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GUIAS PS2 The Thinc

Te enfrentas a criaturas
alienigenas capaces de
infectar a cualquiera y
asumir su aspecto. Son
sangrientos, salvajes,
aliens camuflados mas
peligrosos que zombis y
dinosaurios juntos. Eso
si, para enfrentarte a
esta aventura no vas a
estar solo, como de
costumbre. Esta vez
tendras un equipo en
quien apoyarte, aunque
no siempre podras
confiar en él. De todos
modos, no tienes otra
alternativa... estas en
medio de la nada helada
y sobrevivir se presenta
una tarea agotadora.
¢Quieres que te echemos
una mano?

pesar de que The Thing se

encasilla dentro de los
“Survival Horror”, su novedosa
mecanica ofrece posibilidades
que hasta ahora no habiamos
podido experimentar. Por ello, y
habiéndonoslo jugado de cabo a
rabo, te ofrecemos unos consejos
que haran tu “supervivencia”
mas llevadera:

o Cuida a tus hombres. Tu equipo
sera tu seguro de vida. Revisa sus
barras de salud y miedo con fre-
cuencia, sobre todo durante y
después de un combate.

* Raciona los botiquines (1). No
tiene sentido que uses botiquines

para curarte si tienes l-"w

B CONSIDERACIONES INICIALES

un médico en tu equipo. De igual
forma, dsalos para curar a tus
compafieros sélo cuando estén
en grave peligro.

© Recarga a menudo. Procura lle-
var el arma a punto antes de
cualquier pelea. Quedarte sin
balas en el cargador frente a un
caminante puede resultar letal.
* No seas tacaiio (2). Reparte tus
armas entre tus compafieros y
veras que pueden ser de enorme

ayuda frente a grupos de “cosas”.

* Cuidado con las armas. El [an-
zagranadas, lanzallamas y las
granadas pueden resultar mas
dafiinas que los propios
enemigos si no
las usas con
cuidado, en
especial en
zonas
estrechas.
 Raciona la muni-
cion. Ten en cuenta
que hay armas que
~ tienen un serio pro-
blema de abasteci-
miento, por lo que
deberas racionar su uso.
e Vigila a tus compaiieros.
Cualquier miembro de tu equipo
puede estar infectado, por lo que
no debes perder de vista su com-
portamiento. Si no disparan con-
tra bichos o realizan acciones un
tanto extrafas, sospecha.

© Las carnicerias asustan.
Algunos miembros de tu equipo
pueden ser bastante sensibles a
la mera vision de sangre o cuer-
pos mutilados, entrando répida-
mente en un estado de shock. Si
esto ocurre, aléjalos de la sangre
o inyéctales adrenalina.

© Mantén la confianza. Si realizas
acciones extrafas, disparas con-
tra un compafiero, o le quitas el
arma, el nivel de confianza de tu
equipo descenderd. Para elevar-

la, cdrales, dales un arma mejor o
acaba con sus enemigos.

* Destroza las cajas (3). Dentro
es posible que halles botiquines o
municién, aunque también alguna
desagradable sorpresa.

* Cuidado con el frio. Cuando sal-
gas al exterior, tu cuerpo y el de
tus compaferos comenzaran a
sufrir las inclemencias de las
bajas temperaturas. No olvides
“coger” calor de vez en cuando
en el interior de los edificios.

* Da cobertura al ingeniero (4).
Cada vez que se ponga a reparar
un panel, sitlate cerca de él y
estate preparado, ya que algunos
enemigos tienen la mala costum-
bre de aparecer en estos inopor-
tunos momentos.

 Acaba con todos los enemigos.
Este no es un juego en el que
puedas esquivar a un enemigo y
olvidarte de él. Por tu bien, acaba
con todas las amenazas o te
daran mas de un disgusto.

