gue parece un
male i

i®! Primera partida: se trata de una repeticidn de la misién 5, con el nivel
de dificultad multiplicada par las reglas de Camuflaje total: si te
detectan, volveras al punto de control anterior.

®. Puedes elegir entre dos zonas de aterrizaje al iniciar la misién. La que
estd justo al sur de la base es la ideal, ya que te deja cerca de la grieta
que podras escalar para evitar la entrada principal {donde estan la
mayoria de los guardias).

1 ' Despliégate en la zana de aterrizaje que estd al sur de la base. Dirigete
a la grieta que esta el oeste de las barracas de Wakh Sind. Nadie te
vera si caminas agachado o te arrastras.

2 Escala la grieta y acércate a la entrada del sdtana, silenciando al
soldada que te encuentres. Busca unas escaleras de hormigén cerca
del edificio. Es conveniente que esperes a que llegue el segundo MISIDKES 37-18
guardia de patrulla antes de bajar.

d  Tras bajar las escaleras con cuidad, arrastrate por el pasillo, elimina al
guardia que vigila la entrada de la habitacion en la que esté el ingeniero.
Comprueba gue no hay mds enemigos en la zona antes de colocar al
ingeniero debajo del agujero del techo del almacén v extraelo con el
dispositivo Fulton. Después, desanda el camino y abandona el drea de
mision, o completa otras tareas de misidn antes de marcharte.

Notas para el rango S: |a velocidad y el sigilo son basicos. Ve carrienda
hasta encontrar al ingeniero usando la grista y neutraliza a los guardias
problematicos. Después, extrae con el Fultan al objetivo a través del
agujero en el techo. Yuelve sobre tus pasos v sal de la zona de conflicta.

tm L i
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Notas:

B Primera partida: antes de empezar esta

mision, visita la aldea de Aabe Shifap
deambulando libremente para familiarizarte
con el escenario. No s un drea que visites
habitualmente, v conacer sus dimensiones,
paisajes y posibles lineas de avistamiento te
ayudardn enormemente en una batalla en la
que un solo dispara puede acabar con Big Boss
al instante. Si quieres eliminar limpiamente a
Quiet con una mina de gas adormecedor,
“ensayar” un poco para aprenderte la ruta te
resultard de una ayuda incalculable,

METALGEARSOLIDY

THE

=N RESUMEN DE MISIGN

'’ Si prefieres enfrentarte a Quiet en un duelo

convencional de punteria, elige un rifle de
francotirador con un rango de efectividad
elevado, para que te cueste menos acertar en
el blanco cuando se aleje demasiado. Si,
cuando estas a una gran distancia, tus disparos
a la cabeza lerminan dando en el cuerpo,
apunta un poco mas arriba para compensar los
efectos de la gravedad.

Llévate contigo a D-Dog. Su habilidad para
detectar a Quiet es impagatle,

[ Tareas de misién | [ Tipo |

L

[ Detalles ]

= f| comportamiento de Quiet (salvo par su

mejora de reflejos) es practicamente idéntico
al de la primera batalla. Consulta la pagina 92 si
necesitas refrescarte la memaria.

Notas para el rango S: para conseguir un
rango S, la velocidad es fundamental. Un duelo
de francotiradores puede funcionar, pero es
rmucho menos estresante colocarte en el centro
del mapa y usar el brazo cohete. Si tienes suerte
y completas rapidamente la misién con minas
de gas adormecedar, mejor que mejor.

FPHAMTOM FPAIN

RECORRIND

MISIGHES 40-42
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(] MISION 41:“GUERRA SUBSIDIARIA SIN FIN"

=] RESUMEN DE MISION

[ Tareas de misién ] [ Tipo ] [ Detalles ]

Destruye el helicoptero i ! iat Hmente
de comba

[ Obligatorio | Ext mbién

zstruye dos vehic bligatorio | Extrasrios tam
blirds

Espera a que salga del halicd
enemigo.

| plano que ; ! rards en el lugar def
a en el helicoptero ; idente despues de destruir el
mbate. : : helicoptero. :

Primera partida: completar esta mision iniciard una serie da aventos muy
concreta. No podernos explicarte las consecuencias de esta serie sin revelarte
un detalle de la trama muy importante; tan solo podemas decirte que quizas
dificulten un poco el proceso del final del juego de conseguir rangos S en todas
las misiones. Te recomendamos dejar que la historia del juego se desarralle tal
y como fue concebida por los creadores de Metal Gear Sofid V Pero si insistes
en obtensr mas infarmacidn al respecto, la encontrards en la pagina 304.

B Aungue puedes destruir can explosivos los vehiculos de los objetivos principales,

. es mas facil extraer los cuatra can el Fulton, y asi correrds muchos menos riesgos

de que se produzca un tiroteo. Llévate un lanzacohetes para acabar con el

helicoptera; si puede ser, un modelo muy potante y mejorado capaz de destruirlc

de un solo disparo. -

= &g e s e mision.
'm;: Delos tres puntos iniciales de la misidn, el del centro del mapa es al mejor, porgue

te deja cerca de un puesto de avanzada en el que se detendran los vehiculos.

.al\uhéi

il

i
I
1

i
L[f.ﬂr!'uf

1 Desde tu punto de partida, ve al puesto de avanzada que est4 al oeste.

2 Acaba con tedos los guardias del puesta antes de que lleguen los tres vehicu os,
Todas haran una parada en las carreteras que pasan por aqui. Abdrdalos por
detrds v extrdelos con el Fulton de uno en una. Después podrés detener
manualmente y extraer al cuarta vehiculo blindado en el puesto de guardia, y
destruir el helicoptero. Otra opcién es seguir al vehiculo blindado v extraerla con
el Fulton cuando aparque cerca del asropuerto de Nova Braga.

3 E cuarto vehiculo blindado se detiena agui. Por la noche, podras ignarar al

i centinela de la puerta y extraer el vehiculo blindado sin incidentes. Es te dejaré
el camina libre para correr siguiendo el mura del perimetro hasta llegar a una
puerta en el lado oeste, donde podrds raptar al comandante y llevarte sus
diamantes. Destruye el helicdptero con un lanzacohetes desde una distarcia
segura {como la colina del norte, al olro lado de los muros) para completar el
tercer objetivo obligatorio antes de irte,

Notas para el range S: extrae con el Fulton los custro vehiculos en el mismo
puesto de guardia y, justo después, destruye el helicoptero v ahandona el &rea
de mision.
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(0] MISION 42: “[EXTREMO] ARQUEOBACTERIAS METALICAS”

=0 RESUMEN DE MISION

[ Tareas de mision | [ Tipo | [ Detalles ]

: Primera partida: obviamente, volver a jugar este combate de jefe con

Oblgatorio

las reglas y condiciones del mado Extremo va a ser duro, pero también
mucho mas asequible de o que piensas. Lo mejor de todo es que,
gracias al punto de control que hay al comienzo de la mision, solo
necesitars unos instantes para pasar del fracaso a un reintento con
energias renovadas.

Encontraras mas informacién sobre los Craneos en la pagina siguiente.
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{CONTINUACION]

Ya deberias conocer bien los ataques y técticas que utilizan los Créneos
con armadura, pera puedes consultar la pagina 160 si has olvidado algin
detalle. Como imaginards, la diferencia principal con respecto a la
primera batalla es que ahora los Crdneos son mucho mds agresivos.
Atacan con mayor rapidez y frecuencia, y ademas recuperan su
armadura {el medidor de estado de salud rosa que aparece sobre la
barra roja de salud normal) tras unos breves instantes. Sea cual sea la
barra que intentes vaciar para derotarlos {la roja para matarlos o la azul
para incapacitarlos), primera tendrds que atravesar su armadura. Para
ello necesitas armas con un atributo de penetracién muy elevado, par lo
que los rifles de francotirador son la mejor opeion.

(0] MISION 42: “[EXTREMO] ARQUEOBACTERIAS METALICAS™

Si lo que quieres es ganar la batalla de la forma més rapida v sencilla
posible, core hacia el tejado conectado al edificio principal del
aerapuerto, coma te recomendamos en |a pagina anterior [21%]. Alli no
podran alcanzarte los soldados titeres, y estards practicamente fuera del
alcance de los Créneos. Estos intentardn atacarte en tu punto de
observacidn con algo mds de frecuencia que durante el combate de la
misidn 29, pero nada que no puedas controlar. Mércalos y disparales con
tu rifle de francotirador de uno en uno, apuntando a la cabeza siempre
que puedas, En cuanto caiga un Crénea, pasa al siguiente. Vigila tu
rmunicion en todo momenta y pide un envio de suministros can antelacion
para no guedarte nunca sin balas.

Durante todo el proceso, o si decides luchar contra los Craneos al
descubierto, aprovecha cualquier oportunidad para ejecutar un
contraataque contextual cuando un Créneo te ataque con su espada.
Esto lo neutralizara durante unos segundos muy cerca de ti, por lo que
podrds aniguilarlo con un arma automatica como una ametralladora o el
rifle de francotirador.

Puedes extraer con el Fulton a cada Créneo que derrotes [[27]. Solo
necesitas extraer a uno para completar la tarea de mision, pero extraer
a los cuatro Craneos se premia con una increlble puntuacion extra de
+25000. Esa si, recuerda que los Craneos desapareceran poco después
de que el cuarto sea derrotada. ’

Quiet puede serte de una ayuda excepcional en esta hatalla, sobre todo
si se equipa con la Mariposa Pecaminosa. También puedes usar a D-Dog,
si lo equipas con Tactica (Fulton), para gue puedas ordenar la extraccion
de los Craneos en cuanto se desplomen.

Notas para el rango S: core al punto de abservacin en el tejado del
edificio principal del aeropuarto, sin llamar la atencion de los soldados
titeres, y derrota a los Créneos desde alli. Si eres demasiade lento o
precavido, puede que tengas gue extraer con el Fulton a uno o més
Crangos para CONSEQUIr UNOs puntos extra.
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RECORRIDD

=N RESUMEN DE MISION
. Notas:

! [ Tareas de mision ] [ Tipo ] [ Detalles ] B

‘m Primera partida: esta mision es muy lineal y practicamente se
compane de videos. Te resumimos los pasos fundamentales en un
breve recorrido, pero lo mas probable es gue no lo necesites.

‘m} Tu rendimiento en esta misidn no se puntua.

1 Desde el helicaptero, ve a la entrada del laboratorio.

: MISIONES 40-42
2 | Una vez dentro, sube por las escaleras para llegar al piso de arriba y encontrar a la persona que envio la transmision. Podras explorar el edificio a tu

gusta. MISIOHES 43-45

3 Eouipate con las lentes modificadas LDT para detectar la presencia de pardsitos y elimina metodicamente a los infectados de todas las plantas,
empezando por la planta superiar y lleganda hasta el sotana.

4 | Cuando hayas terminado en el sttana, coge la casete y recoge al soldado que esté sentado en la esquina. Liévalo a la salida del piso de arriba y sigue
' las indicaciones en pantalla para completar la mision.

Notas para el rango S: esta mision no se puntia.
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=] RESUMEN DE MISION B readelamision

[ Tareas de misién ] [ Tipo | [ Detalles |

Desactiva la bomba de transferencia de petroleo. Obligatorio | Se consigue al interactuar con el
: de control. : i

ngue s agua y pe 0. Obligatorio | Hequiere cualquier tipo de explosivo.

Extrae a cuatro nifos soldades que reciben Opcional -
entrenamiento en la aldea Masa.

g4 de mision antes de que se acordone g El campo petrolifero
olifera de Mfinda, cuando los W
junto a Ias salidas.
rae al buitre orejudo que deambula porlaaldea | Opcional | Tienes que neutralizarlo y despugs
endiada. : B -_ extraerlo con el Fulten. - i

ordonan el campo | Opcional Requiere la mejora

'® Primera partida: una version Camuflaje total de esta extensa misian puede parecer una labor
abrumadora, pero lo cierto es que no es tan dificil como parece. Hay varios puntos de control
situados en momentos clave, y ademds puedes crear més si sales de la aldea o el campo
petrolifera. Pasards gran parte de la mision en el campo petrolifera de Mfinda, v alli solo tendras
que tomar la salida del este y seguir la carretera hasta gue se desvie a la derecha para activar
un punta de control.

®  Como es logico, esta mision se basa en el sigilo, pera por si acaso: no olvides elegir las 18:00
como hora de inicio.

B Conviena repartir las tareas de mision en dos visitas independientes para completarlas todas. En
un primer intento, toda serd mas facil si te centras en los objetivos del campo petrolifero (1, 1y
IV), abandanando rapidamente el &rea de misidn para completar la dltima. En una segunda visita,
encargate de la tarea de la aldea Masa y haz un pequefio desvio para conseguir animales
salvajes (Il v V). Después, espera para neutralizar y extraer a los cuatra \Walker Gears (V1) una
vez completados los requisitos obligatorios.

B Sihas estado haciendo progresos en la Base Madre, ya podrés acceder a un rifle de francatirador
. no letal equipado con silenciador. Te o recomendamos encarecidamente para esta misidn.

1 Desde el punito de inicio, ve al noreste cruzando la selva para llegar a la aldea Masa.

2 Dirigste al campo petrolifero, atravesando la aldea si quisres completar las tareas de mision
. opcionales, o siguiendo |a carretera en direccion sur para seguir una ruta menas peligrosa.

3 Puedes entrar en el edificio por el suroeste para llegar al tanque separador de agua v petrdleo,
* pero las reglas de Camuflaje total dificultardn mucha esta tarea.

4 Es mejor que te acerques por la entrada del este y neutralices a varios guardias con anlelacion
para que todo sea més facil: el truco del dormitorio puede resultarte de gran ayuda. Colocar C-4
sobre el tanque activard un punto de contral.

§  Entra en la sala de la bomba de transferencia de petrélen. En cuanto desactives la bomba (un

* nuevo punto de control], toma la salida del este y detona el C-4 desde fuera del perimetro del
campo petrolifero. Esta tactica es perfecta para completar la tarea de misidn IV, va que te
permitird abandonar a pie el drea de mision rapidamente, antes de que os refuerzos acordonen
el campo petrolifero. Si quieres extraer a los Walker Gears {objetivo V1), también conviene
abandonar la base: es mucho mas fcil neutralizar a sus pilotos atacandolos por detrés.

Notas para el rango S: en esta mision, la velocidad es un factor menos apremiante gue en
muchas otras, pero ser répido te asegurard una puntuacidn més elevada. Entra por la ventana
en la sala de la bomba de transferencia de petrdleo, apaga la bomba, vuela &l tanque separador
con un lanzador y por Gltimo sal del drea de misién.

b1 T
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Una de tus dos objetivos obligatorios es destruir este tanaus separador de
agua y petrdlea. Puedes hacerla con cualguier explosivo: C-4, una granada
¢ el proyectil de un lanzador,

El otro objativo principal es desactivar la Lomhd de esta sala: pulsa el baton
correspondisnte cuando aparezca en pantalls. Puedes entrar y salir de la sala
de la bomba por ls ventana sbierta.

Si decides extraer a los cuatro nifios soldados, también tendrds que silenciar
a gran parte de los enemigos de |a aldea Masa. Una buena estratenia es
atraer uno a uno a todos los objstivos a una posicion en la que puedas
defenderte para incspacitarlos de forma silenciosa. Cuando hayas acabado
con todns |os objetivos principales, podrés empezar con las extracciones.
Si provocas un estado de alerta o atacas a uno da fos dos guardias que los
estan vigiiando, los cuatro nifios soldados se acercaran al rio del noroesta,
Les Hevara aproximadamente un minuto abandonar el drea de misidn.
Si quieres completar la tarea de misidn correspondiente, incapacitalos
rapidamente con un arma tranguilizante o corriendo hacia ellos para lanzarlos
al suelo con COC. Si no lo consigues, los ninos escaparan y tendrds que
reiniciar la mision deade el punto de contiol anterior para volver a intentario.

Si buscas una estrategia que no implique muches riesygas, prueba a moverte
por &l campo petrolifera de forma lenta y metodica. Acercate por ka entrada

del este y nautraliza con cuidado a todos los guardias cercanos para despues
extraerios; sobre todo los que estan dentro o cerca de los edificios cercanos.

Si juegas por la noche, espera a que los soldados entren en el dormitorio;
suelen hacerlo de dos en dos. Cuanda estén dormidos {fijate en el icono
F&F4), entra en la habitacion e incapacitalos con un dardo tranguilizante en

la cabeza. Despues, llévalos a una posicion seguia para extraerlos. Si tisnes
paciencia, podras rnpetir este proceso varias veces para dejar el edificio
practicameite vacio. Esta estrategia es compatible con conseguir un rango |
S: 8ino PIOVOCAS MUertes ni te detectan, y abandonas el drea de misidn en
menos de 45 minutos, mmpgl lras el ansiada rango. J

MISIONES 43-45
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[©] MISION 45: “UNA SALIDA SILENCIOSA”

=] RESUMEN DE MISIGN

[ Tareas de mi [ Tipo ] [ Detalles ]

ta con Quiet. Obligatorio

182

 Notas:

Primera partida: esta mision tiene unos prerrequisitos muy concretos.
| Encuanto completes la misidn 43 y tengas un vinculo maximo con Quiet,
la mision secundaria 150 podrd activarse en cualguier momento.
Complétala para empezar esta mision de inmediata,

- Esta mision contiene accién a raudales. Puede gue te abrume un paco la
primera vez, pero en posteriores intentos te resultard mas facil conseguir
una puntuacion elevada. Te recomendamos gue fe armes con un
lanzacohetes patente, mas un lanzagranadas con un ritma de disparo
alto o un buen rifle de asalto.

Algunos equipamientos te resultaran de mucha utilidad en esta mision:
un uniforme de combate mejorado te permitird soportar mds dafio;
| correrds més répido con las mejoras Movilidad 3 para el brazo prostético
i {o el uniforme de Raiden), y con la mejora Agujero de gusana del Fulton
5 podras extraer tangues sin preocuparte de que revienten los globos.

Area de
la mision

o L

e e e )
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Esta misidn es una intensa batalla cuyo objetivo es neutralizar 14
vehiculos enemigos y un helicoptero de combate que llegara mas tarde,
todo esto evitando que maten a Quiet. Su salud aparecera representada
por un indicador de estado en pantalla que podras consultar en todo
momento.

En nuestro mapa aparece la direccion aproximada desde la que llegara
cada vehiculo en orden cronoldgico: el primero en la posicidn v el
segundo en la V etcétera. En cuanto te familiarices con la misian,
podras usar este mapa para planear tus movimientos y tender una
emboscada a cada vehiculo en cuanto aparezca.

En una primera partida, puede que prefieras emplear armas letales para
destruir los vehiculos. No es habitual que en MGSV se fomenten las
tendencias destructivas del jugador, asi gue aprovecha que en esta
ocasion esta permitido y siembra el caos a tu gusto. La experiencia y el
conocimiento que adquirirds te serdn de ayuda més adelante, cuando
vuelvas para extraer los vehiculos con el Fulton y completar una tarea
de mision opcional.

Sea cual sea la tactica que elijas, estos consejos te resultaran tiles:

Recihiras un lanzacohetes en el video que precede a la batalla: te vendré
bien si no te has traido uno, pero si ya tenias una version mas potente,
recogela del suelo en cuanto recuperes el control de Big Boss. Un CGM
25 te serd de especial ayuda, sobre todo para derribar rapidamente el
helicoptero.

Mo te molestes en marcar a vehiculos y enemigos: no hay tiempo. Carre
hacia un vehiculo en cuanto aparezca para extraerlo con el Fulton o
destruirlo con un lanzacohetes. Cuanto mds activo seas, mas disparos
atraeras hacia tu posicion, lo que a su vez evitard que Quiet reciba
dafios. Si quieres destruir todos los vehiculos con el lanzacohetes,
procura pedir envios de suministros de municion con antelacion siempre
que puedas.

Tus objetivos prioritarios deben ser siempre Ios vehiculos, porque es
mucho mas probable que hieran a Quiet que los soldados. Cada vez que
los vehiculos te den un respira, aprovecha para eliminar a todos los
soldados gue estén a tu alcance, a poder ser con un lanzagranadas para
ir mas rapido.

Extraer con el Fulton los 14 vehiculos es en realidad mucho mas facil de
o que parece, ya que podras maverte a plena vista, incluso acercarte a
Ios tanques por delante, ya que todos se centraran en Quiet en cuanto
lleguen. Asi que podras carrer hacia uno de ellos, extraerlo con el Fulton
en cuanto se detenga y hacer lo mismo con el resto. Eso si, elimina a los
soldados que estén cerca de cada vehiculo para que no disparen a los
globos (o mejor aln, usa la mejora Agujero de gusano del Fultan). Para
obtener el mejor resultado, intenta actuar dentro del rectangulo amarillo

METALGEARSOLIDV
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que aparece en nuestro mapa, ya que asf tendras gue recorrer menos
terreno. Ten en cuenta que los demdas vehiculos no te dispararan
mientras estés cerca de uno de ellos, lo que te dard unos segundos de
respiro entre las extracciones.

~ | Los vehiculos gue despliegan soldados pueden destruirse o extraerse

con el Fulton antes de que sus ocupantes pongan un pie en el suelo.

| Si quieres extraer todos los vehiculas, y a la vez asegurarte de que Quiet

na resulta herida, avanza sin miedo hacia los vehiculos estacionados justo
en el borde del rea de la misidn en cuanto puedas. Puede que el aviso y
el efecto visual te detengan unos instantes, pero suele haber tiempo
suficiente para extraer el vehiculo antes de volver al centro del drea.

| Entre cada horda de enemigos, Quiet suele bajar de su punto de

observacion para colocar bengalas de envio de suministros [{241]. Si no
quieres que sufra danos, acaba con los soldados enemigos que puedan
alcanzarla.

|} Colacar minas es posible, pera identificar las rutas exactas que seguirdn

los enemigos requiere mucha practica y observacion. La carretera que
esta al este de la arena (en torno al punto v de nuestro mapa) es la
mejor opcidn si te decantas por esta tactica.

Casi al final de la batalla, llegara un helicoptero de combate para servir de
refuerzo a las tropas terrestres. Intenta destruirlo en cuanto aparezca, a
poder ser con un lanzacohetes con un sistema de seguimiento (como el
CGM 25). También hay una torreta antiaérea delante del palacio que
puedes usar [{2=1], pera Gnicamente sino ha quedado inservible durante
la batalla.

+ Tras la batalla, una segunda unidad mecanizada llegara para acabar con

Quiet. Ignora a esta unidad por completo, ya que Quiet morira si la dejas
sola; y lleva a Quiet al marcador de ruta del este. Evita la carretera,
puesta que alli te encontrards con mas soldados y vehiculos.

~} Tras el video que comenzara cuando llegues al marcador de ruta, no te

des demasiada prisa en subir al helicdptero de extraccion. Antes de irte,
sigue las pisadas en la arena hasta llegar a un arbal; comenzard un video
en cuanto te cologues en la posicion correcta. A su término, obtendras
una casete y completaras la tarea de misidn final.

! Notas para el rango S: en una partida posterior, omite los videos para

ahorrarte mucho tiempo. Durante el resto de la misidn, carre hacia cada
vehiculo en cuanto aparezca para extraerlo con el Fulton. Asi podras
completar rapidamente la mision y obtener la bonificacion de la tarea de
mision opcional. Si eres preciso y eficiente, es prabable que Quiet no
reciba danos y consigas una puntuacion adn mejor.

RECORRIDD
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. Area de la mision

Hay dos francotiradores
zpostados en el tejadn del
adificio principal del asropuerto.
hantente agachado siempre
e entres en su campo visual.

Los centenedores que lienes que extraer para completar una tarea de
mision estan en este hangar. Ya deberfas contar con la mejora Agujero de
gusarno del dispasitivo Fulton que necesitas para enviarios a la Base Madre.

Prdria parecer que destruir el heficaptern de atague
y recuperar los planos para completar la tarea de
mitsion VH implica eftminar con antalacién a casi
tatlos {os enemigos de ls base; pero existe una
solucion mucho mas sencilla. Despli¢aate con el
CGM 25 equipado y corre hacia el norogste de la
hase, pegade a la pared del acantilado. Espera a
fue el helicoptera sobrevuels tu cabeza, fija el
hlanco sobre &l v abre fusgo antes de que llegue a
2 base. Tambate inmediatamente despuds, asino
te detectardn antes de gue los cohetes dan en el
blanco. Si el belicoptero se estrella er un lugar
accesible, corre a recoger el plano; si no, vislve al
punto de cantrol anterior desde e ment de Pausa
& inténtalo de nuevo.

|
|
]

La forma mas sencifla de acercarte al oficial de
las FPA v al traficante de armas para extraertos es
esperar a que lleguen al almacén del norte. Para
ello tendras que neutralizar con antalacidn a los
dos Walker Gears que patrullan por k3 zona; un
COC por detrds en el momento justo o un dardo
tranguilizante bastardn, y tendras via libre para
axtraer con el Fulton a los pifatos. Despues, sin
dejar de vigilar el helicaptero en ningiin momenta,
podras Lender una emboscada &l oficial de las
FPA y al traficante de armas cuando lleguen a

4| inspeccionar el hangar, su primera parada tras
S su reunion inicial.

Esta es la ruta que el traficante de armas
y el nficial de las FPA seguirdn mienlras
mspeccionan el aeropuerto. Interraga a
cualguier soldado para que esta ruta
aparezca en el mapa del iDmid. Tendran
cuatro conversaciones en total: una dentro
del edificio principal del aerapusrto, en

|a planta de arriba; una en el hangar del
norte; una en el hangar del sur iy una
(flims en la habitacion inicial. Si escuchas
todas sus conversaciones, completards
una tarea de mision,

- MISION 46

Los lectores més avispados habrén advertido la ausencia
notoria de una mision 46. En realidad existe, pero para
desbloquear este episodio secreto tienen que darse unas

condiciones muy concretas. Consulta la pagina 324 para
mds informacian.




MISION

[ Tareas de mision |

e de armas.

2 allThas

tero de combste.

del aeropuerto de hlova Braga.

una vez.

consulta la pagina 136.

uipate con un
sie tu punto de

LA ECONOMIA DE LA GUERRA”

Primera partida: la buena noticia es que puades completar esta mision
en poco mas de tres minutos y consequir un rango S de inmediato, si
sabes cdmo hacerlo. Y hay otra noticia fguaf de buena: todas las tareas
de mision opcionales resultan bastante llevaderas si te pones metas
realistas y dejas varias tareas de misién para partidas posteriores. La
mision solo serd complicada si intentas completar todos los objetivos de

Para refrescarte la memaria sobre las reglas basicas de esta misidn,

METALGEARSOLIDV

o1 MISION 47: “[CAMUFLAJE TOTAL]

[ Tipo ]

Opcional
Tambien ptiedes extrasrlo con

rlo con &l Fulton.

el lgar d

Requiere la me|

La mejor forma de completar esta misidn es dividirla en paries asequibles
para realizar enintentos distintos. Esta es la estrategia que te recomendamas:

Primer intento: destruye el helicdptero antes de que llegue al aeropuerta
para conseguir el plana. Después, elimina al oficial de las FPA con un
disparo a la cabeza desde lejos cuando se ponga delante de la ventana.
Esto bastara para conseguir un rango S.

| Sequnde intento; neutraliza y extrae a ambos blancos cuando lleguen al

hangar del norte.

! Tercer intento: usa el Agujero de gusano del Fulton para hacerte con los

contenedores, y después espia las conversaciones entre el oficial de las
FPA v el traficante de armas para completar la ditima tarea de misién.
Antes de marcharte, asesina al oficial con un disparo a la cabeza desde
la distancia.

Notas para el rango S: drmate con un rifle de francotirador v después
identifica v dispara al oficial de las FPA por la ventana. Por Gltimo,
abandona el area de mision de inmediato.

RECORRIBS

MISIBRES 46-48
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[©] MISION 48: “[EXTREMO] CODE TALKER™

=N RESUMEN DE MISION

[ Tareas de misidn | i [ Detalles ]

Contacta con Code Talker. Obligatario | Se completa automaticameante
tras un viden:

Extrag a Code T
nue sufra danos.

uno d i

| COn que extraigas

a uno de eflos; marcharte en absoluto, Sigus el acantitado del nor
cuando i0. 0-0

- Notas:

\® Primera partida: cuando se debate sobre qué mision es la més dificil de
completar entera consiguiendo un rango S en MGSV, el modo Extremo de
“Code Talker” suele ser una de las candidatas. Te recomendamos una forma
muy conveniente de, por lo menos, sobrevivir a ella {que no es ninguna
nimiedad), pero tendrds gue practicar mucha para conseguir completarla con
el ranga maximo,

® Tus decisiones en el duelo de francotiradores inicial determinaran los
adversarios a los gue te enfrentaras en la posterior extraccion de Code Talker.
Si matas a los cuatro Créneos, te enfrentards a un vehiculo blindada en la ruta
del norte y a innumerables soldados estdndar en las dos direcciones posinles.
Si dejas algdn Cranea con vida, el vehiculo blindado no aparecerd, v en lugar
de soldados estandar luchards contra soldados titeres, pero los Créneos
vigilaran una o las dos rutas. Para escapar de la forma més sencilla, deja a un
Craneo can vida: lo mas probable es que vigile la salida del narte, asi que Aqui estd e :ulo blindado gue necesit npletar una tarea de
podras volver sabre tus pasos y esquivar a los soldados titeres. i [ 5 ¢

‘® | ps Créneos se comportan igual que en el combate original: tan solo son mas
rapidos v agresivos. Para revisar nuestros consejos anteriores, consula la
pagina 156.

1 Sigue el rio en direccion noreste hasta que comience un video.

2 Cuando Ios Créneos te rodeen, lienes dos opciones: acabar con ellos o intentar escapar. Pedir a la Base
Madre que te lance un tanque puede ser una jugada maestra si no te apetece poner a prueba tus dotes
de punteria o tus reflejos.

Acércate a la mansion caminando agachado, siguiendo la pared de roca de la izquierda en todo momento.
Entra en la mansidn por la puerta de atrds y después sigus el pequefio pasillo de la izquierda.

Cruza la puerta y baja por las escaleras para llegar al sdtano en el que est4 Code Talker.

Tendras que escapar con Cade Talker, desandandoel camino por el valle o subiendo la colina del noroeste iolo) &

‘s b - i - . o y = upe
de la mansion. La opcidn del valle es mds facil en una primera partida. Sigue el acantilado en toda invertiss nas da ar completo.
momento; puedes evitar el puente peligroso tomando la ruta alternativa por detras de la cascada.

Notas para el rango S: para conseguir un rango S, acaba con tres de los cuatro Crénens en la batalla
inicial y deja atras al cuarto. Después llega hasta Code Talker sin que te detecten. Al marcharos, es
probable que os reencontréis con el cuarto Craneo defendiendo la ruta dz escape del norte. Evita esta
natalla desandando el camino para volver a la selva, corriendo para dejar atras a los soldados titeres;
pide una extraccion por helicdptero durante &l viaje.
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Area de la misién

[©IMISION 49:“[SUBSISTENCIA] FUERZAS DE OCUPACION™

=0 RESUMEN DE MISION

[ Tareas de misian |
Conzigue los planes de despliegue.
Elirni
Destruye todos los tangues. Obfigatonio. | Extraerlos también sinve para completar

Opeianal

Elimina al coronel y destruye todos los tangues | Opcianal

nal ; traerin con st Fulton.

Extrae todos los tanques. : Opeignal
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_1 Recarre la cima de la colina para llegar a la aldea Sakhra Ee. Silencia al
francotirador que le encontrards por el camino y después consigue un
lanzacohetes Killer Bee de uno de los soldados de la zona. RECORRIDD

¢  Entraen la casa que estd en lo alto de |a aldea para recager los planes de
despliegue, después de recoger la municion del Killer Bee. Asi comenzara
un videa, y el convay que tienes que detener se pondré en marcha. Yuelve
sobre tus pasos para salir de la aldea.

3 Cuando llegues a una posicion en la que puedas defenderte y veas bien la
carretera, prepara una emboscada: colaca un par de minas {que recogiste
i mientras subias la colina en el punto ['1 ) en mitad de la carretara para
| detener el convoy, y después destruye los dos tanques con el Killer Bee.

Asi solo te guedaré por eliminar o extraer al coranal gue viaja en el camidn.

Notas para el rango S: desde el punto de inicio del oeste, corre a la

casa vacia, cerca de la posicién de salida del convoy, para iniciar su

marcha. Pide con antelacion un helicdptero a la zona de atemizaje cercana.

Cuando el primer tanque pase por delante, sal corriendo de tu escondite
i para detenerlo y extraerlo répidamente con el Fulton mientras gira el
i cafidn en tu direccion. Después, corre hacia los otros dos vehiculos y
" extréelos uno detrds del otro. Sal del &rea de mision en cuanto llegue tu
helicoptero y tendras un ranga S garantizado,

‘®! Primera partida: las reglas del modo
| Subsistencia  transforman  esta  mision
medianamente complicada en un fascinante
rompecabezas. Sin embargo, como ocurre con
muchos desafios de este tipo, conocer la
solucién podria arruinarte la  diversidn. Te
recomendamos que intentes jugar la misidn sin
ayuda, y que consultes esta seccitn dnicamante
movido por la curiosidad o la frustracion por no
haber conseguido completarla.

im: Tienes que evitar a toda costa que te detecten,
sobre todo en la aldea: conviene no enfrentarse
| atodos los guardias en alerta maxima vy caon &l

i refuerzo posterior de un helicéptero.

I4fSIONES 43-50
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[©] MISION 50: “[EXTREMO] SAHELANTHROPUS™

200

=] RESUMEN DE MISION

| [ Tareas de misidn |

[ Detalles |

Opcional

Lo (nico que te salvara de visitar la pantalla “Has perdido” durante este
combate de jefe es tu ingenio, y el hecho de que Big Boss es més 4gil de lo
gue en principio podrias pensar. A su maxima velocidad de carrera podra
esquivar todos los ataques principales: rocas puntiagudas, misiles, rafagas
de ametralladora... Y todo ello sin apenas variar de direccidn salvo en
contadas ocasiones.

Aunque puedes subirte a los wvehiculos blindados y tangues que hay
repartidos por el drea, te recomendamos que no lo hagas. Su velocidad y
manejo son tan precarios que seria como subirte a un campanario en mitad
de una tormenta eléctrica.

Ataques del enemigo

{"| Ametralladora: en el modo Extrema, los disparos de ametralladora son
especialmente peligrosos, dificiles de prever y muy potentes. Mantén
siempre al Sahelanthropus a la vista y muévete hacia los lados para evitar el
peligro [T50].

. Lanzallamas: si en la mision 31 era un atague bastante débil, aqui resulta
muy peligroso en las distancias cortas. Puedes evitarlo por completa sino te
acercas demasiado a tu enemigo [[2=1].

Misiles teledirigidos: puedes evitar estos proyectiles si pasas corriendo
por entre las piernas del Sahelanthropus si estas cerca del Metal Gear;
también puedes destruirlos con un rifle de asalto o una metralleta [7250].
Basta una sola bala para destruir un misil. Otra opcidn es correr a toda
velocidad en cuanto los lancen para escapar rapidamente de la explosion.

- Capsulas: al igual que los misiles, puedes destruir las cépsulas con cualquier
arma automética [°77] o bien salir pitando para escapar de este atague.

. Sable latigo: el Sahelanthropus clavard su sable en la tierra, provacando
gue varias rocas puntiagudas broten del suelo en tu direccion. Big Boss se
caera al suelo si toca alguna; si no te levantas y te apartas a tiempo, la roca

'8 Primera partida: el aumento de dificultad de este combate puede
resultar extenuante en un principio, y te recomendamos que te mentalices
de que puedes fracasar en repetidas ocasiones hasta que adquieras la
experiencia y el ritmo necesarios para triunfar. El Sahelanthropus causa
dafios muy graves, incluso con sus armas menos potentes. Ademas,
perseguird a Big Boss con mucha més rapidez v precisidn que en el
combate inicial, asi que apenas te dard un respiro en su salvaje atague. Por
si esto fuera poco, tus ataques vaciaran su barra de salud de forma
extremadamente lenta. La estrategia general no se diferencia en exceso
de la que te recomendamos para la misidn 31 (ver pagina 164), pero
requiere una ejecucion casi impecable.

‘& |Jn lanzacohetes CGM 25 mejorado al maximo es sin duda la mejor opcion,

! va que es la Gnica arma con la que podrés dafar gravemente al Metal

Gear; pera si salo tienes la versidn inicial del lanzacohetes, también padras
apanarte con ella.

l Los envios de suministros se encargaran autométicamente cada vez que

! te quedes sin municion de cualquier tipo. Eso no quiere decir que no

tengas que solicitar los envios manualmente siempre que puedas: cuantos
mas misiles, mejor.

explotard y morirds al instante. Probablemente es el atague més
molesto del modo Extremo, ya que estas rocas se mueven a una
velocidad increible. Para evitarlas, huye corriendo hasta que aparezca
la dltima roca [£:50]. Si te rodea un circulo de rocas puntiagudas,
destruye una con un arma automética para abrirte paso y escapar. Otra
opcion, si tienes toda tu salud, es chocar contra una roca para que
desaparezca. Recibirds una penalizacion de dafio pequefia, pero en
ocasiones es mas rapido que desenfundar y disparar.

i1 Niebla roja: el rival lanza una niebla roja que reducird notablemente la
visibilidad, suele hacerlo en mitad de la batalla. Activa las lentes de
vision nocturna para reducir esta desventaja a un nivel aceptable.

! Léser: en la fase final del combate, el Sahelanthropus se subird a un
punto de observacion elevado y empleard una de sus iécnicas mas
potentes: un rayo laser que provoca la muerte al instante [1=1]. Por
suerte, este ataque viene precedido de un laser rojo para apuntar y
un inconfundible efecto sonoro de “carga” ponte a cubierto en cuanto
detectes estas sefales. Este ataque atraviesa casi todas las superficies
y provoca dafios colaterales, asf que busca un refugio de piedra maciza
0 aléjate de su vista y alcance. Como el Sahelanthropus se mantiene
estatico durante esta fase de atague, puedes aprovechar para pedir un
bombardeo aéreo si no te importa recibir un rango de misian inferior.

- Carrera del "chico que flota™: cuando su barra de salud esté a
punto de agotarse, el Sahelanthropus a veces cargara contra ti con
el chico que flota por delante. Es fAcil contrarrestar esta maniobra, ya
que el tiempo se ralentiza durante la animacion. Equipate con un
arma automatica y apunta exclusivamente al chico gue flota [[200];
si fallas, el ataque te matara. Después de un impacto directo, el
Sahelanthropus guedard incapacitado durante unos segundos y su
tabeza estard expuesta. Si adin no has destruido la cabeza (algo
que sirve para completar una tarea de mision optatival, puedes
atacarla y lograr, narmalmente, dos impactos antes de que el Metal
Gear se recupere.
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Estrategia

Gorna ocurria n la mision 31, el equipo ideal para esta batalla es el siguiente: un
lanzacohetes para atacar al Sahelanthropus, un arma automética para destruir
los proyectiles teledirigidos y disparar al chico que flota, y lentes de vision
nocturna para moverte por la niebla roja. Como en esta batalla el mas minimo
margen puede suponer una gran ventaja, usar tu lanzagranadas mas potente
como segunda arma principal y una metralleta de alta precisién como arma
secundaria principal mejorara tus probabilidades de victoria.

Dar con el equilibrio perfecto entre agresividad y cautela es la clave para gaﬁar
este combate. En muchas otras areas de MGSV, es preferible la prudencia;
tardar en consequir tu objetivo, pero obtenerlo sin duda. Sin embargo, en este
caso es imprescindible atacar con descaro y audacia en algunos momentos. Si
huyes todo el tiempo esperando a que surja una oportunidad para disparar, es
probable que esta nunca llegue. Lo que necesitas es estudiar al Sahelanthropus
con atencidn, y aprovecharte de las pausas que realiza tras los ataques para
dispararle varios misiles seguidos.

Las primeros segundos del combate son un ejemplo perfecto. Tendréas tiempo
para disparar dos veces tu lanzacohetes antes de verte obligado a correr para
evitar un ataque de rocas puntiagudas. Pero en cuanto lo esquives, podras
disparar un par de proyectiles més antes de volver a correr de nuevo. Este es, en
resumen, el mejor modo de luchar,

Si puedes, gira la cdmara para ver al Sahelanthropus mientras huyes de los
ataques del Metal Gear: te supondrd una diferencia enorme, ya que asi sabras
cudndo estd inactivo o distrafdo por un helicoptero de apoyo, y ademés podrés
fijarte en sus acciones para intuir su siguiente movimiento. Conviene disponer de
una ruta que conozcas bien y en la que estés comoda, para dar vueltas y vueltas
dentro del drea de mision sin necesidad de tener que mirar hacia donde vas. La
pendiente de roca que esta detras de tu posicién inicial y la carretera que conecta
ambos extremos del drea son dos circuitos muy vélidos.

Aungue tu objetiva principal siempre debe ser el cantro del estdmago, recuerda
que destruir otras partes del cusrpa también puede beneficiarte. Dafiar los brazos
(para aumentar el tiempo de carga del ataque de sable}, los muslos (para reducir el
nlmero de misiles teledirigidos que disparard) y los tanques blancos de su espalda
(para dafiarla gravernente) son tacticas que pueden ayudarte mucha a avanzar,

Por Gltimo, pero no par ello menos importants, te recordamos un pequefio detalle
que algunos jugadores podrfan olvidar: Big Boss necesita detenerse para
recuperar toda su salud. Si estds corriendo sin parar mientras esquivas al
Sahelanthropus, tu héroe nunca se curard. Espera a que el Metal Gear ejecute un
ataque que suele estar seguido de una pausa {como el de las rocas puntiagudas)
y después clbrete hasta que la niebla roja se disipe.

PHANTOM PAIN
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I MISIONES
| SECUNDARIAS

En este capitulo te ofrecemos ayuda para todas las misiones secundarias
de Metal Gear Solid V, por medio de capturas de pantalla con anotaciones
y conse|os sencillos para que las completes sin problemas,

aunque hemos sido
precavidos al maximo para no desvelarte detalles de la trama de
forma irresponsable, es evidente gue en algunas misiones secundarias
{marcadas como “importantes”) aparecen personajes o hechos
relacionados con la historia principal. Estas misiones aparecen marcadas
en amarillo en el juego. Por lo tanto, te recomendamos que evites las
paginas que hablan de las misiones secundarias 143-150 hasta que
tengas un motivo serio para leerlas. Estas misiones son bastante directas

¥ no especialmente complicadas, asi que te recomendamos que intentes
completarlas sin ayuda al menos una vez antes de recurrir a este capitulo
en busca de ayuda.
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[V]INTRODUCCION

Las misiones secundarias son asignaciones en las gue tendrds que
completar un objetiva sencillo en un drea concreta: rescatar a un prisionera,
eliminar una unidad enemiga, extraer a una persona clave, etc.

La mejor forma de disfrutar de estos desafios es completindolos poco a
poco, a medida que avanzas en la historia principal. Cuando termines una
misidn y salgas del rea de mision por tierra, comprueba si hay disponible
alguna misidn secundaria cerca. También puedes desplegarte a un Area
con buanas vistas para completar varias misiones secundarias a la vez, si
estan a una distancia razonable.

Tu esfuerzo en las misiones secundarias no se puntla, y estas se complztan
en cuanto cumplas con su requisito. Al no haber puntuaciones ni rangos de
los que preocuparse, puedes completarlas de la forma gue quieras. Usar de
forma creativa tus armas mas potentes y objetos de distraccion, o probar
tus estrategias mas exdticas (o incluso temerarias) puede ser una de las
formas mas divertidas de jugar a MGSV.

Si mueres durante una mision secundaria regresaras al ltimo punto de
control, que suele estar en la frontera del drea de mision. Ademas,
activaras uno de estos puntos en cuanto completes una mision secundaria.

Tu objetivo en cada misién secundaria esté representado con un peguena
zona circular en el mapa del iDroid; normalmente serd azul l.}, aungue
Ios que formen parte de la historia principal se mostraran en amarillo D},
Tu objetivo siempre estara dentro de esta zona, normalmente en el centro.
Si te acercas lentamente desde el exterior y marcas (o, mejor adn,
interrogas) a todos Ios enemigos con los gue te cruces, por lo general,
enseguida encontrards lo que buscas. Cuando necesites localizar a un
individuo concreta, D-Dog serd tu aliado perfecto.

Completar misiones secundarias te ira llevando a todos los rincones de los
mapas de Afganistan y Africa. Si siempre te dedicas a extraer soldados y
saquear las areas de mision, contaras con una fuente de recursos canstante
que impulsara tus avances en el metajuego de gestion de la Base Madre.
Esto puede suponer una diferencia enorme en tu progreso general, ya que
asi podras desbloquear equipamiento y armas potentes de las Gltimas
fases del juego muchas horas antes que otros jugadores que solo se
dediquen a completar misiones.
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Todas las misiones secundarias tienen unas condiciones de
dispanibilidad concretas. En muchos casoes, se desbloguearan al
completar las misiones principales de |a historia u otras misiones
secundarias. Cuando se cumplan sus requisitos, la mision
secundaria aparecera disponible en |a lista.

Pero hay un sistema oculto de “prioridades” que impide que haya
mas de una mision secundaria a la vez en la misma “regién” del
mapa. En los siguientes diagramas encentraras una representacion
de dichas regiones, Si se cumplen las condiciones de disponibilidad
de dos misiones secundarias de la misma region, podras jugar a
la que tenga el nimero de prioridad mas bajo (es decir, gue la
prioridad 1 va antes que la 10}. Tendras que velver al GCA o
terminar una misién principal para actualizar la seleccion de
misiones secundarias dispenibles, despugs de completar al menos
una de ellas.

Aungue en principio no puedes volver a jugar misiones secundarias,
hay una excepcion a esta norma: si todavia no has cumplido con
los requisitos para desbloguear una nueva mision secundaria en
una region concreta, podras volver a jugar otra mision secundaria
ya completada. Para no repetir una mision por descuido, consulta
la lista de misiongs secundarias del iDroid antes de intentar
completarlas mientras deambules libremente, Las gue tengan sus
casillas de verificacion marcadas son las gue ya has completado.

REGIONES DE AFGAKISTAN:
i

i
i
{
L=

[ REGIGN

UBICACIONES

Sur
Suroeste

Sureste

Oeste
Centro
Este
Noroeste
Norte
Noreste

Fortaleza de Spugmay
Da Shago Kaflai, Da Wialo Kallai

Puesto de comunicaciones del este, base

de paso de montana ;

Palacio Lamar Khaate, barracas de Wakh Sind,
puesto de avanzada y provisiones Yakho Oboo

Da Ghwandai Khar, Qarya Sakhra Ee
Da Smasei Laman

Aldea de Aabe Shifap

Central eléctrica Serak, campamento de la
base central de Afganistan

OKB Zero

REGIONES DE AFRICA:

L REGION

[ UBICACIONES

Suroeste
Sureste
Centro
Este

Noroeste

Norte
Noreste

Aeropuerto de Nova Braga

Estacion de Munoko ya Nioka

Aldea abandonada de Ditadi

Zona industrial de Ngumba, valle de Lufwa

Campo petrolifero de Mfinda, Bwala ya Masa,
campo de Kiziba :

Plantacion de Bampsve
Mina de Kungenga

Falm
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MISION SECUNDARIA 1:
“EXTRAE A|. INTERPRETE (RUSO}"

iio; esta mision secundaria tiene lugar en el puesto de guardia que
 esta al este de la fortaleza de Spugmay. Marca a los soldados desde la colina
. cercana para dormirlos uno a una con mucha mas facilidad. Después podras
" extraer con el Fulton al intérprete para completar la mision; es el que lleva la
" boina verde. Anadirlo al personal de la Base Madre te permitird entender a
. todos los soldados rusos en futuras misiones, una auténtica hEndlcmn

| Haco

MISION SECUNDARIA 3:
“EXTRAE AL INTERPRETE [AFRIKAANSI"

Hica, regn:')n del norte

rrido: este |nterprete asun soldadﬂ que esta un puesw de guardia al oeste
de la plantacion de Bampeve, junto con un par de enemigos mas. Siléncalos
a todos para realizar una extraccion segura, o atrae al intérprete a tu posicidn.
Si lo reclutas, podras entender a todos los soldados de FP en Africa.

MISION SECUNDARIA 2:

“EXTRAE AL INTERPRETE (PASHTO)”

0 A*qanlstén region del sureste

Diden de sacidsd: 2

nsa: 30 000 PME

| Recorido: encontraras a este intérprete en el puesto de guardia al oeste de
. la base de paso de montaia. Neutraliza & los soldados desde una distancia
 sequra. Después de axtraer con el Fulton a tu objetiva, entenderds el idioma
| Pashio gue hablan los Muyahidines.

MISION SECUNDARIA 4:
':'EXTRAE AL INTERPRETE [KIKONGO)"

+ Recorrido: busca a este intérprete en el puesto de guardia gue esta al norte
- de |a estacion de Munako ya Nioka. Te permitira entender a todos los nifios
. soldados.
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MISION SECUNDARIA 5:
“ASEGURAR EL PLAND BE [METRALL. ANTIMOTIN]"

Afgamstan ragiin del suroeste (e
it al completar l2 misidn secundana 01. Ranom

pcidad: 11
4: 30 000 PME

| Usi

MISION SECUNDARIA 7
“ASEGURAR EL PLANO DE [SENSOR IR]"

e,

Afganistin, remén del centro Cider
fad: al completar la mision 21. ;

Hecosrico: este plano estd sobre una pequefa nevera, dentro de una casa al
oeste de la aldea Sakhra Ee. Camina siguiendo el acantilado del oeste para
| reducir al minimo log encuentros con enemigos.

MISIGN SECUNDARIA §:
“ASEGURAR EL PLAND DE [CAMARA-ARMA]"

| Unicacion: Affca, mguﬁn del surqeste
dadl &l completar s misidn 21.

Meden gz pricidad: 16
lazompenss: 100 000 PMB

Recoirido: encontrards este plano dentro del edificio que esté al noroeste del
edificia principal del aeropuerto de Nova Braga, sohre un escritorio. La forma
méas sencilla de penetrar en el perimetro del aeropuerto es por la valla rota
que da al oeste.

[lizp
© una plataforma médica en la Basa Madre y complatar
i al mengs una de las misiones desbloqueadas después de la mision D6.

Dispmiu-.
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MISION SECUNDARIA B:
“ASEGURAR EL PLANO DE [BRAZO ATURDIDOR]”

(rrien de prgncad: 12
ecompensa; B0 000 PMB

A Afganistan, regitn del norte
o 58 desblonues despuds de construir

i Recorrido: este plano estd disponible en la central eléctrica Serak. Esta en el

edlﬁcm situado més al norte, en la meqa central de la sala oeste

MISIGN SECUNDARIA 6:
“ASEGURAR EL PLAND DE (ISP ANTIRROBO]”

Orcten de griar -1'18
Recormpensa; 90 000 PMB

 Avica, region del naroeste
cdaid: &l completar la misidn 21,

Fecorride: este plano estd sobre un estante, dentro de una tienda del puesto de
| avanzada que esta justo al este de Bwala ya Masa. El puesto suele estar muy bien
protegido, asi que la infiliracion no serd sencila. Para hacerla mas llevadera,
i neutraliza a un soldado desde un lugar seguro v después repite el truco con sus

colﬁgaq cuando se acerquen a |nvest|gar una tactica que nunca falla

MISIﬂN SECUNDARIA 10:

“ASEGURAR EL PLANO DE [DRON UA]"

! Uh Lacin: Afgamstan reguin delnona

dard 10
100000 PMB

i ’L‘-n de prigr

* Recorrido: este plano estd sobre una caja, dentro del pequefo almacén del
. campamento de la base central de Afganistan. Suele estar muy bien
. pretegido, asi gue la infiltracion no sera sencilla (a menos que quieras luchar
* contra todos Ios enemigos del drea). La ruta de sigilo que te recomendamas
5 para la misién 12 tver pagma 99) tamhlén funuuna muy blen en este caso.

WISIONES
SECUNDARIAS

IISIONES
SECUMDARIAS 01-10
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MISION SECUNDARIA 11: MISION SECUNDARIA 12:
“EXTRAE AL SOLDADO ALTAMENTE EAPAI]ITAI]I] 01" “EXTRAE AL SOLDADO ALTAMENTE CAPACITADO 02"

I Afgan istdn, regidn del asste
anvbitad: al complatar la mision 02 y otra
misitn principal.

Afganistan, regidn del sumeste andad: B
ponivdidad: al completar la mision secundaria 05 - 30000 PRB
yla misidin secundana 1.

searrido; tu objetivo es extraer a un francotirador enemigo que estd sobre I%\.\.,L iridu: el soldado que tienes que extraer patrulla por el este de Da
. un acantilado, al sur del puesto de avanzada de Yakho Oboo, junto con otros | | Wialo Kallai. Acércate por el este, silencia a todos los enemigos gue te
das colegas. Si te acercas por la carretera que estd al oeste de su posicion, encuentres e incapacita a tu objetivo para extraerlo con el Fulton.
padras cogerlas por sorpresa y extraer con el Fulton a tu objetiva . i

MISION SECUNDARIA 13: MISION SECUNDARIA 14:
“EXTRAE AL SOLDADO ALTAMENTE C EAPAEITA[][I 03" ""EXTRAE AL SOLDADO ALTAMENTE EAPAI}ITAI][I 04"

- Afganistan, ragién dal esle
i s &l completar la misidn 08 v la misign
! secundaria 12.

Afgunlstan reqion del cantro
< &l completar la misian (07 y la misicn

Aacormido: el soldado que necesitas extraer estd en el centro de Da Smasei Recorride: este enemigo estd en Da Ghwandai Khar junto con un grupo

: Laman, junto con un grupo grande de mds enemigos. Neutralizalos con grande de colegas. Infiltrate en la aldea por el este y camina agachado

| tranguilizantes uno a uno para evitar un combate complicado y después siguiendo el acantilado del norte. Llegards a un lugar escondido detras del

| extrae con el Fulton a tu objetivo. edificio, dande suele estar tu objetivo. Atréelo a tu posicidn haciendo ruido y
| despues incapacitalo para extraerlm (,on E‘l Fultan.

208
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MISION SECUNDARIA 15:
“EXTRAE AL SOLDADO ALTAMENTE CAPACITADO 05"

. Afganistan, region del NONTESTE {rden de
1+ al comnplatar la mision 08 v la mision secundaria 14, Bac

= B0 ""U[] P8

Recoride: tu objetivo es un francotirador que estd en un punto de

observacian, al sur del puesto de guardia que estd al este de |a aldea de Aabe
| Shifap. Acércate a la colina desde el sur para sorprender por detras a tu
| objetiva y su colega v extraerla faciimente con el Fulton,

MISION SECUNDARIA 17:
“EXT RAE AL Sﬂl.l]AI][l ALTAMENTE EAPAEITA[II] DT’

| Hecarridn: este soldado forma parte de un escuadron que estd al oeste de la
 estacién de Munako ya Nioka. Antes de completar esta misidn, conviene que
- desbloquees la mejora del Fulton que te permite extraer vehiculos. Comienza
. eliminando a los dos francotiradores que estén sobre la colina del aeste, ya
f que podran verte desde lejos. Acéroate por el oeste para mantenerte fuera de
. su campo de visidn, asi serdn presas féciles. Después, silancia a los soldados
' de la carretera y a los que estén detras del vehiculo blindado. Extrae con el
: Fulton a todos, |nclurdo eI vehiculo si ya tienes Ia me;ora correspondmnte

METALGEAR SOLIDV
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MISION SECUNDARIA 16:

“EXTRAE AL SOLDADO ALTAMENTE BAFAL‘ITABI] 06™

ciln Afgamstan regidn del surasts Urde oridad: 5
ioad: al complatar la mision 13 y Iz mision secundaria 15. sa; B0 000 PAVIB

| Renoirido: este soldado estd en un pequefio puesto de avanzada entre el

. puesto de comunicaciones este y la base de paso de montafia. Suele haber
soldados vigilando el acantilado al sur del puesto, asi que es mejor incapacitarlos
primero. Desde la parte superior del acantilado, elimina a los francotiradores
que estén sobre el acantilado de enfrente can un rifle de francotirador. Después,
acaba con el resto de soldados y extrae con el Fulton a tu objetivo.

MISION SECUNDARIA 18:
‘I‘EXTRAE AL SOLDADD ALTAMENTE BAPAEITAI]l] 08"

frica, regidn del noroeste

&l completar la misidn 18 v la misidn secundaria 17. -0 DDEI PMB

Fecurridic: el soldado que buscas patrulla por el campao petrolifero de Mfinda,
en el piso que estd debajo del tanque separador de agua y petrileo que
destruiste en la mision 13. Si te acercas por la entrada oeste de la base,
saltando barreras y vallas, llegards al lugar en el que estaba el tangue.
Después baja y neutraliza a tu objetivo ly a su colega si es necesario) para
después extraerlo con el Fulton y completar la misidn,

MISIONES
SECUNDARIRS

HISIIRES
SECUNDARIAS 01-10
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MISION SECUNDARIA 19: MISION SECUNDARIA 20:
“EXTRAE A SI]LI]AD[I ALTAMENTE EAPAEITAB[] 03" “EXTRAE AL SOLDADD ALTAMENTE CAPACITADO 10”

i Africa, regidn del nore Oreden de pri L\n‘lad 7
enmpensa: 100 000 PVE

shilickac: al completar s misidn 18 v la misién secundaria 19. £

1 Racorrido: este soldado realiza una breve patrulla por el puesto de avanzada  Hecorido: este soldado en un francotirador apostado sobre una pequefia colina al
‘ que esta al noroeste de la aldea abandonada de Ditadi. Hay muchos enemigos  sur de la plantacion de Bampeve. A pesar de que tiene un guardaespaldas cerca, un
§ en el area, asi que extraer con sigilo (nicamente a tu objetivo no es facil, pero par de soldados patrullando un poco mas lejos y un tanque en la carretera cercana,
| totalmente factible si te acercas por el norte y lo atraes a tu posicién canun | no es una misién complicada. Camina agachado o aéstrate hasta que estés defrés
sefiuelo o algo parecido. Después, podrés incapacitar y extraer a tu objetivo de tu objetivo principal y siléncialo a 6 y a su guardaespaldas. Después, exirae a
y & su guardaespaldas con el Fulton. Otra opcion posible es acabar con todos | ambos con el Fulton para completar la misidn secundaria. También puedes extraer
los enemigos del puesto de avanzada. el tanque, que necesitaras para algunas misiones de despliegue de combate, o

que podrés usar cuando Blg Buss necesite echar mana de la fuerza hruta

MISION SECUNDARIA 21: MISION SECUNDARIA 22:
"EXTRAE AL SOLDADO ALTAMENTE IIAPAEITAI][] 1 “EXTRAE AL SOLDADO ALTAMENTE CAPACITADO 12"

- &frica, regidn del Sureqte
lickst: &l completar la misian 20 y la misidn secundaria 20.

ﬁ\fnca reglﬁn del noreste D

idad: al complatar la mision 23 v la misidn secundaria 21, Rac

s 100 000 PAB

o

| Riecoride; este soldado espera en la estacion de Munoka ya Nioka. El area | Heconido: tu objetivo es un francotirador enemige apostado sobre una colina al

! estd a rebosar de enemigos. Intenta completar la infiltracion sin incidentas, | sur de la mina de Kungenga. Estd con un grupo de soldadaos, entre ellos atros
| neutralizando a los guardias que encuentres por el camino, hasta que puedas | francotiradores. Acércate arrastrandote en todo momento, y plantéate
| extraer con eI Fulton a tu Gh]BtIVD ¢ neutralizarlos a todos con un rifle de francotiradar no letal. Si llegas desde la

I ~ | mesetadel sur, ten cuidado con los chacales que merodean por los alrededores,
' | y mantente alejada del sefiuelo del enemigo, estd vigilado por el francatirador.
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MISION SECUNDARIA 23:
“EXTRAE AL SOLDADO ALTAMENTE EAPAEITAI]I] 13"

et 6
1 120 000 PR

Afganistan, regidn del sur
completar la misidn 31y la misidn al sscundaria ]6,

| Hecorrido: este soldado es un francotirador que esta al veste de la fortaleza de
Spugmay, sobre una colina, desde la que vigila las inmediaciones con un
segundo tirador, Hay més soldados patrullando por la zona. Una estrategia
" eficaz es dirigirte a la colina que esta al norte de tu objetive, y silenciar a todos
* los rivales a distancia con un rifle de francotirador v municion tranquilizante.
| Después, podrds extraerlos a tados con el Fulton.

MISION SECUNDARIA 25:
"EXTRAE AL SOLDADO ALTAMENTE BAPAEITAI]E] 15"

0 Afncp region del eqte

[Py
RiEEE

i tu objetivo es un soldado blindado que patrulla par el piso superior
de la mansidn del valle de Lufwa. Por tanto, tendras que infilirarte en la
mansion usando la entrada principal. Una vez dentro, dirlgete hacia la planta
de arriba, silenciando a todos los que te encuentres por el camina. Procura
usar armas no letales para no matar a tu cbjetiva por errar, y avanza
lentamente para que no te detecten: un conflicto abierto en este lugar seria
algo cadtico e incontrolable. La ruta de patrulla de tu objetivo lo llevard
brevemente a un balcdn en el que podras extraerlo con el Fulton. Pero no
vayas muy lejos en el balcon, hay un francotiradar cerca que podria verte.

METALGEAR SOLIDV
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MISION SECUNDARIA 24:
“EXTRAE AL SOLDADO ALTAMENTE EAPA[:ITAI]B 14”

i rrE:B

wensa; 120000 PME

dri Afganistan, regidn del norte
sponitaicad &l completar la misidn 31y la mision secundariz 23.

Recarrido: este soldado estd al este del campamento de la base central de

Afganistan, sobre el tejado de un pequefio edificio, al lado de la galerfa de
tiro. Es relativamente facil evitar a gran parte de los soldados durante la
 infiltracion, para después llegar al tejado por las escaleras al sur del edificio.
~ Incapacita a tu blanco y despues extraelo con el Fulton.

MISION SECUNDARIA 26:
"EXTRAE AL SOLDADD ALTAMENTE EAPA[:ITA[]B 16"

Afgaq stén regldn del nareste
| complatar la misidn 31 y la misién secundaria 24. r}

L& 5

fecoridn: esta mision tiene lugar en OKB Zero, y en ella na solo tienes que
infiltrarte en la fortaleza, sino también extraer a un soldado que esta debajo
de los soportales, en el centro del edificio. Al estar radeado por tantas
soldados, tendrds gue incapacitar a un pufiado para llegar a tu objetivo.
Como OKB Zero suele estar repleto de recursos para la Base Madre, puede
meracer la pena gue acabes metddicamente con todos los enemigos de la
base para poder saguearla sin que nadie te estorbe.

LleHTpansuuii 6asonbii
nAareps Adranscrana

WISIDNES
SECURDARIAS

MISIOHES
SECUNDARMAS 11-20

MISIONES
SECUNDARIAS 21-30
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MISION SECUNDARIA 27
“EXTRACCION DE PRISIONERO 01"

i Atganistan, regidn del suraste
- al complatar la misidn secundaria 05,

et 8§

30000 PVB

. Recomo: este prisionaro estd dentro del edificio con el transmisor de radio, en el
 centro del puesto de comunicaciones del este, Si quieres colarte entre las defensas
enemigas con sigilo, acéreate por la pendiente del oeste v atraviesa el muro
 dermumbado de detrés del edificio para incapacitar al quardia que vigila al prisiorero.
Después, lanza a tu objetivo por la abertura para extraerlo con el Fulton en ef exterior,

MISION SECUNDARIA 28
“EXTRACCION DE PRISIONERD 03"

: Afganistan, region del norta
al completar la misidn 08 v la misidn secundaria 28.

riden die d: 9
Reco 3 B0 000 PiB

Hecoridi: encontrards a este prisionero en el campamento de la base central
de Afganistan, dentro de una tienda justo al norte del hangar més al este,
Puedes usar la misma ruta de infiltracidn de la misién 12 (ver pagina 99),
dinigiéndote al hangar que est mas al este en vez de al del norte. Ten en cuenta
que hay un francotirador en un pequefio edificio al este de la tienda. Silenciarlo

con antelacion te facilitard mucho las cosas.,

MISIGN SECUNDARIA 26:
“EXTRACCION DE PRISIONERD 02"

UirizaciGr: Afganistan, region del suroeste
Dis al completar la misidn secundania 27,

bl

Recrericn: este prisionero espera en la aldea Shago, en la planta superior del
edficio principal. La zona estd repleta de enemigos, asi que es buena idea marcar
a todos los que puedas antes de intentar la infiltracian .

MISIGN SECUNDARIA 30:
“EXTRACCION DE PRISIONERO 04"

: Afganistan, regidn del sureste
4 al completar la mision 09 v la misidn sacundania 29,

= : 3 ;

wa: este prisionero esta en el lado oeste del puente de |a base de paso

de montafia. Si te acercas por la colina desde el noroeste, podras marcar a

 lodos los soldados que rodean al prisionero, para después neutralizarlos v
extraer con &l Fulton a tu objetivo,

Hecornd
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MISIGN SECUNDARIA 31: MISIGN SECUNDARIA 32:
“EXTRACCION DEPRISIONERO 05" “EXTRACCION DE PRISIONERD 06"

; Afganlstan Tegion del este
ad: al completar la misidn 10 y la misidn secundaria 30.

ubm :

| Disgonil

Afnca regidn del centro
e al completar l& misidn 13. Hecmrrnsqsa 80000 PMB

WISHINES
SECUNDARIAS

ilo: tienes que extraer a este prisionero del puesto de guardia que esta Racorido: tu objetivo es extraer al prisionera que esta dentro del edificio, en
al oeste de Da Smasei Laman. Hay pocos soldados en la zona, asi que la | un pequefio puesto de guardia al oeste de |a aldea abandonada de Ditadi. La

mejor solucién es incapacitarlos a todos antes de extraer al prisionero conel | Unica dificultad, aungue no sea muy evidente en un principio, es la presencia
Futton. Cuidado con los barriles explosivos rojos: una bala perdida puede | de un francotirador sabre el acantilado que estd al oeste del puesto de
provocar un desastre guardia. Neutralizalo con antelacion porque, si no lo haces, te detectard

nuando rescates a] pnsmnero Puedes ignorar al resto de soldados__s_|_ Eq_u_?rei L
MISION SECUNDARIA 33: | — el
“EXTRAC[III]N OE PRISIONERO 07" | UISONES

SECUNDARIS 21-30

HISIONES
SECUNDARIAS 31-40

Afganistén, ragion del SUr

Hecarrida: este prisionero estd en Io alto de una colma al este de Ia fortaleza de
. Spugmay. Es facil llegar con sigilo hasta él, pero tampaca supone un gran esfuerzo
! silenciar con antelacion a los soldados de las ruinas.

MISION SECUNDARIA 34:
“EXTRACBII]N DE PRISIONERD 08™

Afnca reguﬁn del norte 'Jr

. 80000 PMB

Recorido; este prisionera esta en un pequefio ed|f|m0 en mitad de la plantacion

de Bampeve. Tendras que silenciar a gran parte de los soldados de |a zona para

; extraer con el Fullon a tu objetivo sin incidentes. Después. podras hacer o

| mismo con el resto para surtir de nuevos reclutas a la Base Madre a la vez que
compfetds esta mision secundana
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MISION SECUNDARIA 35:

_"EXTRA[:IIIﬂN DE PRISIONERO 09"

- Afganistan, ragion del nnrueste
e &l completar la misian 17y la misitn secundaria 33,

Recorido: la prisionera gue tienes que rescatar estd tumbada en el suelo, en
un estanque vacio de la aldea de Aabe Shifap. El problema es que estd
! vigilada por cuatro francotiradores, al este, sur, suroeste y noroeste de su
posicion. Neutralizalos a todos antes de extraerla. Si dejas a un solo tiradar
" can vida, te detectard en cuanto entres en contacto con tu objetivo,

MISION SECUNDARIA 37:
“EXTRAEEIGN DE PRISIONERO 11"

s Afnca ragien del noreaste Citden
o i vl completar la misitn 18y la mision sacundaria 34,

Récor

Recarrido: esta prisionera esta sobre un tejado de esta ubicacion, junto a la
varretera al sureste de Bwala ya Masa. Para llegar a ella, stbete al montin
de neumaticos y después trepa al tejado. Ten en cuenta que puede que los

~ animales salvajes que deambulan por el &rea ataquen a los saldados de la
z0na.

MISION SECUNDARIA 36:

“EXTRACCION DE PRISIONERO 10"

- Afganistan, ragidn del ocsle Oncer de ¢
liclzcf &l completar la misidn 17 y la migitn secundariz 35, Recampenss: 90 000 PMB

Hecarrdo: el objetivo estd encerrado dentro de una caseta en el exterior del
| palacio Lamar Khaate, Acércate par el norte para evitar a un molesto
francotirador apostado sobre el tejado del palacio, y neutraliza a todos los
i soldados del drea. Después, abre la puerta v extrae al prisionera,

MISION SECUNDARIA 38:
"EXTRA[:CII]N DE PRISIONERD 12"

hhn it Afr'ca ragicn del esle
lieac al completar la misian 20y la misidn sscundaria 37,

Orden d“ prlnia 3

100 DOO FIB

Hecomido: encontraras a este prisionera en el rio cercano a la zona industrial de
Ngurnba, antes de llegar al tinel. Acércate por el puente en ruinas del noroeste,
| neutraliza al primer guardia que te encuentres y haz lo mismo con todos los que
| se acerquen a investigar. Tendras que arrastrarte en todo momento para gue no
te vea un francotirador que est4 al final del valle. Cuando no queden enemigos,
\ extrae al prisionero con el Fulton. Otra tactica eficaz es subirte al otro lado
del puente en ruinas y colocarte en el acantilado. Desde alli, podrés neutralizar
! a todos los enemigos, incluido el tirador del final del valle, con un rifle de
| francotirador con municién tranquilizante.




R, METALGEARSOLIDV
MISIGN SECUNDARIA 38: MISIGN SECUNDARIA 40:
“EXTRACCION DE PRSIONERO 13" _“EXTRABBIHN DE PRISIONERD 14"

frica, reglén del noreste

o

: Africa, regl\,ndelnarte 2 ad: 10 -
a0l al completar la misign 20 y la misitn secundaria 38, R 00 000 PB

HISIORES
SECUDARIAS

? e : il |
! Recorido: este prisionero estd en una coling al sur de la plantacion de
Bampeve, con media docena de soldados patrullando a su alrededor. La
| forma més sencilla de llegar hasta él es bajar por la colina y acercarte por el
noreste, eliminando a todos los enemigos que encuentres par el caming.

! Recorrida: este prisionero esta en un cafion al sur de la mina de Kungenga.
i Meutraliza a todos los enemigos de la zona para extraerlo facilmente con el
! Fulton.

MISION SECUNDARIA 41 MISION SECUNDARIA 42: s
“EXTRA[I[II[]N DE PRISIONERD 15 - _“EXTRA[IBIUH DEPRISIONEROLE o

Aﬂl-’ a, rFIg|Dn ozl suroeste {rden de [\[ a0 I " Afl'e[,'a ngIOn dE| SlII'EStE SEEUNDAR”‘S 314D
4% al completar la mision 23 v Ia mision secundaria 40.  Fecompensa: 100 [J[][] PIAB riart: &l completar la mision 26 y la misidn sscundaria 41, © MISIONES
== : SECUNDARIAS 41-50

Fecarnco: este prisionero estd en el suelo del hangar sur del aeropuerto de | Recarrido: este prisionero estd en el pequeno edificio que hay en la entrada
Nova Braga. Si penetras en el perimetro del aeropuerto par la entrada del sur, | oeste de la estacidn de Munoko ya Nioka, con un helicéptero poniendo las
te encontrards con muy pacos enemigos por el camino; pero si que hay | cosas dificiles. Penetra en el perimetro desde la colina pequefia del norte;
| muchos guardias patrullando dentra del hangar y sus alrededores. Neutraliza 5 solo tendras que neutralizar a los dos soldados gue estén haciendo guardia. §
| @ uno y repite el truco cuando sus compaferos se acerquen a investigar, AS| podras extraer can el Fulton al pnsmnero sin aiertar a Ios demas.
| Puede que haya un francotirador sobre el edificio del norte. Comprughalo y, si
| es necesario, liquidalo desde lejos antes de rescatar a tu abjetivo para que no
| dé la alarma.
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MISION SECUNDARIA 43:

:
100 000 PNB

Recorride: este prisionero estd en un pequefio edificio al este de la mina de
v i Kungenga. El drea estd protegida por un escuadrn, con francotiradores apostados
 enla colina. Pero podrés sortearlos faciimente: solo tienes que caminar siguiendo el
acantilado del sur. El edificio esta protegido por tres soldados blindados, dos de los
cuales estan dentro. Neutralizalos uno a uno o usa sefiuelos para alejarlos de alli
también puedes usar granadas de gas adormecedor. Conviene evitar un conflicto
abierto, porque un disparo o explosion al azar podrian matar al prisionero. En cuanto
| no queden enem|gos extrae a tu objetivo con el Fulton para- termmar la misidn.

MISION SECUNDARIA 45:
“EXTRAEBIDN DE PRISIONERD 13”

AfganlsTan !eglén del noreste
1. al completar la mision 32 y a misidn secundaria 44, Secomipe

| Aecorrido: dirigete a DKB Zero para extraer a este prisionero, que esté en 2l
interior de un pequefio edificio cercano al muro oeste de la base. Infiltrate
caminando pegado a este muro para llegar a tu objetiva sin que te detecten.

- Neutraliza a los enemigos que vigilan la puerta o patrullan cerca antes ce

sacar al prisionero para extraerlo con el Fulton.

MISION SECUNDARIA 44:
“EXTRACCII]N DE PRISIONERD 18™

Afgamstdn repidn del centm
dad: al completar la mision 31 v la mision secundaria 36,

-rp“lh 120 000 FB

Hecomdc esta prisionera estd en la casa de lo alto de (lar\,ra Sakhra Ee,
~donde encontraste los planes de despliegue de la mision 08. Puedes
" acercarte a su posicion si avanzas por la colina del sur, pero tendrés que
i acabar con los guardias que estan cerca de la prisionera antes de extraerla.
i i Te recomendamas que uses el sigilo: la aldea estd repleta de soldados y serd

dlfrcﬂ encontrar posmmnes para defenderte si entras en un confllcto abter‘m

MISION SECUNDARIA 48:
“EXTRACCION DE PRISIONERD 20"

ELl

e

icacion Africa, region del sureste bt
: al completar la misidn 35 v la misidn secundaria 43, Reco

fecorrido: este prisionero estd dentro de un pequefo edificio en el centro de la
. estacidn de Munoko va Nioka. Entra en el perimetro por la puerta del oeste y
arrastrate siguiendo la pared de roca del norte. Hay un camino escondido entre
| rocas que te llevar a unos 50 metros de tu objetivo. Déjate caer al drea vallada y
silencia a todos los soldados que te encuentres v a los que se acerquen a
| Investigar. Arrastrate en todo momento para gue no te detecte el helicoptero.
Extrae con el Fulton al prisionero en cuanto puedas para completar el objetivo, y
sal del drea por la entrada cercana del este.



MISION SECUNDARIA 47:
"SAEA A LA PEQUENA OVEJA PERDIDA"

Cirden de

AigamsLén regidn del sumeste

Hecoridn: encontraras a la oveja en el area noreste de la aldea de Wialo, con tan
s0lo un par de soldados cerca. Neutralizalos y lanza un dardo tranquilizante a la
oveja para después extraerla can el Fulton.

MISION SECUNDARIA 49:
“L‘APTURA AL LEGENDARIO IBIS”

irdan d

Aeronpansa: 100 000 PMB

METALGEARSOLIDY

THE PHANTOM PAIN

MISION SECUNDARIA 48:

“CAPTURA AL LEGENDARIO 030 PARDD™

| Afganistin, regian dal numeste frelan a‘: i (Iad 4
| Dispenibiigad: al completar la mision 09, Recornpensa: B0 000 PMB

{ 0 - T < i ;
. Becorrido: este 0so suele merodear por el canon que esta al sureste de la aldea
de Aabe Shifap. Tiene una resistencia increible, asi que te espera un combate
 duro. Usa tus mejores armas no letales, atdcalo sin descanso hasta que pierda
. el conocimiento y finalmente extrae al animal con el Fulton. Tendrés que
| esquivar sus embestidas con frecuencia usando caidas rapidas hacia los lados.
' Unlanzagranadas que dispare granadas adormecedoras o un arma automética
que pueda aturdir son las opciones mas rapidas para terminar este desafio.