N CONOCE A TU EQUIPO

Alo largo de esta particular pesadilla encontraras a muchos

quete p an sus (al menos durante

tes. Aunque lo mas es que i porti

sobre las i de estos imp
MEDICO: uno de esos tipos que siempre querrds tener cerca.
do botiquines a diestro y siniestro cada vez que vea que

alguien ha sido herido. Sélo tienes que acercarte a él y auto-

méticamente realizaré su trabajo. Sin embargo, no se puede

de salud y, si esta en las dltimas, acércate a é| y usa un boti-
quin. Para que su “exi: ia” no se vea ida a

un rato) y que pueden encasillarse en tres categorias diferen-

mismo (y leas las instrucciones), aqui te damos algunas pistas

Serd el encargado de velar por la salud del equipo, repartien-

curar a si mismo, por lo que no debes perder de vista su barra

do de salud si no tienes a un médico cerca, y protégelo en las
batallas, aunque se trata de un excelente combatiente. Si tie-
nes una MP5 o una escopeta de sobra, no dudes en darsela y
notaras una gran mejoria en las oportunidades de salir victo-
rioso de los enfrentamientos. No olvides que cuando se trata
de reparar paneles de cierta complejidad, nuestro amigo que-
dara completamente a merced de los enemigos, por lo que
deberias cerca de ély i

Respecto a su sensibilidad ante la sangre, puede que no sea
tan miedoso como los médicos, pero tampoco lo pierdas de
vista cuando entres en una sala que parezca un matadero.

SOLDADO: cuando te encuentres a uno de estos tipos, procura
que te dure, ya que no encontraras muchos. Es la clase de

cada minuto, procura alejarlo de las zonas conflictivas. Por
ejemplo, si oyes los pasos de un caminante, indicale que se
quede rezagado y avanza ti con el resto del equipo. Esto no
quiere decir que no pueda echar una mano, asi que harias

bien en darle una pistola o incluso una MPS. También debes

sensibles a la visién de sangre o cuerpos descuartizados, por
lo que debes alejado de las i 0 mante-
nerlo quilo a base de il i de

: se trata de un je imprescindible para
superar gran parte de las misiones, ya que puede reparar los
paneles de energia que pondran en funcionamiento puertas,

tener en cuenta que, paradéjicamente, son los personajes mas

radios, grabadoras... Por eso, presta mucha atencion a su esta-

fiero que a todos nos gusta tener al lado cuando las

cosas se ponen serias. Su habilidad con las armas es sorpren-
dente y usa de forma eficiente cualquier tipo de armamento,
por lo que dale algo contundente (como una escopeta) y abun-
dante municién. Adn asi, y tal y como ya te hemos recomenda-
do, abstente de gi un | ounl d
ya que puede llegar a ocasionar més daio en tu equipo que
los propios enemigos. Sin embargo, su afén por ayudar en el
combate puede acarrearle graves problemas de salud, por lo
que debes vigilar que el médico haga bien su trabajo, o curar-
le td mismo. Af este tipo de je es casi

tan invulnerable a la vision de sangre como td, aunque tampo-
co harias mal en echar un vistazo a su estado de “miedo”
cada vez que te adentres en una de las tipicas salas-carnice-
rias existentes por toda la aventura.
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ada més aterrizar en mitad

de la ventisca, busca en los
alrededores y encontraras medio
ocultas en |a nieve una ametralla-
dora (MPS5), municion y algunas
bengalas. Luego entra con tu
equipo al complejo que tienes
delante, antes de que el frio
empiece a hacer mella en ti.

Pasa a la habitacion de la
izquierda y atiende a las presen-
taciones de tus compafieros.
Luego acércate a la puerta que
hay en el otro extremo de la habi-
tacion y presta atencion a como
se arreglan estos paneles basi-
cos. No molestes para algo tan
facil a tu ingeniero y reparalo ti
mismo para [uego-entrar por esa
puerta. Una pequeiia carga-tram-
pa hara explosién y tendras la
oportunidad de comprobar lo
bueno que es el médico de tu
equipo (sélo acércate a él) (1).
Luego recoge, de encima de la
mesa que acabas de descubrir
una pistola y municién variada.
Dale la pistola y su correspon-
diente municion a tu médico y
observa como su confianza en ti
crece un poco mas.