MISION SECUNDARIA 50:
~ “CAPTURA AL LEGENDARIO BHAEAL"

Afnca regﬂn del sumeate
dat: al completar ls misidn 31,

- este pajaro sobrevuela la gran cascada del valle de Lufwa. Dedica
un tzcmpo a identificarlo con los binoculares, ya que hay mas pajaros en la
zona. Aunque es posible neutralizarlo mientras esté en el aire, es mucho méas
facil esperar a gue se pose en el suelo, y alin mas si usas un rifle de francotirador
no letal. En cuanto esté dormido, acércate a €l y extraelo con el Fulton.

 Becorido: este ammal meradea junto con su manada por la sabana que esta aE
 sur del aeropuer‘m de Nova Braga. Neutraliza a todas las bestias desde una
i d|stanua seguray despues extrae a tu obletn.ro

MISIOHES
SECUNDARIAS

MISIORES
SECUADARIAS 41-30
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MISION SECUNDARIA 51:
“SACA A LOS SOLDADOS DEAMBULANTES
DE LA BASE MADRE 01"

Afgamstar regidn dal surasts dad: 3
complvtar Iz misidn 06. ; 1: 30 000 PMB

MISIONES SECUNDARIAS “SOLDADOS
DEAMBULANTES DE LA BASE MADRE™

: 0. encontraras a tu Clbjetl\fCl al noreste del puesto de comunicacionss
del este cam suempre en lo mas a!to de Ia cohna

MISION SECUNDARIA 52:
“SACA A LOS SOLDADDS DEAMBULANTES
DE LA BASE MADRE 02"

i Afgamsm 'egﬂn del sumeqte

wio: este soldado meradea por el suroeste de Da Shago Kallai Site
detecta te ianzara una granada de huma para despistarte mientras huve

nenla

MISION SECUNDARIA 53:
“SACA A LOS SOLDADOS DEAMBULANTES
 DELA BASE MADRE 03"

Af ica, rag itn del noreste Ordars if had: B
i: al completar la mision 16 v la misidn secundaria 52, Recormpensa: 80000 FWVB

R e

; 3 A
Heconido: este soldado merodea por el este de Bwala ya Masa Site
| delecta, lanzara una granada adormecedora y escapara corriendo.
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MISION SECUNDARIA 54:
“SACA A LOS SOLDADOS DEAMBULANTES
[lE LA BASE MADRE 04™

- difrica, regldn deI suroeste (e iondad: B
dlarl: al completar la misién 20 y la m|su.")n secundaria 53 i <80 000 PVEB

- Aeeorido; encantrards a este objetivo en el aeropuerto de Nova Braga. S
detecta Ianzara una granada aturdidora para despistarte m|entras huye

MISION SECUNDARIA 55:
“SACA A LOS SOLDADDS DEAMBULANTES
DE LA BASE MADRE 05"

Hrica, region del nuraqte ( prigridad; 2
al complatar la misian 23 y Iz misidn sacundania 54, 7 - 100000 PMB

i “90\,9 . este suldado merodea cerca de la mina de Kungenga y normalmenta llava
un escudo a su espalda. Si te detecta, te lanzara una granada aturdidora y escaparé

MISION SECUNDARIA 56:
“SACA A L0S SOLDADOS DEAMBULANTES
EIE LA BASE MADRE 06™

Aica, regidn del sureste e writitiad: 7
al carmpletar la mision 31 v 1a mision secundaria 55. 7

| Hecorride: tu blanco merodea por el este de la estacion de Munoko ya
| Nioka. Si te detecta, activard un dispositivo de acultamiento para que e
' cuesle mas encontrarlo y escapara. Ponte las lentes de visidn nocturna
' para verlo.

METALGEARSOLIDV

THE PHAMNTOM PAIN

MISIGNES
SECUNDARIAS

HHSIONES
SECUNDARIAS 51-60

MISION SECUNDARIA 57:
“SACA A 10S SOLDADOS DEAMBULANTES
I]E LA BASE MABRE 07"

Recorido: este objetivo merodea cerca del rio qua estd al sur del puesto de
avanzada de Yakho Oboo, casi siempre debajo de un puentz. Site detecta, lanzara
una granada de humo y activard un dispositivo de ocultamiento, Coma en el caso
anterior, las lentes de vision nocturna te permitiran encontrarlo con mas facilidad.
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MISION SECUNDARIA 58:
“SACA A LOS SOLDADOS DEAMBULANTES
 DELABASE MADRE 08”

| Unicacidr: Africa, region del esta

= 180 000 PMB

| detecta, el soldado te lanzard una granada adormecedora y activard un
. dispositivo de acultamiento para que no puedas seguirlo.

Qtaiey

MISION SECUNDARIA B0:
“SACA A LOS SOLDADOS DEAMBULANTES

wa 4
ens 300 000 M3

1ido: este soldado solitario merodea por la aldea de Aabe Shifap.
 Esté equipado con un escudo, lo que puede complicar las cosas. Si te

detecta, te lanzard una granada aturdidora y activard un dispositivo de
. peultamienta.

i Becarrido: tu objetivo merodea por la seccion sur del valle de Lufwa. Site

MISION SECUNDARIA 58:
“SACA A L0 SOLDADOS DEAMBULANTES
‘DE LA BASE MADRE 09”

i

| Dispo

1. Afganistan, region del este Thdler de prioridad: 3
idat: &l completar la misian 38 v la mision secundaria 58, Fecormpensa: 200 000 PMB

| Becarida este soldado merodea por una colina que esté al este de Darya
. Sakhra Ee. Si te detecta, te lanzard una granada aturdidora y activard un

MISION SECUNDARIA 61:
“PERRO DESAFORTUNADO O™

i

- Apznistan, ragicn del peste ovicled:
- 60 000 PMEB

- &l completar la misidn 06,

?q@

Hecomido: este prisionero esté en una celda de la esquina norte del puesto de
avanzada de Yakho Oboo. Al no tener gue preocuparte por la pumtuacion,
! puedes emplear toda tu creatividad para rescatarlo. Funciona muy bien usar
una explosidn cerca de la entrada principal para atraer a los guardias al exterior
migntras te cuelas por la puerta trasera. Después podras extraer al prisionero
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MISION SECUNDARIA 62:
PERRO DESAFORTUNADD 02"

- Afganistan, roegidn del este
it al completar la mision 07 y |3 misidn secundaria 61.

acarido; Ios dos prisioneros gue tienes que rescatar estan en una pequeiia
i caseta cerca de los escalones del anfiteatro de Da Smasai Laman. Silencia a
i los guardias cercanns antes de intentar abrir la puerta.

MISION SECUNDARIA 64:
“PERRO DESAFORTUNADO 04"

- hrica, regicn del esta
dad: al completar la mision 31 y I mision sacundaria 63,

Recorido: de nuevo tendrds que extraer a dos prisioneros. El primerp esta
| estrechamente vigilada por varios guardias, junto a la tienda de lona que estd
al veste de la mansién del valle de Lufwa, delante de la cascada principal.
. Tendras que silenciar a gran parte de los soldados para rescatarle. En cuanto
i o hagas, en el mapa del iDraid aparecera la ubicacion del segunda prisionero:
esta al pie de una pequefa cascada a la que podrds llegar siguienda el
camino que est4 al norte de la mansicn. Hay un helicoptera patrullando por |a
zona, asf que ten cuidado y ardstrate siempre que sea necesaria.

METALGEARSOLIDV

THE PHAMNTOM PAIN

MISION SECUNDARIA 63:
_“PERRI] DESAFORTUNADO 03"

Afnca region del suroeste
& al wmpletar la misidin 19 v la misién secunderia 2. Reco

{ rida: el primer prisionero que tienes que extraer estd sobre un tejado al
| este del aerapuerto de Nova Braga. Puedes llegar hasta & por una escalera de
la pared norte del edificio. Al segunda prisionera lo encontrards sobre el tejado
del edificio principal del aeropuerto, al lado de |a torre de control. Usa la escalera
. de le pared narte de la torre de control para llegar hasta é1.

MISION SECUNDARIA 65:
 PERRO DESAFORTUNADO 05"

Afgarnstdn region del noreste
Jad: al completar la mision 31 y la misitn secundaria 64,

' Hecorido: en esta mision tendrés que extraer a dos prisioneros de OKB Zero.
i Ambos estan encerrados en el lado este de la base. Esto quiere decir que
tendras que campletar una infiltracion extremadamente sigilosa {consulta
' nuestros consejos de la pagina 162 para refrescarte la memoria}, o eliminar
| con paciencia a muchos de los guardias, por Io que esta misién secundaria es
una de las mas duras. Si eliges el silencio y Iz sutileza, avanza pegado a la
pared del survyla mayona de los guardlas no te detectaran

THISIDHES
SECUNDARIAS

WISIDNES
SECUNDARIAS 51-60

MISIOHES
SECUKDARIAS B1-70
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| MISIONES SECUNDARIAS “ELIMINA LA INFANTERIA PESADA”

MISION SECUNDARIA 66:
VELIMINA LA INFANTERIA PESADA 01"

Afgar’man regidn dei Deste
i+ al completar la misian 07,

fecurndo: en esta mision relativamente sencilla tienes que eliminar a dos
! soldados blindados que estan en el puesto de guardia al norte del palacio
1 Lamar Khaate. Acércate con sigilo a tus dos blancos y atiirdelos con COC
| antes de extraerlos con el Fulton.

MISION SECUNDARIA 68:
"ELIMINA LA INFANTERIA PESADA 03"

Afganistan, regidn del noroeste
o &l completar la misidn 10 v la misidn sscundaria 67,

wino: tu objetivo es ehmlnar 0 extraer a tres soldados blmciados del
puesto de guardia que estd al este de la aldea de Aabe Shifap. Silenciarlos
una a uno con COC y extraerlos con el Fulton es bastante sencillo.

222

| Reeorric
 sureste del puesto de avanzada de Yakho Oboo. Te bastara con dispararles a
. la cabeza con el rifle de francotirador. Una tactica mas silenciosa es crear una
 distraccion con un sefuelo o similar, y después ponerte detras de tu objetivo
. para neutralizario con un CQC y dejarlo listo para la extraccian.

1a fusrza

forma de

MISION SECUNDARIA 67:

“ELIMINA LA INFANTERIA PESADA 02"

Afganistén, ragitn del ceste
i al completar la mision 09 y la misidn sacundaria 66,

tlo; tu objetivo es acabar con dos soldados blindados que patrullan al

MISION SECUNDARIA 83:

“ELIMINA LA INFANTERIA PESADA 04"

@b
- 90 000 PMB

’]. dar

Facompens

SIG; Afgamstrr' reqidn del centro
fact. al completar la misidn 13 y la misidn secundaria 8.

- Hecarrido: este escuadrdn de soldados tatalmente blindados patrulla al ceste

de Qarya Sakhra Ee. Al estar cerca un puesto de guardia, conviene evitar un
conflicto abierto, porque los refuerzos llegarfan en cuestian de segundos. Lo

~ mejor que puedes hacer es alejar a los soldados del grupo de uno en una,
. para después aturdirlos con CQC. Extrae a tu victima con el Fulton y después

haz lo misma con todos los demas.




METALGEARSOLIDY

15160 Secunoarin 70 MISIGN SECUNDARIA 71:
ELIMINA LA INFANTERIA PESADA 05" _‘_‘ELIMINA LAINFANTERIA_P_ESAI]A us_"

del centro JIHEH) rI, \,nbnd:rﬁ 2
- al cornplatar la misidn 14, Racompansz 90 000 FMB

MISIONES
SECUNDARINS

| Revorido: en esta mision secundaria hay cuatro objetivos. Puedes optar Heorrido: este escuadrdn de cuatro soldados blindados se despliega en el puesto
i par la violencia & intentar aniguilarlos a todos con lanzadores o un rifle de f de guardia que esta justo al sur del aeropuerto de Nova Braga. Acércate por el
 francotirador, pero acercarte a ellos por detrds e incapacitarlos con | norte, aborda por detrds a los dos soldados que patrullan y lanzalos al suelo con
i movimientos COC no le resultard demasiado agotador. Comienza por los | CQC cuando no haya nadie més cerca. Puedes usar el mismo truco can el tercer
' soldados que patrullan en el suelo, ya que los de las torres de vigilancia guardia solitario; después extrae con el Fulton a [os tres. El soldado de la torre de
* lienden a fijar su mirada en los alrededores. | vigilancia no deberia enterarse de nada de esto. Sube por la escalera para
. o e e||m|narlo conun COC y extraeﬁo 0 \.ruela la torre entera con explosms

MISION SECUNDARIA 72: MiSIﬂN SECUNDARIA 73:
“ELIMINA LA INFANTERIA PESADA - "ELIMINA LA INFANTERTA PESADA 08™

9 . Afganistén, IEgI{]I‘Id": Bste e 4
i 100 000 PAVB t thapanihiticad al complatar la mision 17y la misidn szcundaria 72, Rac 00 000 PMB

v Afganistan, regidn del sureste Oroier
=+ al completar la misign 13y la mision secundaria BB, Hacomos

MISIONES
SECUNDARIAS 61-70

IHISIMES
SECUKDARIAS 71-80

Recoride: los soldados blindados que tienes que eliminar patrullan al peste cominn: esta unidad esta en el puesto de quardia al peste de Da Smasei Laman. Si
. de la base de paso de mantafia. Al igual que en las misiones anteriores de | ninguna te parece un candidato adecuado para la Base Madre, nada te impide
! este tlpn alslar a cada wct:ma v tumbaria conun CElC esla I‘I"IE.‘]O[ opcmn Ilqmdarfns desde Ia disianma conun nﬂe de francnnracfnr con s:lenuadur

MISION SECUNDARIA 74 -
“ELIMINA LA INFANTERIA PESADA 08"

1 Afflca regitn dal nomeste fJ.-\ e priondad: 12
lickse). al completar la misién 19 v la misidn secundaria 71, vrpcrsa: 120 000 PMB

Recarmdn: tus ubjetn{os son seis soldados totalmente blmdados que estan al

' este de Bwala ya Masa. Estdn repartidos en tres pares, por lo que es bastante
 facil neutralizarlos con ataques COC. La mayor amenaza de esta mision es la
| proximidad de un puesto de guardia: si te detectan, ensequida llegaran los
! refuerzos.

223
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MISION SECUNDARIA 75:
ELIMINA LA INFANTERTA PESADA 10 ™

Afnca regidn dat narte lrdu. e g
ad: al completar la mision 20 y la mision secundaria 41, 7

proig5
120 000 PMB

| Recnirido: este escuadrdn, situado al sur de la plantacion de Bampeve, cuenta
| con seis soldados completamente blindados. Aproximate desde la colina situada
al este y marcalos a todos previamente. Separarlos de sus compafieros antes de
ﬂBUTra|IIdI’|DS con CUC es Ierrto perof factible.

MISION SECUNDARIA 77:
“ELIMIHA LA INFANTERIA PESADA 12"

Afnca ragion del sureste il I
al completar la misidn 23 y |z misidn sacundaria 76, Sar

| Haconido: este escuadrdn cuenta con siste soldados completamente blindados,
| que estén desplegados por el puesto de avanzada situado al noreste de la
| estacion de Munako ya Nioka.

MISION SECUNDARIA 79:
“ELIMINA LA INFANTERIA PESADA 14“

Africa, Tegian del nor‘le

adl: al completar la mision 35 y la mision secundaria 42, 8 18[] 000 PMB

+ Fecorido: estos ocho soldados blindados ocupan el puesto de avanzada situado
! al sur de la plantacin de Bampeve. Como estan muy cerca los unos de los otros,
el conflicto abierto sera una opeidn peligrosa. Puedes atraerlos a posiciones en los

que puedas neutralizarios con CQC, pero usar granadas adormecedoras y minas
| de gas adormecedor de forma creativa serd una solucidn mas sequra y entretenida.

! U!J

] !_!IJ Afnca regidn tlel o&ntro
| Dis & al complatar fa misidn 31 y la misidn secundaria 77,

MISION SECUNDARIA 76:

“ELIMINA LA INFANTERIA PESADA 11"

Afnm reg.fm del este
4 g completar a misidn 21 y la misidn secundana 75, Raco

Reconido: encontrards a este grupo en el valle al norte de |a zona industrial
i de Ngumba. Aproximate desde cualquier direccion vy silencia a los seis
" soldados de uno en uno con CQC. Suelen patrullar en pareja, asi que crea
 distracciones para separarlos.

MISION SECUNDARIA 78:

- ELIMINA LA INFANTERIA PESADA 13"

Dirclers de priondact A
Rerarmpansa 140 000 PMB

| Recorrida: este grupo de soldados blindados se encuentra en la sabana, al
\ sur de la aldea abandonada de Ditadi. Estan diseminados, de modo que no te
! resultar4 demasiado dificil incapacitarlos con CQOC y extraerlos con el Fulton,
 Usa las casitas coma cobertura.

Th |
WS GRENADE NOML i£
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MISION SECUNDARIA 80:

wndad: B
a; 200 000 PMB
TISIBHES
SECLKDARIAS
N :
i Recorido: este grupo se encuentra en el puesto de guardia situado al sur de Da
i Smasei Laman. Cuenta con mditiples soldados fuertemente blindados, pero
| podras marcarlos a todos desde la colina del oeste. Puedes eliminarlos con un
rifle de francotirador desde esa misma posicion, pero no tardaran en descubrirte.
| Resulta menos armiesgado realizar una infiltracion sigilosa desde el norte o el
sur. Usa objetos de distraccitn, como cargadores o sefuelos, para separar a un
| saldado del grupo e incapacitarlo con un movimiento COC efectuado par la
| espalda, o recurre a las minas de gas adormecedor para tender trampas.
i i "
“ELIMINA LA INFANTERIA PESADA 16
vacitrr Affica, regidn del naroeste Drar de prioridad: 11
i: al completar la misidn 41y la misidn secundania 79, Recompansa: 200 000 PVB
MISIONES
SECUNDARIAS T1-80
MISIONES
SECUNDARIAS B1-90

| Recoriido: encontrards a este escuadron en el puesto de guardia situado al sureste

del campo petrolifero de Mfinda. Aproximate por detrds de las casas del oeste,
atraelos a tu posicitn de uno en uno y neutralizalos silenciosamente con COC. Las
| minas de gas adormecedor bien colocadas pueden resuttar muy efectivas.

Orclars de grioddad: 1
o al completar &l menos tres da las misicnes deshloqueadas después de la mision 08 y construir una plataforma médica en la Base Madre. Fecormpenss: 60 000 PMB
s = g -.,_-5

riecorito: esta mision secundaria es obligatoria; es decir, debes completarla
para avanzar en la historia principal. El objetivo es alcanzar la puerta roja
situzda en el lado este de la central eléctrica Serak y cruzarla. Para
conseguirlo, 1o mas sencillo es saltar sobre la verja y avanzar por el muro de
la izquierda de la central. Consulta la pagina 88 del capitulo de Recorrido para
ver instrucciones més detalladas,
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MISIGN SECUNDARIA 83:
“LIMPIEZA DE MINAS 01"

am #\fganl\ n, regidn del sur
i al mmpletur la mision (9.

Hecorrido: las siete minas que buscas se encuentran en el desierto, al
suroeste de la fortaleza de Spugmay.

MISIGN SECUNDARIA 84: MISION SECUNDARIA 85:
“LIMPIEZADEMINAS02”  “LIMPIEZA DE MINAS 03"

Afgamstan regidn dal oaste
i al complatar la misidn 10y |3 misidn secundaria 83, =

Rec fnrds encontraras estas siste minas en un cafan situado al noresta del Recorida: este campo minado se encuentra en la aldea incendiada, al ceste
palac:o Lamar Khdate ; del campo petrahfem de Mfinda.

MISION SECUNDARIA 86: MISIGN SECUNDARIA 87:
"LIMPIELA E MIRAS 04" ~ “LIMPIEZADE MINAS 05"

“iin; A[gamstén rngldn del este
gl complatar fa misidn 17 y la misidn sscundana 85,

scidn: Africa, reqgicn del sureste

Ak al completar la mision 21 y la mision secundaria 85, 100 000 PMB

Recortido: las ocho minas estan plantadas en un caidn, al oeste dz Da Recorrido: las nueve minas estan plantadas en el estrecho pasadizo que hay
. Smasei Laman. © al noreste de la estacidn de Munoko ya Nioka.
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MISION SECUNDARIA 89:
“LlMPIEZA DE MINAS 07"

cite Afganistén, ragion del centro

o &l completar lzs misionas secundarias 144 v 86, 140 000 PMB

FHecorride: estas 11 minas estan plantadas al oeste de Qarya Sakhra Ee,
cerca de un puesto de guardia. En vez de detonarlas, recdgelas para no
alertar a los soldadas.

MISION SECUNDARIA 81:
“LIMPIEZA DE MINAS D3”

- Afganistan, region del norte
! oi: al cornplatar una mision secrata ver paging 324)
y la migidn secundaria 83,

gy o

Grdlan de priosiva:
Froampenze: 180 000 PMB

¢ Recorico: busca estas 12 minas en un pequefio asentamiento desierto
. situado al sur del campamento de la base central de Afganistan.

METALGEARSOLIDYV

THE PHANTOCM PAIN

MISION SECUNDARIA 88:
'_‘LIMPIE_ZA DE MINAS 06"

ffrica, regidn del sumeste '1rrrn tle pri;
2okl comnletar & misidin 26 v la risién secundaria 87, Racomper

- 100 000 PMB

._}|” Al

MISIONES
SECUNDARIAS
Recorrido: estas nueve minas ge encuentran en la sabana, al sur del
; eropuerto de Nova Braga. La proximidad de un puesto de guardia significa
| que tendras que aproximarte a cada mina por detras y mantener ©&/&. i 1155
| pare recagerla. Si detonas alguna, alertards a los soldados. i
(1% ¥
LIMPIEZA DE MINAS 08
: Arica, region del norta Orcdan dz: orioridad: 7
al complatar la misidn 35 vy la misidn secundaria 88. senss 140 000 FVIE
MISIONES
SECUHGARIAS B1-90
TR : ; WISIONES
i iecorride: puedes encontrar estas 11 minas en la colina que se alza al SECUNIARIAS 81300

ureste de la plantacidn de Bampeve. No detones ninguna o alertaras a los
oldados del puesto de guardia cercana.

MISION SECUNDARIA 92:
“LIMPIEZA DE MINAS 10"

1; Aﬁlca region del este
adl: al comnpletar una misidn secreta (ver pdgina 324)
Y la misidn secundaria 90,

Orelon da 9
Feeonpenss: 200 000 PVB

U

HH[,?: rido: encontrards este campa minado en la selva que se extiende al
! suroeste de la mansion del valle de Lufwa, cerca de los puentes de madera y
: la gran cascada. Debido a la proximidad de los soldados, serd més segura
recoger las minas que detonarlas.
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MISION SECUNDARIA 93:
“ELIMIHA EL VEHII}UI.B BLINDADO 01"

=i e

cirpensa 80 000 PMB

& Ui COmmparn

MISION SECUNDARIA 94:
“ELIMINA EL VEHICULO BLINDADO 02"

faanistén, regidn dcl sur
0ad: al complatar la mision 09 y la misidn secundaria 93.

Hpr oiridn: esta umdad desplegada al norte del puesto de avanzada y
provisiones Yakho Oboo dispone de un vehiculo blindado custodiada por
i cuatro soldados. Dos de ellos tienen una ruta de patrulla larga que te permitird
! silenciarlos cuando se alejen del vehiculo. Podrés atraer a los otros dos con
abjetos de distraccion antes de destruir el vehiculo o extraerlo con el Fultan.

MISION SECUNDARIA 95:

“ELIMINA EL VEHICULO BLINDADG 03"

vii: 7
140 000 *MB

Ui

v Afganistan, regidn del narte

\,-.dun e frian
- al completar la misidn 10y la mision secundaria 94, y

Recorrido: esta unidad se encuentra al este del campamento de la base

central de Afganistan. Cuenta con dos vehiculos blindados vy tres parsjas
! de soldados: dos a cada lado del valle (ambas disponen de un francotiradar)
y una tercera que patrulla por la carretera. Los francotiradores son
. especialmente molestos, asi que avanza a rastras entre |a hierba y eliminalos
. con un rifle de francotirador o acércate sigilosamente por la espada. Si
“ eliminas a todos los soldados, podréds aproximarte a ambos vehiculos por
- detras y extraerlos con el Fulton para evitar un enfrentamiento.

Recornioo: esta unidad, situada al surceste de la fortaleza de Spugmay,
| cuenta con media docena de soldados bien equipados y un vehiculo blindada.
Puedes marcarlos a todos desde lo alto del acantilado situado al norte. Qptar
! por un atague frontal es arriesgado. La opcion mas segura consiste en ir
durmiendo a los soldados de uno en uno a medida que se alejen del vehiculo.
| Acércate al vehiculo por detrds para extraerlo con el Fulton v luego regresa
con los soldados y envialos a la Base Madre.

MISION SECUNDARIA 96:

_"ELIMINA EL VEHIEULI] BLINDADO [l4"

?l,ecrr.zo_' este escuadron se encuentra en la carretera que discurre paor el
; este de Bwala ya Masa. La mayor amenaza es &l francotirador apostado
! cerca del vehiculo blindado. Acércate desde el oeste y neutralizalo primero a
€l v después a cualquier soldado praximo con municion tranquilizante o con
* un rifle de francotirador provisto de silenciador. Después, acércate al vehiculo
 por detrés para extraerlo con el Fulton y, finalmente, deshazte del resto de
© soldados,
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MISION SECUNDARIA 97:
__“EI.IMINA EL VEHICULO BLINDADO 05"

. &frica, regidn del centra
il al compleiar la rmisicin 18 y la mision secundaria 96

Recarride: esta unidad, situada al oeste de la aldea abandonada de Ditadi,

cusnta con dos vehiculos blindados y tres parejas de soldados, dos de las

cuales incluyen un francotirador. Silencia primero a la pareja situada en la

colina del oeste. Desde alli podras eliminar a distancia a la pareja de la colina

contraria y a los atros dos soldadas, en cuanto se alejen de los vehiculos
. blindados. Finalmente, acércate a rastras a ambos vehiculos y extraelos con
- el Fulton.

MISION SECUNDARIA 99:
“ELIMINA EL VEHICULO BLINDADO 07"

n: Afnca region del suroeste
|- &l completar [ misidn 31 y la misidn secundaria 88,

fecoride: esta unidad estd desplegada al sur del aeropuerto de Nova Braga.

Si te aproximas desde el este podrés evitar los campos de vision de los tres

francotiradores. Deshazte de ellos con un rifle de francotirador. Entonces
| padras extraer ambos vehiculos blindados con el Fulton v silenciar a los
' guardias de patrulla en el orden que quieras, antes de destruir &l helicoptero
de combate con un lanzacohetes.

METALGEARSOLIDYV

THE PHANTOM PAIN

MISIGN SECUNDARIA 98:

“ELIMINA EL VEHICULO BLINDADO I]E”

Africa, regidn dpl sureste
nibiicze- al completar la misian 23 v la misidn secundana 97, Hecom

" Recarrido: esta unidad, proxima a la estacion de Munoko va Nioka, cuenta

con un helicdptero de combate, dos vehiculos blindados y seis soldados (dos

" de los cuales son francatiradores). Los francatiradores vigilan la zona norte,

de modo que es preferible aproximarse desde el sur, atravesanda la estacidn
de Munako ya Nioka. Desde aqui, arrdstrate hasta el primer vehiculo blindado
y extraelo para dejarlo fuera de la ecuacion. Entonces podrds eliminar a
ambos francotiradores por la espalda y extraer el segundo vehiculo con el
Fulton. Solicita un envio de suministros con tu lanzacohetes mas potente
para destrmr el hellcépterﬂ de combate.

MISION SECUNDARIA 100;

"ELIMINA El VEHIEULII BLINDADO 08™

D

fecnm

e LA ® LT BRI N G
Recorito: esta unidad se encuentra al sur de Da Ghwandai Khar, Aproximate
desde el sur, a lo largo del acantilado situado al este. Esto te permitird
incapacitar a tados los francotiradores apostados en esa colina. Si quieres
ser precavido, usa el rifle de francotirador desde sus posiciones para acabar
con los soldados de debajo. Una vez eliminados, extrae el vehiculo blindado

+ con el Fulton.

MISIONES
SECUMDARIRS

MISIONES
SECUNDARIAS 91-100
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MISION SECUNDARIA 101
“ELIMINA EL VEHI[:ULI] BLINDADOD 09"

i Revoeida: esta unidad, desplegada al este de la mina de Kungenga, cuents con

un francotirador que mira hacia el oeste. Si te aproximas desde el suroeste,
padras ocultarte entre las dos casitas y extraer al instante el vehiculo blindado
con el Fulton, mientras los guardias de patrulla estan en otro lugar, Asi te
desharas de una amenaza. Desde tu posicién, neutraliza al tirador v a los

: soldados de patrulla a distancia y extrae el otro vehiculo blindado. Los dos
! ohjetivos finales, ambas francotiradores, miran hacia el este, de modo que te
| resu!taré sencillo aprommar‘te aellos por Ia espalda

“ELIMINA EL VEHICULO BLINDADO 11"

MISION SECUNDARIA 103:

Afgamslén regian del aneste
- ol complatar una risicn secreta (ver péging 324)

' Heconido: esta unidad est4 desplegada por la aldea de Aabe Shifap. La
- dificultad principal no son los dos vehiculos blindados ni el helicéptero de

combate, sino los tres francotiradores. Uno de ellos vigila el acceso oriental
a las ruinas, de modo que deberas aproximarte desde el oeste y neutralizar

. a los dos francotiradores del edificio en ruinas del centro con el rifle de
. francatirador. Usa dardos tranquilizantes para gue no den la voz de alarma
" e incapacita a cualguier soldado que se acerque a investigar, Despuss,
! camina agachado por el acantilado del sur, en direccion a los dos vehiculos

blindados. El objetivo es extraer ambos con el Fulton para evitar gue

- despierten a los soldados dormidos. En cuanto lo hayas conseguido,
. silencia a los soldados restantes y extréelos con el Fultan, antes de derribar
. &l helicéptero con un lanzacohetes.

“ELIMINA EL VEHICULO BLINDADO 10"

MISION SECUNDARIA 102:

Hvica, regldn del surpeste
+ Disponibifidad: al completar I3 misidn 41 v la misidn secundaria 101, f

| Recordida: esta unidad ocupa el aeropuerto de Nova Braga. Aproximate
| desde el noroeste v sube sigilosamente las escaleras que llevan al tejado del
| edificio principal para neutralizar a los francotiradores. Mantente agazapado
en todo momento para evitar que te detecte el helicoptero de combate.
| Desde este punto de observacion podras disparar a distancia a los soldados
que patrullan por la pista, antes de extraer ambos vehiculos con el Fulton.
Finalmente tendrds que destruir el helicdptero con un lanzacohetes.

MISION SECUNDARIA 104:
“ELIMINA EL VEHICULO BLINDADD 12"

; fm:a region del noroasta
o g icl. al completar una misidn secreta (ver pagina 324)
y | misidn sscundaria 102,

Drcen I:I - 14
Recermpansa: 300 000 PMB

fecomide: esta unidad es una de las mas dificiles de eliminar. Esta dentro
. del perimetro del campo petrolifero de Mfinda y cuenta con dos vehiculos
blindados, dos francatiradores en las pasarelas, varios soldados y un helicdptero
| de combate, ademas de algunas tropas estandar que no estan en la zona del
| objetivo. Para evitar ser detectado, sibete al contenedor de la esquina sureste
. del campo petrolifero para encaramarte al muro. Una vez dentra, silencia a los
' soldados de patrulla y a los dos francotiradores de las pasarelas con un rifle de
! francotirador provista de municion tranquilizante. Después, camina agachado
| tras el edificia grande v extrae el vehiculo de la esquina con el Fulton. Avanza a

rastras hacia el segundo vehiculo, situado al noreste, y ve eliminando a los
| blancos que encuentres. Dale prisa en extraerlos, pues despertardn enseguida.
Extrae can el Fulton el segundo vehiculo y a los dos francotiradores de la verja
| antes de derribar el helicptero con un lanzacohetes {a poder ser, con un CGM
25 melorado aI maxima, pues IDs heilcépteros roms son muy remstentes]
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MISION SECUNDARIA 105:
“ELIMINA EL VEHICULO BLINDADO 13"

| U - Adrica, region del centro
fitlacl &l completar una misisn secreta (ver pagina 324)
y la misidn secundaria 104.

e prondad: B
Recompensa: 300 000 PMB

Recorddo: esta unidad ocupa la seccidn occidental de la aldea abandonada de
, Ditadi. Al haber tropas estandar desplegadas por la seccion oriental, el conflicto
i abierto es algo que debes evitar a toda costa. Aproximate desde el narte v, a
| distancia, neutraliza con tranquilizantes al francotirador apostade en la
i estructura de madera. Entonces podras extraer el vehiculo blindado cercano
' | con el Fulton e incapacitar a los saldados que patrullan por la carretera, Cuando
| esté todo despejado, extrae el segundo vehiculo blindado y elimina al segundo
| francotirador del sur, antes de destruir el helicaptero de combate con tu
' | lanzacohetes més podemso {a poder ser, con un CGM 25 mejorado al maximo).

i —

MISION SECUNDARIA 107:
“EXTRAE AL ARMERO LEGENDARI0"

| - Africa, region del Noroeste
Lt al complatar la misidn 13. REL' TS 8[] DDD PIB

Recorido: esta es la primera de tres misiones secundarias relacmnadas Al

completarlas, desbloquearas la habilidad de personalizar tus armas (ver

| pagina 276). El armero es un soldado que sigue una larga ruta de patrulla por

Bwala ya Masa, acompafiada por un grupo de colegas. Para extraerlo con el

! Fulton, primero tendras gue silenciar a todo el grupo. Ociiltate en algtn punto
y tranqwhzalm a todos en rapida sucesnén

_“EI.IMINA EL VEHICULD BLINDADD 14"

METALGEARSOLIDY

THE PHANTOM PAIN

MISION SECUNDARIA 106:

vi; Afganistan, region del oeste
panintidad: al completar una mision secreta ver pagina 324}
+ y la mision secundaria 103.

U [19 pri i
Fecormpenza: 300 000 PMB

| Recorrido: esta unidad esté desplegada al este del palacio Lamar Khaate.
Incluye un helicdptero de combate y dos vehiculos blindados, pero el
i verdadero peligro son los francotiradores. Aproximate desde el suroeste para
mantenerte lgjos de su campo visual y luego siléncialos con un rifle de
. francotirador provisto de municion tranquilizante. El resto serd sencillo: extrae
i con el Fulton el vehiculo blindado préximo, neutraliza a los soldados de
! patrulla y difigete al segunda vehiculo (donde habré un francotirador, pero
dandote la espalda). El Gitima paso sera destruir el helicoptero de combate
" con un lanzacohetes.

MISION SECUNDARIA 108:
“EXTRAE AL ARMERO LEGENDARIO BIS™

i: Afgamstan regicn del norts
» al completar la mision secundariz 107, Re

G e de prienids
mperss: B0 000 PMWB

. Recomido: el armero esta prisionero en ef lado este del campamento de la
i base central de Afganistan, al sur del hangar situado més al este. Est4
" rodeado por una serie de guardias, pero la verdadera amenaza es un
 francotirador apostado en un pequeno edificio, al oeste. Deshazte de él antes
. de rescatar al armerg,

MISIORES
SECUMDARIAS

HIGIONES
SECUNDARIAS 101-116
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MISION SECUNDARIA 108:
“EXTRAE AL ARMERD LEGENDARIO [lTRA VEL”

Afgams’én regidn del CIESt"
A al completar la risidn secundaria 108,

Hecorido: el armero estd detenido en el puesta de avanzada y provisiones
i Yakho Oboo, en la misma sala en la que encontraste a Malak durante |a
! mision 10. Extrae al armero con el Fulton para completar la mision secundaria.
! Esto te dard acceso a la personalizacion de armas desde el CCA.

|
;
i
:

_“EXTRAE LOS CONTENEDORES DE MATERIAI.ES'_’_

“EXTRACCION DE AGENTE DE INTELIGENCIA™

MISION SECUNDARIA 110:

: Afiica, ragivn del norte
aad: al cormpletar la misicn 13.

i Recorrid: tu tarea consiste en extraer con el Fulton un contenedor de matenales
sﬁuada al suroeste de la plantacidn de Bamnpeve. Deshazte de los tres guardias
| del mado que consideres oportuno para facilitar la extraccion. Recuerda que,

| para campletar esta mision, se necesita la mejora Carga 2 del Fulton,

MISIGN SECUNDARIA 111:
“YISITA A QUIET”

ase Madre, platsforma madica
dad al levar & Quist de vuelta & |3 Base Madre
! {misién 11) y cormpletar la misign 14.

o 1.
30000 PVB

e de g
e

| Liis

HP: orrido: esta misidn carece de accion, pero ef resultado es muy Vahoso
' Visita a Quiet en la plataforma médica de la Base Madre y escucha toda la
conversamén con Ocelot. A partir de este punto, Quiet podrd acompanarte en
[ tug mlslones como companera

MISIBN SECUNDARIA 112

1o, 2

; Recampensa 100 000 PRIR

isponitidad: al completar la misicn 17 y la mizicn 43 o la misién secundaria “Rescata al agants
de inteligencia” en Metal Gear Sofid \# Ground Zeroes (descarganda después los datos
guadados a través de la opeion de s pantalla de iniicic]

1 Afganistan, regidn del centro frder « Ie::

it

: Recorrido: el blanco estd retenido en Da Ghwandai Khar, en la misma sala

- que Miller durante la mision 01, Para infiltrarte en la aldea, avanza pegado al

 acantilado del norte v dirigete a tu objetiva, que sa encusntra en el piso

© superior del edificio. Tendrds que silenciar a los guardias gue vigilan su celda.
Llevalo al e)denor para extraerlo cnn el Fultun
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MISIHN SECUNDARIA 113: “EL DESAFIO DE ELI"

Base Madre, plataforima de I D

MISIONES SECUNDARIAS “ELIMINA EL TANQUE"

MISION SECUNDARIA 115:
“EllMINA EL TANQUE 02"

G Afgan 5tAn, regidn del oesta i fer rioricad: 11
al completar 1a misian 10y Iz misidn sacundaria 114, | 100000 PVB

Recor

io: esta unidad se encuentra en las dunas del este del palacio Lamar

| Khaate. Hay das francotiradores vigilando; uno mira hacia el norte v el otro

 hacia el sur, pero podrés pasar desapercibido si te apraximas desde el oeste.

' Siléncialos, a ellos y a sus colegas cercanos, con municidn tranguilizante y
luego extrae ambos tangues con discrecion.

iiclack al completar |3 mision 26 y construir &l menas dos de las custro platatormas de | D en lz Base Madre,

METALGEARSOLIDY

THE PHANTOM PFAIN

Becorido: dirigete al punto de inicio de la misién secundaria en la plataforma
de 1D de la Base Madre. Este desafio es muy similar al combate contra Eli de
la risitn 23 ("La Mamba Blanca”, ver pagina 142}. Tu objetivo es incapacitar
a Eli con maovimientos COC. Pulsa R2/@ cuando aparezca en pantalla el
aviso de botdn carrespandiente para frustrar sus ataques. Si se esconde,
tendrés que localizarlo. Si desbloqueaste la mejora que activa el bindetector
de U brazo prostético, te costard menos encontrarlo (mantén L1/,
inclina € hacia abajo y pulsa [R3/4P). Si tienes la oportunidad, puedes
dispararle municién tranquilizante con una pistola, pero es suficiente can
contraatacar unas cuantas veces para poner fin al combate.

MISION SECUNDARIA 114:

“ELIMINA EL TANQUE 01

v Afgani stén regidn del centra
t al completar la misidn 09,

sinido: el tangue que tienes que eliminar se encuentra al sureste de Da

! Ghwandai Khar. El grupo principal est4 desplegado alrededor del tanque y hay
un segundo escuadrdn (que incluye un francotirador) escondido en la calina
| del sureste. Aproximate desde el sur para acabar primero con el francotiradar,
© A continuacién, rodea al grupo principal y aproximate a &l por detrds del

tangue.

MISION SECUNDARIA 116:

"ELIMINA EL TANIIUE 03"

i 8
o 80000 PVB

eeorrida: esta unidad, desplegada porla aldea de Aabe Shrfap, cuenta conun

He

| tanque. dos parejas de soldados v un helicoptero de combate. Para evitar una
corfrontacion complicada, intenta silenciar a los soldados cuando sus rutas de
* patrulla los alejen del tangue. Después, apraximate al tangue por detrés para
: ext aerlo can ei Fulton Y, ﬂnalmente demba eI helicoptero conun Ianzacohetes

IISIONES
SECUNDARIAS

MISIDHES
SECUNDARIAS 101-110

MISHIES
SECUNDARIAS L11-120
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__‘I‘EI.IMINA EL TANQUE 06™

MISION SECUNDARIA 117:
“ELIMINA EL TANQUE 04”

E ﬁdnca regitn del centro
Disponibiidad: al completar la misidn 16.

Oridan de prioricad: 3
Facompenss: 140000 PVB

{ Recorrido: esta unidad se encuentra al sur de la aldea abandonada de Ditadi.
i Ademés del tanque v el helicdptero de combate, incluye siete soldados, tres de
| Ios cuales estan apostados en la colina del este y dos son francotiradores que
| controlan la zona. Estos deberian ser tu prioridad principal, pues pueden
detectarte desde una gran distancia. Tras deshacerte de los francotiradores,
eliminar al resto de soldados ser pan comido. Después, extrae el tanque con
el Fulton para evitar una confrontacidn inmediata con el helicdptero, y sitiate
detras del helicoptero para derribarlo con un lanzacohetes. Los cohetes
teled|r|g|dus [como el K|Ilelr Bee) te facilitaran las cosas.

MISION SECUNDARIA 118:

drr Africa, region del noreste Drden de griovidac:
i al completar la mision 31 y a mision secundaria 118, Recurmpensa: 90 000 PMB

Hecorrido: esta unidad, situada al este de la mina de Kungenga, cuenta con
: dos tanques y seis soldados. Para evitar un combate cadtico, intenta
neutralizar a los soldados de uno en uno cuando se alejen de sus compaferas;
si es necesario, usa cargadores, sefiuelos y otros objetos similares para
atraerlos a posiciones adecuadas. Acércate a los tanques por detrds vy
extraelos con eI Fulton para deshacer‘ce de ellos sin problemas

“_EI.IMINA EL TANQUE 03"

"EI.IMINA EL TANQUE 07"

MISION SECUNDARIA 118:

[1 ‘Im de priaridzd: 9
ion 26 v la misidn secundaria 117, Fecampenss:

Recorido esta unidad se encuentra alrededor del edificio principal del

. aeropuerto de Nova Braga. Elimina primero al francotirador apostado en el
te]adu Desde esta posicin, dispara a distancia a otros soldados que tengas

: atu alcance. Entonces podras regresar al nivel del suelo para acabar con los
| objetivos restantes, extraer el tanque y destruir el helicéptero con un
i lanzacohetes para completar la misién.

MISION SECUNDARIA 120:

: fm:a region del noroeste [Jr‘lﬂr‘ dp wriaridad: 10
cad: al completar la mision 35 v la misidn secundaria 119, Fecompenss: 120 000 #VB

m,nr.sdrz encontrards esta unidad al sureste del campo petroliferu de

* Mfinda. Hay un puesto de guardia cerca, asi que deberas evitar ser detectada.
: Como siempre, deberas silenciar primero a los francotiradores, En primer

lugar neutraliza por la espalda al que estd apostado en la colina del este.
i Desde esta posicidn, elimina al segundo tirador con un rifle de francotirador
| provisto de silenciador. El resto de la mision serd bastante sencillo; acércate
a los tanques por detrds para extraerlos con el Fulton y elimina al resto de
soldados con el rifle. Entonces podrds destruir el helicdptera con un
lanzacohetes y abandonar la zona antes de que los soldados del puesto del
guardla Se acerquen a muestlgar
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MISION SECUNDARIA 121:
“ELIMINA EL TANQUE 08

Aftica, regitn del sureste Grden de prioridad;
acl: al cornpletar la mision 35 y la mision secundaria 120, Recampensa: 200 000 FMB

Rerorido: esta unidad se encuentra al este de la estacion de Munoko ya
! Mioka. Desde la estacidn, avanza a lo largo de la pared de roca del sur y
elimina al primer francotirador que encontraras. Entonces padras atacar por
" la espalda a los dos soldados apostados en las proximidades; si es necesario,
usa una técnica de distraccion para neutralizarlos de uno en uno. Repite esto
i con los deméas soldados y elimina al francotirador del noreste. Asi podrés
acercarte con sigilo al tangue para extragrlo con el Fulton, antes de derribar
el helicoptero con un lanzacohetes.

MISION SECUNDARIA 123:

Afrir.z, regidn del centro }
el al completar 2 misian 41y la misian sscundaria 121, Recompansa: 200 000 PVB

i}

+ Disponib

' Heoonida: esta unidad, situada al oeste de la aldea abandonada de Ditadi,
: cuenta con dos tangues, un helicdptero de combate, cuatro soldados de
. patrulla y dos francotiradores. Si te aproximas desde el norte podras extraer el
© primer tanque con el Fulton y eliminar al francotirador cercano sin que nadie lo
advierta. Rodea a los soldados para acercarte al segundo francotirador o
neutralizalo a distancia con un rifle de francatirador provisto de silenciadar,
Después, aproximate al sequndo tangue por detras para extraerlo. Entonces,
podras ocuparte de los soldados de patrulla y el helicdptero coma prefieras.

“ELIMINA EL TANQUE 11"

METALGEARSOLIDV

THE PHANTOM PAIN

MISION SECUNDARIA 122:
ELIMINA EL TANQUE 03"

Afganistan, region del aesta Cirden de prior
sad: gl cormplatar la mision 38 y Ia mision secundaria 116, Secomsonsa: 200 000 PMB

Hecorrido: encontraras esta unidad al norte del puesto de avanzada vy
pravisiones Yakho Oboo. Hay cuatro francotiradores vigilandao, de modo que
tendrds que aproximarte desde el sur, por la pared de roca. Si te mantienes

- cerca de esta podras silenciar a los cuatro francotiraderes sin gue te detecte

el helicéptero de combate. El resto de la misidn serd sencillo: extrae el

| tanque con el Fulton, silencia a los soldados restantes y derriba el helicéptero
can un lanzacohetes.

MISION SECUNDARIA 124:

Afganistan, regidn del sur
i al complatar una misidn secreta ver pagina 324)
y la rnisitin secundaria 122,

il

Fecoride: esta unidad, situada al suroeste de la fortaleza de Spugmay, cuenta
con un tangue, un helicoptero de combate, cuatro soldados y tres
francotiradores. Para tenerlo todo bajo cantrol, lo mejor es aproximarse desde
el norte y silenciar primero a los tres francotiradores, ya sea con COC o con un
rifle de francotirador provisto de silenciador. Después, elimina a los cuatro
soldados restantes con tiros a la cabeza, usando el rifle de francotirador (a ser
posible, cuando se encuentren a suficiente distancia del tanque). Acércate al

WISIONES
SECURDARIAS

WISICHES
SECUNDARIAS 111-120

WISIUES
SECUNDARIAS 121-130
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MISION SECUNDARIA 125:

- Mrica, regidn del noroeste Orden gz
o al completar una rmision secreta (ver pdging 324} Recomos
Y la mision secundaria 122,

Recorrido: esta unidad estd desplegada entre el campo petraliferc de

Mfinda y Bwala ya Masa. Como hay dos francotiradores que miran al este

iy al sur, tu mejor opcién serd aproximarte desde el norte. Camina

' agachado hacia ellos y neutralizalos. Desde aqui podras disparar a
distancia al tercer tirador, situado en la colina contraria, v a los soldados
restantes. Finalmente, avanza a rastras hacia el tanque para extraerlo
con el Fulton y destruye el helicdptero con un lanzacohetes.

MISION SECUNDARIA 127: “ELIMINA ELTANQUE14”

Afganistan, regicn del norte

MISIGN SECUNDARIA 126:
(ELIMINA EL TANQUE 13"

ifir1: Africa, regidn del suroeste
=t al completar una misidn secrata (ver pagina 324
! v la mision secundariz 125.

Dizpond

oo encontrards esta unidad al sur del aeropuerto de Nova Braga.
Ademas de los tanques y el helicdptero, cuenta con tres parejas de saldadas
| y todas ellas incluyen un francotirador. Si no quieres ser detectado, tendras
' que aproximarte desde el oeste. Camina agachado hasta el tangue situado
' més al sur y extréelo con el Fulton de inmediato. Silencia a las tres parejas de
| soldados desde lejos con un rifle de francatirador con municién tranquilizante
| y tdmbate cada vez que el helicoptero esté cerca. En cuanto todos los
soldados duerman, extréelos a ellos y al segundo tanque con el Fulton.
Finalmente, derriba &l helicoptero con un lanzacohetes.

| HECOr

Crdden de

Beoompens:

-1
--300 000 PMVB

Recerrido: encontrards esta unidad al este del campamento de la base central
de Afganistan. Aproximate desde el sur y sigue el camino de tierra por la colina
del este para acercarte a un francotirador por la espalda. Desde este punta de
observacion, usa un rifle de francotirador con municién tranguilizante para
silenciar al segundo tirador, situada en la colina del oeste, y al tercero, situado
en la colina del noreste. Entonces podrés neutralizar a los soldados restantes y
aproximarte a ambos tanques por detrds para extraerlos con el Fulton.
Finalmente, destruye el helicdptero con un lanzacohetes {a poder ser, con un
CGM 25 mejorado al méaximo).




t% METALGEARSOLIDV
THE PHANTOM PAIN

MISION SECUNDARIA 128:
*ELIMINA A LOS TITERES DEAMBULANTES 11

g ,mnflau 13
140 000 PMB

T MISIONES
SECUNDARIAS

| | MISIONES SECUNDARIAS “ELIMINA
= ALOS TITERES DEAMBULANTES”

scarido. estos siete soldados titeres han invadido el puesto de
avanzada y provisiones Yakho Oboo. Despeja cada sala metédicamente
hasta que los hayas eliminado a todos.

MISION SECUNDARIA 129: MISION SECUNDARIA 130:
ELIMINAALOS TTERES DENMBULANTES 02" “ELIMINA A LOS TITERES EAMBULANTES 13"

rictad: B
140000 PMVE

71 Africa, regidn del surneste

1o "I Acikin 'Afganlstan regién de! qurueste
ih: al cormpletar la misién 35, :

' Hecorrida: estos ocho soldados titeres rondan par el edificio principal del Recorrido: esta misidn se desarrolla en Da Shago Kallai. Los soldadas
. aeropuerto de Mova Braga. titeres deambulan por el interior y el exterior del edificio principal.

MISION SECUNDARIA 131: MISION SECUNDARIA 132: g

SECUMDARIAS 121-130

“ELIMINA A LOS TITERES BEAMBULANTES 04" “ELIMIHA A LOS TITERES DEAMBULANTES 05™ WSS

an: Afganistan, ragion 5P| wte Thrrien ﬁPr firts '1 15 SECUNDARIAS 131-140

Dizpariailidad. &l completar una mision secreta (ver paging 324) Recamprnza; 14(]000 PME
misign secundaria 130.

A‘rlca regidn dal este
o al completar la misicn 41 v la mision secundariz 129

Rec - esta horda se encuentra en la colina que se alza al noroeste de Recomida: busca a estos ocho soldados titeres en el interior del palacio
la zona industrial de Mgumba. Lamar Khaale.

27
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MISIGN SECUNDARIA 133: MISIGN SECUNDARIA 134:
“ELIMINA A LOSTITERES DEAMBULANTES 05" “ELIMINA A LOS TITERES DEAMBULANTES 07

]
0 000 PrB

Afganistin, regidn del norte
iac: &l cornpletar una misidn secreta [ver pagina 324)
! y Ia misidn sF(,unddna 132,

i Afgan.qtan reqian del centro
i al complatar una misidn secreta (ver pgina 324)

.Fiqra.'nr:e

| Recorrido: dirigete a la central eléctrica Serak. Los ocho soldados titeres | Recorrida: los siete soldados titeres se encuentran en Da Ghwandai Khar,
! deambulan par el interior y el exterior del edificio principal. i principalmente dentro y alrededor de la casa en la que encontraste a Miller
: ! al inicio del juega.

MISION SECUNDARIA 135: MISIGN SECUNDARIA 136:
CELIMINA A LOS TTERES DEAMBULANTES 06" “ELIMINA A LOS TITERES DEAMBULANTES 1"

{ Afganlstan reqitn del suroasts
! fizdl &l completar una mision secreta (var pdgina 324
{ y la misicn secundaria 134.

0. esta horda de soldados tfteres se encuentra en el interior de la | Recarridor los siste snldadus titeres deambulan sin rumbao fijo por la
. mansidn del valle de Lufwa. § seccion norte de Da Wialo Kallai.




t% METALGEAR SOLIDV
THE PHANTOM PAIN

MISION SECUNDARIA 137: MISION SECUNDARIA 138:
“ELIMINA A0S TTERES DERVBULANTES 0" “ELIMINA A LOS TTERES DERMBULANTES L1

! icacio :Afgamstén regujn del norueste
¢ Disponibiidact al completar una misién secreta [ver pagina 324) j i
v la misidn secundaria 134. 1 misidn secundaria 134

rqanlstan regicn del este 1J:dn|d., s r*oL. 9
Aecompenss: 200 000 PMB

1 MISIDNES
 SECUNDARIAS

| fizcorrido: esta horda te espera cerca de la carretera que discurre al este | Recorrido: estos ocho soldados titeres estén en las cuevas de Da Smasei
i de Ia aldea de Aabe Shlfap i Laman, cerca de donde encontraste la Honey Bee durante fa misién 06.

MISIGN SECUNDARIA 139: MISIGN SECUNDARIA 140:
ELMINA A LOS TITERES DEANBULANTES 12" “FLIMINA ALOS TTERES ERMBULANTES 13"

anistan, regidn del certro e fad: 10 ' r. Afnca region de] nnreste
! - 3l completar una misidn secreta [ver pAgina 324)  Recw 00 000 FiB | Digpaniiiad: al completar une misidn secreta (ver pagina 324)
|y la misidn secundaria 134. |y la misidin secundaria 13

! Recarride: los ocho soldados titeres que buscas deambulan por las calles | Recorrido: los soldados titeres se encuentran al este de la mina de
{ de Qarya Sakhra Ee. i Kungenga.

MISION SECUNDARIA 141: MISIGN SECUNDARIA 142: ety -1
“ELIMINA ALOS TITERES DEAMBULANTES 14" “EI.IMINA ALOS TITERES DEAMBULANTES 15" = smes

SECUNDARIAS 131-140
ii: Af”(.r.\ region del norte 1§ 1Pnrr-=[ inrigad anca region da! noroeste :

il J
idd: al completar una mision sacrate (ver pagina 324)  Recarpenss 200 000 PMB ] oi: al cornpletar una mision secreta (ver pagina 324)  Be
y |o misidn sacundana 135, ! v la misidn secundaria 135,

@ pricridac: 13
MISIONES
e 200000FMB - epynaping 141-160

, Recarrido: estos ocho soldados titeres se mueven por la plantacion de | Hacorrida: estos ocho soldados titeres deambulan por las calles y las casas
i Bampeve. | de Bwala ya Masa. Muchos lievan un fuerte blindaje, de mado gue hazte con
! | un lanzagranadas si quieres acabar rapido con ellos,

218
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MISIGN SECUNDARIA 143;
“SACA LA CAPSULA DE K"

Alganistan, region del norte
d: al completar la misidn 32 v cualguier obra misidn
[se puade repetir unaJ 0 misidn secundaria.

| Recorido: infiltrate en el campamento de la base central de Afganistan, tal y
| como hiciste durante la mision 12 (ver pagina 98), pero esta vez dirigete al
hangar situado més al este. Hay tres puertas que conducen al hangar, pero
solo padras abrirlas si no hay alertas activas. Una vez en el interior, interactla
- con el ordenadar resaltado o con la unidad de IA. La misidn secundaria se
nompletaré mmedmtamente despues del \ndec

MISION SECUNDARIA 145:
"BIJSEA A LOS NIROS FUGITIVDS 01"

3 Afnca region del noroeste
! i al completar la misidn 35, la mision secundariz 113
: y cualqusnr otra mlsnﬁn (se puede repetir una) o misidn sscundaria.

Recoride: si todavia no lo has hecho, investiga la mejora del Fulton compatible

con nifios antes de iniciar esta cadena de cinco misiones secundarias. El
- objetivo de la primera esté retenido en el edificio del sur, cerca de la entrada
 oriental del campo petrolifero de Mfinda. Mantente agachado en todo momento
 durante la infiltracion para evitar que te detecte el helicoptero de combate y
neutraliza a los soldados a medida que avanzas. Aproximate por detras del
edificio, pues la seccion central esté llena de enemigos. En cuanto encuentres
al mno extréelo con el Fulton o IEevan a 1a z0na de aternzaje mas proxima.

MISION SECUNDARIA 144:;

- "PROTEGE RESTOS DEL HOMBRE DE FUEE[I"

- Afganistan, region del ceste Urden de pricridac: 1
idacd: &l cornpletar la mision secundaria 143, Fecompensz: 140 000 PVB

Recorrido: tu objetivo es extraer con el Fulton el cuerpo del Hombre de
| Fuego, que yace en el patio central del puesto de avanzada y provisiones
Yakho Oboo. A menos que quieras usar el sigilo y neutralizar inicamente
al personal pertinente, tendrds que despejar previamente la seccidn
- interior de la base (incluidos los centinelas de las murallas superiores).

MISION SECUNDARIA 146:
"“BUSCA A ll]S NINOS FUGITIVOS 02"

4 'iemm,]tﬂed 140 EI[}D PB
|y tualquier otra mision Ilse puede repe’mr una] 0 misidn secundana
—

Recomido: este nifio estd retenido en la mansion en la que encontraste a

i Code Talker durante la misicn 28, al este del valle de Lufwa. Estd tumbado en

el suelo de fa sala que hay justo al pasar la entrada principal. La mansidn esta

" bien defendida, asi que tendrds que estar preparado para un combate
prolongado 0 una mfiltrdcmn SIgIIOSE muy exigente.



S

MISION SECUNDARIA 147:
“BUSCA A LOS NINOS FUGITIVOS 03"

Afgamstén regujn deJ noroeste

Recorrido: este nifo se refugid en lo alto de una de las torres de la aldea de
Aabe Shifap, pero los osos acechan en la base de la estructura. Silencia a los
i animales si es necesario y luego usa las grietas de la torre {podras
identificarlas con las lentes de vision nocturna) para trepar hasta el pequefio.
! Para extraerlo, la (nica opcidn es el Fulton.

MISION SECUNDARIA 148:
"BIJSEA A LDS NINDS FUGITIVOS 05"

nacion Afganlstan regidn del este
al mmpietar las misiones secundarias 145 y 146,

| Recarrido: el nifio se encuentra en Da Smasei Laman, en el extremo oriental
| del piso superiar de la red de cuevas. Esta rodeado de soldados titeres. Tras
deshacerte de aguellos adversarios que supongan una amenaza, lleva al
' nifio a una posicidn que no esté cubierta por una superficie sélida para
 extraerlo con el Fulton,

MISION SECUNDARIA 148:

*BUSCA A LOS NRDS FUBITIVOS 04"

Afganlstan regidn deE neste
Vg al complatar las misiones secundarias 145y 146,

! Recarrido: este nifio se esconde en el extremo sur del paiacm Lamar Khaate,
' | en el piso superior. Para llegar hasta el tendras que silenciar a varios soldados
i |'v avanzar por los estrechos salientes que conducen a su posicion. A
| continuacion tendras que llevarlo a un lugar a cielo abierto para extraerlo con
| el Fulton,

MISION SEEUNBARIA 130: “PRI]TEGE A lllIIET"

| datl: para que 58 active esta misidn 2 140 000 PMVB
[y la migidn 45) debas cumplic estas cuatro condiciones:

Le salvaste la vida a Quiet al final de la misidn 11,

(luiet estd dispanible [no se esta recuperando).

Tu vinculo con Quiet estd al nivel méxima.

Has visto el video en la Base Madre en el que un cientifico es enviada al exilio.

Mo usas el disefio “Mariposa (frente|” en tu emblama,

Recarrido: para completar esta mision secundaria solo tienes que recuperar
| el archivo de inteligencia que se esconde en la casa sefialada, en el puesto
| de guardia situado al este de la aldea de Aabe Shifap. Ten en cuenta que al
5 | completarla se activara inmediatamente la mision 45, de modo que no
. olwdes prepararte Consulta los detalles en la pégma 192.

METALGEARSOLIDV

THE PHANTOM FAIN

MISIONES
SECUNDARIAS

WISIONES
SECURDRRIAS 141-150

241



S

MISION SECUNDARIA 151:
“PRACTICA DE TIRO AL BLANCO
| _IPLATAFI]RMA DE COMANDO)"

se Madr, mataﬁarma de comando
t- a: al construir los cuatro pisos de la plataforma
da comanda y cuands D-Dog de cachoro no esté en la Base Madre,

- 30 000 PRIB

| Reeorida’ en primer lugar, dispara a los cuatro blancos que se ocultan en las

| estrechas pasarelas que hay a ambos lados de la zona de aterrizaje narte,
junto a tu posicion inicial. Para acabar con los 31 restantes, avanza lentamente
hacia el edificio central, disparando a todos los blancos a tu paso [incluidos
los de los edificios laterales mds pequefios).

MISION SECUNDARIA 153:
“PRACTICA DE TIRD AL BLANCO
 [PLATAFGRMA DE LA UNIDAD DE APOYD)”

Base Madre, plata’orma de Ia unlﬂad de apnyo
st &l construir la plataforma de la unidad de apayo.

Recorrido: si te faltan blancos, recuerda que hay tres en el extremo del
almacén y una en el tejado (al que puedes disparar desde tu posician inicial).

42 e R e s

en el mismo
plataforma.

MISIGN SECUNDARIA 152:
“PRACTICA DE TIRO AL BLANCO
(PLATAFORMA DE [ D)"

Base Madre, plataforma de | D L )
aaid: al construir la plataforma de 1. <pcgmpgr, 30 000 EMB

Recorrido: esta es una de las misiones de préctica de tiro més duras, asi que
! aseg(rate de examinar minuciosamente la plataforma de | D. Tendras que
despejar metddicamente cada piso, incluidas las zonas externas, asi como
- los blancos escondidos en pequenios huecos y tuberfas horizontales.

MISION SECUNDARIA 154:
“PRACTICA DE TIRD AL BLANCO
(PLATAFORMA DE DESARROLLO DE BASE]"

. Base Madre, plarafurma de desatraila de base
- &l construir la plataforma de desarralio de base.

Hecorride: se trata de una de las misiones de practica de tiro més sencillas,
| pues puedes acertar todos los blancas desde el tejadillo en el que empiezas.
i El dnico blanco que podrias tener dificultad es el que esta escondido dentro
! de la estructura de la viga metalica.



S oY METAL GEARSOLIDV
MISION SECUNDARIA 155:

“PRACTICA DE TIRD AL BLANCO
PLATAFORMA DEL EQUIPO DE INTELIGENCIA"

v Base Madre, plataforma del equipo de inteligencia (Oriden de :
siickaed &l construir la plataforma del equipo de inteligencia.  Recampensa: 30 DDD PrB

MISIDHES
SECUNDARIAS

Recorrido: hay 32 blancos dentro de la estructura y tres fuera, cerca de la
i entrada principal,

MISION SECUNDARIA 158: MISION SECUNDARIA 157
“PRACTICA DE TIRO AL BLANCO “PRACTICA DE TIRD AL BLANCO
_ (PLATAFORMA MEDICA}™ - (PLATAFORMA DE LA UNIDAD DE l:ﬂMBATE]"

se Madra, piatafurma de unldad de wmbate dad:
- al construir la plataforma de unidad de combate. A i MISIGNES
— SECURDARIAS 101-157

| Recorrido: se puede decir que esta es la misién secundaria de practica de tiro Recorrido: na te dejes los blancos situados en las estructuras de las antenas.
i @l blanco més sencilla. Puedes acertar los 35 blancos desde tu posicion ' Mo padrés trepar por ellas, pero tampoco hace falta, pues puedes eliminarlos
! inicial. . desde las plataformas centrales.
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Este capitulo examina en detalle todos los aspectos de la Base Madre,
tanto las instalaciones fisicas que puedes visitar para activar videos e
interactuar con distintos puntos de interés, como el espacio virtual
{accesible desde el ment del iDroid} donde se encuentra el metajusgo
de gestion de MWGSY.
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(1] CENTRO DE COMANDO AERED [CCA]

El helicoptero del Centro de comando aéreo (“CCA”") es una extension de la
Base Madre y tu centro de operaciones principal. Cuando estés a borda
podras acceder a todas las opciones de gestion y despliegue.

% Siestas en el campo de batalla y quieres visitar la Base Madre, primera

debes regresar al Centro de comando aéreo. Una vez alli, abre el iDroid
y selecciona “Regresar a la Base Madre” en la pestafia Misiones. A
continuacion, elige la zona de aterrizaje adecuada.

- Desde el CCA puedes iniciar misiones principales y secundarias

disponibles, o seleccionar la ZA que prefieras para deambular
libremente. Si tu préxima misidn se desarralla en un lugar situado en el
extremo contrario de un mapa, hacer una breve parada en el CCA sera
mas rapido y comodo gue realizar un largo trayecto por tierra.

= Siquieres cambiar de mapa o emprender una mision que se desamalle
en un mapa distinto (de Afganistdn a Africa v viceversa), primero

tendras que pasar por el CCA.

‘m: La personalizacion de armas, que se desbloquea tras completar la
mision secundaria 109, solo se puede realizar a bordo del CCA.

CENTRO DE OPERACIONES
DE LA BASE MADRE

La gestion de la Base Madre se realiza exclusivamente a través de los
mens del iDroid, pero si visitas sus instalaciones de forma regular obtendrds
beneficios tales como videos opcionales, objetos para recoger, mejoras en
los atributos y, por supuesto, la aportunidad de explorar.

w Cada ver que regreses al CCA, la salud de Big Boss (que se ird
reduciendo si sufre graves dafios) se restablecerd por completo. Tu
equipamiento tamhbién se reabastecera.

La forma mas habitual de ir al CCA es pedir un helicoptero, pero tamhbién
puedes usar el mend de opciones para agilizar el proceso. Sin embargo, Ia
opcion del mend "Volver al CCA” borrara todos los progresos realizados
desde el Gltimo punto de control guardado (encontrards mas informacion
sobre este sistema en la pagina 289). Si estds completamente seguro de
que no perderas nada importante, las siguientes opciones te llevaran al CCA
tras una breve pausa:

= Cuando estés deambulando libremente y no estés en una misidn, pon el
juego en pausa y selecciona “Volver al CCA".

= Para finalizar una mision y volver al CCA de inmediato, selecciona
“Abortar mision (Volver al CCA)”. Recuerda que esta opcidn tiene ligeras
penalizaciones de Heroismo {ver pagina 300).

B Siestas en la Base Madre, pon el juego en pausa, selecciona “Volver al
mend de inicio” v, luego, "Reiniciar desde helicdptero”.

Desplazamiento répido

A medida que avances en el juego advertirds que la Base Madre aumenta
hasta cubrir un area muy extensa, sobre todo cuando hayas construido
todas las plataformas y cubiertas. Ir de una plataforma a otra andando o en
un vehiculo 4x4 lleva cierto tiempo, de modo que te alegrard saber que
existen dos funciones que aceleran en gran medida estos trayectos.

Transporte en helicéptero

Cuando estés en la Base Madre, podras salicitar en cualguier momento que
te recoja un helicdptero desde la pestana Misiones del iDroid. Elige la zona
de aterrizaje mas proxima a tu posicion actual y el helicoptero estara ahi en
menos de 30 segundos.

Una vez a bordo, si esperas varios segundos, el piloto despegara y
abandonaré la zona. Durante este intervalo, si puisas 8/ [[511], podras
seleccionar un destino en la Base Madre. Tras seleccionar el destino en
el mapa, el helicoptero te llevara directamente a la ZA seleccionada.

Puntos de entrega
instantaneas entre plataformas

Para transferencias practicamente

principales, usa las zonas de carga de mercancias [+ ]. Estas funcionan
del mismo modo que las de Afganistan v Africa; equipate con una caja de
cartdn, sitdate en la plataforma de carga y mantén & /&9 cuando aparezca
el boton en pantalla. Elige un punto de entrega en la Base Madre en el mapa
que aparecera.

Los puntos de entrega solo se encuentran en el piso 1 de cada plataforma;
sin embargo, esta es la forma mas rapida de recorrer largas distancias en
la Base Madre.



Duchas

Encontraras una unidad de ducha en el piso 1 de cada plataforma, normalmente
junto a la zona de aterrizaje principal [2=1]. Si ves moscas revoloteanda
alrededar de la cabeza de Big Buss sabrés que necesita darse una ducha. Estos
insectos empezaran a considerarla irresistible siempre que pases cinco dias de
juego consecutivos sin regresar a la Base Madre. El nimero de moscas
aumentard por cada dia adicional que pases fuera de casa.

- |3 primera funcidn de las duchas es bastante obvia; eliminan la suciedad
y la sangre acumuladas durante las misiones. Recuerda que puedes
conseguir el mismo resultado bafidndote en estangues v rios, o bajo la
lluvia cuando estés en el campo de batalla. La (nica excepcidn tendrd
lugar si has transformado a tu personaje en “Deman Snake” (ver
detalles en pagina 300), ya que entances se aplicardn otras reglas,

= Ademds de la funcién cosmética, cada vez que te des una ducha
Big Boss disfrutara de las siguientes bonificaciones temporales:

# La duracion del Modo Reflejo al apuntar can un arma aumentard en
0.5 segundos el primer dia, en 0,4 el segundo v asi sucesivamente
hasta el quinto.

% |a probabilidad de éxito de las extracciones con el Fulton aumentard un
5% el primer dia, un 4% el segundo, y asf sucesivamente hasta el quinto,

# La salud maxima de Big Boss aumentara un 10% el primer dia, un 8%
el segundo dia, v asl sucesivamente hasta el quinto.

Estas honificaciones en los atributos hacen que valga la pena regresar a la
Base Madre de forma regular (aungue recuerda que no se aplicaran durante
las misiones de POA). Ademas, estas visitas contribuyen a aumentar la
moral del personal y te permitiran ver videos “opcionales”.

Videos

Ademas de las secuencias cineméticas obligatorias que se desarrallan en Ia
Base Madre, puedes visitar el cuartel general entre una misidn y otra para
activar videos "opcionales”. Todos ellos 1y sus condiciones de dasbloqueo)
se detallan en la pdgina 324, pero recuerda que desvelan detalles
importantes de la trama. Como regla general, activa todas los videos si
regresas a la Base Madre para ducharte tras realizar entre tres y cinco
misiones principales. La tinica excepcitn es la trama “secreta” que se inicia
detras de una puerta del piso 1 de la plataforma médica, a la que se accede
desde una pasarela superior. Ademés de visitar al ocupante de esta sala,
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avanzaras en esta serie de videos al completar las misiones secundarias
“Saca a los soldados deambulantes de la Base Madre” (ver pagina 218).

Misiones secundarias Practica de tiro al blanco

Hay siete misiones secundarias Practica de tiro al blanco {numeradas de
151 a 157), una por plataforma principal de la Base Madre, que estardn
disponibles una vez construyas las instalaciones correspondientes. El punto
inicial se indica con el icono , en la primera cubierta de la plataforma.
Para empezar, solo tienes que caminar hasta el marcador y sequir el
indicador en pantalla,

Cuanda inicies una de estas misiones secundarias dispondrds de cinco
minutos para disparar a 35 blancos distribuidos por toda la cubierta [[F24].
Mo hay penalizaciones por fallo y puedes repetir estas misiones tantas veces

tomo quieras. Encontrards mas detalles en la pagina 242.

Plataforma de proteccién de animales

En esta plataforma se cuidan las criaturas que extraes [{5=1]. Para desblogquearla
debes cumplir dos condiciones: completar tres de estas misiones (07, 08, 09 y
10) v extraer al menos seis animales salvajes. Esta instalacion del litoral no esté
conectada directamente a otras plataformas de la Base Madre. Puedes accader
a ella a través del CCA o desde cualquier zona de aterrizaje de la Base Madre
&n la que te recoja el helicdptero. Desde el mapa de seleccidn de ZA que ofrece
una vista general de la Base Madre, pulsa @&/ para cambiar a la plataforma
de proteccion de animales.

Normalmente visitards esta plataforma por el placer de ver a las especies
que has extraide, aunque también podrés encontrar plantas medicinales y
casetes. En la pagina 311 encontrarés informacién sobre el proceso de
encontrar y extraer los animales que encuentras.

BASE MATRE

A

CENTRO DE
OPERACIONES BE
LA BASE MADRE
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| Mapas de objetos para recoger

Estos mapas muestran la posicion de todos los objetos que puedes recoger en las diferentes plataformas de la Base Madre. Las fiechas hacia
arriba y hacia abajo indican objetos gue se encuentran en secciones superiores o inferiores, respectivamente.

A e i

Primera cubierta

Mother Base

~ Unidad de cuarentena

lataforma médica

Plataforma
de desarrollo

de |a base o
: Plataforma

de unidad
de combate

" Plataforma
de comando

Segunda
cubieria

Sequnda

/ w0m i ; . Plataforma T cublerta
delD

Plataforma de

inteligenci o
Ll - Plataforma de apoyo

Leyenda

Ermiblema

Diamante en bruta (P}

Tercera cubieria

Casete "Canto de péjaro”

e e e Taroas it
Casete "Balido de cabra” BiCar ebib
e Casete "Relincho de caballo™

Casete "Aullido de lobo”

Casete “Grufiide de oso”

Opio dorado Cuarta
P cubiarta
Estragén

Digitalis (Pdrpura) G ,

Haoma
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BLLO DE LA BAE

Primera 5 BASE MADRE
cubierta i

CENTRO DE
GPERACICHES GE
| LABASE MADRE

Primera cubierta

Segunda
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Segurda cubierta

Tercera
cubierta

Tercera cubierta

Cuarta
cubierta

Cuarta cubierta
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Primera cubierta £ e L ; ol Brimera cubiarta

Segunda cubiaria

(| | Segunda cubierta

Tercara cubierta

Cuzrta cubierta

Cuarta cublerta
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Zona aviar
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Primera cubierta

Segunda cubierta

/ Zona de herbivoros 1

S

" Tercera cubierta Zona da camivoros

Cuarta cubierta

Zona de
herbivoros 2
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INSTALACIONES DE LA BASE

Al inicio, la Base Madre solo tiene una plataforma de comando, pero ird
evolucionando a medida que afadas otras. Cada plataforma principal
desbloquea un nueva equipo o unidad que permanecerd en el lugar vy
ofrecera bonificaciones y servicios muy concretos (en breve retomaremos
este tema). Ten en cuenta que solo podrés desarrollar las plataformas
cuando alcances puntos especificas de la histaria.

Con el tiempo podras afadir nuevas expansiones (llamadas “cubiertas’} a
cada plataforma. Cada cubierta se cansidera un nuevo nivel de desarrollo.
Por ejemplo, la plataforma de comando principal es la primera cubierta
{equivale al nivel 1} y puedes expandirla con hasta tres cubiertas adicionales
{que concederan a la plataforma los niveles 2, 3 y 4, respectivamente]. El
desarrollo de la base se completard cuando todas las plataformas tengan
el nivel 4 (es decir, cuando todas dispongan de cuatro cubiertas).

-

Instalaciones de 13 Base Madre

Para acelerar el crecimiento de la Base Madre es esencial recoger materiales
y acumular PMB, la moneda principal del juego. Para ello deberas completar
misiones principales y secundarias, o atacar puestos de guardia y bases
cuando deambulas libremente. Construir las Gltimas cubiertas es muy caro,
de modo que te recomendamos acumular recursos esenciales siempre
que puedas.

 Aumentos de capacidad

Cada vez que construyas una cubierta aumentaras la capacidad de personal de
tu hase. Las expansiones de la plataforma de camando aumentan la capacidad
de todos los equipos, mientras que las expansiones de otras plataformas
aumentan la capacidad del equipo instalado en esa plataforma en cuestian.

REGUERIMIENTOS DE BESARROLLD

PLATAFORMAGGUBIERTAI [ CAPACIDAD DEPERSONAL

Equipo de intelipencia
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X Funciones de fa unidad de combate

_ o
OISPOMIBILIDAD/ || HIEL :
 CONDICIO m}Emmnt]F“"“iﬂ HOTAS

Despllenué-d-; " Es una funcin tl=

mercenarios . ubtencitn di PME. 1 unidad de '
: Cranto mayor sea el i combate, lo que 9,
o nivel de launidad, mas | implica complatar S| bonifizacitn ariabh
| PR recinings 8 diarin.  dos de las misiones | ) omlcamn\arlae
: | desbloqueadaslras la | 15.32 © 0 | Ingresos diarios: 20 000 +
i Tﬂjlt“E;_Un 06 (07, 08.09 ; ! bonificacidn variable
Ly ). " e TRt R
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f | bonificzritn variable
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! | bonificacian variable :
7388 A | Ingresos diarios: 35 000 +
| bonificacian variable
99 S | Ingresos diarios: 4D00D +
f | bonificacion variable
: Dnspllaguede ....gi-ﬁﬁ.jﬁgadux ataca tu Al construir t primer | 14-24 D | Tierpo de resparicien
defensas POA, podras defenderda | PDA [podrés hacerlo | + {personaje del jugador): 7 5
L i y seguir | tras la misidn 22}; tu + Tiernpn da reaparicidn
adelante conun nugvo | Lnidad de combale ! soldadal: B0 5
personaje cuando el | Gebe ser al menos H Refuerzos maximos: &
actual sea darrctado. | de nivel 14,

Tiernpo de reaparicidn

1 (personaje del jugador): 5 &
+ Tiempa de reaparicidn

¢ [soldado): b0 3

| Refuerzos maximas: 14

{os Diamond Dogs que |
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reaparecardn Uias una | |
demara |en segundos 1 !
de fa vida real). |
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' | (perscnzje delf jugedor): 4 s

e A :
|t ads STALACIONES
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i Tiempa de reaparicin

i [parsonaje dal jugador): 3 5
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Aefuerzos méximos: 48
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o

| Tiempo de reaparicion

| |personaje del jugador): 05
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[snldadn): 10 5
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| 599 |

* Desbloquear la unidad de combate tambign Le permite aceeder a la funcién de desplisgue da combate encontrards detalles en

 Funciones de equipo y unidad Lol

A medida que consigas nuevos reclutas y amplies la \\ Funciones da "QU%{TO de il
capacidad de personal total con nuevas cubiertas, o ) ; -

_]

subirds de nivel a tus equipos y unidades y mejoraras
las funciones y los servicios que ofrecen. Este sistemna

- DESERIPCIEN

DISPONIBILIDAD/CONDICION

Parmite desanni.lﬁ.r. : | Al complatar la misidn 02,
se ordena en rangos: el inferior es F y le siguen E, D, C, armas Efmas. .nbglos, |
i 5 Eframientas y
B, Ay S, el superiar. Cada rango corresponde a un nivel uniformes; cuanto mayor |
j sea el nival dal aquipn,
dle Iunldad‘ oculio que re_vglamos en las _ tablas b leoisipd o b 8
siguientes, junto con las bonificaciones y ventajas que oportunidades de !
desarolla.
concede.
" Desamrollo: | Pormito desamollr | Al completar fa misidn 03, 040 05.
Ciertas funciones son automéaticas y tienen lugar a helicoptero mejaras para la flota de
: o ) halicopteros de apoyo de |
intervalos regulares, comao el servicio “Despliegue de Iz Base Madre. '
mercenarios” del equipo de combate, que te concede
PMB a diario. En estas funciones, el tiempo avanzara
siguiendo el reloj del juego cuando juegues y Siguiendo  “iguroo:  Pets desaroler | Alsompio amian 03 04 005
la hora real cuando no juegues. En olras palabras, los D-Horse Eqﬁlpﬂmﬁnm e
¢ 3 Lo 3 7 -Harse. 1
equipos v unidades seguiran realizando sus funciones U, S| S O
comrespondientes sin cesar, aunque el ordenador o la Desarrallo: Fermite desairallar 2 [-llag esté disponible como R
% : 3 D-Dog aouiparmiento pars | compaiiera. A
consola estén apagados, pero a un ritma mas lento. Un  D-Diog, !
: . [
minuto del juege corresponde a tres s i et
! Jueg P . gs segundos _de la : mite uando Ouiet asté disponible como v
vida real, de modo que un ciclo de 24 horas en el juego Quiet aquipamiento para (uiet. | compafiera y tu vinculn con ella esté al -
L 2 Val%omas: 0 s b Blsaasliasiios
equivale a 72 minutos reales. e dnes A
. (S i e e 41-59 I"g
Si reasigna ier I H Desarrollo: Parmite desarmollar Al completar la mision 13
isig s 0 pie des personal y una unidad qg}eda por D-Walker s ATy :
debajo del nivel al que se desbloguea una funcidn, esta mgjoras para D-Walker.
quedard inactiva. Esto puede suceder cuanda el
personal estd en el calabozo o la enfermerfa, o cuando
transfieres personal a otros equipos de forma manual. el e el s s o o s
Mo te preocupes si ocurre, pues como iras extrayendo Desarrollo: . Permite desarrailar | Al construir tu primer POA.
i dispositives | dispositivos de |
soldados enemigos con el Fulton para dotar de personal de seguridad | sequridad, !

a la Base Madre, estas interrupciones en los semvicios
o funciones seran siempre temporales.
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 Funciones de equipo y unidad (continuacién)

&€ Funciones de la unidad de desarrolio de la base
i NOMBRE ][ DESCRIPCION

Dhbtencién de materiales Se trata de una Tuncian auzomat i
| matzriales. Cuanta mayures sean yalmnge 03 04y 08,
e la unidad, mds materiales racibicds [y mas ]
* probabilidedes tendrés da abtener materialss raras)
| & diario.

DISPONIBILIDAL/CONBICION

g ][ NVEL UNDAD ][ RANGO ][ HOTAS
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jempaoe g
' Tiemypo de procesamignto: 25 min
* Tiempo de procesamisnte: 15 min_
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| que puedes tener. £l tiempao que se nacesita para i

‘construir se reduce a medida que aumenta el nivel

il T uriiclad,

! completar a misicn 22,

- Parmite construir POA para aurmentar la cantidad de
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¢ las funcionas de la base, incluida la obtencidn |
; autematica y el procesamiente de matenales.

“Construceidn de POR

crir=im O:D'mi—ns
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| pasit 1te tras la misidn 22).
(v eliminar] armas nuclzares. £ |l complelar [ misién 31.
ita para investigarlas sz reduce |
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_isequidad.

| Parmice desar rollar
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medida que aum
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Desarrollo nuclear
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Tiempn de das.
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! Tiempn de des,

wiEim oloim

unciones de ia unidad de apayo
DESCRIPLIN

La recuperaion de 1al, car:amcrtoy r@c l'~t|s
| Que extraes cm. 2l Fulten en &l campo de batallz, La
1 tasa de éxito en condicicnes duras mejora & medids
| que aumenta &l nival de la unidad.
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i Al complatar la misidn
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L en el campo de batalla. Tardan menas en llegar a |
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Primeros auxilios aéreos
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batalla y safiala su posicidn prevista

| &n el mapa del iDroid. La precision y
| I fracuencia de las actualizaciones
| gumentan a la vez que In hace ol
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se indica aqui s en minulos del

| juego.

les en gl
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DESCRIPCION

[Cirece primercs auxilios al personal

+ haridn que extrags. La tasa da éxito

i las extraceiones con el Fulten

L Aumenta & la vz gue o hace el nivel
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' probabilidades de recupsracion
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DESCRIPCION
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] DESARROLLO

La entrada “Desarrolle” del menl del iDroid permite acceder a una amplia
variedad de armas, mejoras v objetos que puedes investigar y afadir a tu
arsenal.

Todo el equipamiento que puedas desarrollar en una categoria concreta se
mastrard en la pestafia “Requisitos de desarrallo cumplidos”. Solo tienes
que desplazarte hacia abajo por esa pestafia hasta que encuentres el
elementa que buscas y pulsar &¢/@. También puedes desplazarte por las
diferentes subcategarias (pistolas, metralletas, etc.) con v RY)/48 y
LI v realizar desde ahi tu seleccidn,

Arboles de desarrollo y grados.

E equipamiento que utilizas durante las primeras horas de la historia de

MAGSV puede considerarse la semilla de un &rbol de desarrollo. A medida que
avances en |a historia principal v en el metajuego de la Base Madre, la semilla
echara raices y, a medida que desbloguess equipo mas potente, brotaran
ramas, hojas y frutos. Alcanzar una rama concreta de un arbol de desarollo
puede dar paso a una nueva semilla (par ejemplo, un nuevo lipo de armaj o
lievar a versiones alternativas de un elemento esencial de tu arsenal,

Las armas vy objetos iniciales suelen ser del grado 1, mientras gue las
versiones mejoradas tendran un grado superior, hasta el méaxima de 6. Por
ejemplo, la pistola tranguilizante predeterminada (la S. PISTOLA WU) es de
grado 1, pero dispone de cuatro mejoras directas (del grado 2 al grada 5) que
van introduciendo especificaciones y mejoras de forma gradual.

En el juego, estos “arboles” se representan con diagramas [:1]. Desarrollar
elementos en la ralz de cada arbol (lado izquierdo) te permitird i
desblogueando objetos de la copa (lado derecho). Algunas ramas conducen
a versiones alternativas que ofrecen distintos beneficios {como municidn no
letal o un silenciador).

El desarrollo del equipo inicial es instantaneo y relativamente asequible, pero
las mejoras posteriores v los objetos avanzados suelen tardar tiempo en
completarse (desde unos minutos hasta més de una hora) y requieren ung
inversion importante en PMB y materiales.

 Atributos

! Las armas v los objetos poseen dos tipos de atributos: especificaciones y

mejoras [

]

Especificaciones

Hay siete especificaciones que regulan las propiedades vy el rendimiento de
las armas.

= Dafio: la cantidad de dafia infligido por bala o explosion. Este no es el
tnico detalle que se tiene en cuenta a la hora de calcular el dafio. For
ejemplo, un arma automatica que dispare varias balas por segunda
infligira dafio masivo a breves intervalos, aungue cada bala, por si sola,

no sea tan potente. Para el calculo también se tienen en cuenta el valor
de fuerza de impacto del arma y el valor de "Defensa” del objetivo.

m- Fuerza de impacto: la capacidad de un arma para incidir en el valor

de "Defensa” del abjetivo. Siempre que atacas a un enemigo, el valor de
la fuerza de impacto de tu arma se compara con el valor de Defensa del
rival. Situ valor es mayor que el del enemigo, le causaras dafio complato,
pero si el valor del enemigo es superior, le causards un dafio reducido.
Cuanto mayor sea la diferencia, mayor sera la reduccion.

® Penetracion:lacapacidad de un arma para atravesar superficies y blindajes.
Los rifles de francotirador son los mejores en esta categoria. Las armas
autamaticas suelen tener valores de penetracion razonables. La jerarquia es la
siguiente:

- Perfara
* Perfora superficies metalicas finas

hormigon finas

= Velocidad de dispare: el ritmo al que un arma puede disparar

proyectiles, expresado en balas por minuto. Las armas automéaticas
suelen destacar en esta categoria.

-u! Afcance efeciivo: esta especificacion indica, en metros, la distancia

que recarren los proyectiles en linea recta. Las balas iran cayendo
gradualmente al suelo una vez superado su alcance efectivo. Este
atributo es importante en los rifles de francotirador. Si notas gue tus
disparas guedan por debajo del blanco fijado [por ejemplo la cabeza de
un adversario), apunta un poco mas arriba para compensar.

=} Agrupacitn: determina la precision de un arma cuando dispara mikiples

balas en rapida sucesion contra el mismo objetivo. Un arma de fuego conun
valor de agrupacion elevado puede disparar varias veces sequidas en una zona
muy pequeria. Esto es especialmente relevante para las armas automaticas.

=) Ajuste de punterfa automatica: cuando prepares un arma con

esta opcidn activada (es el ajuste predeterminado), la cdmara se
ajustard automaticamente de forma que la mira apuntara al centro del
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abjetivo mas cercano. Cuanto m3s elevado sea el valor de esta
especificacion, mas poderaso serd el efecto de fijacion. Esta prapiedad
se ird haciendo menos esencial a medida que te familiarices con el
sistema de combate.

Cuando estudies un arma en los mends de desarrollo, sus especificaciones
apareceran representadas con barras azules en la ventana del lado derecho de
la pantalla. Cualquier segmento de barra de color distinto se correspandera con
las diferencias de atributos entre el arma gue estds mirando y el arma de la
misma categoria que tengas equipada. Si el segmento estd rojo, quiere decir
que el arma tiene un atributo inferior {la porcion roja corresponde a los puntos
de atributos que perderds si te equipas con dicha arma); si esta amarillo, el
arma tiene un atributo superior (la seccion amarilla corresponde a los puntos
fue ganaras si te equipas con ella),

Mejoras

Las mejoras son bonificacianes concedidas 4 las armas v los abjetos. Pueden
ser inherentes a la pieza de equipamiento en cuestion u ohtenerse a través
de accesorios tales como las miras, los silenciadores v las linternas. Estas
bonificaciones se indican en amarillo debajo de las especificaciones de cada
arma u objeto. Podras ajustar manualmente las mejoras de las armas en
cuanta hayas deshloqueado la funcidn de personalizacion de armas {ver
detalles en la pagina 276).

Requisitos

Solo podrés iniciar un proyecto de | D si cumples con los requisitos
especificos. Estos se mostrardn autométicamente en una ventana emergente
cuando resaltes o selecciones un objeto en la pantalla de desarrollo. Cada
arma y objeto tiene sus propios requisitos de desamollo, pero estos suelen
incluir al menos dos prerrequisitos de |a siguiente lista;

= PMB: la cantidad de dinero que tienes que pagar. Para consequir PMIB
completa misiones principales y secundarias, envia a tus reclutas a
asignaciones de despliegue de combate y recoge diamantes en bruto.

- Nivel especifico del equipo y la unidad: la mayorfa de los
. proyectos solo se deshloguean cuando tu equipo de | D alcanza niveles
especficos, Algunos requieren la ayuda v la experiencia de otros equipos

y unidades de la Base Madre, determinados también por su nivel actual.

= Materiales pracesados: metal comdn, metal menor, metal preciosa,
recursos combustibles y recurso biolégico. Puedes conseguirlos como
objetos para recager mientras exploras el mapa, o como recompensas de
las asignaciones de despliegue de combate. La unidad de desarrallo de I
base tarnbién oltendra y procesard materiales a diario.

‘m Plantas me {e5: puedes recogerlas cuando las encuentres o
conseguirlas como recompensa al completar ciertas misiones de
despliegue de combate.

‘®. Planos: son objetos Gnicos que puedes encontrar al explorar, durante
misiones especificas o como recompensa en ciertas asignaciones de
despliegue de combate. Encontrards més informacién en la pagina 306.

M Habilidades de especialista: hay varias piezas de equipamiento que
solo podras desarrollar si has reclutado a un miembro del personal especialista
que posea una habilidad muy concrata. Por sjemplo, solo podrés investigar la
mejora de grada 5 de tu pistola predeterminada si dispones de un especialista
en supresion de ruido. Encantrards més detalles en la pagina 270.

Cuando un objeto relna todos los requisitos v se pueda desarrollar, se
indicard con el icong . Sino redne los requisitos de desarrollo, el ohjeto
se indicard con el icono [ Todos los desarrollos bésicos son instant4neas,
pero investigar mejoras avanzadas suele llevar tiempo, como se reflgja en
nuestras tablas.

METALGEARSOLIDY

THE

Una vez desarrallada una pieza de equipamiento, esta pasard a estar
dispanible en el campo de batalla, pero recuerda que deberds cumpliv
ciertos requisitos de uso cada vez que selecciones ese equipamiento o
solicites que te sea enviado mediante un envio de suministros. Los
requisitos de uso suelen equivaler a una fraccion de Ios recursos necesarios
para desarrollar el abjeto. Sin embargo, si te gusta cambiar de equipamienta
con frecuencia, el coste de los transportes no tardard en dispararse. Por
850 mismo, decide qué llevaras antes de visitar la pantalla de Preparacidn
de salida y elige aguello que puedas necesitar durante las siguientes
misiones. En una partida completa ahorrards una cantidad importante de
dinero y recursas que podrds inverlir en nuevas investigaciones.

Prioridades de desarrolio
Como regla general, el PMB v los materiales no abundan, y acumularlos
requiers tiempo y esfuerzo. Por lo tanto, debes priorizar el desarrollo de
armas y equipamiento realmente esenciales, y destinar el resto de los
recursos a expandir la Base Madre. Desarrollar proyectos de [ D sin ton ni
son en las fases iniciales de la historia ralentizard tus progresos. Mo hay
ninguna razdn por la que no puedas investigar un arma que te interese de
vercad, pero no intentes desarrollarlo todo en cuanto aparezca.
Simalemente, no es practico.

Si no sabes por donde empezar, te recomendamos que des prioridad a los
siguientes proyectos;

i dispositivo de recuperacion Fulton es absolutamente
esencial. Siempre que haya una mejora disponible, investigala sin dudar.

=i la S. Pistol WU predeterminada es un arma equilibrada que puedes
usar durante toda la aventura. Considera todas las mejoras de esta
arma como obligatorias.

™. Desarrolla el riffe de francotirador en cuanto puedas, pues te
concederd una gran flexibilidad tactica. A medio camino de la historia,
investigar un rifle que dispare municién tranquilizante te concederd una
gran ventaja, pues facilitard las infiltraciones y el proceso de reclutar
personal valioso, Cuando puedas investigar rifles de francotirador
letales v no letales equipados con silenciadores, hazlo da inmediata,
Son toda una revelacidn,

s los sefiuelos v cualquier mejora relacionada seran contribuciones
valiosas si favoreces las ticticas de sigilo.

‘® Llevar un arma principal sélidaa la cadera serd esencial en aguellos
casos en los que el conflicto abierto sea inevitable. Un rifle de asalto
equipado con un silenciador serd adecuado en la mayoria de
circunstancias, aungue un lanzagranadas puede resultar igual de
efectivo.

W Algunas misiones principales y secundarias requisren el uso de un
ianzacohetes, de modo que serd una buena inversién para tus
fondos v recursos. Te recomendamos que primero te centres en
desarrollar un solo modelo, v que después te hagas con el patente y
versatil CGM 25 en cuanto esté disponible,

B Mas adelante en la historia, las granadas adermecedoras y las
minas de gas adormecedor te ofrecerdn una nueva forma de
deshacerte de los enemigos. Estas armas resultan especialmente (tiles
contra los soldados equipados con blindaje corporal completo.

‘™ MNo olvides investigar mejoras para tus helicdpteros de apoyo
(2ara mejorar su durabilidad y su poder de ataque) y tus Compafierss
favaritos. Todos los rifles de Quiet tienan aplicaciones en misiones
especificas, y si investigas nuevo equipo para D-Dog podrés expandir su
repertorio de habilidades de formas interesantes.

FHAMNTOM
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SVG-T6U 4400 oo ! 36 952 621! 60| 536
SVG-76U C 5 530000 G o 10! 621 60| 536
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RASP TB-SG
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RASP TB-5G
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t%  Graficas de desarrollo (continuacién)

Sy Armas principales: lanzagranadas

------- - REQUISITDS BF DESARROLLD - e . - ESPECIFICACIINES

Habitidades y
EL0s necesH

an

FAKEL-46 Pl seooo i } | il 500 2000 ) Ioe0| a3l msloa
FAKEL-46 boeo|oEnonn - [ 01 2uuu§ 1} B 2?5§ £l
FAKEL-26 b3 3000 |- ! i 400 Y 0f 2000| - 460
FAKEL-46 4 | BS0000 | : -} Metal camiza s2000 [ 2000 Ln| 460
FAKEL {SMOKE) A R e 1 éMenl camin x2000 i 0 | a0y 60
FAKEL {STUN} b5 T0om | - Wetal manor GO0 [ 2000y, ecione 60) 3| 2wl e
FAKEL {SLEEP) L | gy (e st} s:ﬁsig'lii";*" | | oo Lo z?si 460
FAKEL 6-33 2] 2200w | l ~{ Mstal comin 1700 o)zl zooo) T 75| 46D
FAKEL 6-33 P30 s | { - {1aztal comin 900 | s Mz o 60! 75| 460
FAKEL G-33 P oo - | fatal cordn x2000 | 3 3380] 2000} 60 5] 60
FAKEL G-33 L5 E 780 000 : i detal corsdn 4000 | | : | 450
DGL103-8A 2] 100000 | E o | 108
DGL103-SA 3| 300000 | Mezal comdn »800 8 | 395
" DGL103-SA | 4| sooooo | Matal czomuin <2000 | | 6] 396
DEL103-5A | 5 2] - -|Weral comin £4000 | n | 36 1%
DEL103 {SMOKE) | B 53| | Metal comdn a0 7 | 36 29
DGL103 (STUN| | B Armers {Lanzagranadas| B0 -0 - datal menar <3600 144 3%
DEL103-LB | 3 ) -1 - | Metal eomin <300 18| 338
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DGL10E L5 41 LBl Mt comin sl 7| : 336
ISANDO REL-220 2] UOUABL ) -1 Metst menorx100 T ' 00
ISANDO RGL-220 § - a2 [ISAN00 BRL-Z30] | i Mets! mznar %450 R I E:] am
ISANDO RGL-220 14| ! S -iMetal menon k1000 . 140 am
RGL-220 (SMOKE} g 5| 950000 | Armer (Lenzegranadas) ! | -;EMetaI Franar 2000 i 72! | 1au! 320
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M2000-0 4| 430000 kM | 36 ao8| o6
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M2000-NL | 6| | @@ - |1 i 60| %3] 607
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BAMBETOV SV | 61 - Loanl > 23600 00} Lo
AM MRS-71 RIFLE [ER | | | 2160 | o
AM MRS-71 RIFLE Plan de [AN MRS-TTRFE, | 30 | ] 2340 150 1000] 375
AM MRS-71 RIFLE £00000 - ] i 7 270! 150 10500 467
AM MRS-73 RIFLE L Mnon f.i'Jrnerc (Rifles oo Francativadis | h?; -:I’-..1eta|cor1L'|n:r_-'}:i:- b 68D 150 ai n3g
Al MRS-73 RIFLE 1ZEI000 4 O 14¢ 1800, 150 985 595
AM MRS-73 NL 30000 | Anestasista t | 49!UP"3H?I_E"fEu°,;‘J‘P”ma 72 1260 600! Mo peifara 150 80,0
BRENNAN LAS-96 500000 - S 1 | 2200 ! 1200 a
ERENNAN LRS-46 940 000 | Plena g5 [BRENNAT RS 46| -1 =Mt comin 000 Lo 220 1381 32
' BRENMAN LRS-16 ; ) B2) - IMetsl menor x3E00 Y } 2200 139,14 32
SERVAL AMB-7 {5 | 10s00m |pimer (s de ey Metal czmin 4000 ] za0q fEOr paretes deonmigles | gy 15| 100
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Arpano mr st e
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w 2 2
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ESCUDO PORTATIL a0 - ; ) 73 | - Reowsos cambusibles 200 i
ESCUDO FORTATIL 3 1GC 00 Flarg de ESCUDD PORTATIL) il - - Recursos combustibles »£00 it}
ESCUDO FORTATIL 1 200 000 37 - - Reursos combustibles x2000 36
ESCUDC PORT. [PLAT} £ 1000 En sdizioes especifices geljuzge 1) | 1]
ESCUDQO FORT. [PLAT) | a0 noo Bl - Recursos combustibles 900 18
ESCUDD PORT. [PLAT] 4 1agoon - 37 -1 - Hesursos combustibles 52000 36
ESCUDO PORT. {OL.) i 000 Ex edizicnes especificss del juzgo 14 =1 =5 1]
ESCUDD PORT. {OL.) 3 0000 - 16 | - Resursos combstibles x900 18
ESCUDA FORT. {OL.) 4 a0 - 32 = - Reursns combustibles x2000 36
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ESCUDD POAT. {DOR.} 2 0000 B adizicnes s el juzgo i - - - 1}
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Graficas de desarrollo (continuacion)

CARGADOR

| SERUELD

U sefiueo

SERUELD

SERIUELD ACTIVO
SERUELD ACTIVD
SERUELD ACTIVD
SEFIUELO ATURDIDOR

SEFUELD ATURDIDOR
(=] BOTELLA DE
Tl CARNADA
BOTELLA DE

BENGALAS
BENGALAS [SUMIN.)

BENGALAS [SUMIN.)
BENGALAS [SUMIN.}
GRANADA DE MAND
GRANADA DE MAND
GRANADA DE MAND
GRANADA DE MAND
GRANADA DE MARD
GRANADA DE HUMO
GRANADA DE HUMO :
— GRAMADA DE HUMO |
GRAMADA DE HUMD
GRAMADA DE HUMD |
GRANADA &
ATURDIDORA
GRANADA
ATURDIDORA
GRANADA

c4
¢4

JAULA DE CAPTURA
JAULA DE CAFTURA
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'CAJA DE CARTON (DES

i Nombre

CAJA DE CARTON (DES
GAJA DE CARTON (DES) |
CAJA DE CART. {IMPER) |
CAJA CART. (HUMD)

CAJA DE CART. {B0SQU
CAJA DE CART. {EOSQU
CAJA CART. (ROJA)
CAJA CART. (ROJA}
CAJA CART. (URB.)
CAJA CART. (URB.)
CAJA CART. (UNIV.}
CAJA CART. (UNIV}
CAJA CART. (ROC.)
CAJA CART. (ROC,)
CAJA CART. (PANT)
CAJA CART. (PANT)
N

N

]

LV

LvN

FROT. CAMUF. S1GILO
FROT. CAMUF. S1GILO
PROT. CAMUF. SIGILD
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CIGARRD FANTASMA
CIGARRD FANTASMA

PENTAZENIN
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[*] DESPLIEGUE DE COMBATE

El despliegue de combate, que se desbloquea cuando estd dispanible la
unidad de combate, y que después se nos presenta oficialmente a través de
un tutarial obligatorio, es uno de los sistemas mas lucrativos de todao el
juega. Pera no es solo una fuente de PVIB; también puede ofrecerte un
suministro constante de plantas medicinales y materiales vitales, entre
otras cosas.

Puedes acceder al despliegue de combate desde la pestana Misiones del
menil del iDroid, y te permite enviar trapas de la unidad de combate a
misiones de envio mientras te dedicas a completar tus propios objetivas.
Antes de iniciar una asignacion, hay varias cosas que tienes que comprobar
y tener en cuenta [ I:

» Probabifidad de €xito: la probabilidad de que completes la misién
expresada en un parcentaje (el méximo es el 95%).

® Pérdidas previstas: la probahiidad de resultar herido o morir
durante la misidn; el porcentaje minimo es el 3%.

= (Canacidad de pelea; el personal v los vehiculos que enviards a la
mision apareceran entre corchetes en la columna Diamond Dogs. Si na
dispanes de personal con el grado necesario, o de un vehiculo
obligatoria, no podras empezar [a mision.

® Recompensas: en el recuadro de la esquina inferior izquierda de
la pantalla aparecen las posibles recompensas. Un 100% en la
“probabilidad de adguisicion” quiere decir que conseguirds el premio
con toda seguridad, si la mision es un éxito. Los porcentajes inferiores
indican la probabilidad de que recibas la cantidad completa de un
recurso especifico. Incluso con porcentajes tan bajos como un 32%, par
lo general recibiras una proparcion razonahle del recurso en cuestidn
{va sea personal, materiales o plantas medicinales).

Por lo general, conviene que envies tropas Onicamente a misiones con la
probabilidad de éxito més alta (95%) v el porcentaje més bajo (3%) de
pérdidas previstas. El jusgo preseleccionard automéaticamente unidades que
esten listas para participar en Misiones de envio, pero eres libre de crear
nuevas unidades manualmente. Para hacerlo, pulsa @ /€D en la pagina de
una asignacion, y después marca o desmarca tropas con ©)/€3. Esto es de
especial utilidad en la primera fase de la historia, porque elegir unidades
manualmente suele traducirse en mejores porcentajes de las categorias
Probabilidad de éxito y Pérdidas previstas, ambas muy importantes.

En cuanto despliegues un pelotén, podrés olvidarte de él v encargarte de
otras tareas hasta que te llegue una notificacién con los resultados de la
mision. Presta atencién a la opcidn Recompensas de la pestana Base Madre
en el men( del iDroid. El tiempo transcurre sin interrupciones en MGSV (salvo
en el mend de Pausa), asi que acostimbrate a tener el ndmero maximo de
despliegues de combate activos al misma tiempo. Al principio, solo podras
tener dos misiones desarrolldndose a la vez. Pero en cuanto puedas acceder
a los Puestos de Operaciones de Avanzada al completar la misidn 22, cada
uno de ellos deshloqueara dos unidades més que padrés utilizar en misiones
de envio.

Si la misidn fracasa, puede que pierdas equipamiento o gue tus soldados
resulten heridas {y tengan que quedarse en la enfermeria} o mueran. Pero, si
la asignacian liene éxito, también puede que pierdas soldados o que resulten
heridos. Sea cual sea el resultado final, podras ver la informacion sobre
ganancias y pérdidas en la opcidn Registro (en la pestania Misiones del mend
del iDroid).

Hay tres tipos de misiones de envio: especiales, normales y de respuesta.

Algunas asignaciones (sobre todo las misiones de envio
especiales) requieren el uso de vehiculos concretes. Mo
podras acceder a muchos de elles hasta gue consigas la
mejora Carga 2 del dispositive Fulton {coma muy pronte, en la
misién 10; como muy tarde, al completar la mision 16). En
cuanto puedas extraer vehiculos, dedica tiempo a esta
actividad siempre gue puedas.

Para completar las (iltimas cinco misiones de envio especiales,
tendras gue esperar a gue se termine e} desarrollo del Battle
Gear, o gue ocurrira cuando completes la mision 32 v
cualguier otra misién principal o secundaria. Hay muchos
videos opeionales que podras activar para ver el desarrollo
gradual del Battle Gear si wisitas a Emmerich en la plataforma
de | D de la Base Madre; busca en el lado norte de la primera
cubierta, en el nivel inferior, y encontrards la entrada.
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' Las misiones de envio especiales son asignaciones exclusivas
gue se juegan de forma secuencial: solo podras intentar la
sequnda de la lista si has completado la primera, etcétera.

For lo general, son mas dificiles y largas que otras misiones,

pero también se premian con las mejores recompensas, que

incluyen objetos especiales como planos y partes de emblema.

Procura enviar a tus mejores reclulas a estas misiones durante BASE MATRE
la primera fase de la historia, y ponte como prioridad

completarlas en cuanto se cumplan sus requisitos y eslén

disponibles.

Las misiones de envio especiales posteriores, sobre todo a
partir de la nimero 12, estardn disponibles mucho antes de que
puedas reclutar a personal de rango S, por lo que es probable
que tus mejores indices de probabilidad de éxito se desplomen
hasta un 50%-60%. Puede que entonces te interese “apostar”
con personal de grado A y A+ el personal con el grado més
alto que podras reemplazar de una manera rapida en caso de
que una misian vaya mal.

Detalles de las misiones de envio especiales

BURRCION || o RECOMPENSA  ||BE
!mu]] SRR (30 ][

conpoish || RecoMeENsA RS
PUE] || (VOLUNTARIDS X4) | (RECURSD

3 :ﬁl“;;:::“’ fuerzade vt b mision 01 S A Pl de 661ST ) | 50000 E(20% 0D (80%)  Digitalis (Pamuca) EE%;?E”E Ie
2 Restablecer la ZDM Al completar | misitn 01 3 10 : Plano de [WU $333] 80000 E(20%) 0D (805 eteriales
) o £ i £ gl et i procesados
Recapturar la mina de N | ) d Emblermas (palabra): .
i coltan Al complelar la mision 01 E 1 15 -  lactical, Riot, Technical, 100000 E(20%) o D [H0%) Plantas medicinales
}  Inteliigence !
Buscar y destruir las : T Y e e [TREY ; ’ gy Materiales
4 fioeroas rastaiiss Al coempletar i misin 01 D 15 - Plana de [ZEEV] 140000 D (20%) o C (80%) procesadas
: . i Emblemas (palsbial: 1 N
Abrirse paso a través 1 i Lo { H L ; o : | Maleriales
5 del cordén * Al cornplatar la misidn 06 o an : . ;ﬁr;i;gir;rcgﬁrizmce, | 180000 O (20%) o C(A0%) procesados
. ’ N . Plana de [FB MA . ; )
] Liberar el tanguaro Al completar la misién 06 ] a0 - A LAUNCHER] 240000 O (20%) o C(80%)  Plantas medicinales

. | Emnblames |nzlahira): Natorial
] Escolta presidencial Al complatar la misién 06 [ 40 Camidn x1 . Chemical, Medical, ©o300000  CO20% el lous) ,iligli?\
! Rescue, Enginger ; j Protesados

i Emblemas |palabra):
Al completar |z misicn 12 1B a0 Camidn x1 Signal, Warfare, 320000 C(20%) o B {80%) Flantas medicinales
Survival, Evasion

8 Asistir en la evacuacion
e civiles

Emblermas {palabra);

Defender el campa de - | . lesistance, Escape, | v . - : Matariales
9 refugiados Al completar la misian 12 C ED .\-'ehlcula Az (=11 Camaufiage, i 3BDD00  C(20%) o B (80% nrocasados
! . Concealment
10 Destruir la nueva Al coraletar o misidn 12 a f0 Wehicula 45 111 Piano de [AM MAS-T1 Y000 B120%) 0 A (B0%) Plantas medicinalas
asronave RIFLE]
5 Repeler las fuerzas 25 N Emblems (palabray: Matzriales
i fronterizas Al complatar la misidn 12 ] 60 Vehiculo biindadn x1 : égg;qTra_"s‘ﬁ,sCommand, : 4320000 B {20%) o A [B0%) pruc:as'adés
R turar | i S 3 i ; 2 i
12 in‘;‘t’:&ci':;e:? artuarias | COMplatar s mision 16 A a0 Viehiculo blindado 1 Flana de [LPG.61] 450000 A+ (100%) Plantas medicinales
Destruir las ; i i Material
13 centrifugadoras Al completar I misitn 20 A& Tangue 11 | Plano de [HAIL MBR-4] © 450000 A+ (100%) alsraios
de uranio i ! . pracesados
Aplastar al cartel de la . Emblemas |palabra):
it droga Al complelar la misian 20 A a0 Tanque 1 Elemants, Detachment, AR0000 A+ [100%) Plantas medicinales
Group, Corps
15 Defonder el oleod Al carnplster b misian 31 A 120 Waker G Plano de [Z0KN-KF] 450000 A+ 1100%) ' g’,‘g;igg';gs
Rescatar a los . T — Emblzmas {palabra):
16 mediadores Al camplatar la misidn 31 At 120 Battle Gear x] Division, Brigade, COBODDDD A<+ (100%) Plantas medicinales
de paz A Regiment, Battaiion
) . Emblemas (palabra); i ey
17| Eliminar al dictador Al uorplesar b mision 31 At 1 e SR Company, Fatoon, 00000 A+ (100%) Muteroles.
1 ) | Squad, Infantry proLesarlos
B g . 5 Emblemas (palabraj:
18 del c;"“w p:tmli(ern Al completar la misicn 37 A= 120 g:ﬂ::bg;?réi' irsrgari:,h.ﬂ;l:d{%?‘n, 00000 A++ (100%) Flantas medicinales
f .  Emblemas (palabral: .
3 Asegurar las cabezas Vit g \Walker Gear x3, gl 1pa : e ; Matariales
19 de pionts Al completar la misidn 31 5 120 Batile Cear 31 : SEJ\I.CUQ Scout, Ranger, 900000 5 (100%) prcesadas
Impedir un golpe de B S Walker Gaar x3, Plano da ” —
U o il Al cormuletar 1a misian 31 5 120 Battln Gesr 31 [BULLHORN 5G] 1000000 5 {100%) Fantas medicinales
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Misione_s__t_iggnw’o norm_qles

' Las misiones de envio narmales son asignaciones breves y

repetibles gue aparecen en rotacién periddica, con una

Detalles de {as misiones de envio normales

) RECOMPENSA ||  RECOMPENSA RECGMPENSA
{PaE) [VDLUNTARIDS) [RECURSHS)

BiFICULTA

dificultad que se correspande aproximadamente con tus Seguridad VIP E 501000 -
progresos en el juega. Cuanto mayor sea la clasificacion, Seguridad VIP D 0000 blyokieD B0 =
: ) . Seguridad VIP C a0 000 (B 704 o C(30%)
mejores serdn las posibles recompensas. Soguridad VIP g 00000 AR 0R DY -
Sequridad VIP A 120 000 VAH 30 o AT ¢ -
Si bien recibiras un pago en PMB si la misidn tiene éxito, lo Sequridad VIP At 150000 [A++ [100%)
. . : Sequridad VIP 3 170 000 1500
realment_e valinso .de estas msmnes esla opoﬁqnidad de S:uridail ol g 200000 S (100%)
consequir voluntarios, materiales y plantas medicinales. Al Defensa puesta de avanzada F SO0 G100 s
comienzo de la historia, momento en el gue reclutar Defensa puesto de avanzada £ 00000 D {100%
personal es toda una prioridad, estas misiones son una Eliminacitn de fuerza D BUODD A (100%) -
f da d : t idad inos de la Eliminacion de fuerza C 100 000 .A = (100%)
orma estupenda de mejorar tus unidades y equipos Captura de puesto de avanzada B 50000 A 1005 =
Base MWadre. Mas adelante, cuando los recursos de Captura de puesto de avanzada A 100000 5 1100%) 3
construccién sean un problema més apremiante, las Asistencia técnica E 50000 DM E30%) ) -
i “ i : : « Asistencia técnica 0 100 000 C[70%} o O {30%) =
IT]ISIO_ﬂ_B'c:r Explotac!on de aguas Lertl:anasflejanas te Asistencia técnica C 150000 B (0% 0 © [30%)
permitiran  canseguir todos los materiales en grandes Asistencia técnica B 200000 A {80%) o B (20%) =
cantidades; conviene que las completes siempre que Asistencia técnica A 00000 A+ (9050 & (10%) | -
puedas. Por Ultimo, en las misiones "Asistencia médica” y g"“"ﬂ::ﬂ conjunto :-F 12; EE; : '-] ::U:FU%I :
A : " i~ . esarrollo conjunto } | -
Recoleccion de plantas” conseguiras grandes cantidades Doraiai m:“m o sog s :1,.\]%:, i
de plantas medicinales, que tardarias siglos en recoger en Explotacion de aguas E 50000 |- | Materigles
el campa de batalla. Expl de aguas B 100 000 Iatanalns
Explotacitn de aguas A 100 000 - | Matariaies
- o . Explotacion de aguas lejanas E 18 000 D (70%) o E (30%) Ivlateriaies
La duracion, el indice de éxito y las recompensas de estas Explotacién de aguas lejanas D 50 000 ([C70% 0 0 (30% | Materiales
misiones son valores aleatorios. Al comienzo, es muy Explotacién de aguas lejanas C 50000 B{70% o C(30%  Materiales
probable que tengas que enviar a tu mejor equipo para Explotacion de aguas lejanas B 50000 |A(BO%) o 8 (20%) | Marsriales
conseguir una probabilidad de éxito elevada. Pero més Explosacldw de agies Wianie A SO, A BORo AN Materls
o 7 : i Explotacion de aguas lejanas A 50000 LA+ 1100%) Idatarialas
adelante podras ir enviando a tus unidades de rango més Explotacién de aguas lojanas s 0000 500 Materiles
inferior que aun asi ofrezcan un 95% de probabilidad de Explotacién de aguas lejanas {Recursos combustibles) [ moon - | Materialos
éxito, esto evitard posibles bajas entre tus mejores y mas Explotacidn de aguas lejanas {Recursos combustibles) A+ 50000 5 Materialas
i Explotacidn de aguas lejanas (Recurso bioldgico} G 20000 = Materiales
brillantes empleados. Explotacion de aguas lejanas {Recurso bioldgica) A+ 50000 - Materialas
Explotacian de aguas lejanas {Metal comiin} [ 20000 - | Maleriales
Explotacion de aguas lejanas {Metal comiin} A+ 50000 Materiales
Explotacidn de aguas lejanas {Metal menor} 1 20000 - | Materiales
Explotacion de aguas lejanas |Metal menor} A+ 50000 * Materiales
Explotacion de aguas lejanas {Metal precioso) C 2000 - | Matesiales
Explotacidn de aguas lejanas (Metal precioso) A 50 Q00 - Malerigles
Apoyo para reconstruccion E 100 000 D) o E 0% | Materiales
Apoyo para reconstruccion M) 200 000 G (70%) o D {30%) Meleriales
Apoyo para reconstruccion C 200 000 B (F0% 0 C (0% | Plantas medicinales
Apoyo para reconstruccion B 200000 A B0%] 0 B 120%) Flantas medicinales
Apoyo para reconstruccion A 200 000 (A (80%) o A (10%) | Flantas medicinales
Transporte de carga A+ 100000 B+ {100%) Plantas medicinales
Transporte de carga 5 Zpnonn 15 (100%) | Materisles
Reclutamiento personal (Equipe de | D) E Foon Cn0s 5
Beclutamiento personal (Equipa de | D) ] 4000 L) 1100} e
A it permonal [ o sl E 0000 TR -
e L {Bnidail de desaoR D 0000 (100%) :
Rechtamiento personal (Unidad de apoyo) E 20000 G {100%)
Reclutamignto personal (Unidad de apoyo) ] 40000 0 (100%)
Rael i p | (Equipo de intelig E 200000 C {100
Reclh P | (Equipo da i o 40 000 10 1100%)
Rech p | (Equipo de inteli C 40000 Do)
Rech | (Equipo de intelig B 40 000 (0 1100%)
Recl [ | {Equipo médi E 200000 (CT00)
Recl | (Equipo médica) il A0-000 U 1100%) 2
Bisqueda de talentos (Equipo de | D) & 40000 A [100%]
Biisqueda de talentos {Equipo de | D} A+ 100 Q00 A 00%)
'I;:ﬁgum;}?m personal (Unidad de desarralla 4 40000 ‘A 1100
e I 1Hiidad de desatroll A 00000 A+ (100%)
Biisqueda de talentos {Unidad de apoya) A 40000 A+ [100%]
Bisqueda de talentos {Unidad de apoyo) A+ 100 000 A+ (100%) -
Bil ia de tal {Equipa de inteligencia) A 40000 A 100%)
Bisqueda de tal {Equipo de i } At 100 000 :A++ (100¢%) Z
Biisqueda de tal {Equipo de intelig ) 5 100 D0 5100 %
Biisqueda de tal {Equipo médico) A 40 000 A [100%)
Bisqueda de tal {Equipo médico) A+ 100 000 Ak (100%) =
Asistencia medica E 120 000 (D (70%| E (30%} | Plantas medicinaiss
Asistencia médica 1] 120000 T {70%) 0 D 130%) Plantas medicinalas
Asistencia médica G 120 000 (B 70%) o C (30%) | Plantas medicinales
Asistencia médica B 120000 A T8I 0 B (703 Plantas madicinaias
Asistencia médica A 120 000 DA 190%) o A (10%) | Plantas medicingles
Asistencia medica Al 120 000 A+ (100%) Plartas madicinaas
Asistencia médica 5 120000 LS o) | Plantas medicingles
Recoleccién de plantas % 20000 - Plantaz medicingles
264 Recoleccion de plantas B 30000 Plantas medicinales
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Misiones de envio de respuesta

! Las misiones de envio de respuesta no se premian con grandes recompensas
pero tienen un efecto muy especial; te permitirdn ejercer una influencia directa
{aungue temporal) sobre los tipos de equipamiento que usaran tus enemigos.

Si eres un experta en disparar a la cabeza y neutralizas a los guardias con
munician tranquilizante en cada operacién, pronto descubrirds que el sistema de
dificultad dinamico de MGSV comenzard a protager a los enemigas con Cascos.
Sin embargo, al completar las misiones *Destruccidn de almacén (Cascos)”, tus
soldados interferiran en las lineas de suministro enemigas, provocando un
deficit en dichos elementos protectores. Esto durard durants las siguientes tres
misianes que completes: a partir de ese momento, los efectos se cancelardn y
los enemigos volveran a acceder al mismo equipamiento que antes.

Hesponse Dispatch Mission Details

PR,
Il.lt;strul:. almacén {Masc. gas) C Mingunu
Destruc. almacén (Cascos) C Mingunn
Emb faa dron de porte (Ca de vigilanci C Minguro
Emb daa dron de porte [Sefuelos) i C IMingurn
Sahotaje a fabrica de {Minas direccional C Mingunia
Sabataje a fabrica de municiones {Lentes de vision nocturna) E Minguna
1} I én (Escoy ! " Minguno
Emb daa irin de transp (A lladoras) C Mingune
Destruc. almacén (Armaduras) c Mingunc
Emboscada a Irdn de {Escudos) ; C Minguna
Sabotaje a fabrica de municiones (Trajes antimotin) C | Mingunn
Destruc. almaceén (Linternas) ; C Mingunn
Emb ia a irdn de porte (Rifies da f irador) . C Mingura
Sahotaje a fabrica de municiones (Misiles) L Mingura

METALGEARSOLIDV
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Como es ldgico, existe un limite en la frecuencia con que podrds encargar estas
misiones. Cada vez gue completes una mision de respuesta, desaparecerd de la
lista hasla que termine su periodo de recuperacion. También tienes que tener en
cuenta que estas misiones duran casi cuatro veces mas que las misiones
normales, gue son mucho mas lucrativas. ;

Sin importar la calidad del equipo asignado, las misiones de respuesta siempre
tienzn un indice minimo del 10% de pérdidas previstas. O lo que es lo mismo,
perderds una media de un miembro de tu personal cada vez que intentes
completar una. Por este motivo, conviene encargar estas misiones a tus
soldados mas prescindibles: los que tengan un rango inferior,

 Mlscaras de gas

a0 ¢ e’U Ll]U MWateriales procesados

an 20000 Mantas medicinales ascos

30 20000 Matarales procesardos Cémaras de vigilancia
a0 20000 Plantas medicinales Sefueins

an 20000 Malerizles procesades Ifinas diraccionales
an #0000 Flantas medicingles Lertes de wisdn noctuma
k] o Materiales procesadus Escopetas

30 20000 ' Plantas medicinales Ametralladoras

a0 20000 Materiales procesacos ! Aumaduras

30 20000 Plantas medicinales Escudos

an 20000 IMatenales procesados Trajes antimolin

30 20000 Plantas medicinales Lintemas

30 20000 | Materizgles procesados Rifles de francatirador
ki F0 000 Plantas medicinales fisiles

HASE MATRE

DESPLIEGUE DE
COMBATE
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GESTION DE PERSONAL

La Base Madre es la suma de todos tus reclutas; v solo si reclutas poco a
poco a los mejores v mas brillantes trabajadores le sacards el méaximo
partido al potencial de tus Diamond Dogs. Durante la historia te haras con
los servicios de cientos de hombres y mujeres, sobre todo extrayendo a
enemigos en el campo de batalla con tu dispositive Fulton, o recibiéndolos
como recompensa al completar misiones principales, secundarias y
asignaciones de despliegue de combate. A medida que aumente |a fama de
Big Boss, también obtendrds voluntarios de grados superiores.

. Cada recluta de los Diamond Dogs se asignara automaticamente a un

equipo o unidad, que se elegird segin sus estadisticas. Estas estadisticas
determinaran las aptitudes del recluta en los principales departamentos:

Unidad de combate: esta unidad genera PMB a diario por medio de
actividades automaticas de mercenarios. Sus miembros estdn en la
vanguardia de todas las asignaciones de despliegue de combate, y puedes
solicitar que defiendan tus POA de los ataques de otros jugadores. Como
consecuencia, son mas susceptibles a sufrir heridas y bajas que el personal
de otros departamentos.

Equipo de | D: este equipo desbloguea nuevas investigaciones a medida
gue aumenta su nivel.

Unidad de desarrollo de la base: esta unidad se especializa en
conseguir y procesar materiales automaticamente. Su nivel también
determinara la velocidad de construccion de nuevas plataformas v cubiertas
de la Base Madre.

Unidad de anoynl esta unidad se encarga de recoger y procesar
trahajadores, mercancias y recursos que hayas extraido con el Fulton durante
tus operaciones. También se encarga de enviar suministros y fuego de apoyo.

Unidad de inteligencia: este equipo te ofrece apoyo operative cuanda
estas en el frente, como actualizaciones del iDroid con la ubicacion de
enemigos y puntos de interés, y notificaciones con respecto a las condiciones
meteoraldgicas.

Equipo médicu: este equipo presta primeros auxilios a los trabajadores
heridos que extraigas, y mejorara el indice de éxito de las extracciones con
el Fulton a medida que aumente su nivel. También atiende al personal
enfermo o herido.

Eguipo de sequridad: el personal asignado a esta funcidn se encargard
de proteger la base de invasiones de otros jugadores (sobre todo con las
funciones Seguridad de la base v Blogueo de la base).

Las habilidades combinadas de todos los miembros de un equipo o unidad
decidirdn el nivel general de su departamento. Al aumentar este nivel, se
afiadiran funciones nuevas vy la calidad de los servicios ofrecidos mejorara,
como te detallamos en la pagina 254.

Asignacidn de personal

Los nuevos reclutas se asignan automaticamente a la division mas
apropiada para sus habilidades, a no ser que los departamentos estén al
méaxime de su capacidad operativa. Si no queda sitio, los futuros Diamond
Dogs suelen pasar a la sala de espera hasta que surjan plazas adecuadas
para ellos. Mas adelante, cuando la Base Madre alcance su nimero
maximo de empleados, se despedira a los Diamond Dogs con menos
talento para dejar sitio a reemplazos mejor cualificados.

Aunque casi nunca es necesario, existen dos métodos para microgestionar
a los reclutas:

! Asignacidn automdtica: pulsa ®3)/ <€ mientras estés en la pagina de
gestion de personal. Desde aqui podras asignar a los reclutas de la sala de
espera a los puestos mas adecuados, o seleccionar esta opcidn para
reasignar al instante a todo tu personal a las funciones que mejor puedan
desempenar.

- Asignacion manual elige a los individuos que te interesen con
3)/€Y; para que aparezca un mend desde el que podras transferirlos a
otros departamentos. A comienzos de la historia, podras usar esta
funcidn para aumentar la clasificacion general de tu equipo de | D, y asf
desbloquear nuevas investigacionas que te interese iniciar de inmediato.
Si quieres despedir a un miembro del equipo, usa la apcién "Despedir”.

Como regla general, es mejor dejar que la 1A de la Base Madre tome las
decisiones de recursos humanos: siempre elige lo que es mejor para los
Diamond Dogs, asi no perderas el tiempo navegando por los mends de forma
innecesaria.

Si le has cogido carifo a un individuo {por ejemplo, porgue posee una
habilidad dnica que no quieres perder por nada del mundo), selecciona su
nombre y pulsa ©2/18 para ofrecerle un contrato directo. Tras esto, el
sistema de la IA conservard a este individuo en la plantilla hasta que le
prives de dicho privilegio. El personal que haya firmado un contrato no podra
asignarse a aclividades en las que carra el riesgo de morir, comao las
misiones de envio. Como maximo, solo un 10% de tu personal puede firmar
contratos directos.

-Rangos del personal

i Para que puedas identificar Ios puntos fuertes v débiles de un recluta

{incluidos los gue encuentres en el campo de batalla), MGSV utiliza un
sistema de rangos. Esta clasificacion representa la posible competencia de
un individuo en los seis departamentos principales de la Base Madre. La
jerarquia completa de rangos es la siguiente, de peor a mejor:

RECLUTAS ESTANDAR RECLUTAS OE ELITE
A+, e

.0, G, s B,

Como es ldgica, un recluta con el rango maximo en la categoria | D sera el
candidato perfecto para el equipo de | D, etcétera, Podras conocer este rango
con antelacion en cuanto mejores tus binoculares Intel. En posteriores mejoras,
cuando estés marcando a un soldado, si lo enfocas durante un poco més de
tiempo podras ver su rango en las seis categorias. Mecesitaras la mejora final
de los hinoculares para ver las puntuaciones mas elevadas y saber con
exactilud las posibles habilidades de un candidato.

Durante la primera mitad de la historia, la cantidad es mas importante que la
calidad: recluta a todos los enemigos que puedas para mejorar el nivel de cada
equipo v unidad. Cuando llegues al limite de personal de cada departamento,
conviene que aumentes la capacidad total de persanal encargando expansiones
de fa Base Madre en cuanto estén disponibles. En una fase posterior de la
historia, quizas sea aconsejable ser un poco mas selectivo al elegir reclutas;
pero las extracciones de personal con el Fulton son relativamente sencillas
suelen servir para librarte de un posible peligro en la zona en la que estas
operando. Si algln individuo resulta no ser apto para la Base Madre, no te
preocupes: sencillamente no lo contrataran o lo reemplazaran poco despues.

Pero las clasificaciones na son el (nico criterio importante a tener en cuenta
cuando valores el potencial de un recluta de la Base Madre: las habilidades
también son fundamentales. Tratamas este tema en la pagina siguiente.



i Cada miembro de los Diamond Dogs tiene un medidor de maral en su pagina
personal del mend de gestion de personal “]. Este medidor representa
su bienestar general.

MGSV emplea un sistema oculto de puntos de moral. Todos los reclutas
tienen un valor de maral predeterminado de entre cuatro y seis puntos. Esto
puede variar dependiendo de tus actos o de determinados eventos (que
detallamos en la tabla de la derecha), y el valor de moral oscilara entre un
minimo de 0y un maxima de 15. La moral de tus trabajadores se actualiza
cada 36 minutos de tiempo real (o, siendo més precisos, cada vez que
activas un punto de control después de este periodo).

El Gnico hecha que puede restar moral a tus tropas de forma significativa es
un saldo negativo de PIVB. Siempre que esto no se produzca, los niveles de
moral de tus Diamond Dogs se mantendran como minimo estables, o irdn
subiendo de forma lenta pero segura.

Una moral elevada tiene efectos muy positivos, parque permitird a tus
soldadas obtener puntos de habilidad adicionales [representados por
segmentos amarillos en las barras de atributos), v asi aumentar su rango en
todos sus atributos. Por ejerplo, un miembro del personal con un rango E
{puntos de habilidad: 1-15) y una moral de 15 recibir 31 puntos de habilidad
extra {total: 32-46), por lo que en |a practica funcionara como un miembro
de rango C.

Algunos individuos no experimentan variaciones en su moral. Es el caso de
personajes principales como Miller, Ocelot o Emmerich, y de los trabajadores
gue no estén en la Base Madre {como, por ejemplo, los que estan en
misiones de envio).

| Medallas

' Se premia con medallas a Ios trabajadores que cumplen unas condiciones

concretas, hasta un maximo de tres medallas por individuo. Conseguir una
medalla suma 30 puntos de habilidad al que la recibe, lo que tendrd un
impacto considerable en su nivel de rendimiento. Por ejemplo, un recluta con
atributos de rango E que gane dos medallas recibird un extra de 60 puntos de
habilidad, por lo que podra llegar al rango A en todos sus atributos. Completar
con frecuencia misiones de envio, inclusa las faciles, es una de las formas
mas eficaces de consequir medallas para subir el nivel de tus reclutas.

Hay tres tipos de medallas:
; Cruz por Servicio Distinguitto: se entrega a dos tipos de reclutas:
®p Cualguier soldado titere que extraigas en el frente. Esto incluye
soldados titeres narmales v los soldados deambulantes de la Base
Madre de dichas misiones secundarias.
B Cualquier trabajador de la Base Madre que haya sido tomado como

rehen y rescatado con éxito. Esto se aplica a los que aparecen en
las misiones 17, 22 y 27.

METALGEAR SOLIDV

THE PHAMNTOM PAIN

Escala de puntos de moral

& ehandonar la Basa Madre: 4%

0
1 Probabilidad de sbandorar s Basa Madra: 2%
? ! Probabilidad de abandonar la Basa Madra: 1%
3
5 Rango de valores de moral predeterminados de un recluta nueve
p |
Jf &
£ 8 | Extra de habilidad: +2
9 Lxtra de habilidad: +4
10 : Extra de habilidad: +6
Il Extra de habilidac: +8
12 | Extra de habilidad: +10
13 Extra de habilidad: +15
14 ! Extra de habilidad: +20
15 Extra de nabilidad: + 31

i
Ir
i

15 A+ 80-109

E

D 1E-31 A++ 110-184
C 32-47 s 185-289
B 4863 5+ | 290447
A 64-79 ) S++ 448

ariaciones de moral

S.;a.l.ué-a 1 Big Boss durar-lt-e- Lina vizita & & Base Madre { +1
Wariseign aleatona +0.5
Ganar una rmedalla +a0
Saldo negatvo de FAB -1

Extrz para voluntarios o prisiongros rescatadns con un valor |
de heroismo de entrn 10 000 v 15 998

Eurr:

de

Extra para voluntaios o prisionaros rescatados con un valor |
dn Feralsmo supsrior 2 30 000 ;

 para voluntanos o prisioneros rescatanos con un valor
Feroisma de antre 20 000 y 29 939

Las variaciones posiivas se cuplican

Fablidad “Base Madre 07 de Miler para todos los miembros de lz widad!

Hat:lidad "Instructer de tictica” de Ocalot | Brtre dos para todos los mi

¥

exquinn de Miller

sz diiden
Embrns
i d la unidacdequipo da Ocelet

¢ Las variaciones negativas

Mcﬁaifd por ﬁE"“J:C!:} Distinguido: se entrega a los individuos
gue ganan 9 puntos de distincidn, gue se consiguen de esta forma:

® El mismbro del equipo completa una misién en lugar de Big Boss:
entre 1y 3 puntos dependiendo del rango de la misidn.

® £l miembro del equipo completa una mision de envio: 2 puntos.

% El miembro del equipo gana una misién de infiltracién en un POA:
3 puntos.

® EI miembro del equipo gana una misién de defensa de un POA,
formando parte del equipo de seguridad: 2 puntos.

® £l miembro del equipo gana una mision de préctica de defensa de
un POA, formande parte del equipo de seguridad: 1 punto.

dedalla de Honor: se entrega a cualquier trabajador que mate al
infiltrador durante una misién de defensa de un POA.

BASE MAGRE

BESTION BE
PERSONAL
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Especialistas y

habilidades

Algunos reclutas son “especialistas” que poseen rasgos o talentos canocidos
como habilidades, Para ver las habilidades de tus reciutas, pulsa @/ desde
la pagina de gestion de personal hasta que aparezca fa pagina correspondiente.
Las habilidades se muestran debajo de los diagramas de clasificaciones.

Existen dos tipos de especialistas:

8] Los que tienen habilidades de accidn. que son habilidadss activas que
se utilizan cuando su dusiio se despliega en el frente en lugar de Big Boss

Los que tienen habilidzdes de base, que son habilidades pasivas que
se convierten en activas cuando el individuo es asignado al equipo o unidad
apropiados de la Base Madre. Los reclutas gue dominan estas habilidades
son muy valiosas, ya que suelen ser necesarios para desbloguear nuevos
provectos de | D.

Puedes encontrar especialistas de dos formas distintas. La primera es
canseguirlos como reclutas Gnicos (normalmente como objetivos en tareas de
mision, o prisioneros que debes extraer en algunas misiones principales o
secundarias). Si necesitas a un especialista concreto para empazar un proyecto
de investigacidn, revisa la lista de misiones del juego y presta atencion a las
recompensas de la seccién "Destrezas obtenibles/Planos”, o simplemente
consulta las siguientes tablas.

Especialistas: habilidades de accidn

& Afortunade

Alpinista

SCRIPCIN OE LAS HABILIDADES

Al desplegarly comn miembro de una unidad s combiate, &
probabifidsd de resuliar gravemente herido se reduce un 50%.

Al desplegario como miembro de vng unidad de combate,
aumenla en un 20% |3 velocidad al arrastrarse, colgarse v
escalar

| Al desplegario coma mismbro de una unidad de combate,

| la velocidard de movimiento al comer y |a distancia de salto
1 gumentan un 20% v fa velocidad no se reduce 2l cargar con
| Un cuerpo.

Ateta

Al desplegarlo coma miembro de una unidad de combate,

Botanico 7 P
la cosecha de plantas madicinales se multiphca por 2,5

Francotirador de vanguardia | Gl 4 5
! g ¢y llewar & cabo misionss de exploracidn encubiertas,

Oculta las habilidadas v clasificaciones al examinarlo con

Hablador un aralizador (deja de ser it cuando sl dusfio de la habilidad
e reclutado).
A desplegarlo comn miembro de una undad de combate,
. Pistolero ¢ la duracian del Modo Reflgf aumenta en 1 segunda si tisne

! unarma 2n la mano.

Al desplegarlo como miembre de una unidad de combate,

Pistoleru rapido : : , o
" se duplics s velocidad para desenfundar el 2mma principal.

Al desplegarl como miembro de una unidad de combate,

Recarga rapida TP £
kg . |z velocidad de recarga de lss armas aumenta un S0%.

DO 0OVN0 VO

2

+ Francotirador que puede demibar objstivos desde una grian distancia

El segundo métado para ir consiguiendo especialistas es menos fiable porque
depende de la suerte: extraer al azar a enemigos en el frente con el Fulton. La
disponibilidad de cada especialista depende de un atributo de rareza oculto que
te desvelamos en nuestras tablas. Pero no todos los especialistas pueden
encontrarse con este método: algunos solo estdn disponibles como reclutas
{inicos en misiones concretas.

Los objetivos que extraigas durante las misiones secundarias del tipo “Extrae al
soldado altamente capacitade” y “Extraccion de prisionero” no serdn siempre
los mismos: sus estadisticas dependeran del nivel de tus equipos de la Base
Madre, y sus habilidades se elegiran dando prioridad a las que no tengas atin,
para que cansigas especialistas distintos a los que va tienes. Por Gltimo, no
todas las habilidades son beneficiosas: las tres de la categoria “Persona
problematica” tienen un efecto perjudicial. A no ser que estos individuos posean
unas atributos especialmente buenas, seria prudente despedirlos manualmente
desde la interfaz de gestidn de persanal.

DISPONIBILIOAD
[ALEATCRIDS]

:“: DISPONIBILIDAD {ENICOS)

1

Rarc Objetive n la misidn 08
Objetive &n la misidn secundaria 51
Haro
Objetivo opcional an la misidn 37
Soldado deambulante en la misidn secundaria 52
My raro
Objetivo en la misitn 21
El prisionere que hay que extraer en la ciudad de Ghwandai durante
ta misidn 07
Wuy raro Una de los dos oficiales de las FPA an la mision 17
Aparace en la mision secundaria 14
Mo dispanibla | Duigt |misan 1)
Oijetvo en la misidn secundsriz 52
Camiin Objetvo en la misidn 14
Objetivo en la misian 22
Objetivo en la misidn 03
! Camiin ! Prisionzrn da Iz aldna Masa an ka misifin 23
Valuntario tras cormpletar la misidn 31
Iy raro E! comandanta de las barracas de Wakh Sind en la misian 01
. Unc de los soldados que transportan al prisionern mudo en la mision 06
Raro El comandante de |a fusrza Zevo Risk Security en la misian 35

‘oluntaric tras cormpletat la misién 46
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Especialistas: habilida

006 GOLOL G 6O OLGG

Rescatista

Salvaje

Tipo durs

S

nestesista

ea BISPOMIBILIDAD ][ - -
__B_ssclgr_rc|ﬂunsusmumnn£s ] LERTORIOS) JL DISPORIBILIDAD [BNICDS)

El conductor del camidn de transporte en la misidn 01

Al desplegarle dentro de una unidad de combate, el indice

Bty ; i miin El prisionera de la ald Wialo &n la mision 04
e Exilo de las extracciones con el Fulton aumentz un 20%. Comdr p oa de 0 en 3 mis

Prisionera de |a aldea Sakhra Ea en la misidn 08
| { | Objetivo en I misicn 07

| Al dasplegario coma mismbro de una unidad de combars, pulsa y ) s
| butén COC mientras corres para ejecutar un pufietazo | Raro | Saldado de escolta del traficante en ka misién 26
evastadar. | H -

| Pasajero del helicdptero de combate en la misiin 41

Uno de los soldados que banspertan al prsionern mudn en la misidn 06

A desplenarlo como mismbro de una unidad de combale,

‘ s ¢ Fin
1a salud méxima aumenta en un 20%. Com

Ling de log prisioneros del palacio Lamar Khaate an la msion 10

des de base

A BISPONIBILIDAD :
S J[: GLERTORUS) J[ DiSPONIBILIDAD {UHICOS)

Mo disponible: Ef prigionero gue hay que extraer an fa mision 10

¢ Al asignarlo al equipo de | 0, pamite adaptar dardos
tranquilizantes para pistolas v rifles de francatirador,

Al asignarlo al equipo de | D, s2 reducen en un 3% los PMB
necesarios para desamollar y usar ametialladoras; puede
larse hasta diez vaces para obtener una reduccion Comiin Soidado deambulante en la misitn secundara 56

Armero (A ]

| Armera {Escopetas)

Armero (Lanzagranadas)

i Armero (Lanzamisiles

Armero {Metrallatas)

! Armero [Pistolas)

. Armsro {Rifles de asalto)

| Armero (Rifles de
| francotiratior)

Base Madre X0

| Girjano

miaxima del 30%. También permite el desarrolio de modelos
desivados.

Al asignarlo al equipo de | D, se reducen en un 3% los PMB
nacasarios para desarrallar v usar escopetas; puade { i
acurnuiarse hasta diez veces para oblener una reducrion ; ftara ! El prisionero de 1a aldea de Wiala en la mision 04
i del 30%. Tambin parmiza el desamollo de modslos : H
. darivados.

Al asignarlo al equipo de | D, se raducan en un 3% los PMB
necesarios para desarrollar v usar lanzagranadas; puede
acumularse hasta diez veces para oblener una reduccicn Mluy rare Soldadn deambulanta en la mision secundaria 53
méxima del 30%. Tambidn permite el desarcllo de modelos
derivados.
- A asignarlo al equipo de | D, se reducen en un 3% los PYB | Seldado deambulants an fa mision secundaria 55
necesarios para desarrollar y usar lanzacohates; puede i - =
acumularse hasta dinz vaces para obtaner una reduccion
ridxima del 30%. Tembién parmite el desarrll de modelos
darivacos.

Muy raro Voluntario tras completar la misidn 31

| Aparece on |3 misidn secundaiia 24

Al asignaro al aquipe de | 0, se raducen en un 3% ls PMB
necesarns para desarrollas y usar metralletas; pueds acumularse

2 R 24 : Snolda i 2 misiin ser
hasta diez veres para obtener una reducciin maxima def 305, fal Saldado deambulante en l& misidn serundania 59
También permite el desarralio de modelos derivados.
Alasignare al equipo de | D, s reducan enun 3% los PME
necesarios para desamollar y usar pistolas; pusde acumularse

hasta diez veces para ohtener Un reduccidn maxima del 0%, Comin + Objetiva an ia misidn secundaria 107
* También permite el desarmolln de modelos derivados. {
Al asignario al eouipa de | D, se reducen an un 3% los PMB

i El hombre que da clases a los nifos soldados en ks mision 13
necesaning para desanoliar y usar rifles de asalto; purde

dcumalarse hasta die veces para oblensr una educion méxima Ll ) _
dal 30%. Tambicn permite ef dasarollo de modelos dervados. £l subordinada del Mayar en la misian 19

| Al asignarlo al equipn da | D, se reducen en un 3% los PMB | Aparece en la misiin secundaria 15
necesatios para desarrollar y usar rifles de francoticador: puede i T Rz s PR oy Y e i
acumularse hasta dizz veces para obtenar una reduceidn ! Rara ! Soldade deambulante 2n fa misién secundaria 58

+ méaxima dal 30%, Tambign permits el desarralla de modalos i . — N ———
derivados. ! Violuntario tras completar fa mision 46
Las varizciones positivas de meral se duptican para tados los

miembros de la unidad/aguipo de Miller o disponible Bl fmdsite, 01}

i " El prisicners fugado al gue buscan los cuatro soldados de la misisn 09
Al asignari al acuipo médico, aumenta en un 3% la velocidad | A : R A B i
g recuperaciin del parsonal herido; pueds acumularsa hasta Comin ! Prisionerc en la aldea ahandonada de Ditadi en ks misidn 26
din7 vaces para obtaner un aumento maximo del 30%. SR PO . I R

Valuntario tras complatar la misitn 31

BASE MACDRE
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Especialistas: habilid

DISPOKIBILIDAD
{ALEATORIOS]

DISPONIBILIDAD (URICDS)

Consejera

Desarrollador de armas
hipedas

Desarrollador de farmaces

Miplomidtic

Espacialista an hidnica

Especialista en camaras de

saguridad

Especialista en cibernética

Especialista en control de
cohefes

Ezpecialista en electrohilado

Especialista en gas
adormecedor

Especialista en ingenieria
mecatrinica

Especialists en
metamateriales

Especialista en radares

Espacialista on rades

Al asignarln &l equipo médico, aumenta en un 3% |3 velocidad
de recuperzcicn del personal nue padece TEFT en la
anfarmeria; pusde acumularse basta diez vecas para Conseguir
un EUmento maximo dal 30%.

| Al asignarle al equipo de | 0, perrmite el desaral o de
| mquipamientn para al O-Walker

Al agignarlo al equipo madics, permite 2l dasarmlia dal
noctacyanin y &l accalksramin,

ure en un 1% la probsbilidad ce haridagfenfermedades!
puzce dcumulzise hasta diez vecas para conseguir una
0n mdsima del 10%.

Al zsignarin al equipo de | 0, permite 2 cesanolio de brazos
prostéticos,

| A& asignarlo al eouipo do | D, permits el desarrollo da
1 dispositivas de sequridad como la cémars de vigilancia v olios
| eguipamigntos.

Al asignario al aquipn dr | [, permite

arrolin de l2
tacnoingia “Médicn” para brazos pre 3

5.

Al asignarlo al equips de | 0, permita el desamralle de brazns
| prosténcos con cohete,

Al asignarle gl equipe de | 0, permita el desarrollc del traje de

sigilo con cuchillo para 0-0Oog y al uniforme de combate para
[1-Harse.

i Al asignarlo al equipo de | 0, permite el desarollo de la
i mina-LLG v la granaca adormecedar.

Al asi
pross

narle &l equipo de | 0, parmite &l desarrollo de brazos
o3 de precision v otres snuipamigntos

Al asignaro al equipo de | 0, parmite el desarolo del sdnar
active y ctros equipamicntos

| Al asignarla al equipo de | 0, permite el desarmla de la

Al asignaro al equipo de | 0, paritic 2daptar sienciadones

integrados pard pistolas.

| Al asignero al equipo da | D, parmite el desarralo el Killer Bre
|y oliog eguiparrisnlos,

Al asignaro al equipo de | D, parmite el desarrolo del sefuelo

\ Al asignarlo al equipa da | 0, permite ol desarrola de la mejora

electromagnaticas | mina-ERM.
Especialista en sup de
ruido
Especilista en teledi
de misiles

' Brtramp aturdidor E

i " i Carys 2 del Fulton.

: dis 5

Al asignaro al equipa da | D, permite &l dasarolo dal uniforme

00 6 GOOLLOLELHGOOOO O 060

e combate ¥ otros aouipamienios.

| Las variacionas neqativas de moral sa dividen etra dos para

|

| Al asignailo al equipo de | 0, peimite el desarrollo del camufiaje
| sigilosa FP y atros equipamientos,

by rare

Ma disponible

Mo dispomble

Fara

Mo disponitie

Mo disponible

Mo disponible

Mo disponible

Mo disnonible

Mo disponiole

Mo disponiole

Io disponiole

Mo disponible

Ma disponible

Mo disponible

Mo dispaniblz

o disponible

Mo disponitie

M disponible

Mo dispenible

|

Objetivo 2n la misién 25
Soldado deambulante en la mision secundaria 57

Emmerich misidn 12}

Uno ce los prisioneras en la mision 29

| Dijetivi opcional an la misién 06

| Conductor del camidn de transporte en la mision 17

Objetivo en la misiin secundariz 112

Soldado deambularte an ks misicn sacundaria B0

Ohjetiva priccipal en la misidn 05
! Prizionero en la aldea abardonada dn Gitadi on |z mision 26
Ohbjgtivo opconal en la misidn 09

Frisionero en el palacio Larmar Khaate en la misidn 32

E! prizionero al que transportzn en un 4xd en ' mision 09

. El prisinnern gue s escepd durante la misidn 25

Prisionero del puasta de avanzada y provisionss Yakho Oboo en la misidn

Prigionero de! campa da Kiziha on la misicn 17

Uno de los soldados que escoltan al comandante an las barracas
de Wakh Sind en la mision 07

Voluntario tras completar s misicn 12

| Hl prisionerc de la aldes Shago en la mision 32

Prisionara rn la misicn A

El prisionero de la estacion de Munoko ya Nioka, puesto oz guardia
| noreste, en la mision 1%

!l traficants de armas de la misiin 21

Uro de los prisioneros de la aldea sbandonace de Ditadi durante la mision 15

i Une de fos prisioneros del palacio Larmar Khaate en la mision 10

13

! Homhre que vigila a los nifing soldzdo 2n la misia
i Uno de los prisionaras de la aldea abandonada da Ditasi duranta la
i misicn 15

o Voluntario tras complatar la misidr 16

Prisionero opcional an lz misicn 14

Ocelot foréloge)
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Especialistas: habilidades de base {continuacion)

SR % [SPONIRILITAD
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Intérprete |Afrikdans)

| intarprete {Kikango)

Intérprete (Pashta)

| intérprete {ruso}

Maastro armers

| Médico

Parasitélogo

Persona problematica
(Acosa)

Persona problemstica
[Antihigignico)

| Persona problematica
o [Vislencia)

Zoalago

©®00006 6 60000

5
%]
o2
oy
(#]
o
!
o

[!c-l;re Ehém-eieun
Grizzly Hedgehog
.Hu.ﬁuw Brucél-iila
Whild Harrier
Gray Wallaby
élua C.har.r.letenn .
Midniﬁilf-mésﬁﬁ .
Eye -
Ein.;,.er

Frigid Mongassa
Hunting Stallion
.Assassin- H.i.zrli-i.:l.r
Mad Wallaby

Witd Stalfion
Niul‘.t.ﬁ.‘ée.#mg
Pirate Cap.s;i'.nél.ra
Roaring Capybara
Bitter Gentipade
Crying Sturgean

de camana,

Al asignario a la unidad de apoyo, permite la inlespretacion

simultanes de sfrixdans. He dispanbi

Al asignarlo a la unidad de apayn, permite i interpretacian |

simullanza de kikongo, | Mo dispeniole

Al asignarlo & la unidad de apoyu, parmite la interpretacian

simultanza de pashto. Mo disponible

1 Al asignarlo a la unidac de apoyo, permile lz interprazarisn

simultanaa de ruso. Ha dispenible

A asignarl 2l equipe de | D, permite 4 personalizacion dr

Mo disponibl
armas. sponible

o Al asignarle sl equipe médicn, aumenta rn un 3% |a valocidad
de racuperacitn de los pacientes de la enfermeria; puade

L A o ! Rar:
| acurnularss hasta oiez veces para oblener un aumenta masimo | ra
§ del 30%. |
i
i | anguipo médico, permite 8l dess 2| Traje Y
Al asigrario al eguipo médico, permite &l desarollo del Traje Na dispornible

pardsito

’ Tiene una probabilidad dal 1% de causar TEPT & otio miembro
| e su equipo B vaces al dis; puede acumularse hasta dis

i veces |probabilicad midxima = 10%I; solo puede afectara tres |
i miembros del personal & la ver. |

Tigne una probabilidad del 1% de enfermar a otro mismbro de
su enuipo B veces &l dis; pusde acurmulaise hasta disz veces
(probabifided maxima = 10%); solo puads afectar a tres
trabajadores a la vez

| Tiene una probabilidad del 1% de herir a otro miembro de su

| eouino 6 veces al dis; puede acumularse hasts dies vaces

| (prebabilidad maxima = 10%); sole pueds afectar a tres

| Wrabajadores & s vae. i

Al asignarlo al equips de | 0, permite el desamolio de ln botsl ot
) equipn de | 0, permita el desarolio de la botalla N dispanible

srpund Zeroes™®

CONDICION PARA RECLUTAR

Completa una de estas misiones: 03, 04 y 05

Al completar la mizicn 08

Completa dos de estas misiones: 07, 08, 09y 10

- Al complazar la misidn 17

| Exlremadamente raro

Extremadamente raro

-
![ DISPONIBILIOAD (HICOS)

El intérprete en la misian 14,

Obijetivo gn la misicn secundaria 03

BASE LADRE

Objelivo 2n la misicn secundaria (4
Objetivo an la misidn secundaria 02
| Ohijetive en la mision sacundaria 07

(hyativo en la misidn secundaria 110

i Soldado deambulante an la misidn secundaria 54

(bjetivo en la misién 24

! Voluntznio tras completar la misidn 45

Cade Talker (misidn 28)

Objetivo an la misidn 26

El X0 de los militantes en la misidn 25 s
GESTION DE
PERSONAL

Extremadamente ram © Lno de log dos oficiales de las FPA en la mision 17

Une de los prisioneros en ls mision 14

£ £ T
£ : £ G E 3
£ F e E £
€ b 0 b D c
L C L c { B c
r B ¢ c c C
E e | ¢ B c c
c C ¢ £ G c
B Bl o8 C c C
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£ B " B i i
B B b B 4 n
4 B 5 D B o
B | a ¢ | 17 IE C
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* Estos roclutas g2 unisgn 2 tu equips comeo voluntsiivs si desvargas un zrchive guardada apropiado de Metal Gasr Sofid 1 Ground Zaroes.
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Partes de culata

-
MODIFICADIR. | ”““’”c“g”ug
BE ESTABILIDAD | TAGD
$2.-336 STOCK 1 1
$2.-336 SUDESTOCK 135 | 08
B ZEEY STOCK : |
Metralleta ! -
ZEEY RRS-STOCK 138 0,77
MACHT 37 STOCK 1 ! 1
MACHT 37 AD-STOCK 14 0,75
5 SVG TYPE STOCK 1
La opcidn Personalizar del mend de la Base Madre, disponible cuando estés en S\.’G T¥PE SK sm{:K 0 75
el CCA, te perr.mte rnot}n‘mar el color y otros elementos _de disefio de. casi todas SVG WPE PR STOCK 78
tus pertenencias: vehiculos, emblemas, tu avatar e incluso la misma Base e
Madre. g SVGTYPE FS-STOCK ' 073
svu TYPE F2-STOCK 0,65
Pero la funcidn més importante de este mend es gue te permite crear ooy i
configuraciones personalizadas para todas las armas con accesorios, una vez Rifle de asalto _W?.T_T?_E_STOCK oo !
gue hayas reclutado a un especialista maestro armero {lo conseguirds al MHS‘ TYPE AD- t:TU(:K 072
completar la mision secundaria 109: consulta la pagina 232). Es una funcién muy S
; : . i ) | MAS TYPE FS-STOCK 0,71
importante gue te supondrd unas ventajas considerables. Por gjemplo, puedes i - S SORRNN. | U S
afiadir un silenciador a un rifle de francotirador que es potente pero ruidoso, o F\ﬁC TYPE AD ST‘JCK 1 ! 1
aumentar ka capacidad del cargador de tu arma automética favorita [527]. AHB m,E A? STUCK i | e
AH[‘. TYPE STOCK ' 1 i 1

Los accesorios comenzaran a estar disponibles cuando desarrolles airmas | AR TTESERA B
nuevas. Si desarrollas un arma de fuego que tiene una culata nueva, dicho | ARC TYPE I'S-STCICK 11 | 07
companente también estara disponible cuando personalices otros modelos.

RASP STOCK i 1

Puedes crear hasta tres armas personalizadas por cada categoria de armas RASP RECOATADA 0,95 106
f - T A H ¥
de fuego {:?Dmo las p|_srtoias, los rifles de asalto, etcétera) y usgrlas libremente Eeapats SittsTo0K : :
en cualquier operacion. El nombre de las armas personalizadas aparece
escrito en amarillo en la pantalla de Preparacion de salida. 51000 SK-5T0CK 1.2 0.75
: - . KABB3 STOCK 1 1

Resumen de tipo de accesorio . .

FAKEL STocK { 1 i 1

? FAKEL SK-5TOCK

Base \ [l arma bésica, a la que se afaden sceesorios.

Lanzagranadas IJG L103 STOCK

Cai Aplica modificadores a las especificaciones Velocidad de disparn, HGL 2Z[J STUCK
anon ; e - g |
Alcance eleclivo, Agrupacion y Ajusts de punteria automéatica. R e s —
. | HAIL STOCK | 1 ; 1
IModilics la capacidad de cads cargador v fa cantidad méxima de . g
Cargador g e Ay, RENOV STOCK 1 1
REMOV SK-STOCK 1,08 0,85
Apiica modificadues 3 '8 estabilidad del arma cuanda apuntas mientras te
Culata muevas, v al Tiempa oe espera anles de poder volver a apuntar a un blanco M2000 STOCK 1 1
taspus de disparar
: MZ000 AD-STOCK 14 0.8
Bocacha . Latermina el tipo de sceesorivs que se le pueden poner a la bocacha. Rifle da francotirador ~ BAMBETOV STOCK 1 1
3 =1 g .
Accesorio para Reduce el temblor (por lo que mejors 1 agrupacian) y permite afadire un BAMBETOV AD-STOCK 143 0.7
bocacha silenciadar.
MRS TYPE STOCK 1 1
fptica 1 . Permite afiadic una mirs o una combinzcidn da peguefias partes da mirs. MAS TYPE AD-STOCK 1,18 0,74
Asl puadan consaguisse miras hologrificas o niveles de aumento.
T BREMMAN STOCK 1.2 0.7
Gptica 2 Uisponitie si pueds combinarse una segunda parle de mira con la primera. { H H
e e F L AAM STOCK : 1 ! 1
Linterna © Mejora la visibilidzd nocturna y puede cogar a ins enemiges a 105 que apuntes, Ametralladora | LPG-B1 STOCK ' 1 i 1
Vista laser Mzgjora la precisicn al apuntar,

i Permitz afadi una empuiiadura delanterz, qua reduce el temblor al disparsr

| migntras te mueves v también la velocidad de apuntado. En el caso de los
Candn inferior 1 rifles or asalka v algunos rfles de francotitador, podras equipsros con

| escopetas, lanzagranadas o pistolas en el cafGn infarior. Parz carnbiar entre

' el atma principal y la montura, mantdn C2 W y pulsa /@,
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Cafiones Cafiones [continuacion]

- MODIFICADORES

MDBIFICABORES

= =
=3 £\ 8
= E | =
- 2| B 2|2
e | == = = = =
22| 8 = Sss =
E B E E == £\ 5 E|Z =
S |EIE 2 BI2 E == BI|E BASE MADRE
g = e for) = bl [
= o= ST e 1 s = w s
: ; il g e R R & 28 =2
. et ZEl2|5 |2 8 = =S| 5| =3
caEERi || wome (B IS 22|32 2@ 22 2
D114 BARREL sl A fnda Td | d | RASP BARREL
D114 HPBARAEL v by Paada ba [ om | RASH LBARREL |
D174 L-BARREL 095 1 | 115 08 | 115 115 1 RASP LL-BARREL
S PISTOL BARAEL T4 d Fad Ledaaad | ! RASP S-BARREL
S PISTOL LBARAEL D% 1 | 15| 0B 15 15 1
BURKOY BARREL g b PEda [a |
. GESTPIRARREL TREN LN ek
L | 5333 BARREL 1 1 1 1 1 1 1
e
81018 519 5 panEL 8% 1 | 1 |08 1 |1 | 088
532418 L.BAAREL 095 1 | 115 08 115 115 1
532418 A-BARAEL 09 1 | 415 DB 1I5 115 085 ! 51000 S-BARREL
536258 S-BARREL 105 125 08 12 08 08 11 | KADB3 BARREL
536258 MF-3ARREL 11 125 08 12 09 08| 105 | KABE3 R-BARREL
URAGAN-5 BARAEL NEREEEIEEERE | BULL-H BARREL i1 . . .
URAGAN.SPLBARREL 095 1 | 12 08 12 12 | 1 FAKEL BARREL BERE IR RN 1S
Z0RM-KP BARREL 1 1 1 1 1 1 1 DEL103 BARREL 1 1 13 a9 1.1 11 1
| 5.-336 BARREL ' i D _ DGL103 L-BARREL 08| 1 | 15| as| 15] 15| 1
ERBamEL N IR | 151290 BARAEL e RS
15 g Lanzagranadis 1 4
‘T‘a.@‘ i i M AGL-720 L-BARAEL 0% 1 | 1z | 08| 12 12 1
Metralleta | | 08 L 151 15 1 1 AGL-220 LL-BARREL 08 1 15 | g | 15| 18| 1 - PERSOHALIZACION
| MACHT 37 S-BARREL | 105 13 | 08 12 | 08 08 | 11 HAIL BARREL I 1 U
SVG TYPE BARREL 08 | 1 | 1 Tt | 1 HAIL HP-BARREL
SVG TYPE R-BARREL 081 [t 11 |1 |1 | oss RENOVBARREL @ OB
SV TYFE S-BARREL 1 t15 08 134 08 | 0§ 17 AENOVHPBARREL . O
SVGTYFESR-BARREL 08 | 115 08 134 08 0§ 106 HENOY MI-BARRLL
SVGTYPESSBARREL 11 12 | 088 14 088 088 12 MOODBARREL ¢ -
SVGTYPESZBARALL 1 12 083 14 028 088 LIS MAU0FB-BARAEL
SVGTYPEFS-BARREL 08 1 | 1 1 1 105 082 Wil de  DAMBLTOV BARREL
francotirador
SVGTYPEFZBARREL | 08 | 1 1 1 1 105 08
MRS TYPE BARREL gs {4 11 la |4 [ 1 11 i
MRS TYPE R-BARREL A ENERERE 1 0 i MHS 5P WF-BARREL
MRSTYPESR-BARAEL | 09 10 092 132 082 082 102  BRENNANBARREL | 0.6
MRS TYPE LBARFEL 08 1 | 115 08 | 118 115 1 BRENNANHERARREL. |
MRS TYPELR-BARREL | 07 1 115 09 115 115 085 [ BEVALHARHEL
nml : U MRSTYPEFSBARREL | 08 1 1 | 105 1 | 105 086 ALM 48 BARREL
e e
asalto  MASTYPEFZBARREL 08 1 1 105 1 105 086 ALK 45 F-BARREL 05 | a8 U g1 47 |1 T
ARG TYPE LBARREL 08 1 | 11| ogsl 14l 1 ALNBS AL OF) 148 03] aa ) 09 08 |
ARCTYPELRBARREL 07 1 11 0% 11 11 095 Nl L BAhRE w5l 8 £ 0 O 1O S )
ARC TYPE S-BARREL 111 085 128 095 095 11 AAM R-BARREL AN LIS O % O 2
ARCTYPESRBARREL 08 11 085 128 095 095 108 BN ARREL 08| LT 008 alp 09y 08 1
ARG TYPE FS-BARREL 085 1 1 095 1 105 08 a0 AR LR : ! ! U
MACTYPEFZBARREL 075 1 1 085 1 105 08 ol 0 L o R, I
G4 TYPE BAAREL T BT T I T
44 TYPE A-BARREL o8| 1 1 T T 1 o
544 TYPE 5-BAAREL 1 13z 0@ 13 082 682 1
| G4 TYPL 9-BARREL 1 | 115 08 13 08 0§ 12

(44 TYPE 9R-BAAREL 0.9 115 09 136 09 na 1.15
G44 TYPE [S-BARREL 0.95 | 105 084
G44 TYPE F2-BARREL 085 1 1 11 1 105 084

a7



(] PERSONALIZACION rconrmuscin

21

Cargadores
Pooowm NOMBRE [capaciond || Maxmo QT TP | NOMBRE [cneacinan ]| MAXIMO |
o Ty ) 1264 S-LOADER 4 k[
1, 1264 SHELL(SLUG) 4 36
12GA SHELLIAIR-S) 4 36
gy 12064 SHELL B a2
Essipéta 1264 SHELL B 48
[continuacidn] 1264 SHELL 3 il
1264 MAG 46 B 3
1264 LONG-MAG #8 g az
1264 DRUM-MAG x20 20
1264 SHELL E
9 MAG K8 1
el | dOmmG HUMDL N
ANET.9 { A0mmG (ATURDIRE e
“?'T | A0mmiG [ADOAMEC.) 1 14
Pistola ! ) : 2
B Lanzagranadas ]
§
: o 6
TEEASHELL 5
1264 SHELLISLUG) - 5 4 | L
124 SHELL{AIR-5) 5 45 | A0mmG [HUMAD)
GRAMADA 1 16 | 20 MAG 56
GRAMADA (HUMO) 1 16 | 25minG L-AMAG 10 10 40
CRANADA (ATUAD 7 ETE 308 MAG x5 5 bl
AGUA 0 ' 338 MAG 15 5 5
AGUA THF) 20 T ANEST.308 MAG 45 5 5
AGLUA [LHP) 0 I 308 MAG #5 5 25
MG MAG 520 0 720 — ANEST.308 MAG #5 5 75
SR MAG 230 0 270 Rifle de 308 MAG 8 8 42
SIG MAG 220 0 220 francotiador 305 MG x20 0 a0
SMAG RAAG x30 30 270 277 MIAG %70 20 ]
SAAG DUALMAG <30 0 27 ANEST.308 MAG 520 70 a0
: MG LONG MAG 140 0 3 AF2.7 MAG 6 5 a0
Mallcts SIIE MAG 130 30 270 AP12.7 LONG-MAG x10 10 )
SRAG MAG 20 (STURD.) 20 220 P3G 5 T
Skl WAL k3l (ATUHI] 752 H-MAG x100 100 300
ng ’1?:#’;:';‘6 "i” ",““I‘.-J'“H”-' | 767 H-MAG x150 150 | 450
e e 0w
SSOUALMAGHD iy 55§S$§:}§§ e
;;;Eﬁg—:;;sﬂn 2 Ametraliadora : 556 S-MAG X200 200 00
BS6LONGMAG KD L M e ol b SO0
167 1ONGMAG 1D ; B
762 DAUMAMAG 75 L — 100
| 556 MAG 130 | TEZAMAG K150 150
556 DUALMAG <30 | TBIAMAG 200 200
- e HEAT RG 1
TR CospoAUMAARAIDD HEAT-I G 1 8
Rifle de asalte | 767 MAG %20 HEAT-Il RG 1 10
i MEM-B4 1 8
; WEM-82 1 1
| 7EIDRUMMAG 550 e WEM-BAIHE-1) 1 B
TB2MAGAZDATURD) Lanzacohetes MEN-B4(HE-2) 1 5
SE6MAG KD TC§-M 1 8
5 56 DUALMAG 130 TCS-MVER2 1 5
556 LONG-MAG x40 TCS-M VER3 1 8
9 WAG «30 TCS-MVER.2 1 1
1264 SHELL 2 3 C6-M 1 8
120GA SHELLIMAGNUM| 2 36 CE-M MK 1 5
UEE 12GA SHELLISLUG) 2 3 TG MK 11 1 g
Eactpet 1264 SHELLIS-SLUGH 2 3
1264 SHELLIAIR-S) i 7]
1264 SHELL 4 3




Metralleta

Sy

Rifle de asalto

Escopeta

Rifle de
francotirador

Ametralladora

Bocachas

i n ]

Rifle de asalto

Escopeta

Rifle de
francotirador

=it

Ametralladora

[ SURGRMRZ)
| MUZZLE-OF MRS
MUZEOPARC 0
| SUP AR-ARICIRT) 1
SUP SG-51000(3°) 1
SUP §G-51000{32) 1 a0
| SUR GRAIRT) C
1
1
1

| SUEAMR[RT]

| SUATPEMUZAE
| VG TYPE FHIDER

| MRSTYPEMUZLE
| MISTYPES-MUZZLE
! MRS TYPL FS-MUZZLE
UBRCTYPEMUZZE
\ ARC TYPE S-MUZZLE
" ARC TYPE FS-MUZZLE

| REMOY MUZZILE

| 2000 B-MUZZLE
| BAMBETOVMUZZE
MRS TYPLMUZZLE

| AWM TYPE HRMUZZLE

MODIFIGADOR] DURABILIDAD
DEf DR
ESTABILIDAD |{ SILENCIADOR

SURPSTOLDWZ 1

MUZZLE-OP D114 a -

| SUR FISTOLB(RT) SN S S T

! SUP FISTOLE(R4) i 1 -1
SUR SMG-Sz.R1) 1 15
SUP SMG-3z.(R2) 1 30
MUZZLE-OF 3z, 0.6 -
SR SMG(R1) 1 15
SUP SMG-MACHTIRZ) 1 30
SUR SMG-RIOTIRT) 1 15

MUZAEOPSVGIAL . 0By -
MUZZEOPSVEB) 082 -

MUZZLE-OF ALM 0.8 =

HOMBRE j[

MEJDRAS

| Bocacha normal

....... | Bocacha para cafiin corto
! Bacacha normal

: Bacacha para cafan corto

| ARCTYPE HLMUZZLE Bocacha narmal
G44 TYPE MLUZZLE ! Bocacha namal
51000 C-MUZZLE Brzacha normal

KABB3 C-MUZZLE
KABBS F-HIDER
BLULL-H C-MUZZLE

Bocacha normal
Bocacha ap'dgallamas
Bocacha nomal

| Bocacha normal

| Bocacha para cafidn de alta precisicn

ocache normal

_ Bocacha narmal
| Bacacha normal s
; Bocacha para cafidn de alta pracisiin
ALM 48 MIUZZLE
AAM MUZILE
AAM S-MUZZLE
LPG-61 MUZZLE

Socacha normal
Hovacha normal
Bocacha para candn corte
Bocacha normal

Linternas y miras Jaser

Cafdn inferior

X 0114 UDBLCH
Pistola
AASP UDBL-SG
St AASP UDBL-SG+P

51000 UDBL-5G
FAKEL UIBL-GL

FAKEL LIDBL-GLISAAO)

m FAKEL UDBL-GLISTN)

Lanzagranadas ) 0BLGLISLE

_DGLUDBLGL

DGL UDBL-GLISKMO)

DGL UDBL-GLISTN)

METALGEARSOLIDY

THE PHANTOM PAIN

[ HOMBRE i MEJORAS 7
COMPACTF-UGHT | lnema
FLASH-LASER MDDULE Lintema y mira laser
FLASH-LIGHT ST ! Lintarna [sovidrica)

FLASH-LIGHT CB Linterna (EE. ULL 1}
FLASH-LIGHT TA ! Linterna (EE. UU. 2)
COMPACT LASER-M 1 Mira [dser 1
COMPACT LASER-M 2 i Mira l4ser 2
LASER-A-MODULE CB Mira laser {EE. UL, 7)

_LASER-A-MODULETA MralserlEWU.Z

s i

Optica

& NOMBRE i MEJIRAS 5
DOT SIGHT | © Mishobgifcat
DOT SIGHT 1l Mira holngrafica 3
DOT SIGHT 1 Mira helngrafica 2
BMSTEB {2x) »Z Intensifcador (Aumento)

BOOSTER VM {2-4x) g;laIBLL:Jnsiﬁcadur de zoom variable [Aumento?
G44 SCOPE (2x) Alzance fijo (2x)
SHORT SCOPE (3x) 3x Corto alcance
RANGE-FINDER E {3x} Jx Mira con telémetro {Sowatica)
RANGE-FINDER W {3x} { 3w Mira con telémetra {EE, ULL)
RANGE-FINDER (2-6x) B Mira con telémetra (EE. ULL/Z pasas)
RANGE-FINDER &P (3x) | 3 Mira con telémetro
RIFLE SCOPE E {4x} dx WMira de rifle {Soviético 1)
RIFLE SCOPE {2-8x) ! B Wirs des rifls de aumento variabie 1|3 pasos)
RIFLE SCOPE W(4x) Ay Mirz de rifle {EE. ULL 1)

1 By Mira de rifle de aumento varable con lelémetro
RF SCOPE (2-8x) ! {3 pasos)
RIFLE SCOPE E2(4x} 4x Mira de rifle {Sovigtico Z)
RIFLE SCOPE W2{dx)} © A Mirs de rifle (EE. UL 2)

fix Mira de rifle de aumento varisbie (EE. ULL/Z
VM SCOPE (2-6x) pasas)
L

R AR e i

Conversidn a cartuchos de Magnum
{Mayor dano|

| Corwersion a cargas de humo

 ATipode atoquernoletall

i Corwarsiin a cargas paralizantes
—.;.{Tepo de ataque: ng lctal

* Conwersiin a cargas de gas incapacitante )
1 (Moo de ataque: 1o letal)

| Comversion s cargas dehumo
{ (Tipo de staque: no lelal) :

¢ Comversidn a cargas paralizantas

ipo de ataque: no letall
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[«] PUESTOS DE OPERACIONES
DE AVANZADA (POA)

NGTA: al tratarse de una funcidn solo en linea de MGSV que se iré
desarrallando con el tiempo {y con actualizaciones y ajustes posteriores
al lanzamiento del juego), es obvio gue esta guia, escrita antes de la
publicacidn de MGSV, no puede incluir una estrategia completa sobre la
gestion y la defensa de los Puestos de Operaciones de Avanzada. Esta
seccitn estd pensada como una introduccion para jugadores nuevos, que
amplia los tutoriales del juego para ofrecerles un poca de ventaja.

280

instalaciones de POA

PACIDAD OF PERSONAL

-
3 : | g 3
5 g | B8 E =
I = T = 2 s e -
= 2 £ 2 2 §' =, = 8
= P a
5|82 & | 2/ 8| 8| & £ 8 £
s ®E 3 o = s @ 4 -2 =
€ 2=/ = | &€ 2| £ £ = 2 £ g
& 5 5| & 5| & & £ S £ &
Camando {Ni 30 | 30 [ 30 | 30 | 30 | 30 | %% 400000 Metal menor x2000 Recursos combustibles x2000 0
5 5 4 5 5 5 25 900 000 Metal manor x9000 Recursos combustibles k9000 4
J li } 5 5 5 5 5 5 5 1620000 Metal menor x24 200 Recursos combustibles 124 200 o
Comando {Nivel 4) 5 ] b 5 5 5 25 2480000 | Metal menor xd4 600 Hacursos combustibles x45 600 23
1D (Mivel Ty 10 - - - 180000 Metal comin x5400 Aecursos combustibles x5400 1
15 = 0000 Metal comin x12 800 Recursos combustibles 112 800 Z
15 - - - - 220000 Metal comin 217 00 Recursos combustibles 117 000 g
15 . - 720000  Metal comin x7Z 000 Recursos combustibles x72 000 16
10 5 180,000 Recurso biokigico x5400 Recursos combustibles xh400 i
15 - 200000 Recursn biokigico x12 B0 Fecursos combustibles x12 BOD 2
. 15 - 220000 Recurso bivldgice x17 000 Recursos combustibles x17 000 8
desar le fa base {Nivel 4) 15 = S F20000  Recurso bioldgice x72 00D Recursos combustibles x72 000 16
Apoyo {Rivel 1§ - 1 - - 180000 Metal comin x5400 Hecurso bioligico x5400 1
Apoyo (Nivel 2) 15 - - 200000 Metal comin 112 800 Alscurso bioldgico x12 800 i
Apoye (Nivei 3} - 15 = 220000 Metal comiin x17 000 Recursn binlogico x17 D00 8
Apoyo (Nivel 4) 15 - - - 720000 Metal comin %72 (00 Recurso bioldgico x72 000 16
Inteligencia (Mivel 1) 3 - 10 - 180000  Metal comin x5400 Recursos combustibles 5400 1
- 15 - 200000 | Matal comdn 112 800 Recursns combustibles x12 800 Z
15 - 220000 Metal comdn x17 000 Recursos combustibles x17 000 8
- 15 720000 Metal comin x72 000 Recursos combustibles x72 D00 16
- - 10 180000 Metal comin x5400 Recursos combustibles xba0( i
15 = 200000 Metal comin 12 800 fecursos combustibles x12 800 2
z 15 - 220000 Metal comin 17 000 Racursos combustibles x17 000 4
- - 15 - J20000  Metal comiin x72 000 Aecursns combustinles x72 000 16
n : 180000  Recurso biolagicn x5400 Recursns combustibles x5400 1
Wédica (Mivel 2] - - 18 - 200000 Recurso bioldgico x12 800 Fecursos comoustibles 112 800 2
| Medica (Mivel 3) - - 15 220000 Aecurse bioldgico x17 000 Recursos combustibles 117 000 A
Wiedica (Mivel 4) = - - - 15 = 720000  Recurso biologico x72 000 Recursos combustibles x72 000 16
Comantdo {Nivel 1} 30 30 30 30 30 5 2500000 Metal menor x12 500 Recursos combustibies 12 500 a
Comando {Mivel 2} 5 5 5 5 ] 5 5 3240000 Metal menor x36 000 Recursos combustitites x36 000 72
5 H] E] 5 b 5 5 4410000 | Metal menor <58 800 fecursos combustibles 158 800 96
5 5 5 5 5 5 25 4682000 Metal menor x102 400 Recursos combustioles x102 400 120
0 - - - F20000  Metal comin x6000 Recursos combustibles x6000 6
15 B 9680000 | Metal comin x22 400 Racursos combustiblas x22 400 12
15 = 1280000 Metal comin 164 000 Aecurses combustibles x64 000 72
15 . - - 1620000 Matal comiin x108 000 Recursos combustivles x108 000 96
- 10 - 720000 Aecurso biclogico «6000 Aecursos combustibles x5000 (i
5 = 980000 Aecurse bicligico €22 400 Recursos combustibles 122 400 12
15 - 1280000 | Recurso bioldgico xG4 000 Recursos combustibles x64 000 T2
15 = - 1620000  Recurso binkgico x108 000 Recursos combustibles k108 000 96
. 10 = 720000 Metal coman <6000 Fecurso biokdgico x6000 ]
- 15 E = SE0000 | Metal comin x22 400 Recurso bioldgico x22 400 12
- - 14 - - 1280000 Metal comniin x64 000 Recurso hinldgico x64 000 72
4 15 = - 1620000  Metal comdn «108 000 Recurso bioldgico 108 600 96
: - 10 - 0000 Metal comin x6000 Recursos combustibles x6000 5
- - - 15 - - 980000 Metal comin %22 400 Recursos combustitiles x22 400 1z
- 5 15 1280000 Metal comin x64 (00 Aecursos combustiles 164 000 72
. Inteligencia (Nivel 4} - 13 - 1620000  Metal comin x108 000 Recursos combustibles x108 000 96
" Unidad de combate (Mivel 1) 5 - 10 = 720000 Matal comdn xG6000 Recursos combustibles x6000 B
Unidad de combate [Mive! 2} - 14 % 930000  Metal comdn 22 400 Recursos combustiblas x#2 400 12
z = = 15 1280000  Metal comdn x64 000 Recursos combustibles xE4 000 T2
- - - 13 - - 1620000 Metal comin x108 000 Recursos combustibles x108 000 36
- . - - 0 - 720000 Recurso binldgico x6000 Recursos combustibles x6000 i
- = 15 - 980 000 Recurso broldgico x22 400 Recursos combustibles x22 400 12
- i e 2 1280000 Aecurso bioldgice 64 000 Recursos combustibles 164 000 1
- 14 = 1620000  Aecurso hiolégico x108 000 Recursos combustibles «108 000 9%
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Principios generales

| Los Puestas de Operaciones de Avanzada (POA) son hasicamente Bases
Madre adicionales que podras desarrollar para acelerar tus avances en el
metajuego de gestion, especialmente para conseguir recursos con mucha
méas rapidez.

Construir POA requiere que estés conectado. Tu primer POA es gratis. Los
POA adicionales se compran con manedas BM, que se consiguen mediante
microtransacciones con dinera real.

Instalaciones de POA {continuacidn)

A If_ﬂ!’#l:lﬂﬂﬂ BE PERSONAL

& =
] = =
= |& 1 3| % F ?E H
€ 2§ 218 8 i 2
£ 3. § & I £ %
g | S8 S I+ S I+ &
Comando (Nivel 1} 30 | 30 | 30 | 30 | 30 30 | 25
GComanda (Mivel 2) ] ] 5 h 5 |3 25
Comando {Mivel 3) R h ] 5 5 L] & 25
o (Nivel8) PRI O - O
1D {Nivel 1] 10 i
15 = =
15 3 < =
15 3 2 : -
| - T
5 | - . - .
| B 15 x = 5
| Dosarrofte de Ja bass (M 15 : : = ]
Apuyo (Mivel 1) » 3 10 - - -
Apoyo {Mivel 2) - - 15 - -

s Apoyo(Niveld) - : 15 : 5 : -
Apoyo (Niveld) = o | s E =
Inteligencia Nivel 1) SR T T

) LS > 5
5 z % 15 5 E
_ : 3 15 :
= 10 =
E 5 Z 3 15 .
- - - - 15
< : " 15 i &
5 5 - 10
_________ 15
e 5 - = - 15
Médica (Nivel §) - - - - -1
Comande (Mivel®) 30 30 30 30 30 30 X5
Comando(Nivel2) 5 5 5 5 5 5 75
Comando (Mivel3) & 5 Gl a 5 %
Comando {Mivel 4) ] 5 5 ] 5 5 25
10 {Nivel 1) 10 - - -
15 -
15 -
15 2 - - - -
] -
Desarrollo de la base {Mivel 2} © - 15 - - - - -
Dasarrafle de fa base {Mivel 3] = 15 = : = = =
Desarrollo de la base (Nivel 4] 15 - - - - i
Apoyo {Nivel 1) - -
Apoya {Mivel 2) - = 15 = = 3 5
Apoyo {Nivel 3) - - 15 - = 2 S
Apoyo {Nivel 4) | . 15 . 4 -
Inteligencia {Nivel 1) : - - 10 = : 7
wteligencia (Nivel 2) I I T T
ntoligancia (Nivel 3} 4o - - 1 = -
Inteligencia (Mivel 4) I . - 15 - i
Unidad de combate (Mivel 1)  © - = 5 = 10 - %
Unidad re combate {Mivel 2) - ¢ = - 15
Unidad de combate {Nivel 3) - - 15 - -
Unidad de combate (Mivel ) - . . - 15 . -
Medica {Mivet 1) I . ~ 10
Midica {Nivel 2) Lo - - - = .15
Wedica |Mivef3) 1 - - - - - B -
Wédica {Nivel 8 - } oo - G Vi Bl -
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THE PHANTOM PAIN

Par cada POA que poseas, podras enviar dos pelotones mas a asignaciones
de despliegue de combate, ademas de los dos de la Base Madre,

Con cada cubierta de POA gue construyas, también podrds aumentar la
capacidad de personal de la base entera. Las expansiones de las
plataformas de comando aumentan la capacidad de todos los equipos; las
expansiones de otras plataformas aumentan la capacidad del equipo
establecida en la plataforma en cuestian.

REQUISITOS DE DESARRDLLO

= ) 2

2 K 2

4 o =2

. £ 5 S
o @

g = = 2
8100000  Metal menor x40 500 Aecursos combustibles x40 500 0
9000000  Metal menar %100 000 Recursos combustibles x100 000 72
10890000 Metal menor x145 200 Recursos combustibles x145 200 g6
12 960 000+ Metal meno: x230 400 Recursos combustibles x230 400 120
1620000 Metal comdn x3000 Rerursos combustibles x9000 5
2000000 Metal comin x32 (100 Recursos combustibles 32 000 12
2420000 | Metal comdn x88 000 Recursos combustibles x88 000 72
2880 000 | Metal comdn x144 000 Recursos combustibles x144 000 96
1620000 Hacurso bicldgico x9000 Recursns combustibles x9000 &
2000000 | Recurso binligico x32 D00 Recursos combustibles x32 000 12
2420000 ARecurso bicldgico xB8 000 Recursos combustibles «B8 000 72
2 BBOCO0 | Aecurso bioldgico x144 (00 Recursos combustibles x144 000 96
TE20 000 | Metal comdn x8000 Recursa bioldgico x8000 B
2000000 Metal comdn x32 000 - Recurso bioldgice x32 000 3
2420000 Metal comin x88 000 Recurso bioldgico x88 000 T
Z2BR0CO0  Metal comin x144 000 Recurso biolégico x144 000 96
1620000 Metal comin x3000 Recursos combustibkas x8000 B
2000000 Metal comin x32 000 ' Recursos combustibles 32 000 12
2420000 Metal comin x88 000 - Recursos combustibles x88 000 72
28B0C00  Metal comdn x144 000 Recursos combustibles x144 [0 96
1620000 Matal comin x3000 Recursos combustibles 8000 i
2000000 - Metal comon x32 000 Recursos combustibles x32 000 12
2420000 Metal comin x88 000 fiecursos combustibles xB8 000 72
ZBBOCO0  Meatal comin x144 000 Recursos combustibles x144 000 95
1620000 Recurso hioldgico »3000 Recursos combustibles x3000 B
Z000000  Recurso bioldgico x32 000 Recursos combustibles x32 000 12
2420000 Recurso hioldgico xBR 000 Recursos combustibles xB8 000 72
2BB0 000  Recurso bioldgico x144 000 Recursos combustibles x144 000 96
19600000 Metal menor x98 000 Recursos combustibles 198 (00 [
20250000 Metal menor 225 000 Recursns combustibles 225 000 72
23040000 Metal menor 1307 200 Recursos combustibles x307 200 96
26010000  Metal menor k462 400 Recursos combustibles x462 400 | 120
2880000 Metal comiin x12 000 Recursos combustibles x12 000 Lo
3380000 Metal comin x41 600 Recurses combustibles x41 600 12
3920000  Metal comin x112 000 Aecursos combustioles x112 000 72
4500000 Metal comdn x180 000 Aacursos combustibles x180 000 96
2880000 Aecurso bioldgico x12 000 Recursos combustibles x12 000 6
3380000  Ascurse bioligico x41 600 Recursos combustibles x41 B0 12
3920000  Aacurse bicldgico x112 0O Recursos combustibles x112 000 72
4500000  Ascurso bioligico x180 HO0 Recursos combustibles x180 000 98
2880000 Metal comdn 212 000 Recuwso bigkdgico x12 000 6
3380000 Metal comdn x41 600 Recurso biokdgico x41 600 12
3920000 Metal comdn x112 000 Renurso biokgico x112 000 72
4500000 Metal comdn x180 000 Recurso biokigico »180 000 i}
28B0000  Metal comdn x12 000 Recursos combustibles x12 000 ]
33B0 000 Matal comin x41 GO0 Recursos combustibles x41 600 12
3620000 Metal comdn x112 000 Recursos combustibles x112 000 72
4500000  Matal comdn £180 000 Recursos combustibles x180 000 96
ZEBB0000  Metal comin x13 000 Recursos combustibles 112 000 6
3380000 Matal comin x41 600 Recursos combustibles x41 600 12
3920000 Metal coman %112 000 Recursos combustibles 1112 000 72
4500000 Metal comn %180 000 Recursos combustibles x180 000 96
ZBE0 000 Recurso binldgico x12 000 Recursos combustibies 112 100 (]
3380000  Recurso bioldgico x41 600 Recursos combustibles x41 600 12
3920000 Recurso bioldgico 1112 000 Recursos combustibles x112 000 iz
4500000 Recurso biolagico x180 000 Recursos combustibies x180 000 96
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¢ En cuanto crees un Puesto de Operaciones de Avanzada, tendrds la opcion de
infiltrarte en los POA de otros jugadares {"rivales”); pero ellos también podran
hacer lo propio e invadir las tuyas con aviesas intenciones.

El proceso de infiltrarte en la base de otro jugador es similar a la misidn 22. La
diferencia principal es que no completards la misién neutralizando a un objetivo,
sino llegando hasta el nicleo de la plataforma, que aparece con un marcador
de ruta.

Siempre debes favorecer el sigilo por encima de cualquier otra tactica. En
cuanto te detecten, toda la base entrar en alerta maxima, y los guardias de la
zona (controlados por la 1A) iran a buscarte, usando todas las defensas de la
instalacién. Peor adn: el duefio del POA recibird una notificacion de tu ataque, y
podra unirse a sus tropas para ayudar a defender |a plataforma.

Las infiltraciones pueden terminar de tres formas distintas:

-u) £xito: el infilrador gana si llega al nicleo de la plataforma. Parte del
personal de la plataforma seré capturado, y también podras quedarte con
los soldados y contenedores que hayas extraido por el camino. En ofras
palabras: todo lo que hayas robado serd tuyo,

W Fracaso: el infiltrador fracasa si lo eliminan o extraen con el Fulton. Canservard
a todos los soldados y recursos que haya extraido durante el saquen.

‘W Abortar: si el infiltrador aborta la mision, perderd todo lo que haya
canseguido.

Cuando juegues como infiftrador, debes dedicar tiempo a estudiar la
configuracién de seguridad de la plataforma antes de elegir un punto de
descenso. Después de desplegarte, camina agachado lentamente. Dependiendo
del grado de avance de tu rival y de los sistemas de seguridad que tenga
instalados, podrén detectarte muchas amenazas (soldados, coma es lagico, pero
también camaras y drones). Si te descubren, la mision serd mucho més
complicada; asi que procura no correr riesgos ni dejarte llevar por la avaricia.
Ademas, site detectan durante una infiltracidn, tu victima descubrira tu identidad
y es posible que intente vengarse atacando tu base.

Cuando juegues como defensor, tu objetivo serd detener al infiltrador. Si
quieres tener mas probabilidades de conseguirlo, aumenta el nivel del personal
de tu equipo de seguridad y desarralla nuevos dispositivos de seguridad. Incluso
puedes elegir las zonas de una plataforma que quieras proteger més. Cambiar
este ajuste alterard las patrullas de ruta de tus guardias, asi que intenta adivinar
las rutas que usaran los intrusos a la hara de elegir las zonas de seguridad clave.

Puedes familiarizarte con estas misiones si juegas en sus versiones de “prueba”,
dispanibles en el men( del iDroid.

Ajustes de sequridad

ESPECIALISTAPLAND

P ARMAS NUCLEARES

Cuando completes la mision 31, pedras desarrollar un
arma nuclear en el menu de recursos {desde la pestana de
la Base Madre, en la interfaz del iDroid}. Esta arma nuclear
no desempefara un papel directo en la partida de un
|ugador, pero si sera importante cuando hayas creado un
Puesto de Operaciones de Avanzada.

Al desarrollar un arma disuasoria nuclear, impedirds que

tus rivales se infiltren en tus POA. De la misma forma,

durante los primeres dias de tu imperio militar privado no

podras infilirarte en los POA de tus rivales que posean

armas nucleares. Pero hay una excepcion fundamental a

shlogueen el galardon

flogro) al comipletar la

e 150 008 puntos de heroismo

seran inmunes a la amenaza nuclear y podrén infiltrarse en
esos POA.

Desarrollar un arma rnuclear, ademéds de resultar
extremadamente cara  {PMB: 750000; recursos
combustibles: 75 000; metal menor: 50000}, puede
iones muy graves. Cuando el proceso
n se complete, per 50000 puntos
de heroismo al instante. También acumularas un
gran nimero de puntes de “demonio” ocultos {ver
pagina 300}, algo gue tendra un efecto inmediato y
prefundo en Big Boss. Incluso deshacerte de un arma
nuclear te costara 100000 PMB. Par este motivo, te
recomendamos gue no temes a la ligera esta decision.

CLASIFICACION D

La clasificacion de tu fuerza privada sirve para comparar
la potencia de tus Diamond Dogs con las fuerzas del resto
de jugaderes gue estén en linea. Esta clasificacion se
compone de 29 niveles, desde AAA, el mas alto, a E, el
mas bajo. La clasificacion de la FP cambia constantemente
segln los resultados de las batallas de las ligas virtuzles

entre los jugadores del mismo nivel. Los jugadores que
terminen en la posicion mas alta subiran un nivel, mientras
que los que terminen en las posiciones més bajas bajaran
un nivel. las batallas de ligas virtuales se realizan
auternaticamente y de forma regular. Sin embargo, dado
gue son batallas simuladas, los Diamond Dogs no pierden
ningtin activo.

REQUISITES OE DESARRDLLO

HIVEL DEL
EQUIPDDELD

WIVEL DEL EQUIPD e
O SESURIDAD 1RS0S

Sensor IR 100 000 18 18
Dispositivo antirrobo | 3 150000 0 20
Cédmara de vigilancia 3 : 200000 22 2
Dron UA ; 3 i 300000 24 2
Armero {Lanzagranadas):
otz aglanads) 30 30 Wetal comin x400

DRON UA (HUMO) 4 ! 400000 Plano de [DADN UA]
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%] RECURSOS

Coma ya sabrés a estas alturas, la Base Madre necesita muchas recursos para funcionar y evolucionar adecuadamente. A comienzos de la historia, procura
abastecerte de todo lo que encuentres (sobre todo materiales y plantas madicinales), ya que son fundamentales para investigar equipamiento y expandir la
base. Pero en una fase avanzada del juego, una vez completadas todas las cubiertas de la Base Madre, es probable que alcances el limite de almacenamiento
de algunos recursos, sobre todo el de 200 000 de materiales y 3000 de plantas medicinales. Para no desperdiciar estos recursos, conviene vender parte de
ellos con antelacion y usar los PMB gue obtengas (gue también tienen un limite de 5 000 000) para financiar los proyectos mas caros de | 0.

Puedes revisar tus niveles de suministro desde la opcion Recursos de la pestafia Base Madre, en la interfaz del iDroid.

Resumen de recursos

PRECH) DE VENTA |
{PiB) :l[

Blanco: 750

Contenedor de metal comir Armarilla: 1500 Mo sisponible
fioja 7500
il 400

Contenedor de metal menor 300 Mo disponible
4000

c i i ilﬂn‘"‘ﬁl: ]Eg Mo dispanitl Pociras consequir contenedores de mateisles no procesados si los extraes
tae al precios: rilla: ]
) AIENEORLCE MEt: frecicsy ”:'ﬂ_" 0l il s con el Fulton, cuando hayas investigado |z mejora Carga 2 del Fulton,

Materiales (no procesados) Fojo: 500
Blanco: 750

Contenadar de recursos combustinles Amarilio: 1500 Mo disponible
FRojo: 7500
Blanco: 750

Contenedor de recurso bioldgico Amarilio: 1500 Mo dispanible
Rijn: T500

! Mntal comdn - _i I 100

Se consiguan racogigndolos en el campo de hatalla o como recompensas
d asignacionns de daspliegue de combate, v también los genera la unidsd
de desarrallo de la base.

o

Matetiales (procesados)

Aecurso hicligico
Opin: dorada
Latifolia

Digitalis |Pirpural
Digitalis |Amarilla) -
Zanzhoia negra
Ajanja -
Estragdn
Haoma

Se cansiguen recogiéndalas en el campo de batalia o comn recompensas

- = de misiones oa daspliegue de combara.
Plantas medicinales plieg

Se consigue con extracciones del Fulton cuando hayas investigadn

la majora Carga 2 del Fulton. Volver a jugar la misicn 08 es unz forma
estupenda de zhastecerte de vehiculos, aunque existen varias mas.
Recuerda gue cadz axtraceion del Fulton cuesta 10 000 FME.

BOARBICTfamibnt -
@ i ZHUK BR-3 |vahiculo blindadn) =

STOUT IPESE fvehiculo blindado)
| ZHUKR I

Vehiculos

CLOPANG TYPE-C

r Se consigue con extracciones del Fulton cuanca hayas invastigade
B CLOPANG TYPE-A I mejora Carga # dal Futton. Valver a jugar la misidn 15 s una forma
Walker Gear CRASWG TYPE-C estupanda de abastecarte de \Walkar Grars.
CFR&WE TYPE-A ]
o Arma nuclear - - Puades desarrallar un amna nuclear cuando completes la misian 31
- T S —— ] y == ; [war recuadnn en la pagina antericr), Puades usar Iz opridn Desechos
Muoclear i Desachos radiacthing - - radizctivos si quieres deshacerts de un arma nuclear.
Parssitos tipa niebl B 10 Se r:unsi.gugn al Etras con el Fulton a los Créneos Flu.rﬁn'.a .Ias misiones
01y 0 solo es posible tras haber completado lz mizién 29).
Parésilos lipo camuflsje B 0 Se r:unsi:c;uen al extract con el Fuiton a los Créneos rlu.ramn .Ias misiones
28y 48 [solo es posible tras haver completado la mizion 29).
Pardsitos tipn armadura B n Se consiguen al extraer r:m.F.I Futton & los Créneos durante .Ia.s misianes
1B, 25, 37 y 42 {zole es posible tras haber completado la mision 28}
12 000 : 5 3 ;
12000 ?uedg consaguirss con extraceiones del Fulton cuando consigas
e 2 qOUL" la mejora Carga 1.
20

Arma emplazada Puete consanuirsa con extracciones del Fulton cuando consigas

20000 la majora Carga 2.

BASE MADRE

POA

RECURSO3
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' iAdgvertencia, detafles de la trama! Si todavia te queda mucha aventura por delante en la historia

[0] EVE N Tﬂ S DE principal, estas dos paginas (sobre todo la tabla "Videos”) podrian revelarte informacion y situaciones que
quizas prefieras descubrir por tu cuenta. Si te resistes a que te desvelen detalles de la trama, te garantizamos

I_A H I STU RIA que, siempre que te desplaces con frecuencia a la Base Madre (mas o menos una vez por cada tres misiones),

no te perderas nada importante si omites estas paginas hasta que completes la misidn 45.

Quiet

! Si reclutas a Quiet al completar la misién 11 (ver més informacién en la pagina 90) y
decides no matarla durante el video final de la mision, la francotiradora serd trasladada a
la primera cubierta de la plataforma médica. Puedes visitar su celda en cualquier

momento [F57].

Sile haces una visita opcional {como parte de la misién secundaria 111; ver pagina 232)
cuando Ocelot te invite a hacerlo tras la mision 14, Quiet empezard a estar disponible
como compariera en tus misiones. Te explicamos todos los detalles sobre las condiciones
de reclutamiento de Quiet, sus habilidades como companiera y su historia persanal en la
pagina 304 del capitulo Referencia y analisis.

! Al igual que Quiet, Paz est4 en la primera cubierta de la plataforma médica, tras una
puerta en una pasarela elevada del centro de la cubierta [[55]]. Podrés visitarla en cuanto
canstruyas |a primera parte de la plataforma médica, activando asi una historia opcional
en la que tendras que llevarle fotos de recuerdo a Paz.

Tienes que encontrar diez fotos, gue obtendrds completando misiones secundarias “Saca
a los soldados deambulantes de la Base Madre” (misiones 51-60, ver pagina 218). Cada
vez que completes una de eslas misiones secundarias, procura visitar a Paz en tu siguiente
viaje a la Base Madre para que la historia avance. Salo podrés activar un video por visita,
asi que no podrds ver todas las secuencias seguidas: tendrds que abandonar la Base
Madre y volver al CCA para activar la siguiente conversacién, aunque tengas en tu pader
varias fotos de recuerdo. Cada foto que le muestres se afiadira a la pared de su cuarta.

Cuanda recuperes las diez fotos completando las misiones y hayas visto las escenas
desbloqueadas, tendrs que hacerle una (ltima visita a Paz para ver la conclusion de la
historia: busca y coge el cuadro de la mariposa que esté en la pared exterior de su cuarta.
Esto se premia con partes de emblema.

{Emmerich

| Bl doctor Emmerich sera trasladado a la plataforma de 1D en cuanto lo extraigas del
campamento de la base central de Afganistdn al finalizar la misién 12 (ver pagina 94. La
encontraras en su laboratorio, en la primera cubierta de |a plataforma de | D. La entrada
estd en un nivel inferior, en el extremo norte del piso [

Tras un video en el que Emmerich te propone desarollar una nueva arma para los
Diamond Dogs, podrds hacerle tres visitas opcionales a su lahoratorio para ver el Battle
Gear en distintas fases de su desarrollo. En el video final, el Battle Gear se desbloguears
para que lo uses en las cinco misiones de envio especiales que requieren su presencia
(ver pagina 267).

Otro elemento de interés relacionado con Emmerich aparece en la plataforma de 1 D
cuando se cumplan los requisitos carrespondientes: la capsula de 1A del Incidente de
Peace Walker [7217]. Lo encontrards en el tejado de la plataforma tras completar la misién
secundaria 143 (ver pagina 240). Si disparas a la cApsula de 1A con la mejora que atravizsa
cristal de tu pistola tranquilizante Windurger {que conseguirds en una fase avanzada del
juegol, activards un elemento sorpresa: un conjunta de nuevas secuencias de audio.

 En varias plataformas de la Base Madre podras ver distintos videos. Muchos se activan
autométicamente al llegar a puntos concretos de la historia principal, normalmente al
completar una misién. Cada vez que vuelvas automaticamente a la Base Madre, es que
estas a punto de ver un nuevo video.

Pero también hay muchos videos opcionales que salo podrds ver si regresas
voluntariamente a la Base Madre, una vez que se hayan cumplido sus requisitos. Son
pequefias pero valiosas aportaciones a la extensa y compleja narrativa del juego.

En la siguiente tabla incluimos tados los videos opcionales, &l momento
cancreto en que pueden desbloquearse e informacion sobre cudndo pueden
activarse. Como es |6gico, esta tabla estd a rebosar de detafles importantes
de la trama, y solo deberfas consultarla una vez completadas todas las
misiones principales de la historia.
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Orden de desbloguec de misiones y videos con condiciones
CONDICION DE D

N CONDICIONES DE LA BASE MADRE

ompletaelpriloge.

| Legdda de D- Dag & Ia Base Madre |cuando hayas axtraida al cashnmmo en el punm de

| Complata la misicn 02, i desplisgue de las misiones 03, 04 o 05).

6 [-Oog Idespuds e \.cheu de I'1 llegada de D-Dog y complstar dos mlsmnesl
Big Buss necesita ducharse {si has pasado cinco dias d2l juego seguidos sin ducharte;

. Completa dos de estas misinnes: 03, 04 y 05, i warsidn de Ocelot).

] Bigy Boss y Ocalot (al asignar tres reclutas a la Base Madra).

- isicn 06 | aner vitlen de Paz (visitala en a plataforma médica con una fote de recuard}
{Compieta la misidn 05, | * [-Dng esta listo pars desplegdrse {despuds de haber visto & video de su llegada y haber complatado i
7,08.09y10L % BASEMADRE

is misiories, de |as que af Menos ties tienen Que estar entrs las siguiontos:

Cuiet se dEsleEqd con qu Buoss ial abant‘.una Ia Ease I'\-'hdre después de complerar Ia mrsmn
secundaria 111},

Big Boss necesita ducharse [si has pasado cinco dias seguidos sin ducharte y tu vinculo con
Quist es del 60% o superinr; ol 1)

Eli v el chico,
(uiet ataca a un soldadn,

Misidn secundaria 113

| Completa k2 misitn 28,
| Completa la misitn 29,

Misin30

artolla del Battle Bear: paso ta a Emmerichl,

Quiet consigue el collar de Shabani para los nifios 1antes S tianes 1 que canstruir la segundz cubierta
I de la plataforma da | D),
| = Quiet bajo la Huvia jcuanto tu vinculo con ella es del B0% o superior y ests en el CCA cuando

Mision 31 I Completa la misidn 30. | regresas a la Base Madre). ;
| Segundo y tercer video de Paz (daspués de escuchar las casetes 3 v 5, respectvaments, del
“Diaric de Paz").

& Gear estd listo para su desplisgue (tras completar |a misidn 32 v cualquier otra misidn

Misidn 32 | principal o secundaria).

Comoleta ta misiin 71 Eliy Blg Boss (completa Iz mision 32 o cualquier otrs misién principal o secundaria posterior a la
DMoleta ia misian at.

Misidn ia 143
_Misién socundaria 144 Complata I mis
%

Interrogatonio de Quiet.

- B - EENTOS
T DE LA HISTORIA

' Complssa la misién secundaria 144,

Completa la misidn 35, la misidn secundaria 113 y cualqmer atra misién adicional
(incluidas rapeticiones) o secundaria, Para desbloquear la misidn 40, Ouint tiene
que estar disponible como compafizra.

Segunda pandemia._

.C.Ompla?a I misicin 41 Y cu-aiql.ﬂur.oﬁé misicn principal {inﬁluidas repeticiones) o

Misidn 43 tres misionss secundarias; lambién necesitas contar con al menos 39 Uabajadores | -
- Ide los que 41 como minimo debenserhombrest. = :
Misién 44  Completala ] P
Misién 47 Completa la misidn 43 ¥ después curnplatd una misién pnnr‘lpal |incluidas t o Exilio de [mmench [desbloquea la rrisidn 47 y complata uﬂ‘] misidn principal, incluidas
repeticianes) o tres misiones secundarias. | renaticionas, o Tres sacundarias|

Wer el video del exilio de Emmerich y tener a Quiet como Lompanera con vinculo -
Mision secundaria 150 mdxima il [0l esta misidn secun{Ja'm estard blogueada si liznas equipada la I o=
del 5" ) !

! Deshloquaa la misidn 47, completa una misidn principal (incluidss repeticionas)
- o tres misiones secundanias v mira el video del exdlio de Emmerich.

COHDICICH

i Cumpleanas

Cudnta tlamps}, D-Dog Cuandn pasas cinGn mas segu.}

: _ﬂa tuvinculo. 1‘\20‘50 _< 75

].

mpn, personal o

Cuantn
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I REFERENCIA ¥
ANALISIS

REFERENCIA

Y ANALISIS

Este capitulo, repleto de datos, cifras y consejos de expertos,
analiza en detalle los sisternas gue yacen bajo la superficie de
Metal Gear Solid V. Si todavia no has completado Ia histaria principal,
recuerda que las siguientes paginas desvelan detalles de la trama.
Por eso mismo, te recomendamos que completes al menos la mision
31 antes de sequir leyendo.
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(] EL SISTEMA DE RESPUESTA

Ciertos aspectos del nivel de dificultad de MGSV se ajustan de forma
dindmica segdn tu estilo de juego. Este sistema de “respuesta” es un
proceso muy gradual que genera adaptaciones naturales y totalmente
plausibles en el equipamiento y el comportamiento del enemigo. En
esencia, es una forma de garantizar que no uses Ios mismos trucos una y
ofra vez, y diversifiques asi tus tacticas y seas méas creativo.

El sistema de respuesta consta de cuatro niveles visibles que se
representan con iconos en el lada derecho de la pantalla del mapa. Cuanto

mas rojo se vuelva un icono, mayor serd la respuesta generada para
penalizar tu estilo de juego.

ICONOS [

1L ] i B8

aoczes |§
ofal<-DEE -

KIVEL DE RESPUE

0 (sin respuesta)

1

El sistema de respuesta incide en casi todas las areas de la experiencia de
juego, desde el equipamiento que usan los enemigos hasta el tiempo que
permanecen incapacitados cuanda los neutralizas con técnicas no letales.
Todos los pardmetros que se indican en este capftulo {y en la guia en
general) para los atributos enemigos son valores basicos, pero el juego
puede ajustarlos en tiempo real en funcién de tus acciones y tu progreso.
Esta es la razdn por la que los enemigos a los que te enfrentas la primera

Resumen del sistema de respuesta
: R{!FIEﬂCIﬂH

RESPUESTA [E BAJD HIVEL

| Meutralizas al enemign n capturas puestos de i Los soldadns estdn equipsdos con ammas

vez que completas una mision pueden ser mucho més duras y estar mejor
equipados cuando la repites mas adelante.

La mayoria de los cambios seran evidentes al instante: advertirds que los
enemigos despiertan antes si los dejas inconscientes, o encontraras minas
terrestres plantadas en tus rutas de infiltracién favoritas. Y si antes los
guardias observaban con desconcierto a sus companeros cuando salian
volando con un dispositivo Fulton, ahara disparardn a los globos sin dudar.

Si el sistema de respuesta te complica las cosas a un nivel incontrolable,
puedes completar unas misiones de despliegue de combate llamadas
“misiones de envio de respuesta” [ver pégina 269) para privar
temporalmente de ciertos recursos a tus enemigos. Por ejemplo, si las
fuerzas enemigas dotan de cascos a casi todos sus hombres para
contrarrestar tu tendencia a disparar a la cabeza, podras completar la
misién de envio "Destruccitn de almacén (Cascos)” para desabastecerlas
temporalmente de proteccién,

Los efectos de estas misiones de envio de respuesta se mantendran
durante las tres misiones siguientes, pero solo en tropas estandar. Es decir,
los efectas no se aplicardn a personajes programados para llevar
equipamiento especifico. Una vez completadas las tres misiones, los
efectos desaparecen, ya que las lineas de suministro se restablecen.

Otro metado consiste en renunciar por completo a una técnica concreta
durante un tiempo, para reducir la respuesta del enemigo a esta. Para
obtener resultados mas deprisa, completa o aborta una misién mientras
llevas el sombrero de pollo. Asf se reducird inmediatamente el sistema de
respuesta,

RESPUESTA BE ALTO MIVEL
| Los. SU|L;dE|EIS: de;&;a:g-adns Sn.‘.1 MAS di.:;.ﬁonen de mejor e i;::.am.iﬂmo. talrﬁas o
| mejoradas y un blindaje corparal mejor. Disparan con més precisian y usan granadas

francofirador | (independientemanta del arma ussda). mecanismo de cenajo.

vehiculo | 0w helichptern de apoyo. | cohetes,
Meutializas al enemigo con huma o gas

Meutralizas al enemign o capluras pusstos de
avangaca o buestos de guardia sin que te
detectan {sin estsdo de alera o estade de
combste].

Respussta de
acciones a

cubierto minas, senuelos y cimaras,

HEMERE

1

Laary ligern i tle Cuiet, que hacen caer el casco),

Respuesta de | Eliminas al enamigo con vehiculos, 'Walkar Gars 1 Be despliegan veniculos snamigos ammados con

Arula un disparc a la cabaza de arma letsl (aungue las ammas con un va or de penetraion slavadn atravesardn el casenl. Detiene lodos los disparas no fetales {sahe los dardaos trang

Res H L : p bl § 5 p
mm::a::d de | svaneads ¢ puestos de guardia durante &f estade | [sscopeta F doz) v blindaje 1 con mas frecuencia. Tienen mas salud, racargan y se mueven mas deprisa, aparacen
| dr alerta o el eslado de combste. | corpural para resisti mejor tug atagues, : mig rafuerzos y &5 positle pedic vehiculos y heliciptarcs de combate tambign coma
| H ; refuerzos.
uesta de | Disparas al enemigo a gran distancia S iegan francotiradaras con rifl 3 g - A
Resp: i Namign & g e despliegs % con fifles de Se gan frang tTilEs e

ff Se despliagan vahicufos enemigos armados con misiles Leledingidos.

uesta . Al QoS GETN AU 5 LN M y 2 e "
R::p de atlormecedor, o el enemigo percibe con ;Eu::S SCILes Ben QUIRMATS Con MASTmE. |f e aslén con dr gas,
! g frecusncia nubes de humo o gas. .
Respuesta do | ] |
disparas a fa | Realizas disparos a la cabezs. + Algunos soldados estan equipados con cascos. | Més soldados estén equipades con cascos.
cabeza i ] |
Ri Al lizas & los enemigos o te detectan durante  Alguros soidadas estin equipados con lintemas ¢ - = g doy
; s sol stan equipedos con lintarr ntes ctuma.
wiitares G e Bl da e rrias Mas soldados estdn equipzdos con linternas v lentes de visidn noctuma
Hespuesta | Un enemigo detacta une de ls extracciones con | Tras uns breve demora los snldades intentan H . )
H & { 3 1 Los soldados intertan revantar los glabos F nte,
Eulton ! ef Fultor. ! raventar los globos Fulton, i dns intertan reventar los globos Fulton al instante:

Los soldados se equipan mejor contes las ticticas Los soldados incapacitades despiertan antes. Se musven més rdpido y buscan de forma
de sigito. En fos puestas de avanzada enemigus hay | més efectiva. Los enemigos retenidos pusden atacar por soipress. Los ssfuelos y

cAmaras pueden ser reemplazados por sefuelos actvos y cAmaras de aimas.

EFECTD

uilizantas

Lentes de vision nocturna  Los soldadns aquipados con LYN tienen los mismos valores de alcancs de vision de noche y de dia.

M&scara de gas
Blindaje corporal Chaleco antibalas que auments =l valor de defensa del torso a 600,

Lintarna T

agan cuando el portadar apunta en 4 direccit

|t - @

Respuesta de vehiculo
L MUEL T VERICULOS/HELICOPTERDS _

| Los suldsdos no sufren los sfectos fisicos del hurmo (aungue su visibilided s ve limisada). San inmunes al gas adormecedor.

i Respuesta Fulton

[hver | REACCION i

W |-
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Respuesta de combate Respuesta de gas I Respuesta de
Sk d;sparos ala cabeza

=
= ]
= w & ®=
k- == g ' '
=l 8 & |3 2 {# "
= L E & = = 7 | :
E o = e g = 1 {medio) | 20%
E 81 = |E|G§3 £ 1 falto) an
o =] = = = = |
e = o A = 1 {muy alte) | 40%
Elaja| & |2|32 Sl ¥ Respuesta de sgas o
. I o | o francotirador sk | i
1 (bajo} %0 0«2 Nomal 1 No |100% 3 0%
1(medig} | S0% ! O x| x2 iMomal 10 Haoo00% 1 100%
1 {alto} TR xl Wl w2 Mejorade 1 Si 120F% 120% :
2 Lo100% G %2 ox@ o (Mgordo | Z 0 S| 120% | 120% 12 %2 (cerrojol
3 100% x4 xd x4 Mejorado 3 8 1504 150_"-‘{1 o 3 m_._;_)f?_f_s?fl'.l.l_a:_rft_lr_ila:‘l};«'_)?:l_"______.

el Respuesta de accitn a r“ubierto

TIEMPO RECUPERACION | ;
CODUCTA DE SOSPECKA J[ TIEMED RECUFERAGION | posia. ANULAR RETENCION

l] | : | oif un ruldn ins gu'irdsas 38 ACAFCEN Ia tuenm Snlo activan eI es\:adu

- 1 | 3 T ‘; dr alarta tras ver dos veces a un compafern neutralizade. Solo contactan | Py
" _1 1ha|n] aro | : Al @l PC por radio wwas ver tres veces @ un compefiero en el suelo. : ST
] 1
1 imedmi 5 |
1 1aitn; Si | A it un rulr‘n s guardlas N0 32 ACEICET
e | Aetivan 2l estado de alerta en cuarto ven s un r)ompaneru neuh’ahzado
2 S 3 | Contactan al PC por radio 2l instante al ver a un comparienn en e sueln,
"""""""""" [qcznup-a amvul |

[ T PUNTOS DE CONTROL

Los puntos de contral son momentos clave en los que se guardan tus
progresos, tanto para registrar tu actividad reciente (incluida la gestion de la
Base Madre) coma para permitirte reiniciar desde ese punto si provocas una
situacion que te haga perder la partida o cierras el juego. Este sistema es
mas evidente en las misiones largas, pues los puntos de control permiten
dividir la mayoria de las operaciones en secciones manejables. Veras un
circulo amarillo rotatorio { © ) en la esquina superior derecha de la pantalla
cuando se grabe un punto de control.

Aunque no resulte evidente, los puntos de control suelen aparecer siempre
que cruzas una frontera invisible. Practicamente todos los puestos de
avanzada y de guardia de MGSV estén rodeados por un circulo oculto que
corresponde, a grandes rasgos, al perimetro del drea. Siempre que cruces
esta linea se activara un punto de contral de forma automatica. Los circulos
del diagrama de la derecha corresponden a la aldea Shago que visitas al
inicio de la aventura y el pequefio puesto de guardia situado al norte.

Para explotar estos puntos de control ocultos, abandona el perimetro de un
puesto de avanzada o de guardia y guarda tus progresos. Por ejemplo, si
decides despejar la aldea Shago de tropas durante la mision 03, puedes
abandanar sus limites para forzar un punto de control cada vez que elimines
aun puiiado de guardias. De esta forma, si te detectan y mueres, regresaras
al dltimo punto de control creado. También puedes acceder al menl de
Pausa y seleccionar la opcidn “Punto de control” para regresar a una pasician
guardada manualmente cuando los enemigos entraron en modo de
cambate.

Este truco puede resultarte muy (til en las misiones dificiles, pues permite
dividirlas en una sucesion de pequefios retos y experimentar sin que haya
consecuencias. Las Gnicas limitaciones tienen lugar en ciertas misiones (o
secciones de estas) que no permiten acceder a fronteras que activan pumtos
de control, o que presentan condiciones especificas que te impedirdn
“gestionar” tu progreso, como por elemplo la mision 09, que carece de
puntos de control.

REFERENCIA ¥
INALISIS

SISTEMA DE
RESPUESTA

PUATOS DE
CONTROL
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[V] ENEMIGOS

Todos los soldados enemigos de Metal Gear Sofid V utilizan distintas piezas de
equipamienta que modifican sus atributos y su comportamiento. El sistema da
“respuesta” hace gue cualquier soldada de un puesto de quardia o de avanzada
pueda cambiar de equipamiento en cualquier momento de la partida.

La siguiente tabla muestra las posibles configuraciones de equipamiento que
puedes encontrarte en cada faccién enemiga:

Variaciones del enemigo

é ","E: -E ‘E g
P s 1 4311 11 8 0
£ = we a8 R ¥ 8 g A omeocge R E  #F Y}
T M. i
Soldado da FPA Vi J o o v o J o v v o o o v
" Soldads A Coyote v v < J S o J v v v v v 7 i
Soldade de ZRS o v v v v v v o v v e v v
Soldadode XOF v v Vg s v < v v v v
Mifio soldads i v v 5
Deteccion enemiga
Los enemigos pueden detectarte de forma visual y auditiva. Si no quieres ‘m; Los francotiradores y los soldados con binoculares pueden verte a 200
que te detecten, tendras que agacharte y reducir tu velocidad de movimiento metros de distancia.
a medida gue te aproximes a tus rivales.
m Los guardias que mantignen una conversacian solo te veran a 10 metros
Puedes entrar en el campo visual de un enemigo sin ser detectado si de distancia.
adaptas tu postura seg(n la distancia que te separa de él, tal como se indica
en el diagrama v la tabla a continuacion. En ciertos casos se aplicaran l Si hay niebla a una tarmenta de arena, los enemigos solo podran verte
valores especiales: en un radio de 10 metros.

TECCION ENEMIGA: ALCANCE VISUAL

El enemigo podra detectar ruidos en furcidn de la distancia a la que se
i i encuentre de la fuente del sonido. Siempre que haya un guardia cerca, ten
URASEGURA b mucho cuidado y evita tocar o derribar objetos que puedan hacer ruido.
- ' Recuerda que el alcance de deteccion de los pasos se divide por dos cuando
llueve y se anula por completo durante las tormentas de arena.

cibn enemiga: alcance visual

=0my fuera dei AP

. - Lualguiera,
visual - Lualguiers

70 m (solo en linea recta)  Caminzr agachado.
+ Arrzstrarse |2l ensmign reaccionard si caminas agachade, peio no i

sum o denockel 1o e ors o instante]. De‘te G [én ang
M el Ensmi Ak s e s e identificars al
20m (15 m de noche) :.snliﬁ?f;.[d ENBMIQ0 MEarcionar si e arasras, perm no e idectilicard &
10m Minguna [deteccién instantanea en cualquier postura). o
o R parcs y 2xplosiones,

B0 m Ladridos de D-Oog, extraccian con el Fulon,
m D-Harse galopando, By Boss esprintandofcorriendn.
15m Cargador o sefuelo 2| geipear ol suslo o ung pared,
im Big Soss comirnds.

Big Boss caminande agachado 2 toda welocidad Jne hass nide s caming

45 o agachadn daspaciel.

280



S

Partes del cuerpo

La efectividad de las armas letales y no letales varia segin la parte del
cuerpo impactada y el tipo de equipamiento que lleve el adversario.

DEFENSA

ud general de un soldado, cada parte del

finta a la cabeza ftiene un valor de “defensa
rior a la “fuerza
" {ver pagina 256} causada por un disparo, se aplicard

un modificador de reduccion de dafo. Cuante mayor sea la

5. 5i alor es sy

diferencia, mayer serd dicha reduccion. El valor de defensa

5 0 Un traje antimaotin, y suele ser muy elevade en

como escudos, Walker Gears y vehiculos.

- Soldados con traje antimotin
Los soldados con traje antimotin aparecen en ciertas misiones avanzadas v,
segln tu estilo de juego, en muchas otras areas y misiones, debido a los

efectos del sisterna de respuesta.

Derrotar a estos rivales en situaciones de combate es especialmente dificil,
puesto que su blindaje corporal completo es muy resistente. Aunque
dispongas de explosivos o armas de fuego mejoradas, necesitards varios
impactos para neutralizarlos. Para evitar confrontaciones peligrosas, 1o
mejor es dejarlos inconscientes con movimientos CQOC vy luego extraerlos
con el Fulton antes de que despierten. Esta solucion silenciosa elimina par
completo la ventaja que ofrece el blindaje corporal. Si es necesario, usa
distracciones tales como sefiuelos para alejarlos de sus compaferos, antes
de caminar agachado para agarrarlos por la espalda [77].

Otra opcidn efectiva consiste en neutralizarlos con granadas adormecedoras
a, mejor adn, con minas de gas adormecedor, Estas uitrmas pueden ser muy
efectivas contra soldados que patrullan en pareja [[27].

El aspecto de los soldados provistos de trajes antimotin varia en funcion de la
“facci6n” a la que pertenecen (soldados soviéticos, fuerzas privadas como la
FPA, etc.), pero sus estadisticas son idénticas.

P|ezae m:, blmda; g corpora
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Partes del cuerpo

Lns m!parus 3 la cabezz son los mds potentos:
siermpre son letales Jmciuso con srmas relatvamente
débiles) y tienen una efeclividad nstantdnaa cuando
| 0 Usan armas no latales. 51 el soldadn llava casco,
| deberds disparar a la zona desprotegida de la cara.

Cahaza i 0 | 0

: Los disparos a! torso infligen un dafio que se sustrag
dei valor de salud tozal del anemigo. 51 este valar oz
inferior a B00, e enemigo casrd al suelo v se retorcerd

- de dolar durante un tempo variabla antes de mori. Si

* el valor sa reduce a 0, al anemigo morird al instanta,

Salud total/Torso L 200

! Los disparas 2 las extremidades causan un dafio que
st i 1 e sustrae del valor de salud total del snernigo y del
Bitealaulerds H Th0: 4 W00 walor individual de la estremidad, Por gjemplo, 5
' | inhabifitas per comolete dos extiemidades (2 1500 =
1 3000), el enemign morin porgua s saled ol casrd
! por debajo de 0. Sin embargo, si solo alcanzas una
+ extremidzd, el enemigo casra al sueln v se retarcerd de
 tulor. Esto e algo de lo qus te puedes sprovechar: en
1 cuanto un soidado caiga 8l suelo, exlidelo antes de que
i MuAr para avitar penalizacionas en la puntuacion por
1 el uso de funrza latal. El soldadn lagard a la Base
E Madre, y conseguirds un nueve roclusa, o hien si
| desaparecera durants &l proceso de extraccin, Sin
+ embargo, las baizs que =2 produzcan durante una
| anlraceion con el Fullon nu afectan 2 la puntuacin
L axtia por Sin muares, pues el ataque se considera no
k\hl sial r'ncsrr‘lqn fstd wh\:) cuando 58 ele\pa en e a‘re

BEFEREHCIA Y
AHALISIS

Brazo derecho {1500 ¢ 300

Fiewa zguiorda | 1500 | 200

La municidr :rara:]ulllzanaa v las halas de goma faducm
eI wallor de enesgia, independientements de la zona dal
) cuerpu afﬁclada (:sln nporte g_l _bl_i'x_igje cprpuriaI].

il
[KDICE DE EXITD BﬂSiﬁﬂ] it

Incapacitado la energia e reduce g [ con staques ATU o 227, Ahn

Ratanido Retipnas a un enemign a quemaropa. Medio

© Elvalor de salud de wna parte del cusrpo seraducza |

Hosdyds gravailsy { 0o el valor de salud total se reducs 2 500 0 menos.

Sdlu

Muerto Lz satud total se reduce a 0. Extracciin imposibie

EI hll‘\daje "'OI[JU[d| el tursu =

s indestructible, da modo gue el valor de

 defanza sard efactivo independientemente
+ del nimera de i impacas.

1200

Blindaje corporal torso |

Casco

5 1200 | Estas piezas de allrddje curpcral 38
Blln:aje curpuml braza feg. |

1200 | dastruindn cuando su resistencs se

1200 eduzea a . Entonces, fa pieza se romperd
2700 T ] el valor de defensa volverd a suvalor

: | predeterminade de 300 (0 para la cabeza).
1200 | Las bafss ne fetales son insfectivas contra
lag piezas de blindaje curporal,

Qﬁﬁﬁaig corporal pienia iz,

Blintaje corporal pisraa rlu.r 7200
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Soldados con escudo
Los soldaduos equipados con un escudo balistico personal aparecen en ciertas misiones
avanzadas del juegn, pero también se despliegan mediante el sistema de respuesta.

Resulta extremadamente dificil deshacerse de estos enemigos en situaciones de
conflicto abierto, pues las balas rebotaran contra el escudo sin frenar al portadar,
que te perseguird y te atacard a corto alcance.

La mejor forma de deshacerse de estos enemigos consiste en silenciarlos sin que
te detecten. Sino disparas al escudo (que suelen llevar a la espalda cuando no
hay una alerta activa). podras nautralizarlos con cualquier arma. Usar COC sera
siempre una opcidn valida si tienes la oportunidad de aproximarte por la espalda.

Si te enfrentas a uno de estos enemigos durante el estado de combate, estas
tacticas son las mejores para derrotarlo:

VEHICULOS

Aligual que los soldados, los vehiculos tienen una estadistica de durabilidad
{equivalente a la salud) y una de defensa. Puedes destruirlos con las armas
adecuadas, pero o mejor es extraerlos con el Fulton (tras investigar la

mejora Carga 2} y dejarlos en poder de la Base Madre.

Vehiculos 4x4

Hay dos tipos de vehiculos 4x4: el ZaAZ-S84/4W y el APE T-41LV. Un 4x4
solo podra herirte si te embiste, atague que tiene un valor de dafia basica de
2300.

i
1

> det vahicuio 4xd

Cuerpo principal rplutz en cuanto s durzbilidad se reduce a 0,

| 8 cestruyes un neumdticn, el vahiculo ird més
' despacic. i destuyes dos, se datendrd por comslslo.

Camiones “

Al'igual que los 4x4, también hay dos tipos de camiones: el Zi-GRA 6T y e
BOAR-53CT. Si un camién te embiste, te infligird 2300 puntos de dafio.

MNeuméticos (k4] 15600 a0

Partes det camidn

Exg ! la durabilidad e raduce a D )
i desiriyes un neuméticn, al vehicule i+ mis
despacio. S dustruyes dos, se detendra por completo,

Guarpo principal

Mewmaticos (x4) 2060 EO0

m Apunta con armas de fuego estandar a cualquier parle desprotegida de su
cuerpo: a las piernas mientras camina 0 a la cabeza a través del agujero

ity

central [[ZEH]. En funcién de la cobertura disponible, podrés flanquearlo

o

para garantizar un disparo sin obstaculos.

®' Proyoca una explosién {con una granada, un lanzagranadas o un brazo
explosivol y eliminalo mientras esté aturdido [,

-®} Eliminalo con un lanzacohetes o con el rifle antimaterial BRENNAN LRS-46.

Soldados titeres

Los soldados titeres aparecen en todos los combates de jefes contra los
Créneos, y en ciertas misiones secundarias. Son soldados locales, pero sus
mentes estan controladas por las tropas de élite de Skull Face.

Sus movimientos son pesados y lentos, v solo atacan a corta distancia con
atagues CUBrpo a cUerpo; un puietazo relativamente débil o un atague de agarre
especial en el que intentardn morderte. Si te atrapan, pulsa ®2/@ repetidas
WVECES para esCapar.

indices de reduccion de dafios

Lo gue Ios hace peligrosos es que

suelen encontrarse en grandes grupos Y el } 30%
disponen de unos indices de reduccién  No et 222 | 0%
de dafio muy elevados. Noletsl ATU ! s

La mejor forma de silenciar a los soldados titeres son los disparos a 1a cabeza.
Cualguier arma los eliminara al instante si aciertas en la cabeza v este serd el
tinico método vélido si usas municidn tranguilizante, pues las demds partes de
su cuerpo tienen una resistencia muy elevada al efecto soporffero. Si quieres
extraer a un soldado titere, las granadas aturdidoras y las adormecedoras te
permitiran incapacitar a multiples objetivos a la vez, pero recuerda que debas
evitar el usa de COC |y las distancias cortas, en general).

Los "soldados deambulantes de la Base Madre” que aparecen en las misicnes
secundarias 51-80 pertenecen a esta categoria, de modo que los rifles de
francotirador can munician tranquilizante seran ideales para neutralizarlos antes
de extraerlos con el Fulton.

| ZiGRA BT

| BOAR-53CT |
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Vehiculos blindados L

Hay cuatro tipes principales de vehlculus bilndados ||ZHL.IK BHS ZHUK RS-Z0,
STOUT IFV-SC y STOUT IFV-FS), cada uno con tres versiones posibles: un modelo
predeterminado comin y dos modelos, negro o rojo, que solo aparecen en misiones
principales de gran dificultad o en misiones secundarias avanzadas del juego.

) ootz en cuanto la durabilidad se
i + Frontzly lateralas; 9000 | reduce 2 0. Los alevadns walores de
Cuerpe principal | 2800 ¢ Postaricr, superior @ defensa reducen en gran madida 2l dafio
inferiar: 000 | oqui infiiges. ‘19 racamiendz &l uso de

i i SUMAticos, a REF_ERE"[:M]I{
Meumaticos {x8): 2800 ! 4500 {wehicule ind més cespacia. Si destruyes BHALISIS
A N | cuatio, se detendrd por completo.
Ataguss de vehiculo alfrdmo
; [ ZHUK RS20 |
_Embestida -
Cafin peuain
e .
Lanzacohetes mulfcanén ¢
o= N
Tanques
------------ i
Hay dos tipos de tanque: el TT77 NOSOROG y el I'\.-'194A MAGLOADEH Al igual que EHEMI03
ocurre can los vehiculos blindados, existen tres posibles versiones: un maodelo | STOUT (FV-5C | VENIEULES
. i i

predeterminado comin v dos madelos de colores inegro o rojo] que solo aparecen en
misiones principales de gran dificultad o en misiones secundarias avanzadas del juego.

Debido a su elevada resistencia al dano, los tanques pueden suponer todo un reto
en situaciones de conflicto abierto. Siempre Ata
que tengas la  oportunidad, intenta
aproximarte para recuperarlos con el Fulten,
inclusa en pleno combate.

ques de tangue

Embestida
Cafdn TS -
_Ametralladora

CSTOUT IFv-FS |
Partes del tangue -

Explata en cuante 2 durabilidsd se
i Trontal: 15 00 reduce a 0. Los slavados valores de
Cuarpo i 4500 ' Lateralag: 12 000 defansa reducen en gran medida gl
principal i | Posterior, superor minferior:  dafa que infliges. Se recomienda ol
; 000 usn de lanzacoheles, 04 v rifles
antimatarial.

i destiugas una de las dus, el
tangue se detendrd por complelo

Grugas {x2} | 4500 | 9000

| TT77 NOSOROG |

Helicopteros de combate s

Hay dos tipos de hellcoptems de combate: el HP-48 KROKODIL v el UTH-66
BLACKFDOT. Al igual que ocurre can los vehiculos blindados v los tanques, existen
tres posibles versiones: un modelo predeterminado y dos modelos de color negro
o rojo que solo aparecen en misiones principales de gran dificultad o en misiones
secundarias avanzadas del juego. Los modelos de colores tienen estadisticas
mejoradas, |o qua los convierte en una fuerza a tener en cuenta.

| MB4A MAGLOADER |
Estos helicdpteros no solo son peligrosos en escenarios de combate, sino también
durante las infiltraciones con sigilo. Durante el dia pueden detectarte en un radio
razonablemente grande, pera de noche solo fo haran si te iluminan con sus luces
de vigilancia. Arastrate en todo momento y escéndete detrds o debajo de
obstéculos sdlidos, si levantas sospecha, para evitar el estado de combate. Para
derribarlos, usa tu lanzacohetes mas poderoso (el CGM 25 8z espemalmente
efectiva contra los modelos rojos v negros), 7
aungue también te sorprenderd la eficacia
de un rifle antimaterial mejorade al maximo.

i : :
Estdindar igﬂj 2 ;?;g
I\.I o L 2800 BT . Expluta en cuantn la
bk Cubiarta 2800 2000 : durabilidad s reduce a0
Haio Cugrpo princinal 2800 GA00
- Culnrta 2800 200 | HP-48 KROKODIL
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[ V] JEFES

- NIEBLA

| Los Crdneos (versién niebla)

Te encontraras dos veces con los Craneos de la vanedad nlebla Ia primera,

durante la mision 01, y la segunda, durante la misidn 06. En ambas,
enfrentarte a ellos serd totalmente opcional.

‘m} Puedes destruir ciertas partes del cuerpo de los Créneos. Cada vez que
destruyas una se aplicard un modificador de dafio que te permitira
reducir mas deprisa su medidor de estado de salud o de energia. For
ejemplo, “destruir” la cabeza te concederd un modificador de dafio de
%2,25 en |os siguientes disparos a la cabeza.

‘m! Sidestruyes una segunda parte del cuerpo, la primera se restablecerd al
instante, de modo que tendras que ser preciso y constante.

im}- Todos los Créneos recuperan salud lentamente. Por esa mismo, deberds
eliminarlos de uno en uno y concentrar el fuego en un Unico objetive
hasta que caiga, v solo entonces pasar al siguiente.

'm! Cada vez que extraigas un Craneo de este tipo con el Fulton (podras
hacerlo tras completar la mision 29), recibirds los recursos “parasitos”
necesarios para crear un abjeto que dispersa la niebla durante un tiempo
determinado cuando llevas el Traje parasito.

l Si usas la funcidn de modificacion del clima para que llueva mientras te
enfrentas a los Crénens —de cualquier tipo— podras distraerlos durante
unos segundos y crear una oportunidad de atague, aunque esto limitara
tu puntuacian, coma maximo, a rango A. Por |o tanto, se trata mas de un
truco que de una estrategia valida.

Estadisti

generales

" MORIFICADOR DAKD [PARTE™
Eﬂ. LUERPD HESWIIIMI

z&m | sty | "]

Cabeza

7 | ul ﬁ
Cuerpo e 1045 1 x1h
Braze devecho | /00 1045 } ¥l 1.5
Brazo izquisrdo a0 1075 x1 x5
Pierna derecha /00 1045 i «1 | 1.5
Pisrna iquiarda 700 105 x1 x5

- DAMIO BASIED

fife de asalto

i 500
Metrallata 450
Machete i a0

| CAMUFLA

ARMADURA |

 Los Créneos (versién armadura)

Te enfrentards a los Craneos en su versidn armadura dos veces en misiones

estandar (16 v 29 y de nueveo durante las repeticiones del modo Extremo
(37 v 42); en las paginas 116, 160, 176 y 188 encontraras las estrategias
recomendadas. Todos los principios generales de la version niebla se aplican
en la versién armadura. Cada vez que extraigas con el Fulton a un Craneo de
este tipo, recibiras los recursos “parasitos” necesarios para crear objetos
gue potencian la funcionalidad del biindaje aumentado del Traje parasita.

Estadisti

15 generales
ENERSIA

MEDIFICADGR DARD :|[ MODIFICADGR DARD [PARTE
{FE M&IERTE] DEL CUERPD BESTRBIBM

s

Cabeza %15
Cuerpo 104 ;c] x5
Brazo derechs | e xl x5
Brazo izquierdo 10 %1 %15
Piarna deracha | e 1 x5
Pierna izquierda 10 x1 x5

Armadura

i) Cula todas las mnes dal rupmn ﬂesmndas ,- reciba dafio en su fugal

Rifle de asaito 500
Iachete 2000
Lanzamionto pedroscos } 2300
Explosidn roca puntisguda 5000

Los Craneos (versidn camuflaje)

Te enfrentaras a los Craneos en su versian camuflaje dos veces: una durante
la mision 28 y otra durante la misién 48. Encontraras estrategias y consejos
generales para estos combates en las paginas 156 y 196. Cada vez que
extraigas a un Craneo de este tipo con el Fulion recibirds los recursos
“parasitos” necesarios para crear un ohjeto que, con el Traje pardsite
equipado, te hard invisible durante 30 segundos.

il Estos Craneos no tienen partes del cuerpa que se pugdan destruir y no
recuperan salud.

l Los disparos a la cabeza tienen un modificador de dafio de %2, lo que los
convierte en la forma mas efectiva de eliminar a estos objetivos.

‘m. Estos oponentes no ven reducida su visibilidad durante la noche y tienen
el oido diez veces mas agudizado que los soldados normales, de modo
gue padran detectarte si oyen fus movimientos.

‘m: Si escuchas con atencién, podrds oifles respirar cuando estén en
posicién de disparo, aunque se trata de un sonido menos audible que el
tarareo de Quiet.

, - opeFEmsA L sl
Misién 28 Celon . s0 0 s
*lisidn 48 15 000 B 1500

-~ DARDBASICD

Rifla de francotirador i T
Machete 4000
GO s SR, e S RN s



Te enfrentaras a Quiet en un duelu de franconradnres durante la misién 11,
asf como en la repeticidn del encuentro cuando llegues a la mision 40 (pero
gsta vez en el modo Extremo, lo que lo hard mucho mas dificil). En las
paginas 92 y 182 encontrards estrategias para librar ambos combates. En
esta seccion simplemente se presentan estadisticas y detalles adicionales
gue no son visibles en el juego.

& El pido de Quiet es 10 veces més sensible que el de los soldados
estindar. Te oird correr desde cualquier distancia, salvo durante las
tormentas de arena. Por lo tanto, si pretendes atacarla por sarpresa,
tendras que moverte muy despacio y con suma cautela.

‘= Quiet ve tan bien durante la noche como durante el dia.

Cuando activa la mira laser, sus disparos son letales al instante. Este
modo solo dura 20 segundos, asi que lo mas prudente es ocultarse
hasta que termine.

| Puedes hacer que llueva (mediante la opcitn de madificacion del clima,
a la que se accede desde el mend Fuego de apoyo) para obligarla a
realizar su “ritual” de hidratacién. A diferencia de cuando lo realiza
voluntariamente (solo durante el dfa), en esta ocasién Quiet no se
curard y padrés apravechar para ejecutar un ataque sorpresa. Recuerda
que usar la funcion de modificacidn del clima limitara tu puntuacion
final, como maxima, a rango A. Por lo tanto, se trata mas de una
curiosidad que de una verdadera tactica.

Wisidn 40 1€ 000 e 7500

e
Cuergo: 11 S200
Dafoinfigio:cifte L s

El Hombre de Fuego

Aparte del Prologo, el dnico encuentro real con el Hombre de Fuego tiene
lugar durante la mision 20. En la pagina 135 encontrards una guia completa
para combatirlo,

adisticas r“anr:ra

I EHERG(A

- EFECT0

Absorbe todas las formas da danc.

ues del

Bofadufuege o . 2200

Columna de fuagn 2900
Coniraatague {explosion) anon
Contraatague {proyactil) 3500
Agarre Mueste instantdnea
Qnemaduras entarmn 280

METALGEARSOLIDV

THE PHAMNTOM PAIN

E|I -

Te Enfreniaras a E]l durante la mision 23 ¥ cle nuevo en un breve Encuentro
que tendré lugar durante la mision secundaria 113. Encontrards informacion
detallada sobre este combate contra jefes en la pagina 142. Agui te
ofrecemos estadisticas y detalles adicionales que no son visibles en el juego.

Est ad:’atscas gener

EHERGIA

I

Partes detf cuemo
2

EFECTO

_l:akma ) x2 3
Cusrpo #0.5

Atagues de Bl

e s s
Atague con salto 2900
Combo 1 {oscilacion) 1E00
Combo 2 (golpe} 1500
Lanzar arma 200
Lanzar botelia 1000
Malotoy 2500
Patada 1000

Sahelanthropus

Tras un breve encuentro al final de la misian 12, te enfrentards dos veces al
Sahelanthropus: durante la mision 31 y en la repeticion en mada Extremo de
la misidn 50. Encontrards estrategias detalladas en las paginas 164 y 200,
pera las siguientes tablas ofrecen estadisticas y datos adicionales.

Estadisticas generales
SRy

DEFENSA [

Punto dékil: 20 000
Demas partes del
cuerpe: B0 00D

ENERGIA ]

Mision 12
Misian 21 34500
Pdisiéin B0 L ddBa0

Cahaza ! 3000 ; 4500 ' Al destruirla g2 complets una tarea da misiin

. 3 e las misiones 31 y 50,
Luoips. et 0 zood - s

| H : £ dafin infligido an | punto dékil se multiplics
Punto débil - - Sahnlamhmpusg itard, atacard con

. b \étige ¥ lanzard elcdpterc,
5 Destruit log brazcs aumana  tizmpn de
preparaciin del arague con =l sabls ktige
. Destruir los muslos reduce la cantidad da
isiles disparados.

izquisrda !
Espinilla
_derecha i a0

T _
——— ! B0 00 Destruira raduce an fran medida la precision
=N : | 1 de los misiles teledivigidos,
lanzallamas | BI0 . 800 de &l atax =_°°n‘a“?’"am“

_+ Dastruio i

Espalda

Comprasores
(xd)

Lanzallamas

Aplastamiento

Atague con salto 3s00 Laser GO0D
Ametraliadora | 250 Sahls litigo 3000
Puiietaze 2800 Roca puntiaguda 3500
Tfisil {nasla) 1000 Explosion de roca | 1600
Misil {espalda) | 1500 Colapso torre de

3500

Granaia ) i I transmisiin

REFERENGIA ¥
ARRLISIS

JEFES

205
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[*]1SISTEMA DE PUNTUACION

Salvo en las misiones 02, 22 y 43, al final de cada episodio de la historia principal obtendras una puntuacién que, a grandes rasgos, evaluara tu actuacion. No
te desanimes si tus puntuaciones son relativamente bajas durante la toma de contacta inicial de cada mision. Este sistema es mas generoso cuanda combinas
velocidad con sigilo, alga que pocas veces conseguirds a la primera. Sin embargo, mas adelante descubrirds que también hay otras formas de hacerlo bien.

La pantalla de puntuacion que aparece tras completar una mision desglosa tu puntuacidn en mas de veinte categorfas distintas, otorgando un “rango” que
depende de la cifra total | £25¥]. El rango obtenido estd determinado por umbrales de puntos fijos, como se muestra en la tabla a continuacion.

Rangos

130000+
100000+ A 18%
60 000~ B 0%
30000+ C 30%
10000+ | D 458
=10000 E 100%

Obtener puntuaciones elevadas otorga pagos en PMB, que son un porcentaje de los puntos totales. Por ejemplo, si consigues 130 000 puntos en cualguier
mision obtendras 26 000 PMB extra (el 20% de 130 000), que se afadiran a la recompensa bésica por completar la mision. Encontraras mas detalles en la
seccidn Balance de pagos.

Tu puntuacidn total es la suma de los puntos obtenidos con la clasificacion de juega y las distintas bonificaciones, segun se detalla en las tablas correspondientes.

Clasificacion de juego Bonificaciones

) : i ;- Lada misitn concade wna seria da puntos en funcidn dal tiampa Bonificacién de Por misign 0 misidn presents dos tareas de mision opcionales que, un
Tiempo . Mariable .} quetardos en complatarla. fuanta mds rapida seas, mas puntos tarea de mision ! vez completadas, proporcicaan una bonificacian de puntuacion
) COnseguIras.

tsta bonificacion se aplica cuando completas una misicn sin

Al 3 L . in rei N
ortas de 5 Esta panalizacion se apiica cada ver que activas Al astardo de Sin reintantos* 5000 ragrESAr 3 ningdn pUNto de contral,
combata 5000 Lk e, 5
- comhate.
enemigas
: E3ta bonificacidn se aplhica cuando completas una misicn sin
Atagues 100 + Esta penalizacidn se aphics cads vez que recibes un impacto (bals, Sin muertes R0 if‘r‘:ltar_ a ningsn enemiga. Las extracciones con _EI Fulton fallidas
recibidos ! ! explosion, colision, alc.). + lincluidas las de enemigos heridos de gravedad) no computan
| COMD Mmugtes,
EFsta bonificacidn se aphca cada ver que neutralizas & un objetvn B i I L
con alguna de estos métadss: Sin af:tmar Modo 1000 Lsrg h-nnmlnﬁnlcn sk apkca cuanco completas una mesion sin
COC (asfixia incluida). Reflejo activar el Modo Reflejo.
Derribos tacticos +1000 Brazo prostetice [braze bidnico, braze cohete, braeo sturdidor].
Retencién. Sin alertas de 5000 Esta bonificacidn se aplica cuando completas una misidn sin
Frimer intento de tiro a la cabeza raakzato fuera dal alcance combate® giis sotivar el estado de combate.
efectiva de un arma
. - L ) ) . Esta bonificacidn se apica cuando completas una misidn
Disparas a la 10 | Estz bonificacidn sa aplica cada vee que neutralizes 2 un objetvo cumplienda las siguiantas condicicnes:
cabeza | de untiro a la cabeza. e Sin muertes (las extracoones fallides de objetvas gravements
: Perfecto sigilo, ’ : = £y
i muntiag® +20000 herides no computan como muertes).
3z bonificacion se detsrmina en funcion da los disparos Sin estade de combate |no pasa nada i actives &l estado de
efacluadas respectn de los gue dan en & bianco. Cuantos mas alertal.
diSparns aciertes y mayor sea tu precision, més puntos recibirds, Sin Modo Reflejo,
Precisitn Exponencial  Los waloras da pre supesiores al 100% (obtenidos al goipear
a mittiptes objativos de un simple dispar, por jsmplo cuands un Esta megente honificacion de “sigilo sjamplar” se concade si
rifie de francotirador atraviesa a un soldada y hiers a olio situado cumples |as siguientes condicicres al complatar una misidn:
detras) conceden bonificacionas sustanciales, | Sin musres.
i ; o i ) Sin estady de alerta (no pasa nada = el enemigo sospecha).
Esta hanificacion sa aolica por cads objetve neutralizdo medants | Sin Modo Reflgjo.
I cualquier métnde, Log chjetives posibias incluyen soidados = Sin pulsar el gatilio de aima alguna (s aplica a amas
Neufralizaciones | 200 estEndar, soldades theres, nifins soidada, jefes, vehiculos i principakes, secundariag y de apoya). Mo pasa nada si apuntas
| enemigos, Walker Gears, helicdptencs de compate, cémaras y o v (o ! gon el arma, pera no pusdes abiir Auego.
VAT Sin dejar rastro™ 4+ 100 000 : L pemno e st
VAMT. Sin COC [z aplica a combos, lanzamientos v sujecionss).
: ; ; | Sin patadas,
Esta horfication se aplica por cada soldado y prisionan marcads | i alagar mientias contrals un vehicule o Walker Gear,
Marcacion 130 llas marcas temporales efectuadas por los compafers no ' Sinataques de compaiiers,
cuertan). Sin solictar enving de suministos.
- | Sin volver @ aparecer s usas una caie de carthn,
Interrogatorios 150 | Esta honificacion s= aplica por cada informaciin cbtenida sl ! Sin ticnicas que limiten la purtuacidn {ver tabla “Acciones
efeciivos | Intsrrogar & un Enemigo. ue restringen el rango'l,
Prisi * Estas benificaciones se multiplizan por un "lactor de duracion de lam " ngulio que rvelamos en
isioneros L5000 Esta ligrieseii lice - traith T : 4 : ] :
rescatados i sld DonCacion s2 aplics par cada prisonerc extiaind. 'e pagina siguiente. Por ejemplo, completar 3 misidn 01 con f2 boailiczeion Sin reinlzsnlos otorgs la

bonificasicn hdsice de S000 mutipticada por 1,2 (5000 x 1.2 = 6000).
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THE PHANTOM PAIN

Acciones que restringen el rango™
| oavea ~ OBJETOIFUNCION

Objete | Camulaje para sigils

Traje parasito {camutisje)

Uniforme .
k = REFERENTIA ¥
Pafinlata Inf ™
il ARALISIS
Ro— Sl NN
Base Madre H )
§ Helicdptero de apoyo (mado de atague)
D-Walker Balista de extraccitn Fuiton
Especial I Sombrerz de polle
* Usar cualnuisra de estas caracteristicas y funciones restiinge el aivel, como méximo, 2 rango A para la
misidn n curgo
! La pantalla a la que llegas justo después de la pagina de puntuacidn muestra tu balanza de pagos o, lo que es lo mismo, tus pérdidas o ganancias netas de
PMB. Este balance corresponde a la diferencia entre ingresos y gastos de la misién, coma se detalla en la siguiente tabla.
Balance de pagos
L SISTEMA DE
i Premio por completar la PUNTUACION

i Lo recompensa basics de PMB que =2 ofrece |a primesa vez que realizas una misién fver pégina siguienta), Esta valor se divide por dos cada vez que repites una misian,

| misiin
 Esta recompensa adicional de FIVE as un porcentaje de tu puntuacion, deserminada por ti ranga final, Cuanly mayor sea el ranga, més ganards, de modo gue apetir ciertas

5 pok rendimn 5
| Bauus g almientc 1 misicnes puede ser una forma eficiente de acumular fondos.

Ingresos Jsi s i = i = o
| Diamantss en brato El valor totzl de lns diamantes en bruto recogidos duzante |a mi
Animales rescatados Flvator conjunt de los animales extraidns duranta ks m
| Energia de la hateria + Elvalor ttal da energia de |a bateria que queda al complatar la misian,
Costos de despliegue Elvalor total del equigamiantn con al que te daspli
Gastos
Costos de apoyo Elvalor total de tus gastos durante l3 misidn [sxtracciones con el Futton, emvios de suministros, &tz.).

Cuando completes una misién por primera vez, tu principal fuente de ingresos serén los “premios por completar la mision”. Cada vez que repitas una misién
completada, esta cantidad se dividira por dos, de modo que este método na te permitiré ganar dinero de forma indefinida, Hay misiones aue podras completar
rapidamente con el rango S, asi que repetirlas varias veces te daré sumas considerables gracias a los bonus por rendimiento.

Misiones de acumulacion de fondos

+ Desde ef punto de inicio del oeste, carrs hasta una casa vacia para activar la salida del convoy. Cuando
+ escondits y axtrédeln con el Fulton. Haz lo misma con e camidn y con el segundo tangue y abandons 13 zone de conflicen. Ta recomendamos usar el Fultar, puss & Fagina 193

120000

a4 G80 C00  dispositiva de agujern da guszno te complicard las cosas,
0 1000 Unia ve: destruida Js antana de radar antiaren, podrds elegil una zona de aterrizaje del intarior de I base antes de iniciar 2 migian, Dastruye las tres antenas con Péaing BE
1 300000 fa minigun del helicéotero para completar la misidn facimante. il
1 130000 | Con el rango 8, podrds derrotar 2 Quiet en un par de minutos 5, despugs de marcariz, solicitas un ervie de surinistres que caiga sobra su cabeza, { Péginz %
14 1h0a00 Corre a la posicién de inicic del Vizconde, extrael con el Fulton y core hasta o borde de la zona de conflicto al node Pégina 100
15 150000 i Tra_s \"Jestru.r A antena de radar antiairen, selacciona | 2ona de stermzaiz de laaldea ahandonada de Ditadi y destruye Ins cuatr Walker Gears con la minigun dal Pagina 110
+ helicéptera.

a 170 000

Corre hacia la entrada del perimetro norte, dispara a distancia al oficial de iss PP a través de Ia ventana ¢ abandons s zona. Pagina 134
q7 50 noq

Mas adelante en el juego, cuando hayas desarrallado armas y equipamiento avanzadas, los costos de despliegue ¥ apoyo seran considerables, ya que solo se
reembolsaran los consumibles no utilizados después de cada salida. Todos los objetos na consumibles que lleves (armas de fuega incluidas) y todos los envios
de suministros generan una pérdida neta. De hecho, es posible que completes las misiones con un balance de pagos negativo o, dicho de otro modo, que
pierdas dinera por completarlas. Para evitar gastos innecesarios, intenta ser todo lo eficaz que puedas en la pantalla de preparacion de salida y elige solo las
armas y objetos que vayas a necesitar de verdad sobre el terreno.

27
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Hay varias formas de asegurarse rangos S en todas las misiones del juego. Ranggg basados an &f ‘[iempo
Los enfoques més fiables san los siguientes; " e :

FACTOR DE
DURACION

| (A ]

® Velacidad: completar las misianes con rapidez suele ser la forma més

sencilla de conseguir rangos S. Como regla general, te resultard mas LU i { 4z |

sencillo conseguir una puntuacion elevada si te concentras en las tareas 0 1200 7300 | 3930 9848 130:36 18654 AODOD €170

de misidn obligatorias e ignoras los retos opcionales. La tabla "Rangos 2 | - A T -

basados en el tiempo" indica en cuanto tiempo debes completar la o i N o M e | ot } s | i [ o
misidn para conseguir el rango S centrandote solo en la velocidad. | | { ; |

04 R0 836 | ITE4 L 3E4E ) L8200 100000 ®1,00

®: Tareas de mision: cada mision incluye dos tareas que, una vez 05 1600 1648 1800 3300 | 4600 BROD 100000 1,60

completadas, conceden bonificacionss de puntuacién. Aungue no 06 | oowa0 | 3230 | iz st TR | toom | we

suelen ser elevadas, hay ciertos casos {sobre tado, los encuentros con = ' TR s s el e
los Craneos y las tareas en las que debes ocuparte de moltiples ! i { i { !

vehiculos) en los que puedes conseguir recompensas de puntuacion 8f MR WO 4T ) TG RAN TR G ORR

importantes. Esto reducird la presion de tener que completarlas con SRR R s R B At

rapidez. Encontrards Ios detalles en la tabla "Bonfficaciones de las 0| W | 2100 23:00 25:005 2?:305 30:00 | 130000 200

tareas de mision”. 1 1000 124 2000 4948 736 124 130000 .00

¥ o . i R - . 12 ' 70 236 330 40:00 j B2:30 | 130000 %2, 21
= Purp sigilo {avanzado): si consigues la bonificacion “Perfecto - ! ' -

sigilo, sin muertes”, obtendras autométicamente las bonificaciones 18 TRONT 2B el | R0 | MO 000 TR ) paLBl

asaciadas ("Sin alertas de combate”, “Sin activar Modo Reflejo”, “Sin W s00 |11z | 1800 383 | 52 e 150000 | 0

muertes”). Estas bonificaciones te permitirdn conseguir el rango S si 15 1200 1312 1500 3092 4224 6336 150000 1,20

completas la mision con relativa rapidez. La dificil bonificacion “Sin dejar T D0 s es | maz tou | i
rastro” (que solo consiguen los jugadores expertos que se saben de | I i |

memoria las misiones) garantiza una puntuacion final de 130 000. v ; 1000|108 | il e ! i B s | o

18| 1000 1024|100 | 248 303 47 170000 | 00

= Precision {avanzado: sineutralizas a unas decenas de tropas con 13 1500 | 3000 | 4800 12524 16448 24702 170000 X150

disparos a la cabeza y mantienes una precision del 100% en todo 20| 00 | 1548 | 1830 | 3792 5024 908 170000 | 140

momento (o superior, usando el rifle de francotirador para disparar a 5t - [ - ! o | i | T e | i
mas de un objetivo a la vez), conseguiras una bonificacion de puntuacion | : | : | i |

Shatia. - N S T ' 1V I R

23 1400 | 1624 | 1800 2724 3848 582 180000 X140

29 1000 : iR F 10230 3424 478 4z 1Wne | €100

25 B:00 712 860 148 31:36 47:24 T8I 000 1,00

% | sOon 1z | 1830 00| 55000 a2a0 . m00m | <00

21 800 | 836 | 030 202 2948 eedz 190000 x.00

26 | 200 2030 | 3400 | 3500 4400 000 200000 | 250

29 200 1000 11:30 1300 15000 30:00 210000 «1.00

a1z a7 | 13m | bz mzas | zmoo | oaa

3 o0 200 | 1500 3300 4600 6300 210000 X100

2 00 | wiz | eo0 | w2 | sess | esiz | awow | o

33 20:00 2e:00 32:30 B8 91:00 | 136:30 300 000 #2.00

3 | omon 2100 700 | 00| 770 | o0 | 42000 Poam

35 W00 124 1330 2848 4036 | BOB4 250000 #1.00

3 | 200 | 1342 | 1600 | 3042 | 42 | g3 | sovow | a0

7 16:00 1700 18:30 3404 47:AR 7142 R0 Q00 %160

| s 620 | 700 | 1842 | 2e2| 3% | 200000 |

39 00 G068 1800 3300 4600 6000 400000 4160

an ' 10:00 ! 14:24 21:00 ' 4%:48 i 5736 10124 530000 %100

4 1600 16:36 17:30 44:12 G 1R FRO 000 #1680

2 om0 | e 820 | 320 | 00 | 00

43 1200 13:24 530 336 4402 ghB 300 000 «1.20

44 16:00 2248 33:00 . 75:00 10000 150:00 . B0 N0 x1 60

45 20:00 2012 2030 324 4748 71:42 G00 000 x2,00

% | omm an [ % | 600 | 9100 | 13630 - |

a7 000 1300 130 4000 BS00 B230  B80 000 X100

43 2500 20 30:00 5130 8400 136:30 socan | x2, bl

49 10:00 13:00 1730 40:00 HE0 B30 AR 000 1,00

0 om0 1zm0 | 150 20 | 460 B0 820000 o
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THE PHANTOM PAIN
Sy T e | Sy
Bonificaciones de tareas de mision
- S— SeTv—— T :—PHHT _E
¢ i ¥ Tk = I3 -
: EMSION TAREAS DE MISIGH ]l iy J[rnumﬂ
-C et la missn sin activer el Mod -P -ﬂ 0 = o | 5000 ompleta Ia misian sin que ¢! Hombre de Tuegn atagua ni una solavez bas |
amplets la misidn sin activer el Modo Refleio. | 5 § RS So ORdlat. ) B0
(1] Extrac af comandante de las baracas de \Wakh Sind RO Complata la mision sin que los Créneos = descubran. A000 hg
- 5 Jis ‘- i 83
03 TMewtraliz al comandante de |a Spetenaz desde uns distancia de mas de 100 metros. 5000 Extra= al comandante de lz Spetsnar. S000 G4
LR : ¥ - i | | ) o
04 ;:;;':'2;{2“5 n bt que estan escondidos cerca del puesto de s000 Destroye el mzngmisar dal pussto de comunicaciones este. | 5000 | G
05 5:(3[{:'2;2; el Fulton al inganiaro a través del agujere del techo det sttano de Ia 5000 Exlraz al prisionero que intenta escapar de las barracas de Wakh Sind, 5000 [:1:]
| [T TV
i | 22000
s | 774 5000 | 3/8:4000
0% Eliming 2 los Crangos |1 ponificacicn varia an funcian del nimarn de Créneos L AR 000 | Asngurd la Honey Sae con @ municicn intacta |ls bonificacian varia en funcidn gz | 4/8: 6000 20
eliminardos). 330000 | |la municion regzante). TN EJLIUD'.JUE | REFERERCIA ¥
A 50 000 | | GEt2oan i
| /615000 MIALSIS
| A/ 20000
07 Extrae al comandante v = los tres soloados que ven 2n su vehiculo, 5000 [xtrae a los tres comandanies 5000 76
H i n + destize todos los t: o 5 = erede | !
oa Eitias sl | =000 Elmzsl al coranel y destruye todos fos tangues antss de que lleguan 2l fuere de i 5000 %
2711: 5000
3/11: 10000
411: 15 000
5/11: 25 000
09 Dastiuye varios vehiculos blindzdos o nelicdptenos de combate |2 bonificacids B11: 35 000 Destruve todos los vehiculng blindados sin recinic méas provisiones o fuege de 5000 an
waria an funcion de lns vehiculos slimmados). 7411: 50000 ARy TR
8/11: 70000
Eh (1 00
10¢411: 120 000
11411: 160 000
10 Extrae 8l vehiculo de escolta blindado. BOOC i Extraz & los tres prisioneras del palacio de Lamar Khaata, | 5000 | ik
1n Heutraliza a Cuiet sin atacariz con armas letales, La0 Meutradizz a Quiet sin atacara con armas oz luago 5000 a0
12 mwee a tras Walker Gaars del campa oz 1 bage central. | soon 1 Ewtraa al docror Enmerich sin que sufra d | BO0C | 94
13 aa cualin nifios soldaco: gu ntreramiento en la aldea Masa, . Bron Sal del Srea de mision antes o= gue se zcordone el campn petralitern de Mfinda BO0G 102
m ﬂ;\;ﬁ;’:mala ubicacidn de lus custro prisioneros a paror de un 2rchivo de 5000 Extrae tres prisinzros del campo de Kizba, 5000 108
15 Extrae a dos primaneros de la aldea abandoesds de Ditsdi Extrae todos los Walker Gears, B0 110
% Elirming 2 l?s Craneos |'z bonificacidn varia en funcian dal nimaio de Craneos : | Extrae 3l condunter midn de transparte. ! RCO0 112
+ gliminades). o | i
! 4450000 :
17 Extran a dos oficiales de las FPA, 5000 iz al prisionerc del campo de Kiziba, 5000 118
7 b ! Complata la misidn extrayendo & cineo nifios soldados £in que ol enemige sedé | - i
18 Exlrae al exsoldado rebelds de Mbele. { 5000 ! cuanta da que han escapado, 15000 ! 120
18 Extrae al Mayar. 5000 Extrar al subordinade del Mayor, 5000 126 SISTERA DF
20 Alzanzz al chico gue flota con un atacue, 1 &N ¢ Dt al Hornbre de Fuego. | 5000 . ¥ PUNTUACIGN
Fal Extrag al oficial de las FPA RO0D Exrrze al traficante de armas. 5000 136
- i ! Fin o138
23 Extrae al pisicnero de la aldes Masa. s000 Exirag & la Marmba Blanca si darle la oportunidad de resistirse. 5100 140
25 Extrae:ns s fl?lF:ES dz Mubia cerca de la zona industrial de Mgumba, puests de 5000 Extrae dos veniculas i, 5000 T
auardis suroaste, | % |
Extrap al prisinneno que escapd e |4 estacién oz hunoko va Nioka, pusst da . - 5
5 ! 5
& quardia noreste. 5000 Extrae 2 12 nifios soldados. 5000 146
6 Elimina al traficante antes de qus lague al campo de Kizbs. | ROON | Exlrae &l traficantz v BRI 150
27 Extrac ai mismbeo de la unidad o2 inteligencia antes o= que tenga un accidenta, ROON Sl del dr2a de misidn por tiera con iembro de la unidad de inteligencia. RO0 152
; | ;1445000
28 | Ediaea Code Talksr sin que sufra dafios. 5000 | Elirmira & fos Créneos (la bonifizacidn 2umenta en funciin de! ndmers de Créneos : i JDE'I 154
! ] ! elimirados), 4
S i . it (T . Exlrae d los Craneos (la bondicacion varia an funcidn del nimera de Crénecs 2/; a0no
29 Compizta la misidr sin que t2 agame un soldado titere. 500 axtralins], 3415000 158
4/4: 25000
El Extrae cuawo Walkar Gears, 000 ¢ Obténel casate en OKB Zero, 1 5000 -
3 Destruya la cabesa del Sanalanthropus. L0000 Aleanzz al chico gue flota con un amEque. 5000 164
32 [xtrae al agente de la CIA antes de que lo descud al equion de bisqueda, | OO0 ¢ Extras a custro soldzdos del equion de bisquada 1 B0 + 166
Lonsigue los diama 2 2SN ASCONGINNS c21ce ¢ [ - n .
13 c:gmuni:\r:?;n[g:[:;:.% n bruto que estan ascondidos c2ica del puesta de 5000 Diestruye ol ransisor dal puesto de comunicaciones este, 5000 188
115000 !
| 31110000 i
| 4/11:15000 :
RAIZE0D |
3 Destruye varios vehiculos Bindados o heleapieros de combate (la honficacion | 035 | Destruya todos los vahiculos blindados sin recibic més provisionss o fuego de | '
vzria en funcidn azl ndmero sliminado) | apoya. Joas |
Compiata la mision ssliend zona de confliclo subido 3 BB " IR i n
35 a:tr[narl‘m con elilﬁlr:asnp.hum defazona ds conficto s.4ide & un cortenedor Complata la miside sin que el ensmico descubra que se exirajo un contenedor, so00 172
36 Extrae a dos prisioneros de 'z aldea zbandonada de Ditad:, ! Extrae todos los Walker Gaars. T 174
17 !n_a a Ing Urnens (la bonficzoan varia en funcian del nimern da Crénecs Exbra Al R Getr ol i it i, 5000 176
&liminggos].
EH Captura Iz fortaleza de Sougray. ! Cansigue el relio de pecula antes de que llequan los refusrzes. ¢ h000 178
E {Fulzon al ingenisrn a través del agujam del tacho de! sdan: i § - . i
4 E}Z‘t[[:lgr'cigﬂe U al mgmTiele 2 Ak e, el guior el teehd el scbere dely 5000 Fxlraz al prisionero gue intenta escapar de los banacas de Wakh Sind. 000 180
40 Wautrslica & Quiet sim atacarla con armas letzles. | BDO0 Meutra/izz a Cuint sin atacarls con armas de faego. {5000 182
41 Entrae dos tanques y dos vehiculos blindados. 5000 Etrae al comandante de la columna blindada. 5000 184
b | ¢ 14:3000
” sy o R | los Cra ia bonificacicn varis en funcit Al e i an =
2z Completa I mision sin que % agarma un saldado tisre. 000 Sﬁ:azs;-q rineos |ia bonificacicn variz en funcidn dal nimarg de Cranaos | éi qEJUGJLI E 65
: ! 425000
43 5 L i 2 189
44 Eatrzz 2 cuatro nifios soldados gue reciben antrenamiento en la aldes Masa. | B0 | Baldel drez gz misitn antes de gue se acordone el campo petrolifero de Minda. | 5000 190
45 Exraz sinte tanguas v siste vehiculos bindados. 5000 - Complera la mision sin que Ouiet reciba dafos. 5000 10972
48 IMisitin sacrets, ¢ EI00 ] ] 324
a4 Extrae 4l vicial de las FPA, ] - Exvawal traficante de armas. 5000 184
| H
48 Extrae a Code Talker sin que sufra dafos. ROO0 E:;:::qul:‘: Brancas fia Lanificacidr varfs e funzién del nimar de Cransns 196
a8 Etragslesronial 500 EIL:;i:gial corcnel y destruye todos los taeques anles de gue lleguen al fuarte de 5000 198
50 lcobeas del Sanslntvoopus Lsoon | mcawal chicoquefetaconun stacue, _m
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[ 1 TVALORES DE HEROISMO Y DEMONIACO

Como ya habras deducido, tu puntuacion de heroismo aumenta cuando realizas hazafas notables. Completar misiones (sobre todo con puntuaciones
elevadas), rescatar prisioneros y enviar animales a la plataforma de proteccidn son acciones que incrementan el heroismo, aungue existen muchas mas
formas de conseguir estos puntos. Si tu actuacion no alcanza los estandares que cabria esperar del legendario Big Boss, tu heroismo se reducira. El total
de heroismo actual se indica en la esquina inferior derecha de cualquier pantalla del iDroid.

Lo que quizds no sabes es que existe un valar "demoniaca” oculto que puntla tus acciones mas crueles y desmedidas. Aungue el total actual no se revela
nunca en forma de cifra, superar una cantidad de puntos concreta hard que Big Boss sufra transformaciones fisicas perturbadoras.

! Una vez superada la marca de heroismo de 150 000, tu persanaje se
convertira en un "Héroe". Esto te concederd, entre otras recompensas, un
trofeo/logro si también completaste la mision 31 (que serd lo mas
probable). Ademas, te permitird infiltrarte en todas los POA rivales,
incluidas las de aguellos jugadores que hayan desarrollado un arma
disuasoria nuclear. No olvides gue perderds la condicion de Héroe si tu
puntuacién de heraismo cae por debajo de los 100 000 puntos.

Puntos demoniacos y condicidn de
“Demon Snake”

" La longitud de la metralla en forma de cuerno que sobresale de la frente de
Big Boss la determina el valor demonfaco oculto. Hay tres tamafios
posibles, y cada uno corresponde a un umbral demoniaco especifico.

Umbrales del cuerno

GUERND LARGD
{DEMEN SHAKE]

=50 000

A 000-50 000

Rormal =25 000

1.7 cambio = A0 000 A0 000-20 000 =80 000
2.1 cambio =56 000 55 000-110 000 =110 000
3.7 camhio = 70000 70 000-140 000 =140 GO0
4.% y superior =85 000 85 000-170 000 =171 L

Cuando alcances el umbral del “cuerna largo”, Big Boss se convertird en
“Demon Snake”. En ese momento, su uniforme quedard cubierto de sangre
de forma permanente y no podras eliminarla aunque te duches o te bafies en
rios o piscinas. Ni siquiera cambiarte de ropa eliminard estas manchas (la
(nica excepcidn son los trajes especiales de Sclid Snake, Cyborg Ninja y
Raiden, gue podras conseguir como desbloqueos, mas adelante en el juego).

Para perder la condicidn de Demon Snake debes realizar acciones que
comporten reducciones de puntos demoniacos, para asi retroceder a la
categorfa de “Cuerno mediano”. Siempre que pases de un nivel a otra —de
mediano a corto o de largo @ mediano—, todos los umbrales aumentaran,
como muestra la tabla de la derecha.

;

H

Variaciones en los valores de heroismo y demoniaco

| Armas nucleares

i De todas las acciones gue inciden en los valores de heroismo y demoniaco,

desarrollar un arma nuclear es, posiblemente, la que tiene consecuencias
mas profundas. En cuanto el proceso de fabricacion se complete, tu
puntuacion de heroismo se reducird en 50 000 puntos v tu valor demoniaco
aumentarda en 50 000. Para muchos jugadores, esta penalizacion
transformara al instante a Big Boss en Demon Snake. Por lo tanto, piénsatelo
muy, muy bien antes de investigar un arma nuclear.

P
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mpg | VALORDE [ vauR |
HERBISMD |{DEMONIAC

Desbloguea el trafen/lagro "Cumplida™.

| Solo una vez +10000 | z
Deshloguea el trofeo/Togro “Ej do”, Solo una vez +30 000
Desbloguea of trofeo/logro "Elite”, {Solounavez | 150000 ! -
Deshloguea el trofeo/logro "Despejado”. Holo una vez -~ 5000 -5000
Desbloquea el trofea/logro "Conseguida”. ' Soloumavez |- +30000 :
Desbloguea sl trofen/logro "Despliegue”, Solo una ver 130 000 e
Desbi el trofen/logro “Sembrar el caos”. i Solo una vez 1000 - 1000
Deshloquea el trofeo/logro "Sin palabras”, Solo una vez + 1000 -1000
Deshloguea el irofea/logre “Fiel corcel”. Soln una vez -+ 5000 -5000
Desbloquea el trofeafogro “Mejor amigo del hombre™,  Solo una vez 5000 5000
Dosbloguaa o trofenogra “Comy deguena”. {Solownaver | #5000 | 5000
Desbloguea el trofeo/logrs “Ejército”. Holn una vez +50 000 -
Desbloquea el trofeo/logre "Listo para atacar”, ! Sulo una vez +50 000
Deshl el trofea/dogro “Argui " Solo una vez + 5000 £
Desbloguea el trofes/logro “Conservacion™. Solo una vez +10000 -10 000
Desblogues el trofeadogro "Coleccionista” Solo una vez +30 000
Desbloquea el trafes/logro "Recuardo” ‘Soluwnaver | 45000 | 5000
Desblogues el trofeafogro "Héroe™, Solo una vez +30 000 =
Complata uia mision con range 8. Se puede repetir ~1600 | -
Completa una mision con rango A, Se puede repatir 800 =
Completa una misién con rango B. Se puede repeor | 400
Completa una mision con rango C, Se puede repetr +200
Completa una misién con ranga D. Se puads repetr | 4100 : -
Completa una misién con range E. Se puede repetr +50 -
Bbarta ana misiin, | Se puede repetir | 50

Completa una mision secundaria

(dependiendo de su dificuttad). 5@ pusds repstir | +100:2 500 3

Complata una mision de envio conira enemigos

do rango S/5-+/S4 +, iSepuEderepesri +500 | -
Completa una mision de snvio contra enemigos o s

de range A+ +. Se puede repatr 400 <
Completa una mision de envie contra enemigos = |

dn tango AR, Se puede repetr | +300 i -
Completa una mision de envio contra enamigos )

de rango C/B. Se puede repeti 1200

Complsta una mision de envio contra enremigos .o | e f

de rango E/D, E Se puede repetir | +100 -
Falla una mision de envio. Se puede repeli -30

Construye una plataforma de comando. ' S pusde repatir | +a00 I -
Construye una plataforma de cualquier tipo .

distinto a comando. Seplede tepety 300

Construye tu primer POA. Solounavez | +1000 |

Construye tu segundo POA, Solo una vez +2000

Construye todas las plataf | Se puede repetit | +5000 -

de POA.




Variacrones en los valores de heroismo y demoniaco ft,ontmuamn)
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Sido una vez

Alcanza el nivel 99 con un equipo o unidad (vna
ez por equipo o unidad),

Desarroila todas las armas da vna categoria:
msmlds, metralletas, rifles de asnlm wseopatas,

das, rifles de f cateqoria|
ametralladoras, lanzacohstes, armas de apoyo.
Desamolia todos los objetos. Solo g ez
D lla todas las b Solo uns vez

Desarrolia todos los brazos prostéticos. Sle oz vez

Desarrolla todos los uniformes, Sale uea vz

(1 ila todo el e helicay e St
apoyo.

o ita todo el eyuip para Quiet. | S0l una vez

1] lla todo el para D-Dog. Soli una vee

il lla todo el equip para O-Hi i Enlo una vaz
Desarrolla tode el armamento para D-Walker. Solo una ver
Desarrolla todos los dispositives de seguridad. ' Solo una vez
Desarrolla un arma nuclear. Se puede repetr

Dasacha un arma nuclear,

Desecha diez armas nuclsares, Se puede repetr

Un miembro de los Diamend Dog muers,

Un miembro de los Diamond Dog se va. He puade repetic

Gana una misidn de infiltracidn de POA.

Pierda una mision de infiltracion de POA. Se puede repetic

54 detectade durante una mision de infiltracion de
FOA

Sé detectado como héroe durante una mision de

infiltracion de POA. Se puede repetic

Pierde una misidn de infiltraciin de POA y sé
axtraitio en Fuiton por fu rival,

Gana una mision de defensa de POA,

Gana una misitn de defensa de POA baciendo gue |
el infiltrado aborte.

Pierde una mision de defensa de POA.

Detecta al infiltrade durante una misién de defensa |
de POA, :

Gana una mision de defensa de POA y extrae con

el Fulten al infiltrado. Secpluetl repetic

Gana una misidn de defensa de POA matanda al
infiltrade.

Gana una mision de infiltracion de POA

(entrenamiento). Se puers rapatic

Gana una misidn de defensa de POA
{enirenamiento) eliminando al infilirado,

Gana una rmsmn de defensa de POA

) hacisnido que e Sa puede repetin

abaris,

Gana una misidn de infilracion de POA en la que
te vengues e un rival qus se haya infiltrado en la
base de un amigo al qus apoyabis. i
Gana una mision de defensa de POA en fa que

i i 5 et
proporciones refuerzes a un amigo. & pueds repetr

Gana ena mision de infiliracion de POA y recupera ]
lo que te robaron.

Mata a un miembro del personal enemigo durante

utia misidn de infiltracitn de POA. Se puen repatic

Mata a un miembro del personal enemigo con
dafio de Fueyo durante una misidn de infiltracion
de POA.

El enemigo te incapacita durante una mision de

infiltracidn de POA. S e repetic

Extrae con el Fulton a in miembro del personal
herido de gravedad.

Wisita ol POA de un usuario al que hayas apoyade,
¥ roba o dastruye una plataforma de armas o un
mortero.

Se puede repeor

Visita el POA de un usuario al que hayas apeyads,
i roba o destruye un cafidn antinéreo,

Visita sl POA de un usuario al que hayas apoyado,

y roba o mata & un miembro del personal, Se puede repetir

Visita el POA de un usuario al que hayas ayudatdo,
y roba un eontenador,

Un mgadnr al qna a\mdaste descubre que has

‘matado a

Se puads rapeli

Captura un puesto de avanzada.

Captura un puesto de guardia. . e puede repeti

| 86 puede repet

| Solo una vez |por,

i Se puede repetr :
Se puede repetic |

' Se puada repatir |

Se pusde repatir |

Sa pueda rapetic

Se puede repetic I
é Se pueds rapetir

e puede rapeti

! Sz punde repetit |

| Se puede repetir
i S& pueds Tepati
| S puade repelir
 5& puede repetir |
Sa punds rapetic

| So pusda reantr

Se pued repetic

| 5 puede repatir |

+3000

15000

+5000
+E000
+5000
1 +45000

+5000

+5000

16000
+5000
S0000
=+ 1000
+30 000
30

-10
1600
-50

-10

-0

dn
=
=

+
=
8

Se puade repstir

=30

Bl

-0

-500

+300
+30

OROE || VALOR
ERDISMD ||DEMON

b +5000 !

15000 |

5 4

+50000

-1ono
a0 000

+El

1120

110

+30

+EL

+30

il

Intarroga a un enemigo.

Suire una horida grave.

Activa un estado de combate.

Un encinigo o animal te agara,

Recoge una mina colocada por un enemigo.

Extrae a un miombro de fos Diamend Dogs con un
helichpters (es posible durants las misiones 17,
22y 27}

Extrae con sl Fulton a un miembro de los Diamend

Dogs |as posible derante las misiones 17, 22y 27).

Extrae a un VIP {Miller, Emmerich, Coda Talker}
0 & un prisioners con &l helicbptero.

Extrae con el Fulton a un prisionera,
Extrae a un nifio con el halicaptara fncivido EN).
Extrae con el Fulton a un nifio,

Extrae a un seldado tiere (incluidos los soldados
deambulantes de la Base Madra} en helicopters.

Extrae con el Fulton a un soldado titere (incluides
los soldados deambulantes de la Base Madre].

Extrag & un soldade enemigo en helicdntero,

Extrae a un soldado enemigo herido de gravadad
en helicoptero,

Exirag con f Fultan a on soldado enemigo herido
de gravedad.

Extrae a Quiet en helicopters (misiones 11y 40}
Exirag con of Fulton 2 un Craneo,

Extrae con el Fulton un animal muy raro o
extremadamente raro.

Extrae con sl Fulton un animal raro.
Extrae con el Fulton un animal comin.

Atrapa a un animal muy raro o extremadamente
rarg ¢on ung jaula de captura.

Airapa a un animal raro con una jaula de capiura,

Atrapa a un animal comin con una jaufa de
caphura.
Visita la plataf de

de animal

da por un

Ve una mina
Destruye un seduelo colocado por un enemigo.
Destruye un helicoptero de apoyo.

Hiare de gravedad a D-Horse, D-Dog o Ouiet.
Destruye a D-Walker,

Mata a un miembro de los Diamend Dogs,

Mata a un miembro de los Diamond Dogs retenido |

como rehén {posible durants la misidn 22},
Mata a un prisionera.

Maia & un sofdade enemigo {soldados titeres
incluidos).

Mata a un sotdado herido de gravedad,

Falla fa extraccion en Fulton de un saldado
Enentigo.

Falla la extraccidn en Fulten de un prisionero.
Fallz la extraccién en Fuiton de un animal.

Hiere de gravedad a un seldado enemigo
{soldados titeres inchidos),

Darrota 2 un Craneo.
Iata a un animal.

Mata & uno de tus Diamond Dogs con dafa de
fuego,

Mata a uno de tus Diamend Dogs retenido
como rehén con daio de fuego {posible durante
las mision 22),

Wlaia & un prisionero con dafo de fuag.

Marta & un soldado enemigo (soldados titeres
inclyidos) con daio de fuegeo.

Wata a un animal con dafio de fuego.
Tu helicoptero de apoyo es destruido,

D-Horse, D-Dog o Quict resultan heridos de
gravedad.

D-Walker es destruido.

Mugrs un prisioners o miembroe de fos Dizmond
Dogs.

Por cada rehén del equipo que pierdas si abortas

ia mision 22,

TiPd

Se puede repetic

Se pueds repeti |

Se puede repetic

, Se pueds repetir |

Sk puede rapeti

| e puede rapetir |

Se puede rapatir

S puade repatii |

Se puede repenr

| Be puste repeti

S pusde repatic

H !
| 3e puzde repetic i

Se pueds rapetir

Se puede repetir

Sa pueds rapeti

| 88 pueds repetir |

Sa nuaide rapetit

' Se puede repetir <

Se puere repetn

; Se punde repetic | ]

Se posde repetiv
Sn puade mpaﬂr

Se puede repstic

Sn pueda rapetir

Se pueds nzpetlr
B pUeds |upet|r

| Se punde rapetiv |

| & puede rapetic '

Sa puside rapeti

i Sa puede repetir

Se puede repetir

Se puede repstir

Se pugda repatic

Se puede iepatic

Se puede repetic

Se pueds repetir |

Se puads repetir

Sa puede repetin

Sa puede rapetir

| 8 puede repetic

Se puede repetir

Se pusde repetr

Se puede repenr

i 3e pusde repetir

Se pusde repetr

Se puede repetic

Se pusde repetic

VRLOR DE
HERDISMO
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+30
+6l
+30
+120
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+30
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+40

+20
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-0
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Vinculo

[®] COMPANEROS Y HELICOPTERO

A medida que progreses en la historia principal desbloguearas cuatro compafieros. Podrds llevarte a uno contigo cuando te despliegues por Afganistan o
Africa, aungue también podrés cambiarlos enire misiones si asf lo deseas.

La relacion que mantienes con tus compafieros (salvo con D-Walker) se denomina “vinculo” y tiene un impacto directo en su capacidad tactica y en el
equipamienta disponible.

! El valor del vinculo mide tu relacién con cada compafiero en un momento \/a[!augg es en los vinculos (Cgmgnuacién)

concreto. Este valor es un porcentaje y se representa con un indicadar que
podrés ver cuando selecciones a un compafiero en la pantalla de
preparacion de salida del Centro de comando aéreo [

H \-'lsna a IJ IJng u

| C&‘m'ertes un man:ador

Cada segmento del indicador corresponde a un 10%. Si hay tres segmentos
llenos, significara gue el vincula que mantienes con ese companero esta al | Retias una mina detectada por D-
30%. Si los diez segmentos estén llenos, el vinculo estard al 100% (y se | sacuencia o, uago Mis],

: ix . . = . H Il:aedldtdaDJ hasta di |
desblogueara la opcion que permite personalizar la apariencia de D-Horse y s L SR o st i s o |

D—DDQ]. Sulbns para Inmar E] [LDO:; a dacnle t‘.ue 93.’H|: | 'ﬁSlc cmco VELES DU
r'ur'nrla de s i

Usas la orden ”h:‘u ntenios ocupedos” (hasta cinco veces pnr mlolnl'h"

Hay una serie de acciones y eventos que pueden hacer gue tu vinculo con 5 secuenci de juege el |
un compafiero cambie en tiempo real, tal y como se muestra en la tabla de | Haces que D-Dog mate & un enemigo con fa orden "Hado |matar o | 03
i ! i | —L..
ab ajo a la derecha. | enzmigal” hasm £incn vares por misiin/secusncia da juego kel :
D-Dag apacie a un enemige con |z orden “Hazlo (dejar ]
| incensciente al enermigo)” (hasta cinco veces por mision'secusnciz de : +03
| ivegoiel. :
i Haces que O-Dag hizra de gravedad a un enemico confa orden "Hazlo
i fherir 2l enemigo]” |hastz cmeo veces por misidnésecuancia de jurgo
! librel.
Haces que 0-Dog extraiga a un soldade o animzl con s orden “Agarala”
] (hasta rinco veRs por misiin/secuancia de juego libe]
! Haces que D-Dog ladre (hasta cinco veces por misi
hbrel
Miras a D- Dng can la vista an nrimera pnrsuna dLranre aI menus CIan 105
1 ser‘undcs en E| CCA Iur,a vez par \'lsn:aj !
y Dalrotas E] Elule‘ con armas no letsles duranne la mnisicn 1 ‘I Isoln
] § pnme a v,
! Visita a Quiet en su celda juna vez |1r' esﬂ"(:la en BPSB [N +0.5
 Ouiet “SL."d herida de gra.'edau ' -z
4 ¥ " s . | Recuperas un anvio da suministros solicilada por Oulet Ihzsta dlez veces | ,
\JafiaCEDﬂBS en {GS V]“CUIGS | por misitndzecusncia de jusgn librgl, i +05
7 + 3 : Cuiet infige dafo a un enamigo que estd 2 punto de detactarts duante ol
| Modo Reflgje o que te dispara (hasts cinco veces por misidn/secuencia de i +0,5
Inz da tug armas angjadizas (cergador, granada, ew| golpea 2 un car Juego ||brq:| ~~ S =
T o Bt 3 | Quiet d spara mqulondafordan Digpara” o “Apunia” {hasta diez veces |
Inflig=s dafio o letal a un rompaﬁerc ! = '.]. S QOuiet | par I'nISIDI'l secuﬂncla de j juegn |Ih|‘[‘] | +05
| i i H e L) H
Al Ilges da elul a1 c:mpancm | Usas las Gn denes Cu e Deis dE cuhnr'ne Iham Cinco veces par | 105
Irrfllq dar‘o Ie1al A un con - | misidn'zacuencia de juaqe lioe). i :
Todos Llevas cc.mgo aun r'nrr'sanero urante u +2 335 |a arden “Ouiet” y Quiet reacciona [rasts cinco veces por misidey i 05
Daspides o reernplazas 3 un compaficra. | -0.5 L ClEncinde Ny hbm] e | Y y
|"lf|IgPS nc falal a un o "err\ """" T = | a0 El.Jle‘ cum,JIulc el rea.Jnumr'lEn:o deun puesm de evanzada [h']stz\ Tras i 1
- : ot B e i 5 por misidn/s |
Sales de una misidn &0 hal |cnpmro o ru companeru t|mpusnhle Lun 1 H
B : : +05
arrollas us pieca te EGUipArmiento para un comparann. = T .
: e P pa & - i Wiras & Quiet con & |sta en pr mera per!ona dura'.te .‘I T U5
D-Hors_e f I\.-']nnm en [-Horsa. 4—_1 _ca.d_ i1 3_ : ! se_gqn(;ss e el COA (una vae por vista). i

Salud y energia _

| La mavyoria de los compafieros tienen puntos de salud v de energia. Estos Puntos (je salud y eneraia

e

no se representan con indicadores, de modo gue resulta dificil controlarlos
o estimarlos de forma precisa. Sin embargo, estos valores existen y se

ajustan en tiempa real. D-Horse 17 000 i §000
D-Doy 0 00 10040
Cada vez que un compafiera reciba dafio Ietal, el valor de salud se reduciré; i S | o
si recibe dafio no letal, se reducird el valor de energia. Si alguno de fos :
D-Walker H00-7250 (segln o chasis) -

valores llega a cero, ese compafero serd extraido de forma automatica y
no estara disponible hasta que se recupere. Helmémm
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D-Horse esté disponible tras completar el préloga inicial. Lo usaras principalmente para recorrer largas distancias con
rapidez, pero también te resultard Gtil coma distraccion cuando necesites detener vehiculos enemigos. HTRRMICELH

Si sus valores de salud o energia caen por debajo del 50%, D-Horse permanecera tendido en el suelo hasta
que se haya recuperado por completo. No podras montarlo durante ese tiempo.

S o : EFELTO

I Atrds : D-Horse ze aleja de tu pesicicn actual. REF_E RENCIA Y
| | o RALISES

i Silbar - [-Haorze zcude 8 tu posicidn actual.

Haslo (defecar] ! inculo: 50% i D-Horss dafeca an i posucl_én actual, 1o gue puede
i | provocar gue los vehiculos ligerns reshalan.

! D-Dog, también conocido como DD, se unird a ti en las primeras fases del juego si sigues estos pasos:

1. Tras completar la mision 0Z aparecera un cachorro cerca de los puntos de despliegue de las misiones
03, 04 y 05 [121]. Si te mueves libremente por el mapa, el cachorro aparecera aproximadamente
en las mismas posiciones: cerca de la aldea Shago, el puesto de comunicaciones del este y
las barracas de Wakh Sind. Neutraliza al cachorro y extraelo con el Fulton en
cuanto lo encuentres.

2. Vuelve a la Base Madre y observa el video con Ocelot y el cacharro.

3. Tras el video, tendrds que completar seis misiones {las repeticiones
también cuentan), incluidas al menos tres de las siguientes: 07, 08, 09
v 10.

4. Vuelve a la Base Madre una vez mas y luego marchate para activar un

sequndo videa con Ocelat y DD. CONPARERTS

La habilidad principal de DD es detectar puntos de interés en el campo de
batalla. Pondra un marcador provisional en todos los soldados, prisioneros,
animales, armas y vehiculos situados en un amplio radio. También marcara
las minas y las plantas medicinales en tu mapa del iDroid. En las misiones
de infiltracion, especialmente en las de localizacion y extraccién, DD sera un
recurso formidable.

Habilidades de B-Dog

BRE EFECTO
D-Dog espera en la posician actual. Cuanto mas fuere sea
Espara | - © elvinculo, més lejos podrds it antes de que empiace a
| | seguirte de nuevo,
Silbar Llamas a D-Oog 2 tu posicitn actual (solo disponible cuando
st lejos).
oD : B Llamas a D-Dog 2 tu posicion actual (nunca ratd disponible
! a la ver que "Ladra").
DO-Dog ladra para llamar 2 atencidn de un enemign (nuncs
Vinculn: 25% 2 P
Eadez 0: 0% estd disponible 8 la ver que "D0").
3 D-Dog atzca al enamigo en el centra de fa pantaiia ¥ o
P } Mantenlos \ Equipamianta; mantiens coupade durante e rata suficients para que
R poupatos 1 desnude puedas inlervenin. Si no incapacitzs al objetivo, ezt ingrard
¥ ! + ahuyentar a D-Oog v dard la voz de alarma.
. 5 i r
D | Sta ncia S de exg} 0 raC on d o D,D Og Hazlo {matar al Eauipamirnto; [0-Dog ataca al ensmigo en el centro de (s pantalia para
¥ . . : Bnemigo) sigio (cuchiliog miatarln,
: ! ‘ BISTANCIA EXPLORAZION o |
i Hazto (dejar 3 | g \
7 sicoracicnteal I:qu.lupﬂmlenfo. [ D-Dug atacd al enemigo en el cenTo de la pantalla para
<255 BIm plsn ' sigilo (aturdir) 1 aturdirlo,
= . Equipamianto; .
25% - 50% #m Hazlaltherlr al “ﬂ:#ﬂm’j:o D-Cog ataca al enemige en el caniro de la pantalla para
anemigo) cumaatr.- dejario herido de gravedzd.
50% - #5% i m i
. S ey i D-Dop extrae con el Fulton al ser humano o animsl mas
~75% 20m Agarralo | wictia {FL!\'IDI'“ priximo gue pueda ser extraido, usands af misma tipo de

1 Fulton que el rmadeko que tienes equipado.
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Ouiet B¢

! Quiet se unir a ti después de seguir estos pasos:

1. En primer lugar, activa la misian 11 durante el rescate de Emmerich de la mision secundaria 82, o
dirigiéndote previamente a la aldea de Aabe Shifap. La mision 11 se desbloqueard cuando hayas
completado una mision (07, 08, 09 o 10) y hayas construido la plataforma médica en la Base Madre.

2. Derrota a Quiet durante la mision 11 {ver pagina 90} v, cuando tengas la oportunidad de asestarle el
golpe de gracia, déjala vivir y llévala al helicptero. Sioptas por matarla, puedes repetir la misidn

11 y dejarla con vida para reiniciar el proceso.

4. Completa la mision 14. La mision secundaria “Visita a Quiet” {ver pagina 232} se
desbloqusara automaticamente. Yuelve a la Base Madre para completarla. Para ello, ve
a la celda del francatirador de la plataforma médica de la Base Madre. Cuando llames
al helicoptero para abandonar la Base Madre, se activard un video. Entonces, Quiet se

unira a ti como companera.

Quiet es una aliada muy poderasa, y su valor ird en aumento a medida gue mejores su vinculo con Big
Boss. Puedes asignarle dos papeles: en el modo de exploracidn, reconoce lugares especificos e
identifica enemigos con marcadores permanentes; en el modo de ataque, elimina soldados con su rifle de
francotirador y los identifica con marcadores provisionales. Si estd en una posicidn adecuada para disparar,
Quiet acabaré con cualguier rival que te haya detectado (normalmente lo hara justo antes de que termine
el Modo Reflejo). Un estado de alerta provocada por la intervencion de un francotirador no es la situacidn
ideal, pera es preferible a que descubran a Big Boss y se active el estaco de combate.

Como aliada, Quiet tiene un alcance visual de 240 metros gue cubre un campo de 160 grados. Normalmante
sequird tus drdenes, pero atacard por voluntad propia si lo considera necesario durante el Modo Reflejo, y

siempre gue aparezca un objetivo durante el estado de combate.

Habilidades de Quiet

70

Cuier disparz &l objetvo que pstds mirande con los hinosularas

Dispara | ¢
| 0 dl que estd apuntando.
(Luier fija el blanca en 2 ohjetivo que astis mirands con los
Apunta Wineuln: 75 binoculares o sl que estd gpur'tandc-. Aorira hJIc._._.; sl activas la
orien cormespondients o s s 5 el gatille |ests disparn
coordlinade permitz slimina & enamigos gus levan cascal.
Citbreme + Minculo: 50% © Quiet dispara al instante.

Deja de cubrir wincule: 50% uiat deja de dignarar al instants,
Disparale a esin
irebote de - Vincul: /5%

. Duict dispara a una granads que lances cantra el enamiga.
granada) H

Hahlas can Ouist Sy reaceion jgue podrés var 5 la mirzs a
Quiet - traves oo os binnculares| dependerd del vinculo gus
mantengas con ells.

Cuando Quiet sea tu compaiera activa, se sentard contigo en el Centro de
comando aérec. El nivel del vinculo determinard su comportamienta.

Vineutn:

Yinculo: 10%

Quiel mirg con frecuzncia hacia la cabina.

Wineulo: 20% + Quiet te mirz con Tecusncia.

Vinculo: 30% * Quist mira hacia amés con frecuentia,

Virculo: 40% Quiet cruza las piamas con fracuencis.

Vinculo: 50% + Quiet sa mumba hoca andba y sz estia con fracuencia,

¥inculo: 60% ¢ Quint chuza fas piemas 3l sentida conteario con (ecusncia,

Vincuio: 70% + Chuiat mirg por la ventana que tienen delante con frecuencia.

Vincoto: B0% ! Quiet e tumba boca ahaje y e mirs von Tecusncia.

Wincufo: 90% {y L le miras
fos pechos dorante 10 5 eon Ouisl s2 scerca y o mira flamenle.
fa vista en primera persona).

Permanece 5 minutos

seguidns en el £CA ; Ouiel adupla una posturz getuna.

Wineulo: 20%

Posturas de Quiet en su celda

< 260, . Quiet se tumba boca abajo.
26% - BO% (uiet se turmpa boca abajo y boca amba,
50% - 75% i Quizt se tumba boca abajo, luepo boca amba v luegn caming hasta el borde de a

calda.

(luiat 52 tumbe bocs sbajo, luego boca arba, caming hastz o borde de la

=75% : :
colda, cruza los brazos, se da una ducha v luego juega con el 2gus.

Para acceder al equipamiento avanzado de Quiet, tu vinculo con ella debe
superar cierto nivel. Ademas, debes cumplir ciertas condiciones adicionales
que se indican en la pagina 265. H rifle de francotiradar Mariposa Culpable
provisto de silenciador {disponible con un vinculo del 80%) simplificard
en gran medida el proceso de infiltrarte en posiciones enemigas bien
protegidas.

Equipamiento de Quiet

Culpabla.

+ Una de las cordicionss necesarias para .

Vineulo: 30%

Una de |as condiciones necesarias pars el uniforme Makea |Sangre|.

Yinculo: 40% Irz ce las condiciongs necesarias pars . el hzriposa F

Una de las condici
silenzadon

Vinouio: 70% | Ung de |as

necesarias para o lar &l Mariposs Malévala con

Vineulo: 60%

neccsarias para el uniforme MNaked {Plat. Q)

Vineulo: 80% Una e las NECESArES para llar e Wariposs Culpable con
SHANCIAGOT
Wincolo: 100% | Una de fas ici a5 para llar ! uniforme Makad {Dos 0]
Completa la . . ? o
|\_1isi§n 20 Una de izs para & uniforme ¥OF g
L S0 i
fanpataly Lna e las - para d Il

misidn 40 el uniforme Sriper il
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Envios de suministros de Quiet

<25%

METALGEAR SOLIDY
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ADVERTENCIA, DETALLES DE LA TRAMA: a diferencia de otros compafieros, Quiet acabard
dejandote cuando llegues a un nivel muy avanzado de la historia principal. Esto se debe a una cadena de
acontecimientos que se pane en marcha al completar la mision 41, Si tu vinculo esta al nivel maxima,

FalN

dores
(Ouiet desaparecera en algdn momento tras completar la mision 43. Entonces se deshlogueara la misidn
SeAiaOREs, UG ok At secundaria 150, en la que tendras que encantrarla. En cuanto completes dicha misidn secundaria, se
q
25% - 50% orincipal, municion parg arma . o [y i 1 i
secundaria activarg automaticamente la misidn 45 con el desenlace de la historia de Quiet.
¢ Silenciadores, municion parz arma
50% . 75% | :é'cn;rv‘:m:mn::i'"ﬂ;ﬁﬂlffn“_‘f‘;“;;m " Quiet es una aliada muy poderosa, asi que te alegrara saber que existen formas de demorar su partida y
| apoyo : solicitar sus servicios para completar misiones previas con rangos S, o para realizar tareas de misidn
Silanciadores, municion pars arma exigentes. La primera consiste en mantener por debajo del 100% el vincula gue mantienes con ella,
=754, piincigal, munician parz arma trata d lucidn dificil d . = do t ist | diseriaid REFERENCIA ¥
3 e nacstn e s e aunque se trata de una solucion dificil de manejar. El segundo truco consiste en usar el disefio de WiEs
apayn, chigtos “Mariposa (frente)” (obtenida al asegurar el nombre en cadigo “Mariposa”, ver pagina 316) en tu ;
emblema, para “bloguear” las fases finales de la historia de Quiet.
- D-Walk &
" .. . ; / o n K S S " :
D-Walker es_tara_ disponible en tfuanto completes I? m|einn 13. Este \Walker Pirzas de equipamiento de D-Walker
Gear exclusivo tiene dos aplicaciones totalmente distintas: i ; :
L _
8 En primer lugar, puedes usarlo como vehiculo (monta y desmonta con | Grado 2 Salud: 3800; defensa: 5500
@&/ acelera con @/€). D-Walker es un sustituto vélido de D-Harse Chasis principal | Grade 3 | Salud: 4800; defensa: 5500
y cuenta con el beneficio anadido de que puedes equiparlo con armas Grado 4 | Salud: 7260; defansa: 3500
para situaciones de combate. Caneza de apove |grada 2|
Cabera de apova jgrado 3] Habilita &l Mado Sigilo.
e : : 5 Seccidn cabeza
‘. De forma alternativa, D-Walker puede servirte como apoya. Dependiendo Cabeza sxolorador Habilita el Med de Bisqueda Automética,
de los objetos con que lo equipes, podrd activar un camuflaje de sigilo para Cabeza de interoepeidn Habiliza el Mods Interoepsién.
no ser visto hasta que sea necesario, realizar tareas de exploracion e Sraz o tares | Pueds transportar un cusrpo.
incluso atacaral enemigo para ayudarte sin que se loindiques directamente. Brazo g2 tarea CAC | Fued liansportar un cuerpo y slacar con CC,
Maniguiadar B e o VICHT | Fueda transportar un cugrpo y stacar a soldados
A diferencia de lo que ocurre con otros compafieros, con D-Walker no [ BB, i
mantignes ninglin vinculo. Las habilidades de esta maquina dependen de sus i lae: | Pueds transportar un cuerpo y stacar a soldados
0 : : : q P ez detarea b | enemigus, vehiculos o Walke: Gears,
componentes. Para equiparlo con cualquier objeto que hayas desarrollada, ) -
abre el mend de personalizacion en el CCA. Puedes preparar hasta  Hahilitlades de D-Walker )
) COMPAKERDS

tres configuraciones (llamadas Ajustes). La mejor estrategia consiste en
disefiar una para el combate, otra para la
“exploracion y otra para las infiltraciones.

Silbar | Llama a D-\al«er a tu posicidn actual.

Maodo Mormal = Finaliza el resto de modos
i Cabara da apoyn | DNtk deja de moverse v se hace invisible para no ser
il !
Mol Sl |arada 3] detactacs,
Cabets [-Walker deja de moverse y coloca un marcador parmanente:
fflodo Bisqueda T en cualguier obietivo stuado 3 menos de 180 metros, incluso
explorados S ST R
Uetrds de obstaculos sdlidos.
| D-Walker deja de moverse ¢ atacs 8 cuslquier objetivo visiole
Tiada Cabezz dz | situado a menns de B0 matres. Siestd aquipado con un arma
Intercepeitn intercepcian | tranquilizarte, esta pueda so7 una forma tentdstica de crear

| distracciones.

e

' Helicdptero

Aungue no sea estrictamente un companero, el helicoptero es un aliado al
que puedes llamar practicamente cuando guieras. Su funcion principal es
llevarte a la zona de conflicto y sacarte de ella (tanto a ti como a los objetivos

&

licGptero

Mejoras de h

rada 1 T vin 205 . ;
d“.'.. | Tempadagivic s, clave). Ademas, proporciona fuego de apoyo. El comportamiento del
' Grzdo 2 Ti bl io: 15 (i i ! ; £ 2
. i SRl bl helicoptero depende de las mejoras que investigues y del equipamiento de
Chasis Gredu3_ Tiampa de envio 6 deseriog
Grado 4 q panga.
Gradn & i

Lanzacohetas [Grade 2| Lanzaconetes aine-tera {munizion: 37

Larzzzoherss |Grade 3| Datenar mejoras

lanzacohetes {Gade 41
Whisiles AT (Geada 3
Whizles AT (Gradn §)

Misilas AT (Gra

— _anzacanetas aine-ticrra (munzion: 64|
Arma principal 2 TR
Misiles teladivigidos aire-tara fmunicion: 81

[Dstersr mejoras

il Iisiles teldiigides aire-tierra (municion: 16]

Nispansador de bangalss defenzivas conma

jala (Grado 2 i . :
39!1E|rji|d-\ﬁ to 2) misilas antiadreos |sapstidad: 41

- Dispansadur de bengalas defensivas contra

Opeic Benpala (Gradn 3 7
2GR Eq;é i_a_l'_‘_l?_ n. I ©mis ntigéreos lcapscidad: 8)
3 - Dispenszador de bengalas defensivas contra
Bengal 4 i S '
angala (Grado 4) misiles antizérecs {capacidad: 12}
Blindaje superpuesto |Grado 4 DOurzhiliczd —70 000
Blindaje Blindzje superpuesto {Grado 4l Duranilicad — 20 000

Durzniliced - 30 030

308
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[ ¥ TOBJETOS PARA RECOGER

Planos RY

' Los planos son abjetos necesarios para desarrollar piezas de equipamiento especfficas. Puedes conseguirlos como objetos para recoger, recompensas par
completar ciertas asignaciones de despliegue de combate o durante misiones secundarias especificas.

UBICACION/DISPOKIBILITAD

Plane de GEIST F3 | Al completar la mision de envie: “Atravesar fuerzs de bloguen”. ! GEIST P {pistala)

Plano de WU 5333 Al completar la misin de envio: "Restablecer la Z0M". WL 5333 {pistola)

Plano de URAGAN-5 Lo encontrards en la plantacidn de Bampeve tras completar la migian 18, URAGAN-5 Ipistalz|

Plano de ZORN-KP Al completar la migion de envio: “Defender & oleoducto”, ZOAN-KP ipistola)

Plano de METRALL. ANTIMOTIN Al completar la migitn secundaria 0R (aldes Wia') I METRALL. ANTIMCTIN (metralista)
Plano de ZE'EV Al campletal la misidn de envio: "Buscar y destror las fuerzas restantes”, ZEEV [matralaa)

| Lo encontrarés en la mina da Kunganga tras corrplatar la misiin 23 o lo lanzard el helicdptero de combste

Plano de MACHT 37 it | WACHT 37 {metralleta)
| durante la misidn 21. |
Lo encontrards en las barracas de \Wakh Sind dwants 2 mision 05 o en ef puesto de avanzada y i R
Plano de UN-ARC prowisianes ds Yakho Dboo ras complelar | misén 06, LIMN-ARE (rifle de asaitn)
Plano de G44 n |2 aldea abandonada de Ditadi. | G544 ifle de asalo}
Plano de KABARGA-83 Lo encontrards en el campo petrolifers de Mfinda. KABARGA-B3 (escopata)
Plano do BULLHORN SG Al complesar la misidn de envio: “Imoedir un golpe de estade™, SULLHORM SG (escopetal

L eacontraras en la aldes abandonadz de Ditadi, puesto de guardia sur; o en la mina de Kungenga,

Plano de ISANDO RGL-220 ounstn de guardia neste; o en la estaciin de Munoko ya Micks, puesto de guardia noreste; o en el ISANDD RGL-220 (lanzagranadas)
aeropuerta de Nova Braga, puasto de guardia sur

Plano de HAIL MGR-4 Al compéatar la miside g2 emio: “Destruir las centnfugadoras de uranin”. HAIL MGR-4 (lanzagranadas)

b las haracas del palacio Lamar Khaste tras completar la mision 06 o en el campamenta de la base

3 frifie i

Plano de BAMBETOY SV central de Afganistan durants la mision 12, BAMBETOV 3V {rifie de francotivador)
Plano de AN MBS-71 RIFLE Al completar la misidn de envio: *Destruir |a nueva zeranave”. | AWM MRS-71 RIFLE Irifie de francotracor]
Plano de BRENNARN LRS-36. Lo encontraras =n el vaile de Lutwa tras comaletar la mision 23, BREMMAN LES-46 |ritie de francotiadon

| Lo encontiards en el czmpo de Kizba, pussto de guardia nomeste; en of campn da Kiziba, puesto da
Plane de UN-AAM uardia sur, an la plantaciin de Bsmpeve, puesto de uardia suroeste; o en el acropuerto de MNova Braga IN-AAM (ametralladora)

| durante la misidn 21.
Plano de LPG-61 Al completar la mision de envio: "Recapturar las nstaizciones porfuarias” LPG-61 |ametratladars)
Plano de FB MR B-LAUNCHER Al completar la migion de anvin: "Liberar el tanguerg”, FA MR A-LALINCHER {lanzacohetes)

A Lo encontiands en ls ciudad de Ghwanrdsl o en la aldes Wiako duranta i mision 07, o aldes de Aabe A
Planp de ESCUDDPORTATIE Shifap, 8l puesto de guardiz este o e fuerte de Smasel tras completar la misiin 0 AN B
Plano de GRANADA ATURDIDORA Lo encontraras en ef campn dr Kiziba, | GRAMANA ATURDIDOAA |srma de apoyo)
BRAZD ATURDIDOA |orzzo prostético), SIGILD (ATURD.

Plano de BRAZO ATURDIDOR Al complatar i misidn secundaria 06 (central eléctrica Serak). (equipamiznto de D-Oogl, PISTOLA ELECTRICA [armarmanta

de D-Waslker]

| Lo encontrarss en la estacidn de Munnko ya Nioka ias completar la mision 31 o |o lanzard el helicaptern
| e combate durante |a misidn 21.

Flano de LANZALLAMAS LANZALEAMAS [armamanto de D-Walker)

Plano de SERNSOR IR Al complatar la misién secundaiia 07 (Qarva Sakhra Ee). SEWSOR IR (dispositivo de segumdsd)

Plano de DISE ANTIRROBO Al completar la misién secundaria U8 |aldea Masa, puesto da quardia ests). LISE ANTIRROBI |dispositive de seguridad)

CAB. INTERCEPCION {armamenta de O-Walkar) y

Plano de CAMARA-ARMA Al complatar la mision secundania 09 lzeropuertc de Nova Braga). CAMARA-SRMA |dispostiva de sequridad]

Plano de DROMN UA

TROM LA (dispositive de segurdad)

. Las fotos de recuerdo son objetos especiales que entregas a Paz en la
primera cubierta de la plataforma médica. Hay diez distintas, que obtendras

DiSPORIBILIBAR.

i e 1 | Miller y Paz ¢ Al completar la misidn secundaria 51
al completar las misiones secundarias “Saca a los soldados deambulantes . | s i
m o Profesor Galvez Al complatar [a misidn secundaria B2
de la Base Madre” (51 a 60; ver pagina 218). ! i
3 | Pazen traje de baiio Al completar la misidn secundaria 53
5 i % 4 Nuke Al compietar fa misite secondaria G4
Una vez hayas recuperado las diez fotos en las misiones secundarias v
; ; 15y 5 | Diade pesca | Al compiztar la misidn secundaria 65,
respectivas y hayas visto las escenas que desbloguean, visita a Paz una vez il
. : x ’ llo Pint: Al completar fa misitn secundarnia 56
més para ver el final de su historia. S
7 | Fiesta de cumpleaiios | Al complatar la misidn secundaria 57,
8  Costa Rica Al completar la misitn secundaria 58,
a Chico + Al completar la misidn secundaria 59,

10 Fittbol Al completar fa misidn securdaria G0,

| Enséfiale las primaras diaz fotos e recuerdos a Paz y podrés
i zsta dluma foto an la pared junto a la habitacidn de Paz
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Recompensa de los nifios

Tianual de primeros auxilios

Cerificado master (Marcar]

Certificado master (Cajal

CONDICIGH BE DESBLOGUED

Complata la misicn 18,

En la aldes Masa lras completar la misidn 18,

Marca a 500 objetivos.

Recoge todas las facturas en Afganistin o en Afiica.

METALGEAR SCLIDV

THE

EFECTD

1 T permite dasarmollar iz Pistola de agua |oigtolal,

Te permite deszrmollar TACTICA (FULTOM) |equipsmienta de O-Dog).

Te permite distinguir 2 los soldados enemigos jmarcador rajo) ¥ 103 safualng

| imarcador biznco).

Te parmite desaroliar la CAJA CART, {IMPERMEARLE] {caja de cartin.

Cortilicadn gran master {Caja} Fecags todas las facturas, tanto en Alganistén como en Africa, I Te permite dzsarmollar s CAJY CART. {HURO! (caja de cartan). E;E}g{dﬁnm L
Certificado master (Fulton) Extrae con éxito 500 objetios. le parmite: desarrollar la mejora de gradn 3 del dispositiva Fulton
Certificadn gran master |Folton) Extrae con éxito 1000 objativos. : Te permite desarrollar la BALSTA-F {arms dz D-\Walker).
il st Camplata | misidn sacundaria 113, ]L;fi::;e desarrollar o Malotov (arma de apoyo) y la mejora dal Fulton comaatinls
achete de Skull | Compileta la misicn 285, Te parmite desarrollar &f BRAZD DE TAREA MC (aquipamisnto de 0-yWalkar)
Recuerdo de Strangelove Complata la mizidn secundaria 143, Te perrite desarrollar 3 Panoleta (undorme).
Hombra she Fusge {cadiver Completa la misidn secundaria 134, . I prrmite desarrallar al FURICORN {equipamiento de O-Horss),
Informe sobre Quist Mira &l video e &l que interrogan a Ouiet o complzta la mision 40, Te permite desarollar el XOF GRIS (equipo de Quiet|.
Panuela Completa la misian 40, Ie permite desarallar el SMIPER WOLF (aquinn da Ouiat).
Motas de investigacion de Emmerich Iira el video en el gue Emmerich 25 enviado &l exitio, Te vermile desarrollar el Camuflaje sigilo (obietol.
El nombre codige: Big Boss Compileta la misidn secretz [ver péging 324). ' Tz permite desamollar la Chaqueta dr cuero |unitome],
Certifcado master (Esténdar) Complata todas las misiones (salvo las de nivelas de dificultad elevardes), Ta permite desarrollar el CYBORG MINJA funiforme).
Certificadu gran master {Estandar) . E;l:]ngl;éité)das e s sahidad d riteles e ittt elevadcs) . Te permite desarrcllar el RAIDEM {uniforme).
Cartificado master (éiil*!] Cump:?la t_u{fias Ifis misiones en niveles de dificultad elevades (Extemo, Camufiaie Te permite desarrollar el jundorme) MAKED (PLATEADD) v el BRAZD Hl[']NEI_.'U
tntal, Subsistencia) (PLATI.

Cortificado gran mastor (ite] ki proaie el el T permite desamrllr ol {uniforme] NAKED (DORAGDI.
Estralla du Belén Completa [ mision secreta |ver pdging 324). T parmite desarradar la PANOLETA (IMFINITY) funiforme],

' ' OBJET0S PARA

RECOGER

Afiches [|

FPHAMNTOM PAIMN

Los afiches son objetos para recoger que
encontraras en las paredes de distintos
lugares. Ademas de afadilos a fu
coleccion, puedes utilizarlos en el campo
de batalla. Si adhieres uno a una caja de
cartdn (mantén €3 cuando estés en su
interior y pulsa @/ €9 para seleccionar un
madela), los soldados gue se acerquen a
investigar dejaran de sospechar. Los
afiches verticales estan concebidos para
ser utilizados de pie (pulsa &/
mientras estas dentro de |a caja; [ Ly
los horizantales, en la postura agazapada
predeterminada.

e

Afiche vertical de
soldatle soviéticn

En varios puestos de

| Elimin |2 suspecha en soldadas snemigns, | avanzada de Aganisidn.

Rfiche vertical e | (U8 seludatén.

+ Envvarios puestos de
soldade ds FP

avanzada de Africa,

Afiche vertical de

maoddelo ordtica

Afiche horizontal de
mmdela erdtica

Afiche vertical de
chica famosa
Afiche horizontal e
chica famosa

Eliminz i sospechs en soldados no
aspecialislzs, que soltsran el arma v

| mirardn fastinados s imagen.

. Eliminz iz snspecha en soldados
+ sspecialistas, que snitardn 2l ama y
| mirardn fascinados Iz imagen.

En varios puestos de
avanzada de Afganistan y
Africa.

. En la plataforma de
+ comardo de 4 Bass

Maire,
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Ha»,r tres tipos de casetes: canciones, actualizaciones de la historia y cintas especiales que presentan efectos insdlitos cuando se reproducen en las
situaciones adecuadas.

Cintas de informacidn

Los casetes de “informacion” se abtienen como recompensa al completar misiones principales. Son una rica fuente de detalles de la historia y, ademas de
dar vida al extenso mundo de MGSV, en algunos casos incluso permiten cerrar o reflexionar sobre hilos de la trama previos. Te sugerimos que escuches
estos caseles a medida que los deshloguees. Son el acompanamiento perfecta para la gestion rutinaria de la Base Madre y los trayectos largos.

Cintas de informacion

[ counicion pe oesaLogues |

© Area e la hase saberana biitdnics -
{ kolia

tnformacién previa -
| Sucesns mundiales rurame Ios 9 anos

de Deelot 1

Ld fugrzz de ataq

, Lina nacil‘ln dividicla

a A'qqmsr‘)n

Lo gue paso en nI ¢ 'mbe raca g oﬁos

| SeL,ueIas del coma oe Snake

Informacion previa
de Ocelot 2

El sfiay Shalashaska

! S.l’\LT II

nformacitn previa
de Ocelot 3

* Rewnitn con Dvﬁlulp la formacidn de una
| organizacian

| tDonds sstd Zera?

Afganistan hoy 1

La invasidn sovigtica de Afganistan

La aparaciin Tierrs atnasada’ del eérite

SOVIETD

! La amenaza del combate adren sovidticn

Afganiztan hoy 2

Lo guermerns Hamid

Alganistin hoy 3

Fesultados de los andhes de la Honey
Bae

La unidzd niebla

- Lavoluntsd de Cipher

La Base Madre renacida

Enla
Base Madre 1

+ Cangwidn con las Seychelles

. Barco baliznero “Heiwa Mani™

| Origenes de "Diamorad”

Enla
Base Madre 2

Enla
Base Madre 3

Enla
Base Madre 4

En fa
Baw Madre §

En Ia Base Madre
Suplemento 1

En [a Base Madre
Suplemento 2

Qué los paso a
los miembros
e la antigua
Base Madre

Ouiet 1

Fuerzas prvadas

Hig Hoss, da wueslia a la vids

Brazo bidnico

Eguipa de mtehgencia

| Entrenar a D-Dag

Anteradentes e la epidem:s

ldestificandn 2 los intectardos

Cracoy Amanda

Strangelove

Husy

La francotirador Qurst aparecs

CUmpIE..d el prolugo.

nmuésdel alaqw CUmp|b'Ld eI pmlugo.

1 I:orn;,leta una de e

Complets el prilogo.

Curr' plele &l pluluga.

1 Complata el prologa.

Compiets s mision 01,

1 Completa la mision 03

Completa la misitn 03,

| Completa s rmigidn 03,

Complata fa misidn 02,

Completa k misidn 02,

| Complets dos e estss tres
mmmns EG 01 vUS

! Cumple:a dos dc o35S tres
+ migiones: (3, 04 04,

Complata la misidr 06,

. Compista una de cstas tras
misiones: 03, 04 o 04

tres
mls‘lnnc“; 'Ti I'I‘loUﬁ

uompleta una dE eatas tras

misiones: 03, 04 o Oh.

Completa una de eslas ties
migionas: lT! Mo EE

Completz unz de estas was

misicnes: 03, 02 o 5.

Complata una de estay tres

¢ misienes: 03, 04 o 05,

Complets dos de estas tres
misionas: 03, 0d y (5,

Compiata dos de estas tres
misinnes: [, 04 y 05,

Completa la misitn 03,

Completa b migion 06

Complata una migiin con D-Dog
LMD COMPAfE.

Lo activa la epidemia tras complatar
la misicn 5.

Lo active s epidemia tras complazar
la misidin 75,

Completa dos de estas Ues
misiones: 03, 04 y 05,

Completa dos de estas tres
migiones: 03, U4y 05,

Completa dos de estas tres
migionas. 03, 04 y 05,

Camplata wna da astas cualm
misicnes (07, 08, 09y 10) ¢
escucha una conversacian ds
radio sobre Quist, o &l inicio de la
misidin 11

Quiat 2

Quiet 3
Quiet 4

Quiet §

Quiat &
Quiet 7

Interrogande a
Huey 1

Interrogando a
Huay 2

Interrogandn z
Huey 3

Interrogando a
Huey 4

Interrogando a
Huey 5

Interrogando a
Huey &

Interrogando a
Huey 7

Cargamento da
Cipher 1

Cargamento de
Cipher 2

Africa hoy 1

Aftiga hoy 2
Africa hoy 3

Africa hoy 4

La Fabrica de
los Muertos

El Hombre da
Fuego 1

El Hombre de
Fuego 2

El Hambre de
Fuego 3

! Eventos tras la extraccidn da Ouiet 1

Eventos tras |a extraceidn de Quiet 2

i Ouest en la Base Madre

Desermpeno de (uiet en la misica

£Por qué dessparecid Quiet?
Mensaie de Ousst

: IJb de :’nmer\:?'

i .ralanue'“tu de Hu=\r de Iog Diamond
C(]S
i Unlrhd dc—\ IA fn P| |‘1b0fa[0fltl

iCue es el Sahalanthropus?
Investigacsin de clones 1

Investigaciin de clones 2

El cuprpe encontrado 2n la unidad de |A

Cooparasdn con Eli

Hazones pars facilitar o mulscion de la
‘Wolbachiz 1

Razores para faciitar la mutacion de la
Wolbachia 2

i Rewmmande ef trabajo de Emmerich

- La grabacidn final dz bz unidad d 1A

Mineral de cobre

Ui de wranio

Mlna de bhlnloolnh\.\-la

El marcenaro legendario
Fuerzas privadas

Furza privaia: FPA

Fuerza privada: mercanarios lncales
cortratados por las FRA

Sucesos scluales en AMrica

* La propagscion de \Watker Gears

Fuzrza privada: Zero Hisk Security

Fugrza privada: Fogue Covote

Wina de Kungenga v el choque émicn

P'ostrado en wna cama en | fabrica
Andhgis de las vooes an la fibrica

La debilidad del Hombre de Furgo

Qe paso despuss con o Hombre de
Flego
El I1omhre de fwgu

Lﬂulen o el chlco e llur.d"

nes dp I'mrr'ench

ln'.ﬂestlgacmr‘ de Elnmem.n para Ins

| Tacnica de Quiet para blogueo de misizs o

Cintas de informacion {continuacidn}
; : e CONDIEIGN DE DESBLOQUED ]

Cumplm una mls‘u‘)n tras extmer a
iet.

i Completa cualquier misidr: tras
i optrazr a Quiel,

Completa la misidn secundaria 111,

Completa la misidn secundaria 111.

Complata cualguier misiin con Qust
COMe companiers,

Complata la misidn sscundaria 150,

Cumpleta la rmisi

Complels la misidn 12

Compiela la mision secundaria 150,

Carmplats la misifin 12.

¢ Completa la misidn 12,

CanIE?a la mizidin 12.

Completa la misidn 13,
Completa la misidn 13,

Completa la miside 13,

' Compista bz misidn sscundaria 143,

Compieta las misiones secundarias
145149 {tras 13 secuencia con ),

Campleta la misifin 41,

Escucha el casete “Rarones para
fatilitar la mutacion de k= Wolhachia
17 D-Dog tiens que estar vivo y
disponible como comparnero).

Mira el vide en &l qua Ermmerich as
en\'iadn ai exilln

+ Mira el video en =l gue Emmnnrh bt

anviado al exilio.

Completa la misidn 16,

! Complata I isicr 17,

Completa la misidn 17.

Completa |2 misidn 17,
Completa |z misidn 12,
Complata b misidn 17,

Complata i misidn 17,
Complets k& mision 12,

Complets la migidn 12
Cornplets la mision 14,

Cormpleta la misin 16

Complets la misidn 18.

Completa las migiones
sacundariag 145-149

Completa las misiones
secundanas 145148,

¢ Completa el prélogo.

Completa la migicn 32,

! Completa la misicn secundaria 144,

i Compiata la misitr secundzria 144,
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La Mamha Blanca
La
Mamba Blanca 2

La
Mamba Blanca 3

Pardsitos de las
cuardas vocales 1

Parasitos de las
cuerdas vocales 2

Pardsitos de las
cuardas vocales 3

Sahelanthropus 1

Sahelanthropus 2

La Mamba Bianca (hyoka ya Mpembe|

DDA [Los provlemas con la reintegraciin

social)
Mambaz Blanca datenida

Examen de ADMN de Eh

! Prewi rendo smtomas‘

) run de infecciin de los pardsitos de
Ias cuerdas vocales.

Resistigndoza a lng pa rés.tus de las
i cuerdas vocales

La primers infecciin
Experimentn en Africa
Experimento en Alganistan
Efectos de las Wolbachia

La Casa del Damanio

H
¢

La habilidad de aprendizajz de idiomas
| de los pardsilos

OKE Zero

Material de armadura del
Sahelanthiopus 1

| Material d= srmadura dzl

investigacion 1
Code Talker y su
investigacion 2

Code Talker v su
investigacion 3

Code Talker y su
investigacion 4

Code Talker y su
investigacion 5

Ohjetivo de
Shul Face 1

{Ohjetivo de
Skull Face 2

Ohbjetivo de
Skull Face 3

{bjetivo de
Skult Face 4

hjetive de
Shull Face 5

El escape de
los nifies 1

El escape de

los nifios 2

i Sahelantropus 2
Sahelanthropus 3 El Sahelanthropus capturadn
Archeas Due son dwueubdc.tends me
metalicas 1 H Pluehas nu:leare_ en Sudéfr
Archeas N G 2
o Exopigmas mecanicas de Emmarich
metalicas 2
Archeas ! [I"macanisme de saguridad” da la
metdlicas 3 1 saturariin nuclezr
Archess de enriquecimiento de uranio
Archeas
metalicas 4 Motivo pard investigar las archeas
metdlicas
Coda Talker y su

¢ Pardsitos enitre nosctros

Lo que cubren los Créneos

! Drigenas da “Code Talkar

| Mutivo para investiar los parésitos
| da las cuerdas vocales

E provecto de los pardsitos de impiezs
Shnica

Los pardsitos nos diercn el idioma

Genesis op Ins pardsitns de cuardas
vocales

Aesurgimienta de los pardsitos de las
cuardas vocales

Lar forma final de los pardsitos de bmpiezz

tnica

! Superorganismos

wiarta de Skl Face

Paradein de |3 tercers parsia de
apareamientn ingkasa

Conjetura sobre la produccidn da la
CEpd ingless

Feacciones mundiales ante el
Sahetanthropus

Skull Fac= hace 9 anS
Mul

tnicidar an lng I'srcdus Unldas
Gobermantes y 2l ioma

| Grahacidn secrata de Sku!l Face y
Eo:le Talkxz 1

E Grabacisn secreld de Shull Faca v
i Codn Talker 2

Origenes de Skull Face y XOP

E! objetivi de 1z venganza de Skl Face

Lo que provoco el escape

§ La mente maestra

Cintas de informacion {continuacion)

Completz 2 misisn 23,

El escape de
los nifios 3

Complets las misiones 21 y 22,

Complets las misionas 21 y 22, El escape de

los nifos 4

Comnpleta las misiones secundarias Fl ascape de

s la secuencia con ERJ. los nifios §
Complets |
I El escape de
fos nifios 6
| Completa i misidn 29, Regiorte del
informante

1 Lompleta i migion secundaria 144,

Complela i mision secundaria 144,

! Completa ta mision 31.

Complets ks misiin 29,
Completa & misin 29, Lo que pasé on
Complels &2 misiin 29, el laboratorio 1
Dué paso en

el laboratorio 2

Completa k2 mision 29,

Bué past en
el laboratorio 3

Diario de Faz

¢ La explicaciin de £
Lz amenaza de Eli

i Violunzad de los nifios soldades

| Fl nbjative de Fi

s miedaos de Ocelat

Parta 1
Farte 2
Farte 3

| Ansizs causadas por los pardaitos
de cuerdas vocales

Mutacian en el laboratorio

Farasitos contolando a la gente

Sed ds venganza parasitando la mente

hamburguesas de
Kazuhira Miller 3

Las
hamburguesas de

Completa i mision 32. Kazuhira Miller 4

i Completa ta misidn secundaria 143,

Completa ks mizidn secundaria 143,

! Mlira el widao an el que Emmerich
© &3 enviado al exilio,

Cnmalcta Ia mi

¢ Comalata la m su()n 4?

| Comglesa la misice 35

© Completa la misidn 35.

Completa la misidn 35, % misdn ]
| secundariz 113 y cualguiz
| misitn adicional o secundaris,

Complets k2 risedn 35,

Completa i misidn 35,
Registras de

Completa i misidn 35, 1a verdad

Completa bz misiin 35

Completz |

Complets |

Completz la mision 31.

Complata la migitn 31

Complets la migidn 31

Complets |3 mesidn 31,

Complets la mesicn secundar

Compileta la misidn 47, 4

Complata o misidn 47,

oird

De las misiones sscundariss
145-144, complata una,

N 0 B
Completa la mision 29, (Continuada) 1 ntrada 1
| Completa ta mision 29. Diaria de Paz -
{Continuado) 2 H Frtfat 2
i Completa la misiin 31, Diario de Paz Entradl
| (Confinuada) 3 a3
Completa la misian 31. Diaria de Paz '
| {Continuade) 4 i Entrada 4
Eompletd I-:1 misidn 28, !
| Comnleta lamisitn 7. ) Diario du Paz :
Completa ls mlsuﬁn 24, {Continvado) § Entrada &
Completa la migiin 23, Las |
hamburguesas de | Hébilos alimenticios de Cods Talker
Kazuhira Mifler 1 ¢
Completa i misitn 31, bt
Las
Complets ks mision 32. o de | i de Kazuhira Miller
Kazuhira Miller 2
Complets i misitn 32. Las

Revelacidn de Kazuhira Millar

La hambusguesa suprema

Grabacidn secrelz |

i secrets 2

GI’GchIDI'I snl:rmz 4

i f\fﬂ’]«"clﬁn SACTRTA 5

Graba ﬁn seCrets 8

Grabecidn seCiEt 9

Grabecifn soorota 10

i Delas

i Lomplota las

METALGEAR SOLIDY

THE

Cintas de informacion (r*c}m;rua(‘rom
][ CONDIEION DE DESBLONY

nes secuﬂdar'as
145-148, complela dos.

De |z misiones secundarias
45-148, complets tres.

| De las migiones secundarias
185144, completa cuatro.

+ De las misiones secundarias
| 145-148, completa cuatro,

sianas secundarias
145-148 {tras la sacuenciz con EN).

Completa la misin 38,
Completa la misin 38,

Completa la migin 38,

{ Completa la missn 43,

Completa la misin 43,
Completa la misidn 43,

Mirz &l video en el que Emmerich ez

| emvizdo al exilio.

Insedale a Par la sagunda foto de
recuardo y abandona su rakitacién,

| Enséfiale a P=z la cuarta foto de
. rzcuerdo y abandona su habitacidn,

Ensérale a Paz la sexla folo de
racuando y ahandena su habdacion,

| Enséfiale a Pazla octava foto de

recuerdo v abandena su habacicn,

Mira la secuencia final con Paz.

| Cormplets b misidn 32,

Completa la misidn 35.

Complata fa misidn 38,

Completa la misidn 41,

¢ Comolata la miside secrata (ver
| pdgina 374).

REFERENCIA ¥
BHALISIS
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| Casetes (continuacion)

' Cintas de mdsica Casetes adquiridos

Los casetes "adquiridos” tienen efectos contextuales especiales cuando los
reproduces en el altavoz del iDroid {una mejora desarrollada en las primeras
fases de la aventura). Cuando uses una del modo apropiado se consumird,
pera podras volver a recogerlo en el lugar donde o encontraste. Solo se
puede llevar un casete de cada tipo a la vez. Para activar el altavoz,

Los caseles de "musica” son objetos para recoger que encontrards mientras
exploras bases enemigas. Puedes escuchar las canciones que contienen a
tu antojo. En cuanto desarrolles el altavoz (un equipamiento del helicomern
de apoyo), podras configurar la pista seleccionada coma la misica que
sonara cuando llegue el helicoptero.

310

Cintas de mosica

Scouting Barren Lands
Journey to Point C-5
Sands

Dreamt of an Eclipse
Afghanistan's a Big Place
MEGD Trailar Music

Richard Waguner: “Ride of tha
Walkyries" from The Valkyrie -ACT Bi-
{excerpt)

Heavens Divide
Koi no Yohkushiryoku {Love Deterrence)

Glaria

Kids In America

Rebel Yell - 1999 Digital Remaster
The Final Countdown

Mitrogen

Take On Me

Ride A White Horse

Maneater

A Phantom Pain

Qnby Time Wili Tell
Behind the Drapery
Lova Will Tear Us Apart
Al the Sun Touchss

True
Take The DV,
Friday F'm in Love

Midnight Miraga

Dancing With Tears In I8y Eves

The Tangerine

Planst Scape

How 'bout them 2ombies ey?
Snake Eater

204863

You Spin Me Round (Uke a Record)

Quiet Life

She Blinded Me With Science
Dormant Straam

Too Shy

METAL GEAR SOLID PEACE WALKER
Kain Theme

The Man Who Sold The World
Bing of the Faihar

Quiet's Theme

Pearatarminads
Predeterminacs
Fredewrminacz

Fredeterminads

| Predaterminada

Fredeteerninara

: Fredzlerminada

Durante ls mision 30, en of ascenson, justo antes de
alcangar 3 Shull Face.

En Dz Ghweandai Khar, an e edificio en el gue encuentras
& Miller durante |a misidn 01

Aercouerto de Nova raga, dentro de wn dificio del lada
exta del aeropuer.

(2 Shaga Kallai, en & extarior del edificio principal.

Base dn pazn de maontafa, justo al oeste del puente,

Qarya Sakhra Ee, en un oequefio edificic dal lado este da
¢ o aldes,

Central eléctrics Sersk, an al adifico situado mas 8 nore,

! Fuesto de avanzads oz Yakho Oboo, dentro de una
1 habitaciin de! ala peste del puesto de svanzzda,

Palacio Lamar Knhaate, puesto de guardia noite,

Pzlacin Lamar Knssle, debajo del wido de la senda que

hay deiznte del palacio

farracas de Wakh Sind, dentro de unz dz Jas cabarias del
nofst.

fzsto de comuniczziones este.

selecciona un casete en la pantalla correspondiente, pulsa ®2/@ para
alcanzar el panel de control v pulsa @/ en el icono del altavoz. Los
efectos duran toda la pista, que normalmente serd bastante corta, de
apenas unos segundos.

Casetes adauiridos

Hace que lus soldades de Afganistdn
s queden dormides (sl =n estado
de combatel.

WMisica de
Afganiztdn

! Berracas da \Wakh Sind

Hzcs que los soldados de Africa se
yueden dormidos |salvo 2n estado de
combzle).

Miisica de Africa N
A o ave,
o Plantacion de Bampays,
Los soldacos deambuiantas de
+ Bsse Madre van hacia o no escapan
+ cuando te acercas a ellos.

Rednets con Paz on la platatarma

Tafateu e Rar édica de la Bzse Mare.

Ewta que tus manas tismblen al
30STENET UN A1 en vista de prmera
pErsONg (coma con & pentazemin) .

" Complets una mision con Dui
Tarareo de Ouiet p, i lj. HHUES
con el vinculo al BI% 0 més,
Cancala ol estadn de combats cuando
sales del campo de visidn da tu
perseguicar.

Saldado sovistico . c
de Afyanistén i Adea Sakis Ee.
Canzalz ol estadn de combate coando
zales del campo da visidn de tu
perseguidor,

Soldade de FP de

Africa Central Aeropuerto de Nova Braga,

! Reprodicalo cuandn estés en un bario
Soldado con dolor | para eliminar las sospechas de un
de estomago enemiga {nc serd efectivo en astadn

- de comoste).

| Diversas aloess jaldea Shago,
sldes Masa, e,

Trzs extraer con el Fulton 2
weanimal de tipo pajarn,

enconlraids el casets enuna
pasarels dentro de su jauls,

Lis pajaros no escapars
acarques {sakvo 5

Pajaro demasiade]. Fuade eliminar las

IMina de Kung=nga.

T Wil <allai
Campamanta da la bage cenlral de Afganistin,
Estacidn az Munoke ya Nioka

Cabra

Da Smasni Larman, aahajo de un toldo proximo al
anfiteatrn.

| Valle g Lufvwa, dentro de la mansidn.

Planzzcian de Bempeve, dantio del edificio situado més al Gaballo
noree,

Aldzz abandanada da Ditadi, baju el toldo que hay 2 los
pies o=l pico de roca.

Fartzlaza de Spugrmay, puesto de quardia rste

Aldea Sakhra En, pussto de guardia sur.

Biweatla v Masz, dentro asl adificio dn mas 3l ests.

+ Estavidn de Munkovo va Micka, pussto de guardia oeste.

Wing de Kungenga, puesto de guardia suieste, [1E0]
Valle dz Lufwa, pueste de guardia noroeste.

Campo petralifers de Mfinda, dentio del edificio del
Surests,

Aldez Wialo, puesto de guarcia noreste.
Fuerts Smasel, puesto de guardia neste.

Campo de Kiziba, dentro de la tienda, junts al radsr
antigflen.

En el sitanc de f2 plalafurma de cusrentena durasta la
1nisian 43,

Completa la mision 45,
Lompleta la mizion 30,

Al final de la misice 45, sicug las busllas 2n la arena hastz
Gl 5e otive Uns sacuencia,

SOSPECTES de un enamigo [sahe en
estzdo de comiate],

Las cabrag no escapardn cuando
e seenues (salvo si 8 aceras
demasiadn). Puede sliminzr las
sospechas de un enemigo |salvo

. BN estaco de combale).

Los caballos no escapsran cuando
te acerques (ssho si te acercas
demasiado) Puede eiminar las
s0spechig da un enermigo (sala
& eatad de combate).

125 Iobaos no escapardn ri stacaran
cuando te acerques (salvo s 2
acercas demasiadol. Puede eliminar
las snsnachas de un enemige |salvo
en astadn de combatel,

L0 D505 N0 esCAparin ni atacaran
cuandn te acercues (sah site
acercas demasizdn). Pueds sliminar
las sospachas de un enemigo
{salva en stade de combals)

& la plztafomma de protsccidn
de animales,

 Tras sstraer con &l Fulton @ un
 animal de lipo cabra, encontraras
ol casete fuera de su
| platatorma de protection de
animalas.

Tras extiaer con el Fultor a
unanimal gz tpn cabsilo,
BNCONTrars & casele fusrs de
i A platafoera de
rinn de animales.

25 extraer con 2l Fullon & un
imal de tino fobe, encontrards

. =l casnta fuars de su jauls, en la
! pletatorma de protaceion de
| animzles.

Iras extraar con el Fulton 3 un
animzl de 900 oso, encontraris
el casen fuera de su jaulz, an
la plazzforma de pro
animales.
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[ V] ANIMALES

Hay docenas de animales que puedes
capturar y enviar a la Base Madre,
donde estaran a salvo de los muchos
peligros que corren estas criaturas en
una zona de guerra. Cada espécimen
que rescates se enviard a la plataforma
de proteccion de animales, que podras
visitar cuando quieras pulsando @&/
y seleccionando un destina para el
helicdptera en la Base Madre. También
recibirds una recompensa de PMB por
cada criatura que salves.

Existen tres formas de recuperar
animales: extrayéndolos con el Fulton (la
{nica opeion disponible para animales
grandes|, usando jaulas de captura {un
arma de apoyo que puedes desarrollar
en la Base Madre) o recagiéndolos de
forma manual tras dejarlos incapacitados
{solo con animales pequefios). Para
asegurar el contenido de la jaula de
captura debes regresar al Centro de
comando aéreo.

Todas las especies disponen de un
atributo de rareza especifico que
determina la probabilidad de que
aparezcan cuando entres en su habitat
preferido o cologues una jaula de
captura. Si no encuentras la criatura que
buscas, normalmente sera mejor que
regreses al CCA y vuelvas a intentarlo de
nuevo. Ten en cuenta que para conseguir
ciertas criaturas pequenas, las jaulas de
captura deben colocarse en posiciones
muy especificas.

ta de animales

SRR
. LR

| Aguila marcial

Péjarn
Anubis Ferm
Azno zalvaje . Caballo ,
Buitre leonado PEjarn

Buitre orejuda
m Cabra hoer Catya
m Cabra de cachemira Cabra
n Camaledn de Namagua Lagartn
u Caracal Gatn I
Cebra de Grant Cabslio
n ' Chacal rayado : Perin :
Cigiieiia nagra Pajar
‘I.’-* igiiena oriental . Péjaro .
m Civeta africana Civeta
u Cugrvo eomiin Péjara
Calao trompetero Pijam
n Damén roquers ' Damén
u Erizo de vientre blanco Ram
n tizo orejudo Rt |
Escorpion emperador Escorpidn
:’:a::'riﬁ:‘m palesting Escamitn
u Gato del desierto Gato
Gecko de cola gruesa | Geckn
u Gecko leopardo (iegkn
= | Gerhiling | Ram
m {hice de Mubia Cabra
| ety Fajarm
Lagarto de fuego Lzparta
ﬂ | Lobo gris | Fera
Mamba negra Serpients
Maing de los ' IMangosta
Murciélago ratonero Wiicidlag
forestal

b | Caballo
ﬂ Oso parda (sn
m . Bso parda dof Himalaya Oz
m Dveja karakul Cabra
E Pangolin arhoricola PFangolin
Perro salvaje africano Perra
n Piga afgana Congjo '
u Rana adspersa Hana
E | Ratel Fiztel
ﬂ Sarpiante Rata oriental Sarpiznte
a Tortuga leapardo Torga
u Torbuga rasa Toruga
n Tsuchinoko Tsuchinako
B Zorro de Blandford . Lo

Zorro rojo Forre

fiz oriental solo se puede neutralizar y exdraer con el Fulk
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durgnte |a mision 11.

RECOMPENSA

[==]
=
-
i
=

5000 |

Al 00G

500 |

500

500 |

5000

500 |

a0 0on

" EXTRACCIN
0N EL FULTEH

Si

S

Si
5i
k]

Si

Si

k]

2000 !

500

00

5000

500 |

500

50 |

00

Si

200000 |

200

500 !

[0}

50000 |

&

sanon |

5000

s000

S000

50000

20n

o |

2000

200000

50000
anon

Si

Si

Si

Si

Si

3

i

METALGEAR SOLIDV

THE PHANTOM

i

Faln

REFERENCIA ¥
ARALISIS

Si

Si

Si

Si

s

Si

Si

Si

Si

Si

Si

Si

Si

i

, OBJETDS PARA
§ RECOGER

AHIMALES

Si

i

i

i

ai

Si

Si

S0

Sl

i1



S

El siguiente mapa muestra los posibles hébitats
de fos animales que requieren extracciones con
el Fullon (@), asi como las posiciones en las
que debes colocar las jaulas de captura para
hacerte con los demas {01-15).
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posibles habita

que requieren e

el Fulton (@),

posician las que debes
colocar la ptura p
hacerte con los demas (01-22)

1. Los chacales rayados
y o3 perros sahajes
africanos estin activos
durante la noche y
duermen durante el dia.
; de Mibia,
|as cabras hoer, 1as
cabras de G
akapis y I
Sdiva £
durante el dia y duermen
durante 12 noche,
KOS (8 cola gruesa
den capturar en
casi cualguier sitio de
firica colacando jaulas
&N lereng rocoso,
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[ 1] NOMBRES EN CODIGO

Los nombres en codigo son titulos que se canceden al final de cada mision
aungue, en realidad, el que recibes se basa en tu estilo de juego durante las
tres misiones anteriores. El (nico uso practico de los nombres en cadigo es
que desbloquean piezas de emblemas y. en ocasiones, te conceden el
derecho de alardear.

CHICK i Mo has cormpletadn todavis s misidn 6.
CHICKER Haz usadno al sombrern de poflo al manns una ves durante s tres Gllimas misiones,

| Has complstads |33 tres dltimas misiones con bz bonificacién d2 puntuzsisn

FOXHOUND * “Parfectn sigila, sin muertss” |sin provocsr un sstade de combate, sin activar sl
' Mndc Reflzjo v sin mata: @ nadiz).
FOX T te han detectadn an las tres Citimas misiones (23w permindo activar ol Moda
Reflnjo.
EAGLE + Has neutalizade al menos 3l 0% de los enemigos con un dispero en b cabeza,
PUMA El métada que utilizaste pars nautralizan 2l mayaris de enamigns tue ratanarns.
BEAR + El mitodo que utilizaste pera reutralissr 2 la mayoriz de snemigos fus COC
+ ilanzarianto, asfiss, vormbu, biag bidnicy, puietz, patada).
Utilizaste armas no letsles para neutralizar & la mayornia de enemigos (las armas
OCTOPUS ubjelns gue tienen un icono ant: 222, ATU 0 === dispersar gas
adarmacader con 2 opcidn de fuean de apoyo lambien cuents)
| El métodn que utiizast pars netralizr 2 la mayaris o2 2nemigos fue cortarles le
WIARTIS [Tt ks o o
| Darga .
BEE El mérodo que utilizaste parz neutralizzr 3 la mayoria de enemigos ue matarlos cin
pistolas letzles,
! El me flizazte 2 i & enrmigos e matarng o
SCORPION LH mc_l:od_n nque utilizaste para neutralzar a la maynra de enemigos e matarng cin
| mevzlletas letzles.
PIRANHA [:I:nmccn qu? utllizaste para neutralizar a la mayoria de enamigos fue matarlng con
S5CODETES [BTEles.
| E'métoda que i o
DOBERMAR El métado que utlizaste para noutralizar a la mayarf de enamigos fus matarlos can

 rifles de ssalto letales.

bl métado que urlizaste para newtraizas a ka mayaria de enemigos fue matarlos con
RAVEN ametralisdoras let2les |3e inchaen tormetas, cafones antiaéens y la minigun del
PalicapLan),

| Eimétada que wilizaste para neutralizar a la mayarla de enamigos fue matarlos can

WOLF ] :
rifles de francotirador letzles.
SHARK £l método cue unizzste para neutralizar @/l mayoria de ensmiges fue matados con
mmisiies lianzacohetes, brazo capiosho y morterms)
oRES El métode que utilzasta nara neutralizar & la mayoria de enemines lue matalos can
| armas arrcjadizas lewles |granadas de mano, lanzagranadas, cédoteles molotov)
El métoda que utilizasta nara neatralizar 8l mayoria de enemigos fue matarlos con
SPIDER ks ik
armas colocades letales, |04 y minas).
¢ Bl métodn qua utilizasta para neutralizar a ks mayoria de enemigos fue cargar con
HOG | ;
+ D-Horse & gran velocidad.
[l métodn que ctilizaste nar nautalizar 2 s mayoria de enerigos fue 1 arden
HOUND e % p -
Hazia" de U-Ung |requicre un traje de sigilo o un uniforme de combste para 0-Dog).
+ Fl miétodn qua utilizaste pars nautraliar 2 ks i de enermigos fue hacar que
UTTERF | s i . %
BUTTERFLY + Quiat los 2liminzra (3 tus frdenas ¢ g su il
El método que utilizaste pars seutratizar 2 2 mayariz de enemegos tus sliminaring
OSTRICH CHPEER 2 i
miertras manejates al -Walker (caigando contra ellos o can sus armas|.
TORTOISE | Elmetocn que utilizaste pars nsutralizar 2 la mayar’z da anemigns fua sliminarlos con
wvenitulng (cargandn conts ellus o usando las armas integradas).
HAWK o Eimétooo que utlizaste para neutralzar a la mayari da anemigns fus elimina:ios con
al halichpten: de spoyo.
WHALE El método que udlizaste para neutralizas a la mayniia da enamioos fue un bombardes
. con |3 opoion de fuego de apoya.
BAT Lizaate varios métndos parz neutraiizar 2l enamign, paIe en normeres Bxactos (por

glemplo, disz bajas con una pistala y diez incapacitacionas con COC).

[#3] EMBLEMAS

El emblema es u insignia personal. Se muestra en el hambro derecho del
personaje, en el lado derecho del fuselaje del helicoptero de apoyo, en
D-Walker y en las paredes de la Base Madre.

Puedes personalizar tu emblema en el Centro de comando aéreo. Cada
insignia consta de cuatro partes: un disefo posterior, un disefio frontal y dos
palabras {pueden ser palabras completas, una letra o un digito). Todas las
partes del emblema se pueden mover, girar, agrandar, encoger y colorear. Las
posibilidades son infinitas y la Gnica restriccion es que todos |os caracteres
de la palabra tienen gue caber en la pantalla. Las siguientes tablas muestran
los emblemas disponibles y sus condiciones de desblogueo.

Emblemas: posterior

Thdngula

Tridngulo isdscoles
' Tridngulo invertito
Abanico
Triangulos doblemente invertidos
Cuadrado
Rectdngulo (Vertical)

Rectangulo (Horizontal]

Placa de identificacion

Punta de flacha 02

o\ +[el+l<Iolo]p[o] el alal el o] o[ alalulnla]=[o]oololols] ¢ [n]al s ula]=]u] T <l<]-]>|

Herradura

 CONDICICN DE DESBLOGLED
-
Completa tadas las tareas de misiéa de fa misidn 05,
| Predeterminata.
Compieta todas |as tareas de misidn de l2 migidn 08,
Complela lodas las tareas de misicn de la mizidn 07,
Pradeterminara,
Completa todas las tarmas de mision s 1 migién 08,

Completa todas |as tareas de misidn de la misiéa 10,

Trapezoide Cormpleta todas |as tareas de misian de la misidn 09,
Paralslogramo Complets todes |as taress de mision de la misicn 13,
Bandara Completa todas las la@as dh mision de la rmigicn 45,
Arco Completa todas las tareas de misiin de la misian 14
fiombo Campleta todas las tareas de mision de la misian 15,
Cruz Complets todas 'as tareas de mision de la misidn 12,
4 Complets lodas s tareas d= mision de la misidn 30,
Pantégono Predetaminada,
Hexdgonn Camoleta todas las taraas de mision de la mision 22
Octagono Fredeterminada.

+ Circulo Fredetaminada.

Comuolets todas [ss taress de mision de I3 mision 02,

, Baril 1 Complata todas i2s tarass de misitn de ks misian 16.
Barril 02 Comaleta todas fas tareas de misitn de la misian 17

Escodo 01 Fredesominada.
Escudo 02 Complets todas f2s t2ress de mision de la mesidan 18,

Escudo 03 Complets todas |22 tzrezs de mision de la mision 20,
Escudo 04 Complets todas lss tarzs de mision dz la misidn 24.
Ezcoda 05 Completa todas las tarass de misiin de la mision 25,
Escudo DB Comgleta todas l2s t2reas de mision de la misian 27,

: Escudo 07 Completa todas 2= tzreas de mision de la misidn 38,
Escudo 08 Complets todas 25 tzress de mision de la mision 35,

Escude 08 Completz todas 23 tarees de mision de la misidn 41,
Hoja Frecetemminads.

| Bunta de flecha 01 Complets todas las tzrezs de mision de la misidn 26.

Complets todas fas 1zreas de misiin de la rmosian 32,

i Pica Completa todas lag tarens de misitn de la misiin 23
Corazon Complets todas f2s tareas de mision de la misidn 17
Trahot Completa todas izs tzreas da mision de la misidn 29,
Diamante Complets todas (25 tareas de mision de la misién 31
Estrefla Complets ldas fas Lareas de mision de ls misidn 03,
Rayo Completa todas (23 tareas de misiin de b misiéa 04,

Fredezzrminada.
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Emblemas: posterior {Continuacion) Emblemas: frontal {Continuacion)
e O | COMDICIGN DE DESBLOGUED o Teohwn e

Elipss Predetarminada. ! Arcangel | Complata la mision 25 con rango 5.
Circulo (Antigua Base Madre) | Completa tacas las tarcas do misidn de iz misisn 01 Arna Completa la misidn 05 con range 8.
Circulo [Peace Walker) ar todos fos videos con Paz. Espata Completa la mision 07 con ranga 5.
'...&J : Diamante Completa todas las tareas de mision de |3 risicn 43 m Hacha Completa la migign 08 con rango 5.
1_““ Escudo {FRA.) Completz todas las tareas de mision de la misice 21 ‘ | Lanza Sornpleta fa migidn 14 con rango &,
& | Pica inveriida + Complets todas ks tareas de mision de la misidn 18, . Pistola Completa [a misian 21 con rango 5.
Triangulo invertido (Z.R.5.) Completa todas lzs twreas de misan de la misidn 28 =2 H i Rifle de asalto ! Completa la miién 24 ran rango 5.
' o = I [ RENEIA ¥
] i Complata todas las taress de misidn de la misidn i Seencuentia an la plataforms de cuarentena op REF.E
Circulo {Outer Heaven) | sacrota [ver pdgina 324), .-;1: n Masecara de gas pAT g ARALISIS
o ; = | | S encuentra an la platafarma de comanda de la
Completa la misidn ndaria 49 = H i | SR Pkt 5
e I __nmp : SBGL! ki T . H Gofe:docartin ! Base Madre (primera culiara completsdal.
- Se encuentra en la celda de Quiet una vez se
= _ 3 & ENELENTE ¢ E
[ H Paracaidas deshloquee la misidn sacundaria 111,
E H | Dispositive de | Be encuanta en s platafurma de comanda de la
= Fulton {Soldado) | Base Madre |segunda cubier completadz|.
. g n Dispositivo de recuperacian g encugntra en la plataforms de proteceion de
p j il 5 Ba re.
n : Pica Predetemminada. = | Fulton |Oveja) | animales de |a Base Madre
. o ﬂ | Walker Gear | Complaa ka misicn 15 con rango 5.
‘ Pica (Decorativo) Cormplets 2 misidn 23 con rango 5. |
| 2 = Tamgue Compieta la misidn 08 con rango S,
n | Corazan Fredetzrminacz i |
| B n | Heliciptero de comthate \ Compizta la misidn 21 con rango 5.
ﬂ Corazon |Decorativa) Complets la misidn 11 con rangs 5. i
i [ Se encuentiz 2n s plataforma de comando de la
n | Tréhal Fredeterminads dase Madre |tercera cubierta completada).
I . ... i | Se encuants en s plstaforma ds comanda de la
n . Trebol {Decorativa) Cornplets la mision 28 con ranga 5. = . Acorazado | Base Madre |cusrta cubisrts compietads].
n | Diamante Fredaterminada. n Arma nuclear Complets (5 msid
n Diamante (Dacorative) Complata la mision 31 con rango 5. u Gerbilino [xtrae este animal.
Estralia " Predeterminada. n Erizo orejudo Extrae aste animal
B Estrella {Decorativa) Completa la rmisin U3 can rango 5. n Erizo diz vienire hlanco | Extrac cste animal,
n Lunz Pradatarminads, n Pica afgana Extrae este animal.
n Luna (Decorativo) Compless la misida 32 con rangs 5. u Coervo comin _5 Exlize este animal.
. ! Haya 01 | Fredalerminada. Calao trompetero Exmraa aste animal.
Rayo 02 LComplata la mision 04 con ranga 5. e | Ciglisfia negra Extra a5tz aimal
. Uamas 01 : Carnplzta el pralogo del juage con rango §. Cigileda oriantal Extras esme animal.
H Liamas 02 Complets I misidn 20 con rango 5. ' Buitre leonads | Estrae este animal.
Ansla Pradelanmirada, Buitre orejudo [xlrae este animal.
., ) .
Rota musical Camplata la misién 45 con ranga 5. | Aguits marcial ¢ Extran este animal.
' Diamante Complesa la misidn 43, Oveja karak Exvrar este animal,
Q 2 (W] fa karakut _ s HOMBRES EH
Gear Completa la misidn 12 con rango 5, m Cabra de eachemina ‘ Exmas sste znimal. ConIGn
L8 | Riesgo hiologico Lompleta la mision 13 con rangn 5. . Ihice de Nubia Extrae estz animal.
& P ’ e kl _ EMBLEMAS
ﬂ Riesyo radialigico Cornplets la misian 16 con rango S. Cahea bier . [xtrae este animal.
E | LaTierra {Mapa} - Cenaigue mas da 150 000 puntos de heroisma. Asno salvaje Extrae gafe animal.
| La Tierra (Ezsquema) Consigus mas de 150 000 puntes de herofsmo. | Cobra de Grant | Extran este animgl,
- Flor Complats la misicn 06 con rango 5. E Dkapi Extrae este animal.
E Guirnalda Compiata la misidn 43, m Lobe gris | Extrae este animal.
n | Chick Completa la misidn 13 con ranga 5. Perro salvaje africano Extrzs sste animal.
E - Ave acudtica Completa la misian 26 con rasge 5. m | Chacal rayado [xitrae esla snimal.
E | Corona Pradatarmissda, m Dso pardo Extrae este animal
n i Gorona con joyas . Fredeterminads. D ¢ Oso pardo det Himalaya Extran aste animal
n ! Calavera {Frante) Comp'sta la mision 05 con ranga 5. H " Escorpién palestino amarillo Extrae esta animal,
u  Calavera {Parfil] Campleta la misin secundariz 2. | Escorpion emperador Extrae este animal.
! Calavera, aro v alas Completa la migian 27 cor rango S, E Sarpiente Rata oriental ¢ Extrae sste animal,
Calavera, cuemos y coka Cormipletz 'z misién 30 con rango 5. E | Blamba negra \ Extrag este animal.
E ' Gorazdn, aro y alas Complets |3 misién 17 con rango 5. n Tsuchinoko Extrag aste animal.
= . Mas Compiata la misidn 10 con rango 5. " Lagarto de fuego | Extra esta animal.
Halcén Fredetenminada. n . Gamsledn de Namagua Extrae esm arimal.
E | Ladn Pradeterminada. | Gocko Isopardo Extrae este animal.
| Pegaso Pradeteimineda. Gekn da cola grussa Fatiae wste animal
.  Unicornia Fredeterminacs, n Rana adspersa Extran este animsl.
Grifin Fredzterminada. n Tortuga rusa Extrzr este animal,
E © Dragon Predeterminada. n ' Tortuga Ieopaydn Exirzz 2ste animal.
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EMBLEMAS [CONTINUACION!

(]

 ANIMALES (CONTINBACION)
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| Damédn roguero

Pangolin arboricela

' Gato del desierio

Caracal

Civeta africana

Mangosta de los pantanos

| Zotro rojo

Zorro de Blandford

| Ratel

Chick

| Chicken

Faxhound
FOX
Eagle

Puma

Scaorpion

Firanha

Doberman

| Raven

Wolf

| Shark

Orea

' Spider

Butterfly

‘ Haound

;; Dstrich

Tortoise

Hawh

Whale

| Bat

Antigua Base Madre
Pgage Walker
Diamond Dogs

EPA.

R Coyote

; Zera Risk Security

Outer Heaven

Fieuvre Armement

Raven Sword

| Werewalf

Praying Mantis

| Otsalotovaya Khvatka

Outer Haven

il

Espiritu de Dtaku

Zan

Datsu

. Modi

Otenke

Nero

Marciano

) Jehuty

| Anubiz

Yenom Snake

Emblemas: frontal {Continuacion)

Murciélago ratonero forestal

CoNDICION

Extrae esle animal.

E DESBLOGYED

Extrae este animal.

Extran este animsal.

| Extrag asta animal.

Extiae este animal
Exlrae este animal.

Extrae este animal.

| Exlrae este animal.

Extrae este animal.

i Extrae este ammal.

Fradetarminada.
Fiecibe &l nombre en cédige comespendiente.
Recibe el nombre en cddige corespondiente.

| Fiecibe =l nombre an cidigo comespondieste.

Recibe &l nombre an codigo corespondiente.

Raciba al nombra an cédigo comespondicnte.

Recibe 2 nombea an cddige comespondiente.
Recibe &l nombre en codigo corespondiente
Recibe &l nombre en codigo corsspondiente
Recibe el nombre en codigo corespondiente.

Racibe al nombre en codign corespondienta.

! Recibe ol nombra en codigo coresponients.

Recibe &l nombre an chdigo corespondiente.

| Rcibe el nombre en cidigo corespondiente.

Recibe el nombre en codigo corespondiente.

! Aecibe &l nombre en codigo comespondiente.

Arcibe el nombre en codign corespondients.

i Fecibe el nombre en codiga corraspondiante.

Aecibe el nombre en cidigo coraspondiante,

i Aecibe el nombre en cidigo corsspondisnte.

Aecibe el nomore en codigo corespondiznte.

' Hecibe el nomore en codigo comespond:ente,

fAecihe al nombre en codign corespondiente.

| Mlecibe el nombre en codign colraspondiante.

Aecibe el nombre en codigo corespondiante,

| Revibe el normbre en cidigu comespondisnte.

Compieta 2 mision U1 con rango 5.

| hiira la secuencia final con Faz.

Cuande 0-Dog asté disponibiz coma compaiars,

Cormpleta la misidn 21 con ranga 5.

Compfeta la mision 19 con rango 5.

Completa la mision 28 con rango 3.

Compista la mision secreta |ver paging 324) con

| rango 3.

Compista |a mision 12 con rango 5.

Compieta la mision 31 con rangn 5.

| Lompista la misiin 45 con rango

Whira la secuencia en la que Bl escaps,

Completa la misin sscreta |ver paging 324} con
| rango 3.

Completa la misiin sscreta [ver paging 324} con

Dange 5

Compiata la mision 35 con rango 5.

Compieta |a mision 38 con rango 5.

Mira el video en el gua Emmerich es enviado al

| eulin.

© Complsta todas las misiones con rangn 5 (saie

laz de nivel de dificultzd slevado).

| Completa todas las misiones coa rango 5 (savo
| las da nivel de dificultzd elevado).

| Predeterminada.

Predeterminada.

Predetarminara.

Compliata la misitn sacundasia 30,

| Complala la misitn sacundasia 19,

i Compéeta la mision secundaria 30,
| DLE.

Embisﬁmas paﬁanrd {Numerica}

ADAM

AIRBORNE
ALIVE
ANTI
ABEA

ARMAMENTS
ARMOR

ARMY

ARSENAL

ASSAULT
AVIATION
BATTALION
BATTLE
BEAST
BEAUTY

BIG
BLACK

BLASTER

BLUE
BOLT

BOSS

BOX

BOY

BRIGADE
BRONZE
BROWN
CAMOUFLAGE
CAMP

CELL

CHEMICAL
CHRYSALIS
CIPHER

CLAVYING

COBRA

COCoon
CODE

COLD

COLOR
COMMAND
COMMANDOS

COMPANY
CONCEALMENT
CONTRACT
CORPS

COWARD

COYOTE
CRYING

CYBORG

DEAD

DECOY
DETACHMENT
DIAMOND

DE

DIVISION

oG

oGS

DREBIN

DUCK

UL

{14 Flantacidn ds I'iamaave. puesm de
guardia suroests” capturado.

Completa 2 misidn de envio sspecial 05
“14: Agropesrm de Mova Braga, puesto
e guandia noreste” capturade,
Complesa la misian de envio especizl 11

"15: Aidaa abandonara da Ditadi, puasto
da guardia sur” cagturade.

Complets Iz misiin 12,
Complata la misién da anvio espacial 10

“1%: Campo de Kigoa, puesto de guards
sur” captueadn.

Campamento de la base central da
Afganistan capturadc.

Complets ks migidn de envio aspecizl 18
Complets la misidn de envio especizl 18.
Complets ks miskin de envio especizl 16,
Pradetarminada.

Complets 2 misdn 45,

Complels ks misidn 45,

Complets k2 misin secreta |ver pagina
324).

“11: Ciudad de Ghwandai, pussto de
guardia noroeste” capturado,

“09; Baracas de Wakh Sind, puesto de
quardia sur” capturado.

Predeterminada.

Complata a misin secundaria 144,

+ Complets & misidn secreta [ver pagina

324).
“17: Fusite Smasei, pussto de guardia
surnaste” capturadn.

Predeterminada.
Completa & mision de smio espacial 16.
Predeterminada.
Pradetarminada

. Completa la mision de emio especial 09,

Predeterminada

"14: Aldea Wiala, puesto de guardia
norosste” capiwado,

Compieta la mision de emio especial 07,

| Cormplela la mision secundsriz 143,

Completa la mision 30,

13 Ming de Kimganga, puasto de
| quardia suroeste” capturago,

Consigue rrigs de 150 000 puntos de
hernigma.

i Cormplela b mision sacurdsiz 143,

Comgieta la misidn 29.

“18: Aeropuero de MNova Brags, puest
de guardia eawe” capturado.

"12: Patacio Lamar Khaate, puasto de
quardia norte” capturado.

Completa la misidn da anvio espacial 11,

002 hna de Kungenga, puesto de
guardia noreste” capbaade,

Complata la misidn de envio especial 17.
Completa la msicn de envio especial 09,

* Cormpleta la misicn 21,

Completa la misicn de anvio especial 14

“07: Mlosa Sakbra Be, puesto ¢a guaidia
nameste” canturado.

Complets lz misidn 19

Complosa la migidn 45.

Completz todas las misiones |sahvo las
de nivelas de dificuliad alevados).
“25: Aldea Shago, puesto de guardia
ata” canturado.

Qarya Sakhrs Ee caplurado,

. Completa la misitn e srio pspacial 14,

Fredeterminada.

“21: Basa pasn da montafia, pussto de
quardz sureste” captierade.

Completa la misiin de envio especial 16,
Cachorra extraido.
Predeterminads.

¢ Fantarian de SBampowe capturada.

I8 Pussto de avanzada y provisiones
“Yakho Uone, puesto de guarda suraste”
capiurado.

Mina da Kunganga capturada.
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Emblema

EASTERN
EATER
ELEMENTS
EMIERGEMCY

END

EMGINEER
ESCAPE

EVA

EVASION
FACE

FAT

FEAR

FiRE

FLIGHT
FORCES
FORTUNE

FURY
GEAR
GECKO

GIRL
GOLD

GRAY

GREERN
GROUND
GROUP
GROZNYJIGRAD

GUMNER

GUNS OF
HAVEN

HEAVEN

HELL
HORSE
HOT

INFANTRY
INTELLIGENCE

ISLAND
Joy

EIE

KING
LAND
LAUGHING
LIBERTY
Ligino
LITTLE

LosT
LOVE
MACHINEGUN

TRANRA

IAMBA
MIAN
MASTER
MEDICAL
METAL

TAILITAIRES

WILLER
MDSES
NAKED
NEW

MIGHT

WiNJA

MORTHERN
NUCLEAR
QCELOT

GLD

OMEGA
(OPERATIONS
ORANGE

OTARY

Pradetarminada
Estzcion Munkove ya Mioka capturada,
Completa la migion de anvic especial 14,

Completa s missn de envio especizl 05,

Consigue més de 150 000 puntos de
herlsme.

Completa f& misidn de envio espacial 07,
Completa k2 misicn de envio especial 09,
08 Aldea abandonada de Ditadi, puesto

¢ de guardia noreste” capturars.

Completa la misidn de envio sspecial 08,

i Complata la misidn 30,

23 Aldez Wialo, puesto de quardia
suraste” caplurade,

| Consigue més de 150 000 puntos de
| herafzma,

“05: Fuesta de svanzada v provisiones
‘fakho Obon, puesto de guandia noreste”
caplurado,

Complets 's misidn de envin aspecizl 05,
Complets lz mision 21

| Base de paso de montafia capturada.

Canzigue mas da 150 000 puntos de
heraismo.

| Compleza la misidn seeundaria A2,

07 Whing de Kungenga, pussto de
quardia naste” capturads,
Fredeterminada.

Fredeterminada.

Completa todas ks misiones (salvo s
de niveles de dificultad alevados),
Predeterminada.

Fradataminada,

Complets [z mesidn de anvin aspecial 14,

| Complata la misidn securdaria 144

"2 Campamento de la base central de
Afganistan, puesto de guardis sur”
capturade.

. Campo da Kiziba caplursdo.

¢ Complesa la misidn de e

Compata la mision secrets (ver pégina
324).
Complata la misiin secrets [ver pégina
324).

“21: Estaidn de Munoko ya Nioka,
ouesto de gusrdia oeste” capturadn

Fradeterminads.

“1h: Estaridn de Munoko 2 Hioka,
pussto de guardia noreste” caplurado.
special 17,
Complata la mision de emwio espacial 03,
"22: Aldez Shago, pusstn e quardia
norte” capturado.

Consigue mas de 150 000 puntos da
heraisma,

| “04: Aldea de Aabe Shifap, puesto de
| guardia este” capturada,

talacio lamar Khaate capturzdo.
Comolels Iz misidn secreta (ver paging

- dzd).

Complets la misidn 12,

| "24: Fartaleza da Spugmay, puesto de
| uardia sxte" capturada.

e

hira la secusncia en la que £ escapa.

“23: Estacidn da Munoke ya Nioks,

puesto de guardia suroesta” captursdo.
11: Aldea Masz, puesto de guardia

este” capluratn.

milets |z misidn secundaria 143,

"03: Cenval elécmca Sarak, puesto de

quardia noroeste” capturadn.

06 Aldza Masa, purstn de guandia

' narta” caplurado.

| Cormplels k2 misidn de o

Completa la migion 23,
Da Srago Kallai capurzda.
Predeterminads,.

sin special 07,
Complets la misién securdana 82,
“18: Estacidn de Muncko ya Mioka,

+ puesto de guardia nomests” capturado.

Freaztarminada.
Da Ghwandai Khar capturado,
Fredetomingaids

' Predr:t=rm.nada

2 comunicaciones del este,
rdia neste” capturadn.

. Complets todas las misiones (sale las

| e el

enviado Al e

12 dificultad elevados).
Fredsterminads.

Compiata la misidn 31,

Fradetarminada.

Aldza sbandonada de Ditad capturada.
Predeterminada

Complets s missdn de envio especial 11
Predemerminada.

Ilira gl video 2n el que Emmarich es

s: palabra {Normal) {Continuacion)

OUTER

PAIN

PARADISE
PATRIOTS

PATROL
PEACE
PHANTOM

PHILANTHROPY

PINK
PLATINUM
PLATOGN
POLICE
PRAYING

PREDATOR

PSYCHO
PUNISHED
PUPA
PURPLE
QUEEN
BUIET
RADIO
RAGING

RAIDEN

RANGER
RAT

RAY
RECON

RED

REGIMENT
RESCUE
RESISTANCE
REVOLYER
REX

RIOT

RISK

ROGUE

ROSE

RUNNING

scout
SCREANING
SECURITY

SENTIMEL

SERVICE
SHADOW
SHAGOHOD
EHALASHASKA

SHELL

SHOGT

SIGHT

SIGHAL
SILVER
SKULL
SKULLS

SMALL

SNAKE
SMATCHER
SNIPER
S0LIDUS
SONS OF

SORROW

SOUTHERN
SPECIAL
SQUAD
STRANGE
SURVIVAL
SWORD
TACTICAL
TALKER
TASK

TEAM
TECHNICAL

TENGU

+ Completa la s

+_noroeste” caplursdo,

Conplata la misiin secretz (ver paging
324

Corsigus mas de 150 000 puntos de
hernismn.

Aldoa Masa capturada

| Valla de Lufwz capturzdo.

04 Aldes anandonada de Otadi, puesto

de guardia norte” capturado.

| Wira al video en 2l que Emmerich es
1 enviadn al axilia,

17 donz industrial de Mgumba, puesto

de guardiz opste” cagturadn.

Puesto de avareada y provisiones Yakhe

Oboo capturaca.

Pradetsrminada.

Predaterminads.

Completa la msion de anvio especial 17
Camgleta la mizitn de envio especial 19.
Mira la secuencis en 2 que Eli pscapa.

©"18: Aldes Wialn, pussto de guardia
+ noreste” capturadeo.

Wira |a secuancea en la que Eli escapa,

' Predetarminas,

Completa 2 misidn secundaria 143,
Predaterminads,

D& Smasei Laman capturado.

Comples la misidn 11.

Cemaolata la mision de envio especial 18,
Completa la misidn 31.

Compileta todas las misiones con rango
5 (saivo las de nivee! de dificuliad
alevar).

Comnpleta la migidn d2 envio aspacial 19,
"08: 'u'aile_ de Lutwa, pusstn de guandia
nuroeste” capturada.

Central eléctrica Serak capturada,
Complata la mision de ervio especial 19,
“14: Fuerle Smaser, pussto de guardia
cesta” capturaco,

Comaolata la mizion de envio especial 16,

+ Completa la misitn de envio especial 07,

Competa la migidn de snvio especial 08,
Fredzterminada.

Completa la misidn secundsaria 82,

n de enmvio o3
Completz l2 misian 78,
Completa & mision 19,
Complets todas las misiones con rango
S :salml.ns de nivel de dificutad
elana).

" 35 Aldez Saxhra Fe, pussto de guardia
sur” capturado.

Complzta la miséan de anvio sspecial 19,
Mira la secuanciz en la gue Eli secapa.
Completa la misidn 26,

20 Zonz industrial da Mgumba, pussto

" de guardiz suroests” capturads,

Completz ifn de eryio especial 15,
OKE Zero capluade.

Complets la mision sacundaria 144,
Predetesminacs,

003 Plantaciin vz 3ampeve, puesto de
gua!']i'a suraste” caplurady,

Larr' pameto de ls base central de
Afgan &n, puesto da guardis este”
capiuradn,

"20: Base paso de montada, puesto de
1e" tapturada,
mis An de evin especial 08,

Complet la misidn 29,

"E2: Aeropuerto de Movs Brags, puesto
de guarida 5" capturads,
Fredetarminara,

. Campo petrofifern o= Mifinda capturado

Completa la misidn 11
Wira 2 secuencis en la que Eli sscaps,
Dia Wialo Kalizi capriradn

Consigua méds de 150 000 puntos de
hizroisma.

Predetarminaca.

Predeterminads.

Completa la misicn de anvie especizl 17,
Compglata la mision secundars 143,
Complzta la misin de anvin aspecial 08,
Compiata la misidn 31

Compiets la misian g2 envin especial 03,
Completz iz miside 78,

Compl nisin de emvio 2special 11,
Campe de Kizibs, pussto de guardia
surests” caplurado.

Campleta la misidn de envio especial 03,
“01: Campn de Kiziba, puesto da guardiz

THE
THUNDER
TROOPER

ULTRA
umIT

VAMP

VEROM
YULCAN
WALKER

WARFARE
WEREWOLF
WESTERN

WHITE

WOMAN
XOF
YELLOW

ZANZIBAR

ZEKE

ZERD

ZERDES

NG
3933

METALGEARSOLIDV

THE PHANTOM

Congigue mis de 150 000 pustos de
heroisma.

i Complets fa misiin secundars 142,
“0B: Barracas de Waks Sind, puesta de
qguardia noreste” capiusard,

“16: Ciudad d= Ghwandai, pussto da

| guardia sureste” capturada.

Consigue mas de 150 000 puntos de
heraigmn.

| Puesta di cormunicaciones dal sste

prurado.
Predeterminara.

¢ Barracas de Wakh 3ind capturadas.
Mica el wideo en el que Emmerich as
amiadn al exilio

i Complets la mision o= envio esoecial 08,
Completa la misidn 45,

| Frodaterminads,

"10: Aldes Sakhra Ee, puesto de quardia
pete” capturade,

1 Predeterminada.

Completa l2 mision 30,
| Predeterminada.
Completa la misitin secreta [ver pagina
124).
i Mirz &l video en &l que Emmerich 25
! enviado & exifin.
Fredeterminada.
+ Fradaterminads.
Complata la mision 28,

Emblemas: gaaabra {C m;ﬁgas nét:eosi

BRAVO
CHARLIE
DELTA
ECHO
FOXTROT
GOLF
HOTEL
INDEA
JULIETT
RiLg
LinA
MIKE
NOVEMBER
OSCAR
PAPA
QUEBEC
ROMED
SIERRA
TANGOD
UNIFORM
VICTOR
WHISKEY

CHICKEN
FOXHOUND
FOX

EAGLE
PURTA
BEAR
OCTOPUS
MANTIS
BEE
SCORPION
FIRANHA
DOBERTAAN
RAVEN
WOLF
SHARK
ORCA
SPIDER
BUTTERFLY
HOUND
HOG
OSTRICH
TORTOISE
HAWK
VIHALE
BAT

| Consigue

Fredeterminada.
| Fredatarminada,
Fredaterminada.
| Fredetanminada,
Predeterminada.
| Predetaminada
Pradeterminada.
! Predatarminaca,
Fredetsrminads.
| Predatermninads,
Fredeterminadz.
| Pradaterminads,
Fredzterminada.
Fradaterminada.
Predzterminada.
| Pradetarminada.
Predeterminzda.
¢ Predetamminada.
Fradeterminada.
! Pradetarminada,
Predetsrminada.
| Predaterminads.
Fredeterminadz.
¢ Predererminads.,
Fredeterminada.

Consigue ! nombre an codign comessondients.
mbre en cédigo comespondinnta.

embre gn codign corespondiente.

Conzigue el

i Consigue el nombre en cddigo comespondianta.

Consigue el nombre an codign corespondients.

¢ Congigue el nombre en cadign comespondiants,

Consgue el nombre an Ludlg\ Corespondients.
Consigue gl nombre 2n co
Consigue &l nombre en codigs s
Censigue el nombrs en codigo cnrraspunduen.e.
Canaigue &l nombire en cdigs correspondicnte.
Consiguz el nombre en codigo corespondiente.
Cansigue & nombre en cidige corasoondiante.
Consigue el nombre en cédign corespondiente.
Consigue & nombre er cédigo comespondiante.
Consigue &l nombre an cédigo correspondiente.
Longigue el nombre en cédigo cormespondients

i Consigue el nembre en codigo correspondiente.

Consigue el nombre en cddiga con
Consigue el namare en cidigo conespo
Consigua al nomre en codigo cormespendiante
Coesigue 2l nombre en cidigo conespondiznta.
Consigue al nombig en codigs corespandianta,
Consigue el nombre en cidice corespondiznte.
Caonsigue &l nombrs e digs correspondicnte.

REFERENCIA ¥
ARALISIS

EMBLERGAS

Pain
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[¥] CAMUFLAJE

Tu capacidad de pasar desapercibido depende de varios factores, como la postura, la velocidad de movimiento y come te fundes con el entorno. Cuanto
mas cerca estés de los soldados enemigos, mas elevado tendrd que ser tu indice de camuflaje conjunto para que no te detecten.

Para mejorar tu capacidad de moverte sin atraer atencidn no deseada, existen diversos métodos v herramientas que puedes utilizar. Detalles basicos como
agacharte y moverte despacio serdn vitales durante toda la aventura, pero para reducir la visibilidad también puedes sacar provecha de las sambras, la
cobertura, las zonas frondosas y los uniformes adaptados al terreno en el que te encuentres. Combinando varias de las condiciones que se detallan en la
tabla més abajo, tu personaje permanecerd sin ser detectado aunque tenga un guardia relativamente cerca (208 y [Z5).

Mantener un valor de camuflaje elevado en todo momento es clave para no ser detectado, algo esencial si deseas conseguir algunas de las bonificaciones
de puntuacién mas valiosas, entre las que se incluyen “Perfecto sigilo, sin muertes” y la dificil "Sin dejar rastro”. Para obtener més informacién, consulta la
seccion sobre puntuaciones en la pagina 296.

No obstante, ten en cuenta que ni siquiera un valor extremadamente alto R R S S s
en camuflaje te vuelve invisible a muy corto alcance: a menos que te oculte
la hierba alta o una cobertura maciza, los enemigos a 10 metros (8 si te
haces el muertoactivando el Modo Sigilo} te detectaranindependientemente
del camuflaje gue lleves.

Variaciones de camuflaje

| oaTe - CORDICIGN

+ Tumbado finactivo).

Amastarse. +30 H

Agacharse |inactiva). i +20 ;

Postura y velooidad Caminar agachaca, H10
do movimiante | Incorporade |inactiva). +0 "
Caminar. 10 ‘

Crirer, 30 E

Correr/zsprintsr -6l

-. i una sombra. +10 I

De noche. +10 E

: Pagado contra un muro o cobertura, | +10 I

Lon un unifarme en una sepericie que coincida con su

£ !
disefo {ver pagina Z64). o |
| |
| Estondide e una cajs de cartdn, en una superficie que 10 :
| coincida con su disefio ver pagina 263). !
Fantores Medio cuerpo escondido enire 2 herba. =20
ambientaies 4 s i
b o fodn el cuerpn sscondida entre fa hiarha. <30
Situado bajo la luz dirscts de una luz de vigilancis, Eill}
Ilumninado por una bengalz enemigs. ! 40
Hurmnadn por una feente de fuz ambiental (como una 0
|&mparal. =
Dastallo da hocacha visible al disparar un arma sin
ailenciader o modificaciones relevantes {si &l resplandor B0

no hece que el enamigo te descubra, el ruido del disparo
noimalmants i hard).
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[v] TROFEOS Y LOGROS

Trofeos v logros

CONDICION BE DESBLOG

; Despertar | Eronce : 15 Competa el prélogo.
Miembiro fantasma Bronce 15 Completa la mision 01 (ver pégina 58).
Apicultor Bronce I 15 + Completa & rision UG ver pagina 70).
Giro de engranajes Bronce 15 Complets 2 missn 12 fver pdging 94). REfEHEH{:Hl ¥
; : AHALISIS
Caravana H Bronga 15 i Complata la mision 16 {ver pégina 112).
Voces Bronce: 15 Completa la misidn 20 (ver pagina 128).
| Inmortal | Bronca : 15 | Completa la misin 29 fver pagina 158).
Crdneo Flata a0 Compizta la misian 31 (ver pégina 164],
| Desaparicion Flata | 30 + Completa s mision 45 [ver pégina 192).
Werdad Plata an Complets [ missin secrata {var paging 324].
i Anreadi 5 Biae i " Camplata una misiin usando a un miembr de t unidad de combate, en vez de a Big Boss. Para alle, uss 14 cpcin Seleccionar DArSONEjE
| -Aprendiz : e d i en la pantalla de preparacion de salida.
Cumplido Plata 3n Completa todas las misiones,
! Ejscutado | Piata ! 30 | Cumpls todas las tareas de ks mision.
) 1 H |
Elite i 100 Completa todas las misionos puniuadas con ranga S
| Empezade ' Bronce 15 ) Completa una misin secundaris.
! o
Despejado Bronce 15 Complets todas las misiones secundarias “Limpisea de minas” (ver pagina 2726
Cumplida : Plzta ! 30 Todas las misianes secundarias completadas.
| Captura un puesto de avanzada o un puasio de guardis. Para ello, ebmina o incapacita & todos los seidados enemigos dal puesto de
Capturad Bronce 13 avanzada o del pussto de guardia,
Despliegue | Flata | a0 ' Completa todas las misiones aspeciales de emvio (ver pagina 267},
Intruso Bronce 15 Aealiza una misian de “infiltracidn” de POA (var pdgina 282).
| { H
| Sembrar ef cans ' Brones 15 : Haz que D-Dog esté disponible pars el despfiegue como compafiern (var paging 303).
Sin palabras Bronce 15 Haz que Ouiet asté disponible para el LR O © [weer pAgina 304,
ok corgel Bronce 14 . Aumants t vinculo con D-Horse al nivel midxime [ver pégina 303).
Mejor amigo del hombre Beonce 15 Aumenta w vinculo con D-Dog &! navel mésima fver paging 303).
i 1 | i .
| Compafiera de guerra } Bronce | 15 ¢ Aumenta tu vincule con Quiet al nivel maximo {ver paging 304).
i 4 I3
Extraccion Bronce 15 Extrae con el Fulton 2 un soldado enemiga.
Interrogatoria H Eronce: i 15 ! Intemoga & un soidad enemige can las drdenes "Dil va" 0 "Lhonde extdn log demds?” Jver pagina 26). CAMUFLAJE
Al rescate Bronce 15 Extrae & una mujer prisionera, Puedes hacedo en varias misionas, como en i 24 jver péging 144).
! | TROFEOS/LOGROS
| Pelotén ! Bronce ! 15 1 Aumenza of personal de la Base Madre a 50 o més mizmbros.
Batallin dronce 15 Aumenta el personzl de la Base Madre 5 250 0 més miembros.
Ejércita Plata i 35 Aumerta todos los equiposfunidades de fa Base Madre a nivel 50,
Majora BEronce 15 Investiga 50 0 mas objetos de desarodlo (ver pégina 256).
2 Refuerzn Fata i k1] Investiga 100 ¢ mds ubiztos de desamollo (ver péging 256).
) d  Listo para atagar Oro 100 Investiga 300 o més objstos de desarrollo (ver pagina 256).
S | Arquitecto ; Plata a0 E_:EII’!.:UUVQ todas las plutafn.rrn_as disponibiss pala la Bese Madre {sto no incluye s plataforma da proteceion de animales,
| { ! la plataforma de cuzrentena ni los POA) (ver pdgina 252).
@ Disuasitn Bronce 15 Desarrolla un arma nuciear. Puedes hacerlo desde el mand de racursos, Encontrards consejos en la pagina 282,
% Desanms ! Bronce ; 15 , Deshazte da un aima nuclesr que tangas en tu poder, Para ello, selecciona la opeidn “Desechas radiactivos™ en el mend de racursos,
£ 5 ¥ 1
% Prosperidad Htdire 15 Consigue un total de 10 millones de PMB ¢ mas. Para que e hagas una ides, si compéetas todas las misions con range S, conseguirs
1o ) apioximadamente 1028 millones, Por lo tento, debariz rasultana sencillo canseguirle antes dal final de la historia principal,
=T, ) i
@ | Conservaeitin Plata 36 E; Extrae todas |as especies animales sabviajas, incluidss las atrapadas con jaulas de captura. Encontrards detalles n la pégina 311,
% Caoteccionista Piata 30 Consigue todes los plancs y objetos clave. Encontrards detalles en a pagna 306,
% Fecuerdo Bronce 14 Consigue todas las fotos da recuerdo. Encootrards detslles en ia pagina 306,
& Hitros Plazs a0 Conviertate an "Héroe". Para o, complets la misidn 31y onsigue 150 000 puntos de haroisma fver pégina 200}

Loyenda Flatino 3 -

321



ESTA COPILA SE HA ELABORADD CON LA INTENCION EXPRESA DE AYUDAR, ORIENTAR Y COMPLETAR A LA COMUNIDAD D, DE QUIEN LA LEA /0 PARA DE CUALOUIER OTRO USD DE CARACTER INSTRUCTIVD Y SIN
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METALGEAR SOLID

THE PHAMNTOM EFA&AIN

EXTRAS

Este capitulo contiene una lista de secretos, "huevos de Pascua” y
curiosidades de Metal Gear Solid V. asi como un completo andlisis de la
historia de toda la saga Metal Gear hasta la fecha.

Si todavia no has completado la
historia principal del juego, no leas este capitulo. Las paginas siguientes
contienen detalles importantes de la trama y revelaciones sobre el
arqumento que pueden arruinarte la experiencia de jueqo si los descubres
antes de tiempo...
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[¥] SECRETOS

La

Los lectores mas avispados habrén advertido la ausencia notoria de una mision
46 en nuestra lista de misiones. En realidad existe, pero para desbloguear este
episodio "secreto” tienen que darse unas condiciones muy concretas.

Par deseo expreso de Konami, no podemas desvelar informacion sobre como
desbloguear la mision 46 ni revelarte sus contenidos. Pero te ofreceremos
informacion y actualizaciones en linea en cuanto estén disponibles. Visita
www.pigoyback.comyes/mgsv para obtener mas informacion, o utiliza el
cadigo OR de la izquierda.

Curiosidades

Misiones »

Al rescatar a Miller durants la misién 07, te pedird que digas unas palabraz
magicas {*To he hecho esperar, ieh?"). Si puisas @& /€, Big Boss dira esta
frase para gl

S destuyes todos los dispositives de comunicacion del puesto de
| comunicaciones este anies de iniciar 8 omision 04, podeds completaria &
instante, sin necesidad de hacer nada mas. Asi se activard una secuencia de
i radio contexiual especial, pero no recthirds puntuacion.

IMesquitn, el chietivo gue tienes que nectralizar durante la migidn 22, es el misme
soldado que syudd a Miller a escapar de la Base Madre en Ground Zeroes, justo
antes de que se hundiese en el ooéano.

Dusante la misidn 15, podrds cargar s cuatro Watker Gears (los alijetivos de s misidn) en

el carnidn local y salir de |2 zona de conflicho po tera. Por supuesto, ss mds facil decino
fue facetl... aungue quizé te resulte menos complicado si soficitas un camidn grands
rmggdianta un smin de suministres, Primens tendrds que despeiar 2l sussto de svanzada de
guardias para no corer rissgos v, despugs, conducir &t camion hacia una posicidn bajo una
raca can una altura suficierte y una pared vertical lisa para facilitar el proceso de carga. En-
cuanto esté toda fista, sibetz a lns Walker Gears de uno enuna y depositalos directarments |
en el carnion. Es posible que dos VWalker Gears chagquen de farma estrepilosa |
contacto, pero te asequiamos que esta tactica es positle. Cuando todas las
@sten dentro del cammion, sacaln con cuidsdo de la 2ona da conflicts.

lenfran en

S L2 cabeza de cerdo que esta frente a la sila de Eli durante |3 misicn 23 grufiira si
MAUINaS

le dizparas,

Hay varias camaras desplegatas en torno al eropuerto dursnle fa misidn 21, Puedes Durante la misidn 28, las velas del sdtano de fa mansion 2n el que estd retanido
desiruir lns postes sobre log que estin montadas anles de empezar para que na i Code Tatker hrilardn cor intensidad cuando 2l navajo esié cerca, paro serdn més

SUpOngaEn Una amenaza dursnta |a migidn, tenues si se aproxima Big Buss.
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Equipamiento

METALGEARSOLIDY

THE PHANTOM FaIN

Cuando completes la migion sscundaria 1, en la que debes sxtraer a un soldado
para que te ayude a Lrsducir del ruso, quizas pienses que la largs conversacion
que escuchards al acercarte al intérprete es mero didloge de ambiente, que
podrias escuchar en cualguier otra parte. Pero no es asi es una secuencia
exclusiva gue solo ocume una ver Esta es la conversacidn complata:

Intdrprete: —
Si fewas puesto el uniforme Cyborg Minja o Raiden, podrds corer hacia un |
soldade enermigo y derribarlo. Se levantard al instanta, pero asi tendrds tismpo EXTRAS
suficiente para alacarly ma de fuego o una té :

térprete: | spent

Soldads sowelica

un

interprete: ..
Soldado soviélica,
Intdrpreta; . with your girl

Soldady sovidiico:

SECRETOS

intérprete.

Soldado savidt Y nud

Intérpreter Dlarn,

Soldads sovidlico: a5 oo dia.

Intgroreie

Algenos objstos, como las lentes de wision noctuma o el braio cohete,
consumen energiz de fa bateria. El tiempo necesario para que una seccion de la
barra de la bateria 52 lene oscila entre 20 y 67 sequndos. Esto depande de dos
factores: tus movirnientos (para fa carga cinética) y la dispanibilidad de luz salar
directa lpara una carga con célula solarl. Para gque & tiempo de recarga sea el |
mas rapido posinte, carre ¢ galopa a toda velocidad cuando haga sal. .

La capsula de lA qus conssguirds en la misidn secundaria 143 repetind lineas
de fetal Gear Sofid 3 v Peace Walker st abres fueqo sobre ella con un arma
letal. Cuande |a & wasladado a la Base Madre, tendrds que ssperar a
i igar un arma de fuego que pueda atravesar el cristal {oomo ls S.Pistala
para canseguir & mismo efecto.

La pistola de agua tiens una apiicacion oculta muy practica. Si disparas con ella
2 aparatos eléctricos pequefios come transmisores de radie, anfsnas vy
sisternas eléctizos, los destruirds sin hacer ruido. s posible que aun asi los
ENSmigos se acerguan a investigar, pero por o general no achacardn fa averia
ala presencia de un intruso. :

Fuedes siecutar caidas rapidas o esconderte en una caja de cartdn para apagar
las llamas rapidamente si e eslds quemando

Daspués de lanzer una granada aturdidors, pusdes escendsite en una caja de
cartdn para protegarte por completo de la expiositn.

Cuando estés escondide en una caja de cartdn, podrds levantarte y ands
pulsanda 88 /@Y. Si ejscuias una calds rapida estando en esta posicion
Boss sa deslizard v podid desribar 2 un soidado enemige durante unos i

Cuando actives un s

ueln, aturdig & cuslguier soldado que esté juste sncima.
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Equipamiento {continuacion) Varios s

La velatidad normal de Big Boss & corer/ssprintar es de 30 kph. Sin embargo,
puedes corer mucho mas ripido s investigas v usas cicrtos equipamientas.
Esto pueds suponer una diferencia muy importante en misiones en las qua &l
tigmpo sea fundamental, o cuando quisras completar misiones con rango 3y
conseguir honificacionas por velocidad.

30 kph

¥ : : : | Uniforme: Raiden 45 kph

Sidisparas a Quiet con la pistola de agua, se "mansard” brevementa mientias log
pardsitos de su cuerpo absorben el agus. Pasard in mismo si roclas con agua a
los Cranens, y aderrds se detendrdn unos instantes.

31 vuelves al CCA herido de gravedad, Big Boss aparecers con un gofero de
suern. Siva fe hablan herido gravemente dos o més veces, recihird una
transfusitn de sangre.

Disparsr & la cabeza 3 un soldade con la pistola de agua lo cegard durani un | | La habildas de dar patadas & los soldados tumbados para sacarlos del estado
instante .., &l tismpo suf & pars que mierumpas une deteccicn en Mode | i 1ZZZ v ATU pueds resuitar Otil si necesitas "reactivar” su periodo de inconsciencia
Refigjo v o liouides antes de que 8 ta siarma, | amesde qua terming, o s quieres interogar 3 uno en concram. Pero ten en cuanta
! quedar patadas repeticaments & un soldado p Itar fatal.

igeramenta cuando flueva s la has desplegado como

Shoonsigues darle en ja cabeza a un soldado con un cargador vacio duranis el (luiet reaccionard |
10, gquedard sturdido a
sonarg, Este truce funciona incluso oo

w@nte migntras suena un divertido efecto | companera. Pero esto sole ocurrind cuando no estés luchando.

log enemigos que lleven casc
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Cada herida grave en el torsa reducicd fa salud méxima total de Big Boss enun
5%, hasta sumar una reduccisn maxima del 30%. & partir dei 15%, Big Boss
adoptard una posturs de cansencio cuando esté nactive. Solo podrd recuperarse
si regresa al Centre de comando aérao. Ocurird fo misme con el efecto de
wisibilidad firmitada en pantalla, que dura dos segundos después de cada herida

nasta un maximo de 12 segundos.

rowocard
il _{I'UE(!EH

Siderribas un cable eléc elavadn de baja tensian misntras leve

] )
dafios sléctricos en las inmediacionas v o soldados que estén oa
slectrocutarse v quadar aturdicdos.

Los Cransos gue axtraigas con &l Fulton (podrés hacers después de completar
lz misian 28] sa enviaran s la plataforma de cuarentena de fa Baze Madre, junto
can dos restos del Hombre de Fuego cuando hayas complatado la misidn
secundaria 144

Siun soldado normal )
gue se desmayard.

a mirzda en un soldade titere, quedara tan espaniado

£l personal de la Base Madre aprenderd los idiomas que habler

METALGEAR SOLIDV

FHANTOM PAIN

THE

_0s objstos destruibles s2 reparardn o reemplazaran cuando completes cinco
misiones, Hablamos de torres de vi ansmisores de radio, luces de
vigliancia, antenas, sistemas eléctricos, puentes de madera y bafos. La misma
regla se aplica a los objetos que puedas extraer con 2 Fulton, como
contenedores v torretas,

Cuando estés en |a Base Madre, si te encuentras 2 bordo del helicoptera vy
aiges una zona de aterrizaje diferente, este te levard a tu nusvo desting.
Aprovecha para disfrutar de las vistas.

las compafieros
de su unidad o equipo. Sus avances aparecerdn representados por iconos de
giobos de didiogo sobre sus fichas de estadisticas er el menl de gsstidn de

personal; - n m

EXTRAS

SECRETOS

327



S

128

Fotos del CC

Am

e Col

slices determinadas b

Al completar las misiones de la historia principal, se afiadivin documentos clasificados al techo del CCA,
fue representan la in cian que hayas conseguide en tus misiones. Las ngs 8t eolsen
§ imporiantes 58 consiguen al completar

Lz fota de Quiel se afadi
cuando puedas slegi a k

a I izguiels da Big Boss
iratora come compaien

| Estafot
con e

de Ouiet aparecerd o
eque al 80%.

» hayas extraido con el Futtona 5y amente.

SiCNErDs respec

ihir gl Watkar

(iwar comn nuevo companera.
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finalice el Battle Gear y puadas
e anvio, estos
auizida da Big Boss.

Cuande Ernmer
\Jl_hui'_gcll o en las mision
documentos se afadirdn a

Esta se ¢
primers, sxdraer al mes
oveja, cabra de cacher
cabira Hoer; sequnde,
B exracciones  anim
pertenszcan a estas espacies.

shlnguaa st cumples dos raouisitos:
5 un espacimen de

Mubia y !
e tus
recientes

fhice de

les

eshloquen si cumples dos requisitos:
axtragr los dos tipos de nso jun oso
y un 0so pardo del Himalayal; segundo
oue al menos 30 de tus 50 a

ierites perienezoan a ests espacia.

METALGEARSOLIDY

THE FPHANTOM PAIN
EXTRAS
Esta imagen aparecerd a ta derecha de B |
cuando hayas extraido un tolal de die7 asnos | de Grant, okapis, ibices da Nubia o
salvajes, ovejas Karskul ¢ cabras de cachemiva. | Baar,
SECRETOS

Sz desblogues si cumples dos requisitos:
primeara, extracr al menos un laba gris, un perro
salvaje alricano y un chacal rayado; sequnda,
que ab meags 30 de tus 50 animales mas

Se deshloquea si cumples dos requisitos:
primero, extraer al menos un asno sakaje, una
cebra de Grant y un okapi; segundo, que al
menes 30 de tws 50 exiracciones animales més
nles sean de estas especies,

recientes sean de estas especies.

Este grupo de fotos 2
Hig Boss cuando

todas las especies animales.
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[©] RESUMEN DE LA HISTORIA
[ADVERTENCIA: iDETALLES DE LA TRAMA!]

Te recomendamos gue, antes de leer esta seccién, completes la historia de Metal
Gear Solid | The Phantom Pain al menos una vez. Aqui encontrards numerosos
detalles importantes sobre la trama, y la experiencia del juego te resultard mucho
mas gratificante si sigues su narrativa tal y como la concibieron sus creadores.

METAL GEAR SOLID 3 METALGEAR SOLIDV

WAKE EATER GROUND ZEROES

mm

Protagomzado por
Solid Snake

Protagamzado pm B|g Boss, | ; Protagnnizado por Big | Boss
alias Naked Snake '

Protagomzddo par B|g Boss

THE® PAAREAR M oA Pr¥

TACTICAL ESFIONAGE GAERATION

Protagumzado por B[g Boss ahas Venom Snake
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THE PHANTOM PaiN

EXTRAS

RESURAEN DE
LA HISTORIA

META l§ EAR ?

SOLIDSHAKE WAL AR o2

Profagonizada por f ..... Protagomzado par
Solid Snake : ' Solid Snake y Raiden

M:TALG:nR ME!.IHE FQTHIUTS TALTICAL ESEINNARE 4IT/DH

Protagonizado por f Protagonizado por SOIJd Snake
Solid Snake ' ' alias Old Snake

La historia de la serie Metal Gear se extiende durante més de cien afios, desde los orfgenes de los Fildsofos a comienzos del siglo XX hasta la
conclusion de Metal Gear Sofid 4 en 2014, Cada juego funciona como un episadio independiente, aunque todos ellos estan interconectados
de forma compleja; omitir un episodio puede atenuar considerablemente el impacto de algunos encuentras o revelaciones. En este extenso
resumen de la historia, exploramos los momentos clave y el desarrollo de los ecantecimientos del canon de Metal Gear para que los lectores,
ya sean recién llegados o fanaticos del juego, disfruten al méximo de este absorbente relato. La densidad y complejidad de la trama es tal
que hemos dejado fuera deliberadamente, y muy a nuestro pesar, a varios personajes y eventos con el fin de mostrar una vision general més
accesible de la historia.
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| El punto de partida de la saga Metal Gear, la creacion de los Filésofos,

tuvo lugar a comienzos del siglo XX. Esta organizacion exclusiva y
altamente secreta fue fundada por un selecto grupo de eminencias
de los tres paises que dominarfan el planeta durante el resto del siglo:
los Estados Unidos, Rusia y China. Juntos consiguieron acumular una
provision de fondos practicamente ilimitada, conocida como el Legado
de los Filésofos, que consideraban suficiente para vencer en cualguier
conflicto mundial del presente o el futuro. Si se dispone de recursos
para declarar la guerra, también se poseen formas para impedirla, y los
Filésofos pretendian alcanzar este noble objetivo usando sus increibles
recursos y pederosas influencias, con el fin de evitar al mundo guerras
brutales e innecesarias.

Sin embargo, con el tiempo y la muerte de sus miembros fundadores,
la razén de ser de este comité clandestino se fue corrompiendo
lentamente, y la filosofia de los Filésafos no alcanz6 la posteridad. Tras
la confusién v el caos que siguieron a la Segunda Guerra Mundial, la
URSS, o mas concretamente un individuo llamado Yolgin, se apropid de
todo el Legado de los Fildsofos. Este hecho fue el desencadenante de
los hechas ocurridos en Metal Gear Solid 3.

| 196_4:_ _M_etal_ Gear Solid 3 _Sp_qu_Eater

' Durante la Guerra Fria, EE. UU. v la URSS se vieron abligados a respetar

la doctrina de la "destruccidn mutua asegurada” el hecho de que el
atague nuclear de una nacién provocarfa inevitablemente que la otra
respondiese con idéntica o superior contundencia. Un conflicto directo
resultarfa impracticable e inadmisible, puesto que provocaria todo tipo
de horrares impensables, por lo que las naciones optaron por batir sus
sables imaginarios en guerras indirectas, libradas en campos de batalla
reales e ideoldgicos.

. EL SHAGOHOD

Los hechos de Metal Gear Sofid 3 se desarrollan en 1964, en el contexto
de la Crisis de los misiles en Cuba, un conflicto diplomético que llevd
a las dos superpotencias al horde del Armageddn. Pero esto es tan solo
el teldn de fondo: la verdadera historia de Metal Gear Sofid 3 es la
de la lucha entre los tres paises creadores del Legado de los Fildsofos
para recuperarlo de las garras del corongl Volgin,

Los servicios secretos de EE. UU. han enviado a territorio soviético
a un agente americano (Naked Snake), integrante de una division de
servicios especiales de la CIA llamada FOX, apoyado por un equipo
remoto que incluye a su comandante {Major Zero). Los objetivas de su
misién son los siguientes:

il destruir ef Shagehod, un arma tan poderosa que podria

trastocar el delicado equilibrio que evita una guerra nuclear entre
las dos superpotencias;

= asesinar al coronel Volgin, el hombre que se ha apropiado
del Legado de los Fildsofos, que planea derrocar al primer ministro
soviético Nikita Khrushchev y pretende usar el Shagohod para
que la URSS gane la Guerra Fria;

W ejecutar a “The Boss”, la agente secreta de EE. UU. més

famosa de todos los tiempos y mentora de Naked Snake. Contra
todo prondstico, The Boss decidid traicionar a su pals y aliarse con
el coronel Volgin, ofreciéndole dos cabezas nucleares porttiles
fabricadas en EE. UU. como sefal de su sinceridad.

Tras una mision de una dureza extraordinaria, Naked Snake, un experto en
el arte de la infiltracion v las técnicas de supervivencia, consigue destruir
el Shagohod y eliminar a Volgin y The Boss. Al final, se descubre que fa
desercion de The Boss era una arriesgada farsa cuyo fin era acercarse
a Volgin para desempedar un papel esencial e irreemplazable en la
recuperacion del Legada de los Fildsofos e impedir una guerra nuclear.
La dltima mision de The Boss fue aceptar su papel coma traidora hasta el
final, y morir a manos de su aprendiz con el fin de ocultar la naturaleza de
su mision. También se descubre que Ocelot, joven prodigio del ejército
ruse que aparentaba ser leal a Volgin, era en realidad un agente doble
que trabajaba para el gobierna de los Estados Unidos. Hijo bioldgico
de The Boss, ayudd a recuperar el microfilm que contenia los codigos

NAKED SNAKE,

mas tards ennsgide coma Big foss
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de acceso del Legado de los Filosofos {0 més hien, como descubrimos
mas tarde, la mitad de ellos), y todo el tiempo estuvo trabajando para
favorecer los intereses de la CIA.

The Boss era totalmente consciente de todo lo que aguel incidente iba
a depararle. Patriota hasta la médula, aceptd sacrificar su vida por su
pafs, asumiendo el incomado papel de transfuga. Al finalizar la aventura,
Naked Snake descubre hasta qué punto fue fundamental el gesto de The
Boss. Su dolor y su desencanto aumentan cuando, en un giro perverso
de los acontecimientos, es ascendido al rango de “Big Boss” por los
mismos superiores que, sin miramientos, se habian deshecho de su
predecesora, la persona que Naked Snake admiraba por encima de todo.

Aquel fue el precio de los ideales y del compromiso de The Boss. Decidid
meorir por defender un estilo de vida que habfa elegido libremente, por
la libertad que fue su mator de vida. La muerte de The Boss genera una
onda de chogue gue resuena durante toda la serie Metaf Gear Sofid.
Aungue es inevitable que la luz de todo individuo termine apagandose
en algin momento, algunas luces contindan iluminando durante
muchos afios el mundo gue dejaron atras. De la misma manera, otras
solo proyectan sombras alargadas...

| BCELOT
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" titulo que ha aceptado Naked Snake) deciden adoptar los

ideales mas apreciados por The Boss. la disposicion de
la antigua mentora de Big Boss a renunciar a todo con tal
de proteger a su pafs deja una huella indeleble en ambos
homhbres, lo que provocara |a creacidn de Cipher en 1970.

Dirigida por Major Zero en persona, y con Big Boss y Ocslot
lentre otros selectos asociados) como  cofundadores,
Cipher pretende ser una poderosa agencia de inteligencia al
servicio de los intereses norteamericancs, pero también un
benevolente comité directivo cuyo fin es beneficiar al conjunto
de la humanidad; una nueva version de los Fildsofos originales
financiada con gran parte de los fondos de sus precursores,
recuperados, en secreto, después de la operacidn Snake Eater.
Sin embargo, bajo la direccidn personal
de Major Zero, Cipher opta enseguida por
una solucion radical para asegurar la paz
unificar a las naciones bajo un tnico mando,
por medio de un proceso de imposician
gradual del modelo politico, econdmico v
social de los Estados Unidos al resto del
mundo.

Por medio de la estandarizacion de otras
naciones con una sutil  manipulacion,
promaviendo facsimiles de su  propio
escenario cultural y politico, Zero pretende
erradicar oposiciones futuras o amenazas
exleriores: unos estados homogeneizados
siempre tendran menos motivos para
discutir entre ellos. Actuando de esta
forma, malinterpreta la verdadera esencia
de los principios de la mujer que lo inspird:
la libertad individual apuntalaba su deseo
de defender su nacidn a toda costa, aunque
es0 supusiese el sacrificio absoluto.

Si bien The Boss queria crear un mundo sin
fronteras y se vefa a si misma como una
herramienta o arma para lograrlo, Cipher o,
dicha de otro modo, Zero) ansiaba unir al
mundo por medio del control y la dominacion
absoluta de todo el planeta. Su error fue
interpretar la voluntad de The Boss de forma

| MAJOR ZERD |
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demasiado literal: para él, "un mundo sin fronteras” era un munda en el
gue todo el planeta estuviese unido bajo un Gnica sistema. El munda,
a los ojos de Zero, no era mas que una coleccion de herramientas para
lograr sus fines. Y, sin dejarse llevar por sentimentalismos, crefa que el fin
justificaba los medios, sin importar el precio.

Hay que reconocer que Big Boss también malinterpretd los ideales y el
legado de The Boss. Su interpretacian era radicalmente opuesta: luchaba
por crear una nacion militar “sin fronteras”, libre de toda influencia
politica y que funcionarfa como un refugio para los gue quisiesen
luchar por ellos mismos. Se veia a si mismo como un arma, quizés la
més poderosa de todas, y crefa que debia seguir luchando. Desde esa
perspectiva, le costaba entender el motivo por el gue The Boss decidio
sacrificarse. En opinién de Big Boss, ella deberfa haber seguido luchando,
haber encontrado otra via. Pero para The Boss, dar la vida por su patria
no era mas que un medio para conseguir su objetivo. No hizo mas que
optar por la solucion que consideraba adecuada en aguel momento, y
crefa gue toda la humanidad estaba en su derecho de hacer lo mismo.

Este sutil cisma es crucial, al ser el origen del conflicto que surge
entre Zero vy Big Boss v gue se prolongard durante afios, para generar
finalmente los eventos clave de todos los futuros episodios de |a historia.

Gracias a los recursos practicamente inagotables que el Legado de los
Fildsofos puso a disposicidn de Zero, la influencia de Cipher no dejo
de crecer: bancos, fundaciones, corporaciones e incluso gobiernos
dependian de sus inversiones. Se ascendit a Big Boss al estatus de
icono, contribuyendo a moldear las opiniones de las masas y las élites
por igual, y Cipher comenzd a influir en el desarrollo del paisaje palitico y
social del planeta. A medida que aumentaba el poder de la organizacion,
también crecla el desencanto de Big Boss, sintiéndose manipulado y
explotado por Zero, de cuya ideologia cada vez estaba mas alejado.

Consciente de la distancia que cada vez separaba
més a los dos amigos, Zero lanzd el proyecto
secreto “Les Enfants Terribles” entre 1971y 1972,
Preacupado paor sus diferencias filosdficas, Zero
se dio cuenta de gue Big Boss estaba a punto de
abandanar la organizacion y tramé un plan para
asegurarse de gue el grupo conservase a aquel
aliado imprescindible... Y, por supuesto, también
para preservar el legado genético del hombre
considerado el mejor soldado de la historia. Como
resultado, se crearon tres clones de Big Boss
bajo el mayor de los secretos: Solid Snake, Liquid
Snake v, posteriormente, Solidus Snake. Cuando
Big Boss descubre esta tremenda traicion, llega
a la conclusidn de gue su amigo se ha alejado
por completo de los principios fundadores de la
organizacion, v de que su ansia de poder terminara
por erradicar |a libertad en &l planeta.

Llegados a este punto, el distanciamiento entre
ambos es total. Major Zero (nicamente suefia
can controlar mentes e informacion, buscando
un bien superior personal. Por el contrario, Big
Boss aspira a lograr el extremo opuesto: la
libertad con respecto a cualquier forma de control
gubernamental. Big Boss se desvincula de Cipher
y desaparece para formar su propio grupo de
mercenarios independientes, mientras que Zero
contintia consolidando su poder g influencia.

OCELOT -
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1974: Metal Gear Solid: Pea_cg_ _Walker

Tras romper con los Estados Unidos en general y con Major Zero en
particular, Big Boss se prepara con sus nuevas tropas para ofrecer
servicios militares a cualguier cliente. Asi es como comienza el
Incidente de Peace Walker.

Kazuhira Miller, lugarteniente de Big Boss, encuentra a los primeros
clientes: un profesor de la Universidad para la Paz de Costa Rica y una de
sus alumnas, Paz Ortega. Ambos quieren repeler a un misterioso grupo
armado que ha invadido su pafs. Esta fuerza, llamada Peace Sentinels,
es en realidad una creacion de la CIA. Big Boss, que intuye que el
profesor pertenece a la KGB y se muestra reacio a involucrarse una vez
mas en lo que parece un interminable conflicto entre superpotencias,
solo acepta la misidn tras escuchar una grabacién en la que se distingue
claramente la voz de The Boss, su antigua mentora. Sorprendida, ya que
es imposible que The Boss sobreviviese a su duelo de 1964, Big Boss
confia en que su participacién le ayude a descubrir més cosas sobre
este asunto.

| KAZUHIRA MILLER |

Con sus tropas acuarteladas en unas instalaciones del litoral de
América Central bautizadas como Base Madre, Big Bass completa una
compleja misidn relacionada con un tangue nuclear andante conocido
como Peace Walker, obra de un cientffico en silla de ruedas llamado
Huey Emmerich, personaje que desempefiard un papel importante en
los sucesos venideros. Un rasgo llamativo de esta arma es que esta
equipada con tecnologia artificial avanzada que le permite decidir, con
una autonomia total, si quiere tomar represalias en caso de un ataque
enemigo.

Esta inteligencia artificial es ohra de la Dra. Strangelove, una antigua
socia de The Boss. Strangelove cred la inteligencia artificial basandose
en un sofisticado modelo estadistico de The Boss, que tenfa en cuenta
toda la historia de la antigua mentora de Big Boss: sus registros, datos
fisioldgicos, correspondencia y perfil emocional. Movida por un amor
absesivo, la ambicion de Strangelove era resucitar a The Boss en una
forma virtual. Esta revelacidn, obviamente, explica el origen de la voz
que provocd que Big Boss aceptase la mision.

Tras una salvaje batalla contra Peace Walker, Big Boss no consigue
impedir un inminente atague nuclear. Si se evita la catéstrofe es gracias
a la inteligencia artificial del robot que, quizéds por ser una auténtica
réplica de los ideales inquebrantables de The Boss, hunde el Peace
Walker en el fondo del lago Nicaragua.
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Estos hechos no hacen mas que aumentar la desconfianza que Big Boss
siente hacia los gobiemnos y sus agencias, a la vez que reafirman su
creencia de que, él mismo, es un arma cuyo objetivo es hacerse siempre
mas fuerte y no rendirse jamés. Decide expandir su organizacion
reclutando méas soldados, y contratando a Emmerich y Strangelove para
disefiar su propia fuerza disuasiva nuclear en la Base Madre: un tanque
hipedo bautizado como Metal Gear ZEKE.

| PAZ ORTEGA

. DRA. STRANGELOVE |
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En cuanto este nuevo Metal Gear estd operativo, Paz no pierde un
segundo y se lo lleva, y asi se descubre que siempre estuvo del lado
de Cipher. Paz intenta convencer a Big Boss de que se una a Zero
y convierta la Base Madre en el brazo militar de Cipher. Llegar a un
acuerdo resulta imposible por lo que Big Boss no tiene mas remedio
que enfrentarse a Metal Gear ZEKE. Tras la explosion del tanque, Paz
desaparece en el Caribe sin dejar rastro.

Aungue supuso una dura batalla para Big Boss, los dafos que recibe
ZEKE no son mas gue un ligero contratiempo: gracias a una minuciosa
recuperacion y a la experiencia de Strangelove y Emmerich, el Metal
Gear vuelve a estar operativo. Ahora Big Boss dispone de un gjército
bien entrenado, una Base Madre y la capacidad nuclear de su Metal
Gear, por lo que cada vez estd mas cerca de alcanzar su suefio:
construir una nacidn para él y sus hombres. En la secuencia posterior
a los créditos finales de Peace Walker, nuestro héroe da un discurso
en el que deja claras sus motivaciones v la finalidad de la Base Madre:

“Olvidaremos nuestros paises. Dejaremos atrds las patrias para
ser uno con la tierra. No tenemos nacion, ni filosofia, ni ideologia.
Iremos adénde nos necesiten. No fucharemos por un pafs ni por un
gobierno, solo por nosotros. Mo necesitamos un motive para luchar.
Luchamos porgue somos necesarios. Seremos el arma de disuasion
de los que no tienen ofros medios. Somos soldados sin fronteras,
la era en la que vivimos define nuestro objetivo. Tendremos gue
vendernos y vender nuestros servicios. Seremos lo que los tiempos
pidan: revolucionarios, criminales, terroristas. Y si, probablemente

vayamas de cabeza al infierna pero, équé lugar es mejor que este?”

Obviamente, esto es algo que Major Zero no esta dispuesto a permitir;
par principios, y también porque podria sentar un precedente para que
otros se enfrentasen al intrincado yugo de Cipher y a su red que no
dejaba de expandirse.

EXTRAS

RESURMEN DE
LA AISTORIA
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Tras convertirse en una auténtica leyenda entre los soldados de todo

el mundo, ya sean laureados comandantes o mercenarios del mas
bajo nivel, Big Boss dirige una formidable unidad militar que aspira a
convertirse en nacian, aunque eso lo convierta en enemigo de Cipher
y de los estados soberanos establecidos, especialmente las grandes
potencias.

Paz, tras sobrevivir a la explosion de Metal Gear ZEKE y ser rescatada por
un pescadar, es interceptada por agentes de Cipher. Estos la someten a
un interrogatorio en el Campamento Omega, una base militar de EE. UU.
de la punta sur de Cuba. Poco después, unos reprasentantes del OIEA
{Organismo Internacional de Energia Atémica) se ponen en contacto
con la Base Madre para realizar en ella una inminente inspeccion
nuclear, en base a unos rumores incriminatorios que se han extendido
por toda la comunidad internacional.

CHICD |

RUS

Huey Emmerich convence a unos reticentes Big Boss y Miller,
planteéndoles con persuasion {y otras estratagemas) que contar con
la aprobacion de la OIEA es mucho mejor que su plan inicial: limitarse
a obstruir la agencia a base de trabas legales. Emmerich informa a la
OIEA de que la Base Madre acepta sus condiciones y se fija una fecha
para la inspeccian. Comienzan los preparativos para esconder a ZEKE y
ocultar toda evidencia del poder nuclear de la Base Madre.

Mientras tanto, Chico, un muchacha rescatado por Big Boss y que reside
desde hace tiempo en la Base Madre, descubre la situacion de Paz v,
cegado por el amor que siente hacia la joven, se escapa para rescatarla.
Solo es consciente de la insensatez de sus actos en el Gltimo momento,
cuando las tropas del Campamento Omega lo atrapan facilmente. Con
el fin de sonsacarles informacidn valiosa sobre la Base Madre, someten
a Paz y a Chico a prolongadas y horribles torturas.

Big Boss se entera del secuestro el dia antes de la inspeccion de la OIEA
y, consciente de lo complicade que resultara sacarlos del Campamenta
Omega, decide encargarse &l mismo de la misién. Llega al campamento
justa cuando el grupo de inspectores se dirige a la Base Madre.

Big Boss consigue encontrar y rescatar a Chico y a Paz. Durante el
regreso en helicoptero, Big Boss descubre que a la incoherente Paz
le han implantado quirdrgicamente un dispositivo explosivo. Cuando
el médico de a hordo termina de extraérselo, tras una traumatica
operacidn, Big Boss llega a la Base Madre y presencia la destruccién
de sus instalaciones a manos del supuesto equipo de inspeccian. En
realidad, se trataba de un grupo de soldados de élite, una unidad de
fuerzas especiales altamente secreta conocida por las siglas “XOF".

La inspeccidn de la OIEA, y una filtracin de datos muy precisa que
obliga a Big Boss a iniciar una misian de rescate simultdnea en el
Campamento Omega, eran parte de un plan ideado por Skull Face
para destruir la Base Madre. Big Boss consigue rescatar a Miller de
las fuerzas XOF, escapando ileso a balas, bombas y ondas expansivas.
Pero un segundo explosivo implantado en el cuerpo de Paz los coge por
sorpresa y provoca que el helicoptero se estrelle. A pesar del sacrificio
del medico de a bordo, que utiliza su cuerpo como escudo para proteger
a Big Boss de la explosion, este termina herido de gravedad y entra en
coma.

Aunque la verdad no saldrd a la luz hasta una década mds tarde, la
traicién de Huey Emmerich a Big Boss v sus camaradas de la Base
MMadre fue un asunto de extrema gravedad: habia entrado en contacto
con XOF durante las “negociaciones” de la OIEA para asegurarse de que
saldrfa con vida, a cambio de ayudarles para que la base fuese destruida
con una eficacia arrolladora.

En un giro inesperado de los acontecimientos de The Phantom Pain,
Major Zero también tendrd gue enfrentarse a una traicidn dentro de
su sombrfa organizacion. A espaldas de Big Boss, Zero habfa creado
tiempo atrds otra unidad especial clandestina, XOF cuya mision
inicial consistia en apoyar de forma imperceptible pero decisiva a los
operativos de FOX durante sus misiones, incluida la operacion Snake
Eater de 1964. XOF funcionaba a la sombra de FOX, realizando trabajos
de base avanzados, tareas de apoyo logistica encubierto y diversas
operaciones de limpieza.

En los afios posteriores al distanciamiento entre Big Boss y Zero, XOF
se convirtio en el grupo de élite de operaciones encubiertas de Cipher.
Pero Skull Face, su director general, albergaba un odio visceral hacia
Big Boss y Zero tras muchos afos de servicio. Skull Face contribuyd a
cimentar la leyenda del primero y cumplia las drdenes del segundo, y el
deseo de acabar con ambos termind por consumirlo.
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Las aviesas intenciones de Skull Face salieron a la luz durante
el ataque a la Base Madre que €l mismo organizd en solitario y
que culminé con la explosién de los dispositivos implantados
quirdrgicamente a Paz. A pesar de la animosidad que existia entre
ellos, Zero no tenia intencidn alguna de matar a Big Boss y condend
el atague enérgicamente.

los hechos mds importantes de los siguientes nueve afos
aparecen con claridad en el episodio de The Phantom Pain, pero
algunos necesitan una explicacion mas detallada. Tras el accidente
del helicoptero, Zero se encarga de trasladar a un comatoso Big
Boss a un hospital militar de Chipre, en el que recibe tratamientos
bajo el mayor de los secretos. Como consecuencia por haber
participado en el accidente que casi cuesta la vida a Big Boss, aln
se desconocia que habia sido un intento de asesinato, Skull Face
pierde todos sus privilegios de mando y es exiliado a un rol inferior
en las operaciones africanas de Cipher. Alli se despierta su interés
por las armas bioldgicas y sus primeras aplicaciones.

Un afio después, Skull Face da el primer paso en su ofensiva contra
Major Zero. Descubrimos gue su interés en Paz residia en que, en
una ocasion, la estudiante se habia reunido con Zero en uno de
sus refugios. Tras torturarla para sonsacarle informacidn sobre el
refugio, y enviarle a Zero un paquete con un objeto de extraordinario
valor sentimental para el director de Cipher, Skull Face consigue
infectar a Zero con un parasito que le provoca una degeneracion
irreversible de sus funciones cognitivas. Era tal el odio que sentia
Skull Face por Zero que no le bastaba con darle una muerte-limpia.

Aungue los mejores especialistas se esfuerzan en detener los
efectos del parésito, Zero se resigna a su suerte. Antes de perder
su autonomia y su agilidad mental, y alcanzar el estado vegetativo
permanente en el que nos lo encontramos al final de Metal Gear
Solid 4 y que duraré casi tres décadas, decide poner en marcha una
serie de operaciones.

La méds importante es encargar a la Dra. Strangelove (que
trabajaba para DARPA, una agencia al servicio de Cipher, aungue
ella lo desconociese) la creacién de un sistema de inteligencia
artificial extremadamente avanzado, pensado para controlar el
flujo de informacidn del naciente mundo digital. Este sistema de IA
aparecera en un punto mas avanzado de la serie, bajo el nombre
de los Patriots. En resumen, Zero sabe que estd condenado, pero
se niega a entregar las riendas del mundo a una nueva generacion:
prefiere que una inteligencia artificial, digital e implacable, le
sustituya a la hora de mover los hilos del mundo y llevar a la
practica su ideologia.

Aparentemente, los (ltimos registros que documentan la
interaccién de Zero con otros seres humanos estén relacionados
con Big Boss. Zero se pone en contacto con Ocelot para encargarle
la proteccitn de su amigo en comiin mientras este sigue en coma,
y también habla con Miller para preparar a su antiguo lugarteniente
de cara al regreso del legendario soldado. Zera llega incluso a visitar
a Big Boss en 1977 para despedirse, un hecho que estd relacionado
con uno de los mayores misterios de The Phantom Pain, y con la
identidad de un enigmatico hombre.

Mientras tanto, debido a la poco convencional estructura de la
organizacion Cipher, y de la informacion obtenida tras muchos afios
de servicio en XOF, Skull Face consigue ir subvirtiendo gradualmente
los recursos de este grupo para cimentar una base de poder cada
vez mayor: algo asf como un parésito que va devorando a un
robusto e inconsciente portador. El escenario est4 listo para...
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1984: Metal Gear Solid V: The Phantom Pain

Cuando Big Boss (0 mas bien Ahab) despierta del coma nueve afios méas tarde,
coincidiendo con el comienzo de The Phantom Pain, se ve inmerso de inmediato en
un combate impresionante [y en ocasiones, aterradoramente surrealista) para salvar su
vida.

A pesar de [os dispositivos de seguridad de Zero v de la vigilancia experta de Ocelot, Skull
Face consigue averiguar la ubicacion de Big Boss. Envia a un poderoso grupo al hospital
de Chipre para acabar el trabajo que comenzaron los explosivos de Paz. Dirigiendo este
ataque estd Quiet, una experta asesina a la que han ordenado identificar y ejecutar
personalmente a Big Boss. Solo gracias a la intervencion en el Gltimo segundo de
Ishmael, el companiero de cuarto cubierto de vendas de Ahahb, se evita el fatal desenlace.

Ishmael consigue a duras penas derrotar a Quiet en un duelo poco convencional, que
termina con la mercenaria envuelta en llamas y defenestrada. Durante un breve momento
de tranquilidad, Ishmael confiesa que ha estado vigilando a Ahab durante [os nueve afios
de su coma, pero enseguida las fuerzas de XOF inician un ataque indiscriminado en el
hospital, ejecutando a pacientes y personal sin un atisho de remordimiento.

Curiosamente, es un nuevo enemigo, gue aparentemente no pertenece a las fuerzas XOF
el que permite de forma indirecta que el debilitado Ahab e Ishmael consigan escapar del
edificio. El aterrador Hombre de Fuego, envuelto en unas llamas de aspecto sobrenatural
y aparentemente inmune a balas o explosivos, imumpe en escena con la intencidn de
matar a Big Boss con sus propias manos. El conflicto resultante entre las fuerzas de XOF y
esta criatura, que parece capaz de ingerir proyectiles y lanzarlos de vuelta a sus enemigos
con una potencia descomunal, genera la suficiente confusion para que Ishmagl consiga
robar una ambulancia.

Durante esta situacion extrema, Ahab esta claramente desesperado y comienza a ver
cosas que sin duda son alucinaciones, como una ballena gigantesca que aparece en el
cielo para engullir un helicoptero de ataque con sus enormes fauces.

Ishmael pierde el sentido durante esta trepidante fuga, Ahab se ve obligado a tomar el
volante y el vehiculo se estrella. Al despertar, descubre que Ishmael ha desaparecido y
consigue salvarse nicamente gracias a la oportuna llegada de Ocelot y a un repentino
diluvio que apaga las llamas del Hombre de Fuego.

Gracias a la rehabilitacion fisica y a la ayuda experta de Ocelot para ponerle al dia en las
novedades del planeta, Ahab enseguida vuelve a aprender lo que supone ser la leyenda
viva conocida como Big Boss. Repatriado a una nueva Base Madre aln en estado de
gestacion, creada en la costa de las Seychelles por Kazuhira Miller durante su ausencia,
la primera misidn de Big Boss una vez salido del coma es rescatar a su lugarteniente tras
una desastrosa operacidn reciente.

Una vez que Miller ha regresado a |a Base Madre y vuelve a estar en activo, la estructura
de mando de Big Boss y Miller, apoyada por el siempre resuelto Ocelot, comienza a
gestionar una nueva organizacién de mercenarios llamada Diamond Dogs, dedicada
a completar misiones para una amplia gama de clientes. Obviamente, la organizacian
obtiene cierta satisfaccion cuando las misiones suponen un enfrentamiento directo con
|os intereses de Cipher. Uno de estos encargos termina con Big Boss capturando a Quiet,
la mujer que intentd asesinarlo en Chipre tras un duelo de francotiradores. Intrigada por
la naturaleza inusual y resistente de su adversaria, se la lleva a la Base Madre para
finalmente integrarla en su pujante nueva gjército.

Con el tiempo, Big Boss consigue una pista fiable sobre el paradero de Skull Face. Aunque
esto no provoca un enfrentamiento decisivo, la misién lo lleva a tener contacto directo
con Huey Emmerich, al que lleva a la Base Madre para interrogarlo. Segin la version
del cientifico, Skull Face le obligd a trabajar en un nuevo Metal Gear con pader nuclear
llamado “Sahelanthropus”. Aungue Big Boss, Miller v {especialmente) Ocelot creen que
Emmerich no es mas que un mentirosa compulsivo y siguen sospechanda que estuvo
directamente implicado en la destruccién de la Base Madre original, deciden contar
con &l para que aporte su considerable experiencia a los proyectos de investigacion v
desarrollo de la arganizacion.

También descubrimos la identidad del Hombre de Fuego y del extrafio “chico gue flota” con
la méascara de gas que lo acompafia. El primero resulta ser el coronel Volgin, completamenta
desfigurado, al que todos daban por muerto tras la operacion Snake Eater. El cuerpo de
Volgin, en estado catatdnico pero atin con vida, fue salvada por unos cientificos militares
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al sentir la ira latente de Big Boss cuando su avion sobrevold la cabeza
- del muchacho. Skull Face considerd que aquella anomalia merecia un
-1 FL TERGER NiRio escrutinio més profundo, lo que le llevaria a descubrir a Big Boss.

Mientras sigue el rastro de Skull Face por Afganistan v Africa, Big Boss
va descubriendo el trabajo de su enemigo en procesos biotecnoldgicos
de un avance incomparable, algo que permite a los especialistas en
la materia (incluido el propio Skull Face) utilizar raros pardsitos en
aplicaciones militares de elevada precision. Algunos pardsitos se
aplican a un portador para que se beneficie de una relacidn simbidtica
de lo més productiva. Es el caso de los que portan los temibles
Craneos, sus soldados expertos, que gracias a los parasitos obtienen
unas condiciones fisicas verdaderamente impresionantes. Estos FITRS
bensficios también forman parte del cuerpo de Quist, lo que explica
sus extraordinarias dotes y, claro esta, como pudo recuperarse de las
heridas que recibio en Chipre.

Pero no todos los parasitos de la operacion ofrecen efectas benignos a
su portador. Big Boss descubre que Skull Face ha estado desarrollando un
parasito que afecta a las cuerdas vocales de los humanos: una variedad
que se aloja en la garganta de su portador y que se activa, convirtiéndose RESUMEN O
en un arma, al detectar los sonidos caracteristicos de un idioma. LE HISTORIA

En una de sus misiones més complicadas, Big Boss debe rescatar a un nifio
soldado en Africa: "Mamba Blanca”, un chica de 12 afios carismética y muy
durc, al gue canoceremos coma Eli durante el resto de la historia.

soviéticos, que conservaron sus funciones vitales en estada de hibernacidn
mientras estudiaban sus poderes aparentemente paranormales para
manipular la electricidad.

Por su parte, al chico que flota solo se e conoce por el
apelativo que le dieron los investigadares del ejéreito
soviético: Tretij Rebenok o “El Tercer Nifio”. Traumatizado
desde su mas tiema infancia por los efectos de sus
arcanas habilidades psicoquinéticas, se convirtié en un cascaron
totalmente carente de ego o emociones humanas. Parece que los poderes
avanzados gue posee en su primera aparicidn como adolescente se nutren

exclusivamente del odio o la ira extrema que sienten los demas.

Tras un accidente de avidn cuyo Gnico superviviente fue el Tercer Nifo,
una serie de acontecimientos llevan a la mente del muchacho a sentir la
enemistad total de Volgin hacia Big Boss. Y asf se forja la alianza entre
Volgin, un cuerpo calcinado y totalmente ohsesionado con matar al
hombre que destruyd sus suefios, y el Tercer Nifig, la persona que puede
ayudarlo a vengarse, De esta conjuncitn nace la criatura conocida como
el Hombre de Fuega.

|Ademés, todo parece indicar que asf fus cdmo Skull Face averigud el
paradern de Big Boss, tras nueve afios de bisqueda. Tras enterarse de e

esta curiosa relacion a través de los canales de Cipher que controlaba, Skull L SKULL FACE o '
Face se interesd en el casa del nifio raro y el antiguo coronel sovistico. Esto
provocd un acontecimiento crucial: la animosidad que Skull Face sentia se
convirtid en fa principal fuerza inspiradora de los poderes de el Tercer Nifio
al estar cerca de él, por lo que tanto el nifio como Volgin quedaran a su
dispasicion. Mientras Skull Face investigaba los detalles del accidente de
avian, descubrid que los hechos que lo provacaron comenzaron en Chipre:
como Ocelot dard por sentado més adelante, fueron obra de el Tercer Nifio
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11984: Metal Gear Solid V.

! Siguiendo la pista de los parasitos, Big Boss va acercandose poco a

poce a Skull Face. Pero el encuentro culminante entre estos enemigos
mortales se caracleriza por la ausencia de un enfrentamiento tradicional.
Big Boss se encuentra en una situacion de desamparo total, y Skull Face
decide relatar su plan maestro al hombre que lo mantuvo eclipsado
durante tantos y frustrantes afos.

Consciente de que Zero, ahora en un estado totalmente vegetativo,
habfa comenzado su plan para controlar los asuntos del mundo por
medio de un sistema avanzado de |A que més adelante se conocerd
como los Patriots, Skull Face explica su elaborado plan de dos fases.

La primera fase consiste en propagar una cepa de parasitos contagiosos
gue se alojan en las cuerdas vocales y cuyo objetivo es un idioma
especffico: el inglés. Cualquier persona infectada que hable dicho idioma
activara la proliferacion del parasito por todo su cuerpo, causéndole una
muerte segura, e infectard a todas las personas que estén dentro de su
radio de transmision. Esto explica por qué Quiet se mantendra calada

hasta una fase muy avanzada de la historia, cuando no le quede més
remedia; el parasito gue porta podria matarla y ademas desatar toda
una epidemia.

La propagacion de la plaga terminarfa provocando la destruccion total
del idioma inglés a escala mundial, Io que impedirfa que la mayoria de
los parametros previstos del sistema de los Patriots llegasen a estar
operativos. Ni siquiera el taimado Major Zero podria haber imaginado
gue iba a ocurrir algo asf mientras creaba a la IA que le iba a suceder.

La segunda fase del plan de Skull Face consiste en producir en masa
tecnologia Walker Gear equipada con armas nucleares, disefiada por
Emmerich, para después suministrar esta arma a todas las partes
interesadas: gobiernos, empresas militares privadas (PMC) o incluso
células terroristas. Su plan se basa en el uso y fabricacion de misteriosos
microorganismas conocidos como arquecbacterias metalicas, y en
particular dos variedades: una que corroe metales, y otra que mantiene
una relacidn muy provechosa con el uranio. Esta (ltima permite a Skull
Face crear cabezas nucleares sin los gastos y complicaciones de las
tecnologias de enriquecimiento y procesado convencionales. En otras
palabras, puede montar con facilidad misiles nucleares en los Walker
Gears producidos en masa, por lo que las armas de destruccion
masiva estarfan disponibles para practicamente todo el mundo. Este
proyecto podria desbaratar por completo el equilibrio de las relaciones
internacionales.

Mediante el uso del Sahelanthropus como herramienta de propaganda
para infundir el odio y la parancia en la poblacion, Skull Face esperaha
reavivar la Guerra Fria y provocar una carrera de armas nucleares a escala
mundial. Gracias a un dispositivo instalado en cada Walker Gear, Skull Face
padria vigilar y controlar todas las cabezas nucleares a su antojo, o lo que
es lo mismo, controlar con eficacia el arsenal nuclear del mundo entero.

Desamparado y claramente incapaz de defenderse de tantos adversarios
distintos, Big Boss se salva contra todo prondstico gracias a Eli, que
viajaba como polizén en un helicoptero de apoyo de los Diamond Dogs
que estaba sobrevolando la zona antes de despegar. Cuando el Tercer
Nifio nota la presencia de Eli, se asombra ante la colosal y prafunda
capacidad para odiar del muchacho, que incluso supera al que sienten
Volgin y Skull Face, a los que ripidamente abandona. Desbordado por las
sensaciones evocadas por la mente del nifio soldado, el Tercer Nifio envia
al Metal Gear a ejecutar un atague brutal gue aplasta a Volgin, arrasa
con las tropas XOF y hiere mortalmente a Skull Face. Pero gracias a su
experiencia incomparable, Big Boss consigue detener al Metal Gear en
un enfrentamiento espectacular,

Cuando termina el combate, Big Boss y Miller se acercan a Skull Face
para comprobar la gravedad de sus heridas, y ambos deciden dejar que
su enemigo elija entre quitarse la vida o fallecer tras una prolongada
agonia. Para sorpresa de todos los presentes, Huey Emmerich toma la
decision de asestar el tiro de gracia a Skull Face. Eli regresa a la Base
\adre con Big Boss, pero esté claro gue ha forjado un vinculo peligroso
con el Tercer Nifio. Para todos aguellos que hayan seguido la serie desde
Metal Gear Solid, este hecho despejard las dudas sobre las identidades
futuras de ambos.

Aungue las historias posteriores a la conclusion del argumento principal
de Skull Face [y esa secuencia de créditos tan engafiosa) podrian
parecer anecdoticas, estos relatos poseen un gran peso en la historia.
Cada relato supone un salvaje pufietazo para el protagonista que, si
consideramos que la violencia solo genera mas violencia, puede que
contribuyan a que Big Boss termine siendo el gue nos encontramas en
este punto de la saga Metal Gear: |as dos primeras entregas de la serie
creadas por el sefior Kojima. En este momento, el héroe de las histarias
anteriores a 1990 se ve obligado a convertirse en el malvado de la serie
durante un tiempo, sin importar sus matices o los de sus acciones una
vez gue ya se conocen los episodios pasados o futuros.



METALGEARSOLIDYV

THE PHANTOM PAIN

rencor, sin dar nunca el golpe final y sin permitir ni un minimo atisho
de reconciliacion o aceptacién. La sublevacidn de Eli v sus intentos de
fuga de la Base Madre terminan con su robo del Sahelanthropus, algo
que lo apartard para siempre de las pocas personas que podrian haber
rehabilitado al resuelto nifio soldado. Pero si las acciones de el Tercer Nifio
no son mas que el reflejo de lo que esconde su corazon, puede que Eli, en
realidad, no sea mas que un auténtico bastardo, y sea cual sea su futura,
siempre estard marcado por su obsesion malsana e inquebrantable.

En la conclusion de The Phantom Pain, la epidemia que se extiende por

la Base Madre (una cepa inglesa del pardsito de las cuerdas vocales)

obliga a Big Boss a asesinar a sus soldados para evitar una catastrofe

mundial. Aungue ejecuta esta seria responsabilidad de forma resuelta, EXTRAS
sinmostrar escripulo alguno, las pistas visuales sugieren que la matanza

da rienda suelta aln mds a su "demonia interior”.

Puede que la suma de acontecimientos de The Phantom Pain si que

provogue gque Big Boss acabe convirtiéndose en el “oni” que aparenta.

ser en este episodio, v que la posterior derrota a manos de Solid Snake

sea justa y necesaria. Pero incluso de ser asi, el suyo no es el ejemplo

clasico de héroe que se convierte en villano de repente. Mas bien es el RESUMEN DF
resultado de una degradacion gradual de un ser humano, que alcanza un LA HHSTORIA
puntao en el que lo Unico que le queda son sus obsesiones.

A corto plazo, Big Boss estd més decidido que nunca a reforzar sus
tropas para fundar una nacidn libre de cualquier gobierno tradicional, un
suefo que estard a punto de cumplir en los afios 90.

Es innegable que, incluso para un hombre tan implacable como Big
Boss, los relatos que cierran The Phantom Pain no representan nada
méas que una sucesion de profundas tristezas al legendario soldado. Las
secuencias cinemdticas (totalmente ilusarias) en las que se imagina a si
mismo interactuando con una Paz adn con vida, en absoluto lo muestran
como alguien desprovisto de emociones o sentimientos, a pesar de
tener una mente que, como mas tarde le confesaré a Solid Snake, murid
con The Boss. Su relacién con Quiet, basada en un respeto mutuo que
aumenta gracias a su alianza en la Base Madre, casi con toda seguridad
carece de una dimensidn roméntica tradicional por ambas partes. Esto
no resta impartancia a la conexion nacida entre los dos saldados, ni al
geslo de Quiet al sacrificar su vida para salvar la de Big Boss.

A pesar de que Ocelot le asegura que Big Boss no es su padre, Eli est3
sequro de que es fruto del proyecto “Les Enfants Terribles”. Aun estando
en lo cierto, Big Boss podrfa ser tanta su padre como su hermano; en
términos clinicos, y hasandonas en tado lo que descubrimos en la
historia, el lider de los Diamond Dags no es mas que un modelo
involuntario. Y aun asf, el odio que este hombre inspira en Eli es
inagotable, hasta el punta de que se convierte en su rasgo més
definitorio. Para colmo, su arcana relacién con el Tercer
Nifio no hace mas que empeorar la situacién,

A tenor de las prughas disponibles, especialmente los
encuentros entre Big Boss y Volgin, podrfa deducirse que el modus
operandi de el Tercer Nifio en este momento de su vida podria ser
provocar un canflicto directo entre sus sujetos vy los causantes de su

CODE TALKER
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1995 y 1999
Metal Gear y Metal Gear 2: Solid Snake

{Nota: Obviamente, al haberse creado estos dos juegos muy al comienzo
de esta serie tan compleja, muchos jugadores solo alcanzaran a comprender
los hechos que tienen lugar durante este periodo temporal concreto al verlos
através de la lente de los episodios anteriores o siguientes. No dejan de ser
vitales para la trama, claro estd, pero hoy en dia hay que coger con pinzas
gran parte de sus didlogos y situaciones. Aqui nos centraremos tinicamente
en las revelaciones y hechos que ya aparecen en otros episodios).

Los jusgos Metal Gear y Metal Gear 2: Solid Snake cuentan como Big
Boss, que ahora esta al mando de un enorme ejército de mercenarios,
establece dos naciones militares ({ficticias), Outer Heaven y, mas
adelante, Zanzibar Land, en un intento de mantenerse en igualdad de
condiciones con los gobiernos de todo el mundo. En ambas ocasiones,
el aspirante a tirano (v, claro estd, la tecnologia armamentistica a su
disposicion) fracasa por culpa de un agente novato, Solid Snake; su hijo
0, como descubrimos mas adelante en la cronologia en tiempo real de
IWetal Gear, uno de los tres clones del proyecto “Les Enfants Terribles”.

Aungue desconace su existencia, Solid Snake actia sin saberlo como una
herramienta de los Patriots de Zero, que llevan anos intentando neutralizar
a Big Boss. Cuando Snake completa sus misiones en Outer Heaven y
Zanzibar Land, los Patriots recuperan en secreto el cuerpo de Big Boss
y lo anulan al inducirle un estado de coma perpetuo.

Aunque Zero lleva més de una década en estado vegetativo, los Patriots,
convertidos en un sistema de A totalmente informatizado cuya fin es
gestionar los asuntos mundiales y controlar el flujo de informacion, siguen
funcionando de acuerdo con las creencias de su mentor; en concreto,
que la sociedad solo puede funcionar mediante una uniformidad impuesta
que restringe las libertades individuales. Por lo tanto, la IA de Major Zero
profana los ideales humanos de fibertad y compromiso personal de The
Boss, sustituyéndolos por una perversa y patoldgica obsesion por el
control y el orden, en la que las innovaciones o iniciativas inesperadas
estan bajo sospecha y se impone una conformidad obligatoria con el
objetivo de engendrar una repeticion perpetua y manejable.

Ocelot, uno de los miembros fundadores de Cipher que sigue comprendiendo
y apreciando la verdadera naturaleza del sacrificio realizado por The Boss
(su madre), cada vez se siente mdas incdmado con los métodos y la
ideologia corrupta de los Patriots y termina totalmente indignado. Pero,
écomo puede enfrentarse a un enemigo omnipresente, una organizacion
con agentes enraizados en jerarguias politicas, militares y econdmicas
de todo el planeta? Para ocultar cualquier prueba sobre su implicacion,
desarrolla una sofisticada conspiracion de una complejidad asombrosa.



| 2005 Metal Gearsolid

i La primera accién importante del plan maestro de Ocelot para destruir
a los Patriots tiene lugar en 2005. Un grupo de terroristas toman una
instalacion de eliminacion de armas nucleares de Alaska, en la isla de
Shadow Moses, que alberga en secreto una nueva y radical arma: Metal
Gear REX. Para responder a esta crisis, se envia al agente especial Solid
Snake con el fin de neutralizar al lider terrorista Liquid Snake (hermano
gemelo de Solid Snake, nacido en el proyecto "Les Enfants Terribles”) y
a sus hombres, entre los que se encuentra Ocelot.,

En realidad, el Incidente Shadow Moses, como se conocerd a este
ataque, fue iniciado por el presidente de los Estados Unidos George
Sears [Solidus Snake, el tercer y Ultimo clon de Big Boss gestado en el
proyecto “Les Enfants Terribles™}, con el fin de obtener datos de pruebas
del proyecto Metal Gear REX, como parte de un plan para escapar del
control de los Patriots. Sears encarga a Ocelot que encuentre un disco
en las instalaciones de Shadow Moses, ignorando quizés que el propio
Ocelot es miembro fundador de la organizacién Cipher/Patriots. Por su
parte, Ocelot acepta Gnicamente para conseguir sus propios objetivos,
y lo logra manipulando a Liguid, al que suponemas que conacid bajo el
nombre de Eli en los afios 80 en la Base Madre, y con el que afianza su
relacion en los afios posteriores.

Para hacerse con el control de Metal Gear REX, Liquid confunde con
artimafias a Solid Snake, y este, inconscientemente, activa para él la
magquina de guerra. Durante este proceso, Snake conoce a Ocelot [y le
corta un brazo durante el combate) y a Hal “Otacon” Emmerich, hijo de
Huey Emmerich y la Dra. Strangelove. En cuanto la méaquina de guerra
estd operativa, Liguid asume su control directo, pero Snake triunfa
sobre REX y finalmente mata a su hermano.

Se filtran a la prensa algunos datos preocupantes sobre el Incidente
Shadow Moses, y la existencia de Metal Gear REX sale a la luz justo
antes de gue se firme un acuerdo de desarme nuclear. Ocelot entrega
al presidente George Sears (Solidus Snake} los datos de pruebas de
Metal Gear REX. Solidus abandona la presidencia y desaparece de la
vida plblica.

EXTRAS

{13y

RESUMEN DE
LA HISTORIA

METALGEAR SOLIDY

THE PHANTOM PAIN
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2007-2009:
 Metal Gear Solid 2: Sons of Liberty

" En los dos afios transcurridos entre el Incidente Shadow Moses vy la
continuacion de la historia en Metal Gear Solid 2, Solidus se oculta
de los Patriots y se prepara para atacarlos. Mientras tanto, Snake y
Otacon se alian para fundar una organizacién independiente y no
gubernamental (Philanthropy), dedicada a impedir la proliferacién de
tecnologia Metal Gear.

En 2007, Snake y Otacon descubren gue un petrolero gue transporta

s en secreto un nueva modelo anfibio e inusualmente poderoso de Metal
¢ \,‘Cﬁ*“"‘@h Gear: Metal Gear RAY, estd a punto de pasar cerca de la ciudad de

Nueva York. Snake se infiltra en el barco y consigue imagenes de la
méaquina, pero las cosas se complican cuando Ocelot activa una serie
de explosiones para escapar del petrolero vy, justo entonces y de
forma inexplicable, empieza a sufrir convulsiones que parecen tener
relacion con su brazo derecho trasplantado (perdid el original durante el
Incidente Shadow Moses). Parece poseido por el espiritu del fallecido
Liquid Snake, el duefo original del nuevo brazo de Ocelot. Bajo &l
control del hermano de Snake, consigue escapar en el Metal Gear RAY
antes de recobrar todas sus facultades.

La historia se reanuda dos afios méas tarde, en una planta depuradora de
agua ("Big Shell”}, construida en el lugar donde se habia
hundido el petrolero. Como habia ocurrido antes,
los hechos ocurridos son producto del trabajo
meticuloso y polifacético de los Patriots, y Ocelot
vuelve a actuar dnicamente en beneficio propio,
ocultando sus motivaciones al resto.

~ De hecho, aunque en teoria el personaje
central (Raiden) crea estar en una mision
J para combatir una amenaza terrorista, toda

la situacion no es mas gue una sarprendente
simulacién en tiempo real basada en el
Incidente Shadow Moses, planeada para poner
a prueba la resistencia fisica y mental de Raiden.
: | El experimento forma parte del plan "Solid Snake
' Simulation” (abreviado comao “S3"), que tiene
como objetivo que los Patriots puedan estudiar
las complejidades de la mente humana para asf
! poder controlarla mejor. Mediante el estudio
de las respuestas de Raiden {y del resto de los
participantes de esta farsa) a todos los desafios
y situaciones a los que se enfrenta, los Patriots
pretenden refinar sus rutinas de software.

La planta depuradora Big Shell se construyé con el pretexto
de que el petrolero hundido habia derramado petrdlea, pero en
realidad es una fortaleza mévil que alberga el Arsenal Gear, el (ltimo
avance en tecnologia Metal Gear. El Big Shell estd controlado por un
sistema de |A de los Patriots ideada por Emma Emmerich, hermanastra
de Otacon, para manipular el flujo de informacion digital del planeta.
Solidus y sus seguidores atacan las instalaciones para hacerse con
el control del Arsenal Gear y obtener ventaja en su lucha contra los
Patriots. Pero, como era de esperar, la sombria organizacion ya contaba
con este ataque; de hecho, ellos mismos lo habfan instigado.

Y es que practicamente todas las partes implicadas en el experimento
del Big Shell habian sido manipuladas por los Patriots sin saberlo, con
el fin de repraducir los hechos del Incidente Shadow Moses. Solidus vy
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en el que tenga fe, y su humanidad se basara en la sinceridad de dicha
fe. Curiosamente, esto recuerda mucho al principia de libertad individual
tan apreciado por The Boss y que inspir6 los intentos de Ocelot por
destruir a los Patriots desde dentro. Puede que, por este motivo, Ocelot
no ataque a Snake durante la historia de Metal Gear Solid 2; y es que,
aunque difieran en métodos y roles, ambas creen en la misma causa. ETRS

Posteriormente, podemos llegar a la conclusidn de que Ocelot es el

mayor beneficiado de los incidentes del Shadow Moses y el Big Shell.

De Solidus solo queda su cuerpo, aunque, como ocurrié con Big Boss,

aun tiene un importante papel que desempenar. Los Patriots desconfian

de los extrafios brotes de posesion espiritual qu e provocan que Ocelat

act(e bajo el control de Liquid Snake, pero no comprenden que no es

mas que un elaborado subterfugio para ocultar los verdaderos objetivas = RESUMEK 0k
de Ocelot. Este ha dado un nuevo paso adelante en su camino para | LAHSTORIA
derrotar al hombre que apart6 a Cipher de su objetivo inicial y cred a los

Patriots: Major Zero.

| RAIDEN |-

sus hombres interpretan el papel de Liquid y los "terroristas”; Raiden,
claramente utilizado para acabar con Solidus, es la cobaya principal
¥, por lo tanto, recibe el papel de Snake. Incluso el engafio que sufre
Raiden por parte de sus superiores y su equipo de apoyo en las
conversaciones por Codec son una réplica de la informacién errdnea
que Snake recibe cuando intenta detener a Liquid y al Metal Gear REX.

Unicamente Ocelat y Solid Snake parecen estar al margen de
esta sofisticada simulacion: Ocelot sigue intentando acabar con la
organizacian que &l mismo contribuyé a crear, y Snake intenta encontrarle
un sentido a su vida mas alld de los estrechas limites dictados por sus
antiguos jefes. Son las variables errantes de un complejo programa, las
causantes de que la simulacién fracase: su participacion provoca que un |
gusano informética creado por Emma Emmerich atague el sistemna de la
IA. No consigue destruirla por completo, como estaba planeado, pero el
programa de Emma la trastoca considerablemente. 5 EMMA EMMERIER |
Cuando termina el drama a bordo del Big Shell, practicamente todos
sus actores, con la excepcion de Raiden, Ocelot, Snake y Otacon,
han muerto en la batalla final de Metal Gear Sofid 2. Raiden cumple
con las drdenes de los Patriots y elimina a Solidus, a pesar de que
asf descubre el objetivo real de su "misidn”. Se siente totalmente
desmoralizada por la frascendencia de su descubrimiento, y por
haberse creido tantas mentiras, pero un discurso de Snake
consigue inspirarlo. El veterano guerrero explica a Raiden que
ahora es libre para seguir {o luchar par) cualquier estilo de vida

 DTACON |

347



S

2014: Metal Gear Solid 4:
Guns of the Patriots

Casi todos los protagonistas de la saga Metal Gear llevan una pesada
carga a sus espaldas y pretenden enmendar pecados del pasado. Desde
Ocelot, que intenta acabar con los Patriats (la organizacion que €l mismo
contribuyd a crear) a Raiden, torturado por los recuerdos de su infancia
como nino soldado, o Snake, gue no es mas que un clon de Big Boss
al que los Patriots han manipulado durante toda su vida. El deseo de
redencion que todos ellos comparten es el motor de los hechos de
Metal Gear Solid 4, que pone punta final a una historia compleja como
pocas.

Una vez que el Arsenal Gear encalla en la isla de Manhattan en 2009, la
comunidad internacional condena al unisono al gobierno de los Estados
Unidos. Para aplacar el creciente temor de que se emplee a los ejércitos
de los estados para resolver asuntos politicos cuestionables, se considera
mas seguro dejar estos asuntos en manos de empresas militares privadas
{PMC): técnicamente estan desprovistas de ideclogias o intereses mas
alld del puro comercio, v los accionistas v la apinion plblica las vigilan
de cerca. El crecimiento vertiginoso de estas compafifas tiene una
consecuencia inesperada: la economia de la guerra, donde el potencial
comercial propio de un conflicto armado (investigacion, desarrollo v
fabricacion de armamento, contratacion de mercenarios) se convierte en
el motor de los mercados financieros globales. En resumen, la guerra
pasa a ser la clave del crecimiento vy la prospenidad.

El mecanismo controlado por los Patriots que facilita el crecimiento de la

economia de la guerra se llama Sons of the Patriots (SOP): un sistema

seguro de control del campo de batalla en tiempo real. Bajo su vigilancia,

se implantan nanomaguinas a todos los soldados y mercenarios

de fas PMC gue identifican a cada individuo, lo vigilan y, en esencia,

controlan su comportamiento, interactuando con el metabolismo de

= = los portadores y manipulando la quimica humana para mejarar en gran

- SKAKE | medida sus habilidades de combate. Controladas por una IA central,

? . estas nanomaguinas se utilizan para generar un “subiddn de combate”

gue anula todos los instintos humanos, incluidos cualquier tipo de

ansiedad, aprehension o remordimiento de los soldados mientras se

enfrentan a sus enemigos. Tambien presentan ofras ventajas, comao una

conciencia mas despierta y un mejor trabajo en equipa; desde un punto

de vista estratégico, el SOP es un suefio hecho realidad para cualquier
tactico militar

Otra utilidad del Sistema es restringir el uso de armamento militar, desde
armas pequefias a vehiculos, Gnicamente al personal autorizado. Los
combatientes solo podran usar el arma si su documentacion les autoriza
aello. La IA central se encarga de que el fusil de un soldado se desactive
en manos de cualquier otro individuo, incluso si es un colega. En todo el
mundo, practicamente todas las armas {tanto las ya conocidas como
las recién creadas) se modifican o disefian para su uso exclusivo
dentro del Sistema SOP

A pequena escala, el SOP crea una nueva generacion de soldados,
més obedientes y de una eficacia sin parangdn. A gran escala,
los oficiales militares pueden vigilar v reaccionar al instante
a cualguier accidn del campo de batalla. Esta es la
materializacion de un conflicto "limpio” ideal, el supuesto
fin de cualguier violacion de los derechos humanos,
puesto que las armas pueden desactivarse (o contener
a los soldados a un nivel bioldgico) antes de que
se cometa cualquier acto de barbarie. Otro punto
atrayente para los gobiernos es que luchar en
conflictos con las PMC sale ms barato, y evita
que los estados mantengan grandes ejércitas
en activo.

Pero un efecto secundario de la “economia
de la guerra” es que un conflicto armado
se convierte Bn un nNegocio como
cualquier otro. Las PMC, al no dejarse
llevar por sentimientos nacionalistas
o dogmas politicos, comienzan
a ofrecer sus servicios al major
postor, ya sea una nacidn, una
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guerrilla o incluso un grupo terrorista. En el 2014, las PMC controlan méas
de la mitad de las fuerzas militares del mundo.

Al comienzo de la historia de Metal Gear Sofid 4, cinco PMC, cada
una de ellas una multinacional con una gran influencia en los asuntos
mundiales, se reparten el mercado internacional. Pero las cinco estan
controladas por una Unica compadia madre: Quter Heaven, bautizada
en honor a la revuelta de Big Boss en 1995, cuyo director principal no
es otro que Liquid Ocelot: Ocelot aparentemente poseido por Liquid.

Un Snake envejecido prematuramente recibe el encargo de una nueva
mision. Curiosamente, en esta ocasion el motivo no es favorecer a una
arganizacién o gobierno concretos, sino el bisn comidn del planeta.
Parece que Liquid Ocelot planea usar las cinco PMC que controla para
iniciar una insurreccion; la mision de Snake consiste en eliminarlo antes
de que esto ocurra. La caceria comienza en Oriente Medio, la dltima
ubicacion conocida de Liquid Ocelot.

Cuando Snake encuentra a Liquid Ocelot, intenta liquidarlo de un disparo,
pero de pronto se ve rodeado de una multitud de soldados que parecen
estar padeciendo un gran sufrimiento. Entre los lloros, v convulsiones
del agonizante grupo, Snake termina sucumbiendo al mismo efecto
desconocido y pierde la oportunidad de asesinar a Liquid Ocelot,

Después, Snake se desplaza a Sudamérica y alll descubre la verdad sobre la
inexplicable conclusion de los hechos de Oriente Medio. En vez de manipular
las nanomaquinas implantadas en los cuerpos de los soldades {como
inicialmente pensabamos), Liquid Ocelol tan solo las desactiva. Al verse
libres de la influencia de estos dispositivos microscopicas pero poderosos,
los soldados se vieron repentinamente sometidos a toda la fuerza de los
efectos psicologicos v fisiclogicos que el Sistema SOP habfa reprimido en
elios hasta entonces. A un veterano de guerra puede llevarle toda una
vida aceptar sus acciones en un conflicto. Estrés, dolor, remordimiento,
miedo, asca, ira: la accidn de Liquid provocd que todos estos sentimientos
extremos y muchos més se liberasen de repente, sofocando las mentes
de los soldados y provocando que dejasen de funcionar mas alld de sus
instintos animales basicos. El Sistema SOP basicamente, funciona como
un profildctico. Més allé de esta barera, la sangre, el cerebro y la came de
cada individuo recuerdan y almacenan cada detalle. Aungue externamente
pareciesen el eiemplo perfecto de la profesionalidad y la calma, la realidad
bioldgica de los soldados era poco optimista: la funcién del Sistema SOP
era reprimir efectos, no abordar las causas.

Snake se da cuenta de que el objetivo de Liguid Ocelot no era destruir
el Sisterna Sons of the Patriots, ya que eso provocarfa el colapso de su
propio gjército. Su verdadero objetivo, llamado Guns of the Patriots, era
obtener el control absoluto del sistema para quedarse al mando del nico
ejército valido del mundo. De nuevo, Liquid Ocelot ejecuta un segundo
“experimento” SOF, causando los mismas efectos que en Oriente Medio.

Los planes de Liquid Ocelot quedan al descubierto. Para hacerse con el
control de Sans of the Patriots, necesita oblener el cadigo genético v los

THE

datos biométricos de Big Boss, las claves para el castillo virtual erigido por
los Patriots. Los dos altercados de SOP en Oriente Medio y Sudamérica
fueran intentos de Liguid Ocelot para usar codigos y datos extraidos de
Liquid {por medio de su brazo trasplantado) y después de Solid Snake (a
través de muestras). Los resultados fueron pocos satisfactorios, debido
a que Liquid y Solid Snake eran clones incompletos: las modificaciones
(infertilidad, vida breve) propias de los hermanos provocaron gue ambos
intentos fracasasen, el (nico clon auténtico de su "padre” resultd ser
Solidus.

Para conseguir su objetivo, Liquid Ocelot necesitaba encoritrar el
cuerpo de Big Boss, al que supuestamente mantienen con vida en
un coma artificial {un estado "bio-muerto”) en una ubicacitn secreta.
Durante un viaje a Europa del Este, Snake descubre que Liquid Ocelot
ha empezado una guerra para eliminar a Major Zero, v que los Patriots
intentan ejercer un control completo por medio de varios programas
de |A: GW (supuestamente en desuso desde Arsenal Gear), TJ, AL y
TR ({las iniciales de los cuatro presidentes estadounidenses del Monte
Rushmore), todos ellos controlados por una |A masstra: JD, siglas de
John Doe. Tras la neutralizacion de GW en el Big Shell en 2009, estos
programas de |A siguieron controlando v filtrando el flujo de informacidn
de las redes mundiales.

Nada escapaba al escrutinio de estos implacables centinelas: politica,
finanzas, leyes, los valores sociales y, posteriormente, la economia de
la guerra. Sin embargo, GW resultd Unicamente “fragmentado” por el
ataque digital de Emma Emmerich y ahora estd en posesin de Liquid
Ocelot. Si utiliza GW en conjuncidn con los datos extraidos del cuerpo de
Big Boss, Liquid Ocelot poseerd todo lo que necesita para cruzar barreras
de seguridad hasta entonces infranqueables y hacerse con el control del
sistema de los Patriots.

A pesar de todos los intentos de Snake por impedirselo, Liquid Ocelot
consigue el cuerpo de Big Boss, que posteriormente es consumido por
las llamas. Al hacerse con el control de SOP Liquid Ocelot bloguea las
armas de sus posibles captores [y las de todas las tropas enemigas del
mundo entero) justo en el momento en que su causa parecia imposible.
Pocos sobrevivieron a la masacre resultante, ya que incluso los vehiculos
dejaban de responder a las frenéticas interacciones de sus conductores,
y Liguid Ocelot abandond tranquilamente la escena de aquella brutal
refriega unilateral.

Pero el control del sistema por parte de Liguid Ocelot seguia sienda
limitado: para llevar a cabo sus objetivos, necesitaba destruir JD con
un arma lo suficientemente patente. La IA maestra segufa blogueando
las armas de destruccion masiva, asi que Liquid Ocelot viaja a Shadow
Moses para recuperar el cafién de riel de entre los restos del Metal Gear
REX: la Gnica arma a su alcance anterior (y por tanto ajena) al Sistema
capaz de destruir su objetivo. Si acababa con JD, el control del sistema
de los Patriots volveria a GW y, por tanto, a Liguid Ocelot.

EXTRAS

RESUMEH BE
LA HISTARIA
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SLA DE SHADOW MOSES ——

2014 - Metal Gear Solid 4:
Guns of the Patriots (continuacion)

Rapidamente Snake se infilira en Shadow Moses como habia hecho
nueve anos atrds, pero al encontrar el REX (en el mismo estada en
el que Snake lo habia dejado) descubre que alguien ya ha extraido su
cafdn de riel. A Snake y sus acompafiantes no les queda otra opcion
que infiltrarse en Outer Haven, un barco parecido al Arsenal Gear que
Liquid Ocelot habia arrebatado a los Patriots. Solo destruyendo el
servidor central de Quter Haven, en el que se encuentra GW, podré
Snake impedir gue su adversario consiga su objetiva,

Tras una agotadora serie de hazafas para llegar a la sala de servidores
de Outer Haven, un exhausto Snake consigue que Otacon introduzca
un virus en el sistema. Pero, sorprendentemente, el virus no se centra
exclusivamente en G\W y se extiende al resto del sistema, llegando incluso
a afectar a JD, la IA central. Snake, gravemente herido v fatigado hasta
limites insospechables, manteniéndose con vida Gnicamente gracias a su
salvaje determinacion, encuentra una grabacion escandida en el cédigo
del virus. Asi descubre que el virus fue creado para destruir todos los
programas de IA, puesto que los Patriots planeaban ampliar su red de
control para dominar no solo a los soldados, sino a toda la humanidad.

En su enfrentamiento final con Liquid Ocelot, que fallece como
consecuencia del duelo, y en una reunion posterior con Big Boss, Snake
descubre que este resultado era el que Ocelot deseaba desde el principio:
liberar a la humanidad de los malvados auspicias de los Patriots, y de la
prisidn de su mundo racional y microgestionado. Al desaparecer Major
Zero y los programas de IA que estaban destinados a sucederlo, los
Patrints {y sus ideales de estandarizacion y control sacial), dejan de existir.

En definitiva, la historia de Metal Gear Sofid 4 es la conclusion de
una gigantesca conspiracion que se extiende por toda la serie, y que
culmina con Ocelot destruyendo el legado de la ideologia de Major
Zero. No deberfamos confundirmos sobre el verdadero papel de Ocelot
desde el principio. Como Big Boss revela finalmente: “Para engafiar al
Sistema, Ocelot utilizé nanomaquinas y psicoterapia para trasplantar la
persanalidad de Liquid en su propia mente. Utilizd sugestién hipnética
para transformarse en un doble mental de Liquid.”. Previendo todos los
pasos de Snake y sus posibles resultados, Ocelot permitic a su aparente

rival completar las partes mas importantes de su trama al considerar
gue Snake era, hasicamente, una herramienta de los Patriots v por tanto
nunca sospecharian de él, aunque Snake ignorase todo esto.

Ocelot, fingiendo la presencia de Liquid Snake dentro de su conciencia; no
teniaintencion de usar el cafion deriel de Metal Gear REX. Tampoco deseaba
convertirse en lider de los Patriots, @ pesar de que afirmase lo contrario.
Ocelot tan solo queria acabar con el sistema de contrel de los Patriots, y
par ello guio a Snake, su valiosa e inconsciente herramienta, para provocar
la ruina de la organizacion. Para que todo pareciese més creible, no le puso
nada facil las cosas a Snake: las fuerzas a las que tiene que enfrentarse
el legendario soldado son tan brutales que dan la sensacidn de que Liquid
Ocelot realmente quiere destruir a Snake. Sin embargo, es significativo que
no termine con su vida cuando tiene la oportunidad de hacerlo, algo que
claramente se sale del cliché tradicional de villano arrogante.

¥ es que Ocelot no es una figura malvada en sus Gltimos afos, ni un
tirano en busca de poder absoluto; tan solo la mente maestra detras
de un plan para acabar con la red autoritaria que los Patriots estaban
tejiendo por todo el planeta. Desde esta perspectiva, Ocelot (incluso
bajo su apariencia del implacable Liquid Ocelot) es tan héroe como
puede serlo Snake. A pesar del antagonismo mutuo que existe desde
su primer encuentro, en realidad Snake y Qcelot trabajaron juntos para
detener el reinado de los Patriots. Visto asi, ambos siguieron el ejemplo
del legendario compromiso de The Boss: no hay que intentar cambiar
el mundo por la fuerza, sino protegerlo a foda costa, sacrificando tu
propia vida si es preciso. Esto queda reflejado en las palabras de Big
Boss, cuando al fin comprende las intenciones de The Boss: “No se
trata de cambiar el munde. Sino de hacer todo lo posible para dejarlo
cama estaba”.

Big Boss y Major Zero, los dos matares principales de las historias de
la serie Metal Gear Solid, son polos opuestos, extremos de la misma
balanza. El primero guiere una forma de libertad absoluta, un mundo libre
de gohiernos como demuestran sus acciones en las dos encarnaciones
de la Base Madre, v después en Outer Heaven y Zanzibar Land; el
segundo persigue el control absoluto. Ambos malinterpretan y corrompen
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las ensenanzas de The Boss, sin llegar a comprender el motivo del
sacrificio final de aquella. Big Boss crefa en una ideologia que promueve
la libertad individual y la lucha sin descanso por causas dispares a costa
de la estabilidad, la seguridad y la estructura; algo que restringe la libertad
individual de los ciudadanos para hablar, crecer e incluso existir. Por su
parte, la obsesidn de Zero con el orden vy la necesidad de proteger a la
sociedad por medio de un gobierno intrusivo y estandarizador, lleva a la
sociedad al borde del desastre. Su creacién |A comienza a moldear un
futuro en el que los individuos padeceran, sin saberlo, no solo restricciones
para actuar o expresarse libremente, sino también para sentir més alld
de los confines de los limites gestionados. En una civilizacion asi podria
sequir existiendo una especie de libertad pervertida, pero en el sentido
mas estricto y menos genuino de la palabra.

En opinidn de Zero, la libertad se conservaria imponiendo una serie
de restricciones y ofreciendo a los individuos libertades dentro de
ese contexto; en el caso de Big Boss, la libertad se conseguiria
eliminando dichas restricciones y un conflicto sin fin. Ambos son
incapaces de definir |a libertad sin relacionarla con barreras y limites,
y ahi reside la clave de su traicion al legado de The Boss. Ella veia
la libertad de una forma mucha mas positiva, como resultado de un
compromiso personal y colectivo.

Desde el dia en que fundaron Cipher en 1970, Zero y Big Boss
optaron por el olvido: al ignorar los razonamientos que The Boss
les habia inculcadao, olvidaron quiénes eran y el motivo por el que
luchaban. Esto les llevd a instigar una serie de actos en los que la
misma tragedia se repetia una y otra vez, una serie de preguntas que
siempre obtenian las mismas respuestas. Esto explica por qué los
juegos de Metal Gear Solid siguen un patrén muy definido: se repiten
los mismos temas (la muerte, la venganza, el engafo), los mismas
actores (un héroe, un enemigo sefalado, una unidad de élite) y los
mismos objetivos (la libertad, la redencion). Aunque la narrativa de
cada episodio ofrece un escenario similar, todos presentan distintas
variaciones entre si; desviaciones en el ADN de la serie que hacen de
cada entrega algo Onico. Podria decirse que esto es un reflejo de la
vida, y de la humanidad en particular: en ella se reproducen siempre
las mismas cosas, pero nunca de la misma forma.

METALGEAR SOLIDV

THE PHANTOM PAIN

Cuando Big Boss fracasa en su intento de crear una utopia guerrera en
Outer Heaven y Zanzibar Land, el suefio de Zero de controlar totalmente
la humanidad logra al fin prosperar. Al perder a su mejor amigo y a la
fuerza que mantenia bajo control sus principios y creencias, el programa
de 1A avanzada y auténoma que operaba en su nombre intentd aplicar
orden en la humanidad buscando la reproduccion continua de lo mismo,
una repeticion gue se administra sin fin. Su comportamiento recuerda
al de un perro que da vueltas buscando su cola o, mejor atn, el de un
programa informético atascado en un bucle infinito. Esto explica por
qué los Patriots (o mas hien la |A que sucede a Zero) utilizan a Solid
Snake como agente principal del sistema, y las mismas estratagemas
en cada intento.

En todos los casos salvo el dlitimo, el circulo se reinicia y la hegemonia
de los Patriots corre peligra {aungue nunca se viene abajo} cada vez
que la 1A se encuentra con una variable que no puede gestionar.
Es sumamente importante que, en todos los episodios en los que
aparece Ocelot, nadie anticipa o comprende su verdadero papel (su
traician a Cipher/los Patriots). Pero cada vez que se cuenta la historia,
se introducen elementos nuevos vy distintivos: los protagonistas
evolucionan y algunas cosas sobreviven, aunque solo sea gracias a la
influencia que Snake ejerce sobre los demas.

Liegamos a la conclusion de que Solid Snake es el verdadero heredero
del legado de The Boss. Al igual que ella, esta dispuesto a sacrificarse
con tal de salvar el mundo, sin importarle su destino o reputacion. Solo
quiare transmitir sus ideas y acciones, a pesar de su muerte inminente
v su infertilidad. En sus propias palabras:

“La vida no consiste simplemente en pasar tus genes. Podemos pasar
mucho mas que el ADN, a través de fa palabra, la misica, fa fiteratura
y las peliculas... lo gue hemeos visto, oido, sentido... ef odio, el amor,
el dolor... esas son las cosas que dehemos transmitir. Esa es la razén
de mi existencia. Tenemos que pasar la antorcha v que nuestros hijos
lean nuestra triste y athorotada historia a través de su luz. Y para
ello, contamos con la magia de la era digital. Probablemente algtin
dia llegara el final de la raza humana y nuevas especies habitardn
este planeta. Puede que la Tierra no dure para siempre, pero tenemos
la responsabilidad de dejar los rastros de existencia que podamos.
Construir el future y preservar el pasado, es lo mismo.”

EXTRAS

RESUMEN DE
LA HISTORIA
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©] CRONOLOGIA: ACONTECIMIENTOS MAS RELEVANTES

Macimiento de Nacimiento de Boris Valgin se apropia del John (posteriormente Major Zero crea la unidad
Big Bass (nombre Ocel. Legado de los Fildsofos tras Big Boss) comienza FOX, junto con la unidad
real: John; apodo; la Segunda Guerra Mundial. a entrenarse con The encubierta XOF (dirigida por
Jack). El Legado pasara a su hijo, Boss. Skull Face), disefada para
el coronel Yolgin, unos afios respaldar a FOX en el mas
despueés. absoluto de los secretos.

Zero, con la salud muy Mientras Big Boss esté en coma, Skull Face se Incidente de Ground Zeroes. Big Boss
mermada, visita a Big Boss aprovecha de la experiencia del especialista en cae en una trampa que le tiende

mientras este esta en coma. biatecnalogia Code Talker e infecta a Zera con unos Skull Face: monta una operacién de

Est4 a punto de perder sus dafiinos pardsitos. Zero sabe que no sobravivira, rescate, dejando via libre para que

funciones cognitivas y quiere pero consigue prolongar su vida unos afios un ataque sorpresa destruya la Base

despedirse del hambre al MAas gracias a sus Conexiones y recursos. Zero Madre. Skull Face, comandante de

gue aln considera su mejor decide crear un sistemna de 1A que lo sobrevivira XOF, intenta asesinar a Big Boss

amigo. para cumnplir su suefio; dicho sistema terminarfa por su propia iniciativa, dejandole
convirtiendose en los Patriots. La base de esta |A gravemente herido y en estado
avanzada es obra de la doctora Strangelove. comatoso.

La doctora Strangelove, colaboradora y Episodio The Phantom Pain. Big Boss sale del coma y lidera un nuevo ejército,
esposa de Huey Emmerich mientras este los Diamond Dogs, para impedir que Skull Face acabe con el idioma inglés
trabajaba en el disefio del Sahelanthropus usando unos parasitos de las cuerdas vocales. Huey Emmerich, tras varias
para Skull Face, da a luz a Hal “Otacon” traiciones gue provocan la muerte de muchos Diamond Dogs, es expulsado
Ermmerich, de la Base Madre. Eli, un nifio soldado al que Big Boss rescatd en Africa,

huye de la Base Madre gracias a su relacion especial con el Tercer Nifio, y
supuestamente reaparece afios mas tarde como Liquid Snake, su identidad
més conocida, en el Incidente Shadow Moses. Ocelot ya esta preparando
su gran plan para acabar con Cipher y los Patriots.

" Episodio Guns of the Patriots. Solid Snake y Ocelot {bajo su Incidente de Big Shell: Raiden y Solid Snake eliminan a Solidus
papel de Liquid Ocelot) acaban con los Patriots destruyendo Snake, que pretendia liberar al mundo de la influencia de los
sus sistemas de IA. Ocelot, Zero y un Big Boss brevemente Patriots. Todo este incidente es una estratagema de los Patriots
resucitado mueren al finalizar este episodio. para comprender mejor (y después controlar) la psique humana.
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Operacitn Snake Eater. Se destruye el
Shagohod vy Big Boss mata al coronel
Wolgin y a The Boss. Ocelot recupera
la mitad del Legado de los Fildsofos
para América y se lo devuelve a Zero.

invertir los fondos necesari

Incidente de Peace Walker. Big Boss se ve involucrado en una
crisis de la ClA y la KGB, mientras Cipher manipula a todas las
partes desde las sombras. No es mas gue una estratagema
creada por Major Zero para obligar a Big Boss a regresar a
Cipher. Al finalizar el incidente, Big Boss esta al mando de un
gran ejército instalado en la Base Madre y de un Metal Gear
con poder nuclear llamado ZEKE.

1395

Rebelion de Outer Heaven. Big Boss
intenta cumplir su suefio de crear
una nacién de mercenarios libres del
contral de todo gobierno. Saolid Snake
interviene para impedirselo.

1997

Huey Emmerich se suicida al

segunda esposa tienen una
aventura.

2006

Trasplantan el brazo de Liguid

200/

Incidente del bugue petrolero.

Solid Snake saca unas fotos del
recién creado Metal Gear RAY. Los
Patriots reclutan a Emma Emmearich
para que trabaje en el sisterna de
inteligencia artificial GV,

Moses, algo que Ocelot usard
excusa para fingir su personali

fundan Philanthropy, una ONG
quiere controlar la proliferaciér
tecnologia Metal Gear.

1970

Ocelot recupera la segunda mitad del
Legado de los Fildsofos. Zero crea Cipher
junto a Big Boss, Ocelot y tres personas
mas. Es una organizacion que pretende

los supuestos ideales de The Boss.

descubrir que su hijo Hal y su

a Ocelot para sustituir al que este
perdio durante el Incidente Shadow

Liguid Ocelot. Solid Snake y Otacon

METALGEARSOLIDY
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Zero inicia el proyecto
"Les Enfants Terribles”.

0$ en propagar
EXTRAS

Solid Snake y Liquid Snake nacen como resultado del CRANDLOGIA
proyecto "Les Enfants Terribles”, seguidos de Solidus

Snake. Big Boss abandana Cipher de forma definitiva

para crear su propio gjército de mercenarios,

reclutando a Kazuhira Miller.

Disturhios en Zanzibar Land. Big Boss
intenta por segunda vez crear su nacion de
mercenarios libre, pero Solid Snake vuelve
a impedirselo. Los Patriots recuperan el
cuerpo de Big Boss y lo mantienen en coma
durante quince afios

Incidente Shadow Moses. Solid Snake
impide que una célula terrorista dirigida
por Liquid Snake lance un misil nuclear con
el Metal Gear REX. Ocelot pierde un brazo
durante un duelo con Snake. Kaz Miller
aparece muerto en su casa dias antes del
incidente. Probablemente se trata de un
asesinato ordenado por Liquid, y quizas
también por Oceloat.

Snake

como
dad de

que
1 de
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[©] BIOGRAFIAS

Estas biograffas se incluyen para aportar mas informacién sobre los persanajes y las organizaciones que desempenian un papel fundamental en
los hechos clave de la serie Metal Gear, haciendo especial hincapié en los que aparecen en Metal Gear Sofid V. Estd claro que, para describir en
condiciones a absolutamente todos los personajes, esta gufa necesitarfa otro volumen més, de unas dimensiones comparables. Asi que, con todos
nuestros respetos a Raiden, Meryl Silverburgh o The End, hemos tenido que abreviar u omitir las entradas de los personajes que desempefian
papeles més cortos dentro del gran entramado de la narrativa completa de Metal Gear hasta la fecha.

Los Filésofos

Los Filésofos fue un comité formado a comienzos del siglo XX por figuras
preeminentes de las tres naciones que iban a dominar el resta del siglo:
los Estados Unidos, Rusia y China. Esta organizacion secreta amasd e
invirtid una colosal suma de fondos (el Legado de los Fildsofos) para
intentar preservar la paz mundial, en un sentido amplio de la palabra. Sin
embargo, tras la muerte de sus fundadores, este noble objetivo quedsd
olvidado y sus sucesores lucharon (inicamente para hacerse con todo el
control de las riquezas practicamente inagotables del Legado.

Tras la Segunda Guerra Mundial, Yevgeny Borisovitch Volgin, un
ambicioso y brillante coronel del ejército soviético, heredd de su padre
el acceso exclusivo al Legado de los Fildsofos. Utilizd dichos fondos
para financiar una serie de proyectos, casi todos de indole militar; uno
de ellos fue la creacidn del arma Shagohod, con la que pretendia ganar
la Guerra Fria y lograr la supremacia del régimen soviético. Las agencias
de inteligencia de los Estados Unidos desarrollaron un complejo plan
para arrebatar el Legado de los Filésofos a Volgin: la operacién Snake
Eater de 1964, que terming con la muerte de The Boss y el desencanto
{y el posterior abandono) de Big Boss.

Aungue el Legado de los Filosofos pasé a manos de los Estados Unidos,
el control real la mitad de sus fondos ilimitados quedé exclusivamente a
cargo de Cipher, una organizacion secreta fundada en 1970 por un grupo
dirigido por Major Zero, Big Boss y Ocelot.

| The Boss

| The Boss era una legendaria agente secreta americana, la soldado

mas destacada de su generacidn. Todos la consideraban una patriota

ejemplar hasta que se unid por sorpresa a la URSS en 1964. En
realidad, no hacia mas que segquir drdenes
de su gobierno: se trataba de un subterfugio
para infiltrarse en la organizacion del coronel
Volgin. Su objetivo era recuperar el Legado
de los Fildsofas y apoyar en secreto a su
sucesor, Naked Snake, en su misidn de
asesinar a Volgin y destruir el Shagohod
durante la operacién Snake Eater.

Tras conseguir ambos objetivos, The Boss
realizo un dltimo sacrificio por su pals: morir
a manos de su protegido, aceptando la
muerte y la deshonra para ocultar los verdaderaos motivos de sus actos
{en concreto, la transferencia del codiciado Legado de los Filésofos
a los Estados Unidos). El ejemplo de The Boss y su Gltima gesto de
devocidn y compromiso, inspird a un pequefio grupo que conocia
la verdad a fundar Cipher para perpetuar el legado de su vida y sus
ensenanzas, al menos en parte.
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Big Boss

Big Boss era un agente especial americano llamado John {y cuyo apodo
era Jack), aungue al comienzo de su carrera profesional casi todos lo
conocian por su nombre militar, Maked Snake. Big Boss se vio obligado a
asesinar a su mentora y madre espiritual, The Boss, durante la operacidn
Snake Eater de 1964. El ascenso y el nuevo apodo (Big Boss) que obtuvo
por ello no le sirvieron de consuelo,
pero termind aceptandolos y, junta
a Major Zero y a Ocelot (entre
otros), fundd Cipher en 1870:
una  organizacion  secreta
de inteligencia que mas
tarde evolucionaria  hasta
convertirse en |os Patriots.

Aungue en los  primeros
dias de Cipher mantenia una
fuerte amistad con el lider de la
organizacion, Major Zero, Big Boss fue distancidndose poco a poco de
Zero porque consideraba que traicionaba el mensaje de libertad que The
Boss les habia transmitido. Aguello redujo su participacion activa en las
actividades de la agencia clandestina. Mas adelante la abandonaria por
completa, al descubrir que Zero estaba detras del proyecto “Les Enfants
Terribles”: una iniciativa en la que se robd material genético de Big Bass
con el fin de crear tres clones que preservarian el legado reproductivo
del que se consideraba el mejor soldade de todos los tiempos.

Tras dedicar varios afios a crear un ejército de mercenarios y a construir
la Base Madre en una plataforma costera, Big Boss tuvo su primer
enfrentamiento directo con Zero durante el Incidente de Peace Walker,
en 1974. Zero utilizo a Paz, una triple agente entrenada especialmente
para infiltrarse en la Base Madre de Big Boss v robar el Metal Gear ZEKE,
el arma nuclear disefiada en exclusiva por Huey Emmerich. Big Boss
acabt con la espia de Cipher y rechazé sin dudarlo la oferta de Zero: que
Big Bass valviese a Cipher y convirtiese a sus mercenarios en la faccion
militar de la organizacién.

Skull Face ordend la destruccidn de la Base Madre de Big Boss durante
el incidente de Ground Zeroes de 1975, lo que provoct que Big Boss
entrase en coma. Al despertar en 1984, Big Boss se reline con su
antiguo subordinado Miller para crear una nueva Base Madre y un
nuevo ejército de mercenarios (los Diamond Dogs) que superaria en
fuerza a su predecesor, destruido por Cipher. Cuando Major Zero queda
fuera de juego, el principal antagonista de Big Boss durante esta etapa
pasa a ser Skull Face. El traicionero lugarteniente de Zero manipuld y se
apravechd de ciertos aspectos de la organizacion Cipher para preparar
un gran plan que cambiarfa el mundo.

Tras un largo coma, Big Boss presenta una envidiable forma fisica |a
pesar de sus cicatrices, desfiguraciones y miembros amputados), pero
su estado mental no se ha recuperado igual de hien. Su personalidad
y sus incomparables dotes militares se muestran inalterables, pero
padece con frecuencia trastornos y distorsiones visuales, e incluso
tiene que enfrentarse a auténticas alucinaciones {como cuando cree
que Paz esta viva en la Base Madre).

El objetiva final de Big Boss era crear una “utapia guerrera”, una nacién
de mercenarios libres de toda influencia gubermamental, cuya dnica meta
seria desarrollar su fuerza militar sin restricciones. Para ello, establecié
los gobiernas de Outer Heaven en 1995 y de Zanzibar Land en 1999.
Su objetivo era el de mantenerse libre del control de los Patriots, el
sistema de inteligencia artificial de Zero que cada vez iba ganando més
influencia. En ambas ocasiones, los Patriots enviaron a su “hijo” cldnica,
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Solid Snake, para desbaratar sus planes. Tras resultar gravemente herido
en su segundo enfrentamiento en Zanzibar Land, los Patriots recuperaron
el cuerpo de Big Boss y lo mantuvieron en un coma artificial.

Raiden, con la ayuda de otros protagonistas, consiguid finalmente
recuperar el cuerpo de Big Boss, que vuelve a la vida en 2014 tras
ser reconstruido con drganos y miembros extraidos de los cadéveres
cuidadosamente conservados de Liquid y Solidus. Finalmente, Big
Boss alcanza a comprender lo que significa el legado de su mentora
y aprovecha la oportunidad para transmitir este mensaje a su hijo,
Solid Snake. Se produce una conexién conmovedora entre ambas, mas
parecida a la de dos soldados que a un padre y un hijo, antes de que Big
Boss decida morir en la tumba de la mujer a la que adord durante toda
su vida como adulto.

THE PHANTOM PAIN
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Por peticién de Konami y Kojima Productions, no podemos
revelar toda la verdad sobre la identidad de Ishmael. Este
desenlace de fa historia de Metal Gear Solid V se desvela en
una mision “secreta” posterior a la historia, que funciona como
recompensa para los jugadores mas entregados. Asi que. en
esta seccion, nos limitamos a estudiar las pruebas disponibles
consequidas antes de la mision secreta.

Cuando Big Boss despierta tras nugve afias de coma, recibe la ayuda de

{o mas hien, es salvado por} un misterioso personaje Hamado Ishmael,

el paciente con el gue comparte habitacian en el hospital. Bl rostio de

Ishmael esia cubierto con vendas, asi gue no podemaes conecer sk

identidad, pero su voz nas resuita inguietantemente familiar. Cuando Big
Boss |2 pregunta guien es, Ishmasl responde
de forma misteriosa:

“é0ve quien soy? Estas hablando
contigo misma. Te he estado cuidando
nueve aiios, y.. lamame Ishmael.”

Hacia el final del pralago, mamento en
el gue Big Boss escapa del hospital en
Chipre, Ishmael oesaparece despues
de que se sstrelle la ambulancia
en la que vigjan. Big Boss sale del
vehiculo v enseguida es rescatado
por Ocelat, pero ishmael no aparece
pOr ninguna parte.

La explicacion mas chvia g5 que Ishmael no exists; es fruto de la
imaginacion de Big Boss, un mecanismo gue utiliza su mente para
ataptarse a su recién recuperada consciencia v al desep irefrenable de
escapar del caos del hospital. Podria decirse que Ishimael es el instinta de
supervivencia de Big Boss adoptands una forma corparea. Hay dislintos
factores gue sustentan esta idea: la forma en que Ishimael desaparece
sin dejar rastre; el hecho de que el personal del hospital nunca se dirija
& Ishmael ni reconozca s4 presencia junto a Big Boss en las escenas
iniciales; que lshmael diga gue Big Boss esld hablando consigo
mismio cuando le pregunta guign es; v lo mas importante: oue tenga
exatlamente |3 misma voz que Big Boss. Tadas estas pistas parecen
indicar que Ishmael podria ser una alucinacion gue Big Boss emplea
COME apoye para su incretble v desesperada fuga,

i0jala fuese tan sencilla! Hay muchas momentes del praloge en los que
gueds clarc que [shmael es intalmente real. Cuando Quiet llega al hospital
para asesinar a Big Boss, tlene una breve convarsacion de radio en fa gua
reconoce la existencia de Ishmael: “Adn no. El pacfente de fa cama de
al fado vie mirostro...", dice. Si puade ver a un paciente junto a Big Boss,
s gue efectivamente hay alguien alli; v todos los detalles da como es
derrotada dan a entender que habia otra persona. Otro ejemple; durante
la persecucion en ambulancia, vemos claramente a Big Boss sentado
en el asiento del pasajero de la izquierda, y a Ishmael conduciendo en
el asiento derecho. Algo gue tiene sentido Gnicamente si lshmael 2s
una persona redl, pargue en Chipre el volante de Ins coches se sillia en
el asiento derecho, come en el Reino Unido. Las alucinaciones pueden
aportar gestos, Consejos y motivaciones muy Otiles, pero en ningin caso
pueden acelerar, maniobrar v cambiar de marcha a toda velocidad; v
ademas la gente no suele viajar en un coche con un amigo imaginario
al volante. Por (ltimo, cuanda mas adelante Big Boss pregunta a Ocelot
quien sra el hombre gue le ayudd & escapar de Chipre, Ocelat ignora la
pregunta de forma explicita; alga que deberfa alarmar a custauier jugador
familiarizado con el comportamiento y las artimanas de este persanajs.

Entonces, & Ishmael existe de verdad, équign es? Aungue es imposible
resolver del todo este enigma hasta gue se desblogues una mision
secreta al cumplir can unos requisitas muy concretos del final de Metaf
Gear Sofid V. pueden encontrarse pistas muy importantes en los videos
finales det episodio Ground Zeroes y en el tréiler de The Phantom Pain
e se publica en 2013

8} La primera pista importante es que el médica que extrae | primera
bomba del cuerpo de Paz tiene una voz muy parecida {casi identica)
# la de Big Boss. Habla muy paco en dichas escenas, pero la pruebs
gs irrefutable: su vez es practicamente jgual.

Una sequnds pista es el sacrificio premeditado del mismo médico,
cuando protege a Big Boss del sequndo explosivo implantado en
el cuerpo de Paz. Su comporiamiento no nes somrende, al dar
par hiecho gue es uno de Ios homares de confianza de Big Boss;
por aigo esta presente en una operacion tan importante. Pero o
iagico seria gue el médico [y no Big Boss) sufriese ef impacto da
ta metralla. Al personaje cantral de The Phantom Pain {Ahab) le
sobresale claramente de su crdneo un enorme trozo de matralla,
gue aparentements no se puede extraer s provocare dafios
irreparables en el cerebro. Y eso nos llevaa...
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Una tercera y decisiva pisla se desvela durante la escena posterior al
accidente de halicoptero de Big Boss, en un edificio médico cercano.
Alll, Miller esta malherido pero consciente. Por su parte, Big Boss,
todavia con su uniforme de la aperacion Ground Zeroes, se debate
entre la vida y la muerte. La impresionante revelacion de este video
no dura mas que un par de segundes, por lo gue es probable que
muchos fans la hayan pasado por alto. El rostro de Big Boss se
muestra brevemente, y no tiene ningdn trozo de metralla con farma
te cuerno en el lado derecho de su cabeza.

Miller nos aporta una dltima pista en el mismo video, segundos
despugs de oue veamas el rostro de Big Boss. Miller pragunta a
los medicas: “¢0ué tal esta?”, a lo gue los medicos responden
que Big Boss esta estable pero en coma. Y en ese momento, Miller
aftade: “2Y é/?” haciendo clara referencia a un tercer pacients de la
habitacion, fuera del encuadre. (Quién puede ger esa persona mas
que el medico que se sacrfico para proteger a Big Boss, el medico
que fue acribifade por la metralla en |z puerta lateral abierta tras
la explosion y durante el momentao del impacto?

Para los fanaticos de |a serie, el hecho de que I3 esquina de |a habitacion
que ocupa Ishmael esté decorada can una llamativa flor de pétalos
blancos (la estralia de Belén tan asociada a The Boss) deheria verse
camo un indicio decisiva.

Si se presta atencian, aparecen mas indicios repartidos por foda la
historia de The Phantom Pain. Por ejemplo, cuando Emmerich ve a Big
Boss par primera vez en et hangar donde lo rescatan, lo mira atentamente
y no parece tensr claro que realmeanie se trate de Big Boss, como sialgo
no encajase en su aspecte. Algo similar parece acurrir cuando Ahab
recupera el cuerpe de Volgin en el capitulo 2: se produce un momenta
de vaciacion gue aparentemente sofoca las Hamas de! Hombre

de Fuego. Lo mas revelador es que, cuando Ahab se encuentra por

primera vez con el “faniasma” de Paz en |z Base Madre durante una
aluciracion, podemos ver claramente a dos Big Boss distintos en el
helicaptera.

Encontramos un ejemplo mas durante la escena enla gue Ocelot interroga
g Eli jalguisn gue podriamos dar por sentado gue es Liguid Snake, uno
de los tres clones del provecto Les Enfants Terrbles) despues de que el
segunda ayude a fugarse a los nifos soldados de la Base Madre. Cuando
Eli le pregunta donde esté Big Boss, Dcelol contasla: “Te fo dife, tu padre
na esta agui.”, aungue Anab esta presenciando fa escena a traves de
un esaejo unidireccional, Alga quizas alin mas revelador es que la prusha
genética realizada a Ahab dg resultados negatives. Es invercsimit que
una prueba asi no consiga establecer una conexian entre Eli y Big Boss,
puesto que son clones: ofra pista sobre la verdacera identidad de Anab.

FHANTOM PAIN
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| Major Zerg

| Como los hechos més importantes de la vida de Major Zero se tratan en

profundidad en el resumen de la historia principal, no hay necesidad de
volver a repstir aqui su larga y complicada vida.

Dentro del triunvirato omnipresente de Zero, Big Boss y Ocelot, Zero
destaca porque su influencia, ya sea directa o indirecta, se extiende por
todas las ramificaciones de la historia. Tras los hechos de la operacion
Snake Eater, es interesante pararse a reflaxionar sobre como las
diferencias ideoldgicas que separan a Major
Zero y Big Boss sirven para dar forma al
planeta durante las siguientes décadas.
Ambos  malinterpretan  las  ensefanzas
de The Boss, pero adoptando posturas
extremas. Zero pretende lograr sus fines oor
medio de la manipulacion, la imposicion de
limites v, finalmente, el control directo. Por
su parte, Big Boss desarrolla una obsesion;
un suefo libertario que se manifestara en
sus Ultimos intentos por crear una fuerza
militar considerable, libre del conral
gubernamental.

Paradgjicamente,  varios  elemenios
importantes de sus filosofias coinciden en
los afios 2000 (la adopcidn por parte de la
1A de los Patriots de la llamada “economia
de la guerra” y la proliferacian de PMC, con
su microgestion centralizada y discreta),
mientras ambos hombres permanecen
inactivos, ignorando el futuro que ambos
contribuyeron a crear.

Los que no conozcan bien el trasfondo de la historia, podrfan pensar
qgue el casi siempre ausente Zero no es mas que un mecanismo gue
genera molinos de viento para gue los caballeros de Metal Gear
se enfrenten a ellos, una especie de MacGuffin alfa. Pero, los cue
investiguen un poco mds, descubrirén los aspectos ocultos de este
complejo tirano del mundo moderno. Esto es especialmente cierto
en The Phantom Pain, donde sus interacciones directas son escasas
pero muy reveladoras, y hacen que nas provogue mucha mds simpatia.

Aungue sus métodos son inflexibles y muy calculados, es inevitable
pensar que la absesidn de Zero por gestionar, manipular, inmiscuirse
&n todo, lo ha dejado completamente salo. Pero una vez que se adentra
por esta senda, Zero hace la gue tiene que hacer. Se ha guedado
aislado de los dos hombres a los gue considera sus Unicos amigos
de verdad (Big Boss y Ocelot) por sus diferencias irreconciliables, y
de The Boss a causa de su muerte.

Para ser un hombre al que define su ansia por controlar el futuro, resulta
hastante revelador que un recuerdo de su pasado {un broche de gran
valor sentimental) se convierta en el arma que provoca su ruina, cuando
Skull Face infecta a Zero con un pardsito y lo despoja de su mente.

Aungue se supone gue Zero “muere” como individuo a finales de
Ios anos 70, y como cuerpo tras el gesto superficial de Big Boss de
desactivar su soporte vital en 2014, el fantasma de Zero {los Patriots
y la infraestructura bizantina gue cre en vida) perduraré hasta mucho
después de que Zero pierda la capacidad de orquestar tramas.

Cipher, arganizacion clandestina fundada en 1970 por Major Zero, Big Boss,

Ocelot v otros tres personajes, podria considerarse el sucesor directo de
los Filésofos. En principio, los miembros del comité (dirigido por Zero)
pretendian sequir las doctrinas de The Boss, que habia sacrificado su vida
para senvir a los intereses de su pais. Sin embargo, aquel desea inicial de
proteger a los Estados Unidos se convierte rdpidamente en un intento de
imponer a otras naciones sus costumbres sociales, politicas y econdmicas;
Cipher pretendia unificar el mundo por medio de la estandarizacidn, una
uniformidad cultural gue seguiria el modelo americana.

Can la financiacion de los fondos précticamente inagotables del Legado
de los Fildsofos, Cipher aumentd su influencia en los asuntos mundiales
empleando distintos metodos: inversiones, presiones, espionaje y
corrupcion. Con el tiempo, gobiernas vy corporaciones enteras obedecerian
todas las érdenes de la organizacion, en muchos casos sin saberlo. El papel
de Big Boss, elevado al estatus de héroe mundial gracias a la manipulacion
de los medios, estaba pensado para moldear la opinién tanto de las élites
sociales como la de los ciudadanos de a pie.

sin embarga, al percibir el creciente desencanto de Big Boss con el
concepto de Cipher, Zero inicia el proyecto "Les Enfants Terribles” para
crear clones de su valioso pero volatil aliado, como si fuese su péliza de
seguros personal. El proyecto daria como fruto los nacimientos de Solid
Snake, Liquid Snake y Solidus Snake. Descubrir esta traicién provocard que
Big Boss abandone Cipher para sequir sus propios ideales. Esta marcara el
comienzo de un conflicto que se extenderd durante décadas.

En 1972, Zero controla la organizacion con total autoridad y, en 1974,
utiliza los recursos de Cipher para obligar a Big Boss a volver. La entrega
de la Base Madre, el encargo de luchar en una guerra ficticia de América
Central, Paz, Peace Walker... Todos estos elementos forman parte de una
gran estratagema para forzar a Big Boss a crear un ejército y después
obligarlo a ponerlo (¢l incluido) a disposicién de Cipher. Su negativa
provoca una venganza brutal: la destruccion de la Base Madre v la
disolucion o la muerte de sus tropas durante el episodio Ground Zeroes
de 1975.

En 1976, antes de perder todas sus funciones cognitivas por la
infeccion de los parasitos de Skull Face, Zero encarga indirectamente
a un equipo de expertos {entre los que estd la doctora Strangelovel la
creacion de un programa de A de una complejidad sin precedentes.
El objetivo es crear un software para filtrar y controlar la informacion,
ejercer una censura selectiva sobre el conjunto de la sociedad y
manejar las riendas del mundo por medic de movimientos casi
imperceptibles. En resumen, Zero encuentra una forma de mantener
su influencia con la llegada de la era digital, dejando que un programa
de lA independiente maneje todo en su lugar: los Patriots.

Con los afios, la 1A de los Patriots evoluciona mas alld de sus
pardmetros originales, para terminar creando el Sistema Sons of the
Patriots y su correspondiente “economia de la guerra”. Al ser incapaz
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de comprender o apreciar la sociedad y a sus miembros més alld de
un nivel matematico v superficial, en el que la cultura humana no
g8 mas que una ecuacion a resolver, la |A de los Patriots comienza
a implementar un nuevo orden mundial. Se utilizan los conflictos
como el mecanismo principal para lograr la prosperidad econdmica,
porgue sencillamente es una férmula que funciona, tan practica como
insensible. El plan para aplicar el Sistema SOP a toda la poblacidn
tenia como objetivo mejorar la eficacia de la sociedad, y no era una
expresion de crueldad o dominacién. El sistema de los Patriots, en su
encarnacion posterior a Zero, no era malvade; tan solo inhumano. No
se movia por un sentimiento nacionalista o una ideologia religiosa,
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ni por el dinero o la venganza: tan solo por el simple deseo digital
de alcanzar la funcionalidad maxima por medio de rutinas simples,
previsibles y maleables.

Pero este sistema de IA era muy propenso a cometer tremendos
errores de juicio, con tendencia a repetir las mismas rutinas y errores.
De esta falibilidad se aprovechd Ocelot: al estar centrada en su persona,
la 14 no advirtid que su mejor arma (Solid Snake}, la espada afilada con
la que superd los anteriores desafios y garantizaba la supremacia de los
Patriots, habia ido rotando lenta e imperceptiblemente para terminar
apuntando al corazdn latente de la organizacion.

[Ocelot

| Ocelot, hijo de The Boss, fue
un elemento esencial de la
conspiracion  gue devalvid el
legado de los Fildsofos a los
Estados Unidos tras la operacidn
Snake Eater de 1964. Miembro
fundador de Cipher en 1970, se
fue desilusionando a medida que
la organizacion se alejaba de
sus principios originales, especialmente tras la marcha de Big Boss en
1972. Aungue seguira trabajando de forma intermitente como agente
de Cipher y. mas adelante, de los Patriots, terminard dedicando su vida
a dastruir esta organizacion.

Durante el Incidente Shadow Moses de 2005, Ocelot utilizd a Liguid
para recuperar datos de pruebas del Metal Gear REX y entregérselas
a Solidus (el tercer clon de Big Boss, por entonces presidente de los
Estados Unidos). Se supone que entonces todavia servia a los intereses
de los Patriots, pero en realidad manipuld a todas las partes implicadas.
En un enfrentamiento con Snake perdid el brazo derecho, que mas
tarde reemplazard por otro del fallecido Liquid.

Durante el incidente del Big Shell en 2009, Ocelot volvié a ocultar sus
verdaderas infenciones a sus enemigos, a sus aliados v a sus jefes los
Patriots por medio de atrevidas artimafias. La novedad més importante es
que comenzd a asurnir la identidad de Liquid, como si el brazo del clon
muerto se hubiese apoderado de él. Los Fatriats, aungue alarmadas por su
compartamiento, no dudaron en ningtn momento de su honestidad cuando
recuperd su personalidad de Ocelot, un error que este habia anticipado.

Finalmente adoptd permanentemente la personalidad de “Liguid Ocelot”
para cortar toda relacion con los Patriots. Ocelot fingid el deseo de crear
un mundo de libertad sin leyes {muy parecido al que antes habfa ansiado
Big Boss) como estratagema para ocultar su verdadero objetivo: poner fin
a la tirania digital de Zero. Consciente de que los sistemas de los Patriots
eran invulnerables a un ataque directo, intenté que los destruyese la (nica
persona de la que nunca desconfiarian: Solid Snake, su propio agente. Su
comportamienta en Metal Gear Solid 4, por tanto, no fue méas que un
taimado v elaborado plan para conducir a Snake hacia su objetivo final:
destruir la red de A de los Patriots con un virus informético.

Tras conseguir su propdsito, se enfrentd a Snake en un brutal
combate, quizds para poner a prueba por Gltima vez su fuerza contra el
descendiente de su gran amigo e idolo, Big Boss. Pero lo mas importante
es que eligio la muerte y, probablemente, la paz como recompensa para
entrar en una nueva era.
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Miller, hijo de un oficial americano y una japonesa, nacid terminada la
Segunda Guerra Mundial. Se convirtid en mercenario profesional a
los veinte afios, enfrentandose entonces por primera vez a Big Boss.
A pesar de los malos auspicios de aguel primer encuentro, se hicieran
grandes amigos y colaboraron en el enclave de mercenarios creado por
ambos: Miller paso a ser el lugarteniente de
Big Boss, centrandose en temas logisticos
y de inteligencia.

Miller resultd gravemente herido en el
ataque de XOF a la Base Madre en 1975.
Durante el coma de Big Boss, se alid con
otros supervivientes de aquel incidente para
farmar los Diamond Dogs en una nueva Base
Madre. El ejército sovietico lo secuestrd y
torturd en Afganistan, v Big Boss lo rescaté en
1984. Mavido por sus ansias de vengarse de
Cipher y su profundo odio hacia Major Zero, Miller siempre se dio prisa
en promover acciones que atacasen de alguna forma a la organizacian
de Zero.

En los afios siguientes, Miller dejo a Big Boss para trabajar como instructor
de supervivencia en grupos militares de EE. UU., donde conocit a Salid
Snake. Miller ofrecid apoyo por radio a su nuevo protegido durante la
crisis de Zanzibar Land en 1999. Murio asesinado seis afos después,
supuestamente por Liquid Snake o a instancias suyas, pocos dias antes
del Incidente Shadow Moses de 2005,

 Dr. “Huey” Emmerich

' Huey Emmerich, hijo de un cientifico del Proyecto Manhattan, pasé gran

parte de su vida en una silla de ruedas hasta que, en los afios 80, cred
un exoesqueleto mecanico para sus miembras inferiores que le permitid
caminar.

La CIA lo reclutd a comienzos de
su carrera, y mas adelante recibio
el encargo de crear Metal Gears;
pere Emmerich siempre pensé
que se iban a usar (nicamente
para impedir el estalido de
una guerra ‘“caliente” entre
superpotencias. Huey aspiraba
a disenar un Metal Gear nuclear
tan potente que obligaria a todos
los gobiernos y organizaciones
principales a abandonar sus politicas belicistas. Este suefio se convirtio
en una obsesion por la que estaria dispuesto a sacrificarlo todo.

En varios proyectos colabord mano a mano con la doctora Strangelove,
con la que comenzd una relacion gue daria como fruto un hijo en 1980:
Hal Emmerich, mas adelante conocido como "Otacon”.

Huey, sin duda un genio en su campo, también era un mentiroso
compulsivo, culpable de traiciones imperdonables; y algunos
rasgos de su personalidad nos obliga a calificarlo de socidpata.
A pesar de su puesto de confianza junto a Big Boss y Miller
durante la construccion de la primera Base Madre, traiciond
a sus companeros ideando la falsa inspeccion de la OIEA v
permitiendo el consiguiente ataque sorpresa. (El precio de su
traicion? Su vida y un puesto en Cipher, organizacion con mas
dinero y recursos. También provocd la fuga radiactiva de la Base
Madre en el episodio The Phantom Pain, gue desencadend una segunda y
devastadora plaga de parésitos. Pero su accion mas vil y despiadada fue
asesinar sin reparos a Strangelove, su espasa, cuando esta se negd a que
utilizara a su hijo como cobaya durante |a creacion del Sahelanthropus.

Aungue Big Boss (o sus asociados) tenfan excusas de sobra para partirle
el cuello a Emmerich cuando salieron a la luz todos sus crimenes, solo se
limitaron a expulsarlo de |a Base Madre.

Emmerich volvié a casarse, pero se suicidd en la piscina familiar [y a
punto estuvo de provocar la muerte de su hijastra Emma) al descubrir
que su hijo Hal y su segunda mujer estaban teniendo una aventura.
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Dra. Strangelove

' De nifia, Strangelove ya demostrd su extraordinario talento para la légica

y las matematicas. Participd en el primer programa espacial con hurnanos
de EE. UU.: el proyecto Mercury de la NASA. Allf conocié a dos personas
que jugarian papeles muy importantes en su vida (y en la tragica brevedad
de la misma): The Boss (piloto potencial del programa) y Huey Emmerich
(otro cientffico).

Enamorada de The Boss, aunque no correspondida, para Strangelove fue
un duro golpe que su idolo hubiese traicionado a su pais. Concentrd su ira
y sus celos en Big Bass, el hanbre que habia asesinado a su heroina, y de
guien sospechaba gue The Boss estaba enamorada en secreto.

En 1974 la incluyeron en el proyecto Peace Walker v, en el desarrollo de la
|A que le mandaron crear, ella vio una oportunidad para limpiar la imagen
de The Boss. Movida por su secreta obsesidn, programd la 1A como una
recreacion sofisticada de la personalidad de The Boss. Cuando la 1A
recibid la orden de iniciar un ataque nuclear, las rutinas de software que
simulaban el personaje v la moral de The Boss se hicieron con el contral
del Metal Gear, lanzéndolo al Lago Nicaragua para evitar la destruccién del
mundo. Strangelove interpretd este comportamiento coma una prueba de
que The Boss jamds traiciond a su pais durante la operacion Snake Eater.

En 1974, Strangelove se incorpord a la Base Madre, cuando ya no
consideraba a Big Boss como un villano, sing como el sucesor espiritual
de The Boss. Asi empezd a trabajar por segunda vez con Husy Emmerich,
en esta ocasion colaborando en la construccién del Metal Gear ZEKE.
Finalizada su participacion, Strangelove abandond la Base Madre antes
de que esta fuese destruida.

Gracias a la experiencia de la doctora camo lider mundial en su campo,
DARPA {una agencia bajo el control secreto de Cipher) la contratd para
programar el sistema avanzado de IA que llevaria a cabo la voluntad de
Zera: los Patriots.

Strangelove y Huey Emmerich volvieron a reunirse por tercera y fatidica vez
para colaborar en el proyecto Sahelanthropus de Skull Face. La pareja comenzo
una relacién de la que nacerfa un hijo en 1980: Hal "Otacon” Emmerich.

SkultFace

Skull Face, el principal villano de
Ground Zeroes y The Phantom
Pain, nacid en Hungria, donde sus
padres trabajaban en una fabrica
de armas clandestina. Durante
un bombardeo al edificio, Skull
Face sufrid heridas graves tras ser
pisoteado por una muchedumbre
asustada que intentaba salvar la
vida. Aquello lo dejd en un estado
critico, con heridas imposibles de
tratar, y si sobrevivid fue gracias a una innovadora terapia con pardsitos;
pera su cuerpo quedd horrendamente deformado v su sistema nervioso
sufrif tales dafios gue no volvid a sentir dolor alguna.

En los afios 60, Major Zero nombrd en secreto a Skull Face director general
de la unidad secreta XOF y le encargd vigilar a Big Boss: su mision era
trabajar sin descanso para que sus misiones més importantes (incluida la
operacion Snake Eater de 1964) fueran un éxito. Tras muchas afios como
subordinado de Major Zera y sombra de Big Boss, recibiendo siempre las
tareas mas ingratas, Skull Face desarrollé un profundo odio hacia amhbos,
pero especialmente hacia Zero.
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Huey planeaba usar a su hijo de cobaya para comprobar si el
Sahelanthropus podia ser manejado por una persona desde su diminuta
cabina, algo a lo que Strangelove se opuso rotundamente. La cobarde
reaccion de Emmerich fue dejar que la doctora se ahogase cuando, por
accidente, se quedd encerrada en la unidad mamifera; asi nadie interferiria
en su obsesidn.

Aprovechandose de su puesta como lider de la unidad XOF Skull Face
ordend la aniquilacion de la Base Madre durante el episodio Ground Zeroes
de 1975 e intentd matar a Big Boss con bombas implantadas en el cuerpo
de Paz. Torturando a Paz descubrid el paradero de Zero, y acabd infectando
a su jefe con una cepa de pardsitos creado por Code Talker.

infectado por varias cepas del parasito de las cuerdas vocales, Skull Face
intentd encontrar una forma de curarse pero no lo consiguid. De hecho,
Code Talker decidi6 no hablarle del tratamiento Wolbachia v, en su lugar, le
recomendd un método no probado basado en la radiacidn.

Al descubrir que Zero, antes de entrar en |a fase terminal de su inevitable
declive, habia encargado la creacion de un sistema de inteligencia artificial
avanzado y autnomo que gobernaria el mundo en su lugar y en secreto,
Skull Face ided un gran plan para fibrar al mundo de una vez por todas de Ia
influencia de Zera: eliminar el idioma inglés y sembrar el caos en el planeta
al propiciar la proliferacion de sus Walker Gears con armas nucleares.

Skull Face estuvo a punto de conseguirlo, pero su plan fracasd porque la
presencia casual de Eli volando en helicdptero provacd que el Tercer Nifio
perdiese los nervios e hiciera una carnicerfa con el Sahelanthropus, durante
la que Skull Face quedd sepultado entre escombros y herido de muerte.
Huey Emmerich tomd la decisién de acabar con la vida de Skull Face poco
después de que Big Boss y Miller optasen por abandonarlo a su suerte.
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| Metal Gear

i Tangue bipedo creado por un cientifice ruso. Fue eclipsado par el “Shagohod” de Sokolov, que
aparecid durante la operacion Snake Eater de 1964, En los afios siguientes, Huey Emmerich,
inspirandose en los disefos del cientifico ruse, cred varios modelos de Metal Gear, desde el
Peace Walker al ZEKE. Todos los Metal Gears eran robots andantes, muchas de ellos con cabezas
nucleares integradas. El objetivo de Emmerich era crear el arma disuasoria definitiva para impedir
fue las superpotencias se aniguilasen entre si durante la Guerra Fria.

Decadas mas tarde, Otacon, hijo de Huey Emmerich, cred una variante avanzada del concepto
original, Metal Gear REX, de nuevo con capacidad para disparar cabezas nucleares, El diseno se
mejora mas adelante para crear un modelo anfibio, Metal Gear RAY. La tecnologia Metal Gear
alcanzd su cénit con la llegada de Arsenal Gear, una interpretacian muy mejorada del disefio original
gue, en esencia, era una fortaleza mavil. El barco Outer Haven de Liguid Ocelot era una version
meodificada de un Arsenal Gear robado a los Patriots.
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Tretij Rebenok, el Tercer Nifio

. Bl Tercer Mifio era un muchacho con unos impresionantes poderes

psicoquingticas, que tuva una infancia traumnatica debido a sus aparentes
superpoderes. Cuande alcanzd la adolescencia, justo antes de los hechos
de The Phantom Pain, el muchacho ya habia aprendido a alimentarse
e la negatividad de otros para potenciar sus poderes psicoquingticos,
que alcanzaron nuevas cotas cuande el muchacho entabld simbidticas
relaciones con Valgin v, mas adelante, Skull Face. De la combinacion del
extrano cuerpo de Volgin y su profundo odio hacia Big Boss, con el ansia
de rencor del Tercer Nifio y sus fantasticos poderes, nacid el monstruo
conocido como Hombre de Fuego de The Phantom Pain.

La ambicion, cruel y desmedida, de Skull Face, le permitié controlar no
solo al Tercer Nifio, sino también a Volgin. Mas adelante descubrimos
(por media de un informe en casete de Ocelot) que al principio el Tercer
Mifio no era mas que un facilitador, practicamente desprovisto de ego o
identidad, que cedia a los deseos de la mayor fuente de negatividad que
encontraba en un radio concreto. Skull Face encontrd interesante aquella
relacion entre el Tercer Nifio y Volgin e intentd
sacar provecho de sus poderes combinados.
Por tanto, en la confrontacin de Africa en “La
Casa del Demonio”, Skull Face pretendid que
el Tercer Nifio usase a Volgin para matar a Big
Boss.

El Tercer Nifo era fundamental para que el
pratotipo Sahelanthropus estuviese operativo
{lo que explica la confusian de Huey Emmerich),
y parecia un aliado que llevaria a cabo las
ambiciones de Skull Face. Pero el muchacha
abandond a Skull Face vy Volgin cuando conocio a un ser imbuido de un
odio muchao més profundo: Eli. Mas adelante, la insospechada influencia v
ayuda del Tercer Nifia permitiria al nifio soldado confundir a Big Boss con
gl inexplicable robo del Sahelanthropus.

Teniendo en cuenta su edad, la naturaleza de sus poderes y su vinculo
con Eli (el futuro Liquid Snake), podria pensarse que el Tercer Nifio podria
ser Psycha Mantis, el villano del Incidente Shadow Moses muchos
afios més tarde; alguien gue encontrd la horma de su zapato en un
enfrentamignte con un soldade que posefa un control inigualable de
sus puertos de mando y que no temia a las repentinas inversiones de
direccidn; Solid Snake.

Yoloo

| Volgin, caronel del ejército soviético, heredd de su padre el Legado de los

Filosofos v empled sus fondos en investigaciones y desarrollos militares
clandestinos. Tras el golpe maestro de asegurarse la lealtad de The
Boss, desplegd una de las dos caberas
nucleares portatiles que le facilito la
agente americana como gesto sincera
de buena voluntad, lo gue provocd
un incidente internacional. Después,
Volgin puso sus miras en derrocar a su
gobierna y ganar la Guerra Fria para la
Unitn Soviética.

La respuesta de EE. UU. fue iniciar
la operacion Snake Eater en 1964,
Enviaron a un agente especial, Naked
Snake {mds tarde conocido como Big Boss), que consiguid acabar can
Volgin con la ayuda de agentes dobles infiltrados en la organizacion del
coronel, camo The Boss y un joven Ocelot. Tras su supuesta muerte,
Volgin pierde el Legado de los Fildsofos y desaparece sin dejar rastro
hasta comienzos de los afios ochenta.

Unos cientificos soviéticos recuperaron el cuerpo de Volgin, inactivo
aunque clinicamente con vida, manteniendo sus funciones vitales
funcionando para poder estudiarlo. Un encuentra casual con el Tercer Nifio,
poco antes de los hechos de The Phantom Pain, provoco el nacimiento
del Hombre de Fuego, una terrible conjuncion entre los siniestros poderes
de Volgin y el chico, alimentada por las ansias vengativas del primera.

Volgin no consigue asesinar a Big Boss tras intentarlo varias veces, y el Tercer
Mifio lo abandona sin dudarlo cuando descubre un céctel de negatividad
mucho mas poderoso llamado Eli. Volgin, inactiva y desamparado sin la
ayuda psicoquinética d el Tercer Nino, acaba aparentemente aplastado
por la plataforma que lleva el Sahelanthropus. Posteriormente, Big Boss
recuperd su cadaver y se la llevd de vuelta a la Base Madre.
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Quiet

Enviada por Skull Face para asesinar a Big Boss, Quiet fracasa gracias a
la intervencion de Ishmagl. Gravemente herida, salva la vida (y mejora

wn5|derablemente sus dotes de guerrera) gracias a una terapia con

Paz Ortega Andrade

parasitos. Aungue Big Boss tardara
mucho en descubrirlo, Quiet también
estd infectada por el pardsito que
afecta a las cuerdas vocales que
hablan el idioma inglés, lo que explica
que sea tan parca en palabras.

Big Boss derrota a Quiet cuando esta
intenta asesinarle por segunda vez.
Intrigado por sus dotes de soldado,
Big Boss se la lleva prisionera a la
Base Madre. Quiet podria haber
apravechado la situacién para hablar y propagar su parésito... pero decide
na hacerlo. Tras observarla y reconocer su potencial como poderosa y
leal aliada (para sarpresa y escéndalo de Miller), Big Boss la integra en [a
familia de los Diamond Dogs. Asi nacerd una solida relacion de respeta
mutuo entre Quiet y Big Boss durante la estancia de la guerrera en la
Base Madre.

Mas adelante, Quiet decide marcharse de la Base Madre y unas tropas
soviéticas la secuestran en Afganistan, Big Boss logra salvarla pero, en un
giro de los acontecimientos de lo mds perverso, una serpiente venenosa
lo hiere de gravedad. Para salvar al legendario soldado, que necesita
un rescate inmediato, Quiet tiene que comunicarse; pero &l piloto del
heliciptero no entiende el navajo, el (nico idioma no afectado por el
pardsito que conoce la muchacha. La urgencia de la situacion obliga a
Quiet a tomar una decision répida: hablarle en inglés.

Asf se activan los parasitos de sus cuerdas vocales, y Quiet sacrifica
su vida para salvar a Big Boss. Después, caminard lentamente hacia el
desierta para marir a solas.

 Paz, cuyo alias era Pacifica Ocean, se quedd huérfana siendo nifia, quedanda

al cuidado de una agencia de Cipher especializada en entrenamientos de
espionaje. De esta forma, Paz crecid pensando que debia su vida a Major
Zero. Gracias a su excepcional versatilidad, se convirtio en agente Lriple
(que también trabajaba para la ClA y
la KGB si la ocasién lo requeria), y el
comandante de Cipher en persona le
encargd que se infiltrase en el grupo
de mercenarios de Big Bass.

Curiosamente, y quizds debido a
la delicada y concreta naturaleza
de su misidn, en aquella ocasién
Zero decidio no utilizar a terceros
y reunirse con Paz en uno de sus
refugios para explicarle su misién en
persona. Aquella decision tendria funestas consecuencias para ambos.

Tras adaptar la identidad de una estudiante costarricense que luchaba por
acabar con la guerra de su pais, Paz manipuld con maestria a Big Boss
durante el Incidente de Peace Walker de 1974, hasta lograr que el soldado
la invitase & la Base Madre. Alli, Paz robd el Metal Gear ZEKE g intentd
persuadir a Big Boss para que se uniese a Zero y dirigiese el brazo armado

_(;_q_d_e Talker

Code Talker era el cientffico navajo responsable de las distintas cepas
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de parasitos-arma que aparecen en el episodio The Phantom Pain.
En realidad, su investigacidn se remonta a la operacion Snake Eater
de 1964. Durante aquella
legendaria  mision, todos los
eshirros adoptivos de The Boss
aparentaban poseer habilidades
sobrenaturales, gue en realidad
obtuvieron gracias a una de las
primeras 1erapias con pardsitos.
Después de que Big Boss los
derrotase, el cientifico recuperd
sus cuerpos de la CIA vy, siguiendo
drdenes de Zero, estudid y replicd
aquellos parasitos, a los que dotd
de capacidad para hacer la fotosintesis.

Més adelante, Skull Face secuestrg a Cade Talker y le obligé a trabajar para
el, v asi cred el parasito que se utilizd para infectar a Zero. Por media de
otros parésitos de su creacién, el cientifico también logré curar {y mejorar
mucha) a Quiet, después de que |a guerrera fracasase en su primer intenta
de asesinar a Big Boss. Ademds, Code Talker cred el proceso para imbuir
a los temibles Craneos con su asombrosa fuerza y poderes.

Pero la misian principal de Code Talker fue trabajar en el gran proyecta de
Skull Face: desarrollar un contagiosa parasito de las cuerdas vocales que
se aclivase con un idioma concreto. La variedad gue atacaba al idioma
kikango provocd un primer brote en la Base Madre, pero el plan maestra
de Skull Face era crear una variante dirigida a la lengua inglesa, y a3| paner
fin a la influencia de Zero en los asuntos mundiales.

Big Boss rescatd a Code Talker v se lo llevd a la Base Madre. Alll el
cientffica le informo sobre aspectos muy valiosos de su trabajo v las
intenciones de su antiguo secuestrador. También le contd algo que
deliberadamente habfa ocultado a Skull Face: que el parasito Wolbachia
podria curar a los Diamond Dogs. Pero aquel tratamiento lenfa efectos
secundarios: dejaba a los pacientes estériles, por lo que solo se usaba en
situaciones de vida o muerte.

de Cipher, lo que provocd un enfrentamiento entre
Paz v el legendario guerrero. Derrotada, todos la
dieron por muerta, pero le esperaba un destino
aln peor. Un pescador logrd rescatarla, pero las
tropas XOF de Skull Face la secuestraron para
someterla a espantosas torturas. Paz termind
revelando todos los datos sobre su reunién con
Major Zero.

Coma Skull Face sabfa que Paz {y el joven Chica)
eran el cebo para alejar a Big Boss de la Base
Madre durante un inminente atague sorpresa,
Skull Face ordent que implantasen dos bombas en
el cuerpo de Paz. Ese era su plan para acabar con
Big Boss, y a punto estuvo de lograrlo. La primera
homba se detectd a tiempo y fue extirpada,
pera si Big Boss y Miller consiguieron salvarse
fue porgue Paz, por pura casualidad, recobrd el
conocimiento en el momento justo. Aunque Paz,
en un gesto altruista, se tirase del helicdptera, la
detonacion del explosivo que acabd con su vida al
instante provoct el accidente en el que Big Boss
perdid tantos anos de su vida.
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! Eli era un muchacho de doce afios agresivo, aparentemente indémito y con
un sorprendente carisma que dirigia un grupo organizada de nifios soldado
en Africa. Big Boss lo capturd durante el episodio Phantom Pain y se lo
llevd a la Base Madre. El problema es que Eli ne queria que lo apartssen
de su vida violenta. Mostrando una gran fuerza y determinacidn, se negd
rotundamente a entrar en los Diamond Dogs, intentd escapar verias
veces & incluso instigd una revuelta casi mortal al final de su turbulenta
estancia en la Base Madre. La intervencién de Big Boss frustra los planes
del muchacho en varias ocasiones, lo que cimentd la animosidad que Eli
sentia por el legendario soldada.

El deseo de Eli de valerse por si mismo y acabar con Big Boss parecia
inquebrantable. Teniendo en cuenta pistas tan obvias como la edad v la
apariencia de Eli, Big Boss y Miller sospechaban que podria ser uno de
sus clones creados en el proyecto “Les Enfants
Terribles”. Pero una prueba de ADN supervisada
por Ocelot parecia certificar que Eli no era “hijo”
de Big Boss.

En cualguier caso, Eli estaba convencido de que
Big Boss era su padre... y lo odiaba por sllo.
No podemaos afirmarlo con sequridad pero,
teniendo en cuenta como es Ocelot, la conexian
que se crea entre el muchacho v el Tercer Mifio
parece confirmar que Eli es en realidad un joven
Liquid Snake. Durante la escena en la que Eli
huye de la Base Madre con el Sahelanthropus, esta claro que es el Tercer
Nifio el que controla el Metal Gear. No podemos saber qué pasd con
ambos a partir de ese momento. Pero no es descabellado supaoner que los
dos nifios acabaran en Shadow Moses; uno convertido en Liquid Snake y
el otro en Psycho Manlis.

Liquid es uno de los tres clones de Big Boss que se crearon en el
proyecto "Les Enfants Terribles”, a instancias de Major Zero. Al
descubrir la verdad sobre su historia, Liquid desarrolld una obsesion
patoldgica por ser mejor que
su padre, y un odio irracional
hacia Solid Snake, al que
(equivocadamente} creia una
versiGn genéticamente superior
del padre de ambos.

Durante toda su tragica vida,
Liguid fue manipulado y dirigido
por otras personas, sohre todo
por Solidus Snake y Ocelot,
antes y durante el Incidente
Shadow Moses, tras el que murid asesinado a manos de Solid Snake.

Un gran nlmero de pistas de Metal Gear Solid V. The Phantom Pain
parecen indicar gue Liquid no es otro gue Eli en edad adulta.

SolidSnake

| Snake parecia ser el espécimen inferior de los tres productos del proyecto

“Les Enfants Terribles” de 1972, si se le comparaba con Liquid, su supuesto
gemelo muche més robusto, y el clon “puro” Solidus. Una copia adulterada
de Big Boss, su padre, fue
disefiado para ser estéril y tener
una corta vida:

Sin saberlo, Snake sirvid como
agente de los Patriots durante
toda su vida, hasta la conclusion
de Metal Gear Solid 4. Después
de derrotar a Big Boss en Outer
Heaven (1995} y Zanzibar Land
(1999), Snake decidid retirarse
prematuramente. Pera volvieron
a encargarle una mision: eliminar
a su gemelo Liquid durante el
Incidente Shadow Moses de 2005,
momento en el gue conoceria a
Otacon, que se convertiria en un
gran amigo para el resto de su
vida.

Tras decidir no trabajar para
su gobierno (pero sin alejarse
demasiado de la  mirada
escrutadora de los Patriots), Snake fundd con Otacon una organizacién
independiente (Philantropy) dedicada a detener la proliferacion de la
tecnologia Metal Gear. Esto pravocod su presencia en el petrolero en el
que Ocelot (v, en su primera aparicion, Liquid Ocelot) robd el Metal Gear
R&Y en 2007. Dos afios mas tarde, ayudd a Raiden a hoicotear a Solfidus
a bordo del Big Shell.

Afligido por los devastadores efectos de decrepitud prematura programada
en sus genes, en 2014 Snake volvio a ser reclamado para llevar a cabo los
hechos que se relatan en Metal Gear Solid 4. Como en todos los casos
anteriores, Snake seguia actuando como una herramienta de los Patriots
sin que €l lo supiera. Pero, en dicha ocasion, gracias a la ayuda indirecta
de Ocelot, se convirtio en el arma responsable de la destruccion absoluta
de la organizacion. Tras las muertes de Ocelot v Big Boss, Snake volvid
a retirarse con Otacon, desconociendo el tiempo que le quedaba de vida.
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A tados los efectos, Liguid
Ocelot v Ocelot son la misma
persona. Por medioc de una
gran actuacion  interpretativa,
potenciada por avanzadas técnicas
de psicoterapia, hipnoterapia v
nanomaguinas (procaso inspirada,
quizés, en el que se utilizd para
crear a un Big Boss “fantasma”
con el fin de mantener oculto
al verdadero durante los afios
80J, Ocelot empled su falsa personalidad de Liquid Ocelot para ocultar sus
verdaderas intenciones a los Patriots.

El brazo en estade casi perfecto que recibié del fallecido Liguid Snake
no era mas que una artimafa, algo que a su duefio original le habria
horrarizado.

- Solidus

Salidus, el tercer producto del proyecto “Les Enfants Terribles”, era el dnica

clon idéntico de Big Boss. Bajo el nombre de George Sears, se convirtid
en el presidente de los Estados
Unidos y se apravechd de su cargo
para obtener datos de pruebas
del Metal Gear REX en el Incidente
Shadow Moses de 2005, Al
provocar la ira de sus superiores,
los Patriots, past a wvivir en el
anonimato  antes de organizar
el asalto al Big Shell en 2009.
Al igual que Big Boss y Liguid,
deseaba crear un estado libre,
fuera del contral y la supervision
de la organizacion. Pero fracaso de la misma forma que sus antecesores.

En realidad, su rebelion estuvo orquestada por los Patriots desde el
principio, como parie integral de su plan de investigacian “Salid Snake
Simulation” (53). Toda la crisis del Big Shell no fue mas que una simulacién
en viva de los momentos clave del Incidente Shadow Moses, con la que se
pretendia mejorar la tecnologia de la organizacion usando a Raiden como
cobaya de los Patriots, que tenfa que acabar con él. M4s adelante, Liquid
Ocelot usaria el cuerpe de Solidus para contralar el Sisterna SOP durante
la fase final de su cruzada para destruir a los Patrigts.

Hal “Otacon” Emmerich® ™

' Hal, hijo de Huey Emmerich y la doctora Strangelove, era un cientffico

con talento que, durante mucho tiempo, estuvo atormentado por el papel
que desempefid en la muerte de su padre: su aventura con su madrastra
provacd el suicidio de Huey. i

Al comienzo de su carrera, Otacon,
investigador excepcional y fan
del anime japonés, ofrecid sus
servicios a varias agencias de
EE. UU. antes de que los Patriots
lo contratasen para trabajar en el
Metal Gear REX, en 2005. Gracias
a la intervencién de Snake en
Shadow Mases, Otacon descubrid
que se habian aprovechado de
él y; desde aquel dia, consagro
su vida a luchar por la abolicion de las armas nucleares v alcanzar la paz
murdial. Ayudé a Snake en sus misiones posteriares: primero en el Big
Shell, y después en su lucha contra Liquid Ocelot en 2014.

Emma, hermanastra de Otacon, siempre reprachd a su hermano que no

hubiese impedido la muerte accidental de Huey, el padre de ambos. Pero
Emma desconacia que su madre estaba teniendo una aventura secreta con
Otacon en aquel momento, y que
la muerte de su padre habia sido
en realidad un suicidio.

Emma cred la 1A de Arsenal
Gear en 2009, pero mas tarde
disefid el codigo "gusano” que
lo destruyd. No vivié lo suficiente
para presenciar las consecuencias
de su accion. Una vez fallacida, su
genialidad perdurd hasta muchos
afos después v jugd un papel
decisivo en esta historia: su programa se usé como punto de partida para
crear el virus que destruyt a los Patriots.
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VITAL

“Me ha llevadio 28 afios perfeccionar la formuls de combinar la infiltracidn no
fineal con fa narracidn novelada, v el resultado es MGSY: un juego con una
fibertad de accion sin precedentes y un nueve enfogue narrativo. Y como
puedes imaginar, lz fabulosa intensidsd y complejidad de Jja experiencia
completa hacia necesaria una guia exhaustiva. El libro que tienes en tus manos
es el resultado de muchos meses de amor y trabajo de nuestros amigos de

Piggyback y nuestro equips. i0isfritala!”
Hideo Kojima

{=: RECORRIDOS VISUALES

Todo lo que necesitas para completar las mas de
200 misiones principales y secundarias, con grandes
mapas con anotaciones, puntas de interes y tacticas.

= T0DOS LOS SECRETOS Y
ELEMENTOS DESBLOQUEABLES

Trucos y técnicas especiales, desblogueos especiales, "huevos
de Pascua”, soluciones allernativas, lagros y trafeos, bonificaciones
ocultas, secretos escondidos y mucho, mucho mas.

=/ INFORMACION PRIVILEGIADA

La Base Madre, los compafieros, la personalizacian...
Los sistemas mas complejos del juego analizados y
explicados por nuestros expertos.

=} REFERENCIA COMPLETA

Un analisis exhaustivo de todos los equipamientos e
informacion sobre cdmo conseguirlos.

iINCLUYE UN POSTER MAPA DE LA
INMENSA AREA DE JUEGO!

EXTRAS

Un resumen extenso de la historia del juego con todos
los momentos clave y avances de la saga Metal Gear.

100% OFICIAL
Escrito en colaboracion con el equipo creador de

Metal Gear Solid V. Contiene informacidn y datos
exclusivos que solo encontraras aqui.

978-1-908172-87-7

781908 | 172877 ”
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