Sal ahora de la sala al pasillo,
indicando a tu equipo que te siga.
Una repentina explosion barrera

todos los obstaculos que hay en
tu camino para que puedas avan-
zar hasta el fondo. Gira al final a
la izquierda y saldrés de nuevo a
la ventisca. A tu derecha hay una
puerta que aln esta cerrada, asi
que busca cerca de ti unos pos-
tes de seiializacion y siguelos.
Pasarés delante de un helicépte-
ro accidentado; sigue hasta que
encuentres una rampa que des-
ciende a una hondonada excava-
da en el suelo (2). Baja y veras, a
la izquierda de la rampa, mirando
hacia ella, una caseta. Entra en
ella y dentro hallards un magne-
tofono con una escalofriante gra-
bacion. Sal y ve hacia el rincon
que hay justo a tu derecha donde
encontraras unas bengalas mas.
Ahora recoge la municion para
pistola que hay en las estanterias
de la zona central y luego entra
en el tinel que hay a su derecha.
Al fondo del todo encontraras un
util extintor.

Sal y busca en el lado derecho
un nuevo tinel que lleva esta vez

hasta el OVNI que ha debido traer

los problemas hasta aqui. Tras la
corta conversacion, coge de
encima de la mesa la llave de la
enfermeria (3) y dirigete hacia
ella después (la puerta cerrada
que viste antes).

En la pared de la izquierda
encontraras el panel de fusibles
que dan luz a esta sala. Lee como
se ordena al ingeniero que lo
arregle y hazlo. Ya con luz, coge
junto a una camilla una inyeccién
de adrenalina. Luego ve hasta el
fondo y descubriras un cadaver
mutilado. Es muy posible que tu
sensible amigo el médico, empie-
ce a ponerse nervioso (4). Haz
que te siga solo él y sacalo de
ahi antes de que pierda la cabeza
(Ilévalo a la sala de radio que visi-
taste en primer lugar).

Regresa a la enfermeria y usa el
ordenador que hay junto al cada-
ver destrozado, para obtener una
clave de acceso. Tras hacerte
con todos los documentos que
hay dispersos por la sala, dirigete
ala puerta que hay junto al gene-
rador de energia. Introduce la
clave mediante el panel numérico
de la derecha y la puerta se abri-
ra. Entra en |a pequena estancia,
coge de la pared los 3 botiquines
y luego arregla la caja de fusi-
bles que hay al lado de la otra
puerta. Esto te permitird acceder
a la pequefiisima habitacion de tu
izquierda, donde encontraras la
primera grabadora con la que
podras salvar partida (5).

Haz, si quieres, que tu soldado e
ingeniero te sigan y sal al exte-
rior por la puerta de la derecha
de la grabadora. Sigue los postes
de seiializacion y llegaras hasta
una pequefa cabaiia en ruinas,
donde daras con un nuevo cada-
ver. Tras la comunicacion con tu
superior, se actualizara la lista de
objetivos de tu mision.

Sal de ahi y sigue la otra hilera
de postes luminosos hasta una
zona sefializada por granadas de
humo rejo. Justo al lado veras la
caja que contiene las cargas de
C4, junto a un helicoptero (6).
Cogelas y regresa a la enferme-
ria, donde veras una indicacion
rojiza en el generador de corrien-
te: el lugar donde debes colocar
la primera de las cargas (7).

Sigue retrocediendo hasta la
sala de radio y coloca la segunda

y tltima carga explosiva en el
lugar sefialado. Retine a todo tu
equipo y vuelve a la enfermeria.
Antes de dirigirte a la zona de
extraccion (la marcada por gra-
nadas de humo que has visitado
hace poco), quitale todas las
armas y la municion a tu equipo.
Esto provocara que su confianza
en ti descienda un poco, pero da
igual porque en unos segundos te
despediras de ellos. Finalmente,
ve hasta la zona de recogida y
observa la escena.
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c amina de frente hasta que
vea un edificio. Descubriras
que el camino que tienes delante
estéd bloqueado por unos cables
de alta tensién, asi que no podras
continuar por ahi. Corre hacia la
derecha y entra por la primera
puerta que veas. Una bengala
encendida en un rincon te indica-
ra que hay alguien cerca. Sigue
caminando hacia el interior por el
pasillo (olvida la puerta azulada
de la derecha, necesitas la llave)
hasta que encuentres el panel de
suministro de energia. Reparalo y
pasa por la puerta que se ha
abierto a tu derecha (1).

Tras comprobar que “algo” te
vigila, entra en la amplia estancia
y daras con uno de tus colegas,

bastante malherido. Acércate a él
y usa un botiquin para curarlo.
Una vez recuperado, conseguiras
que se una a ti si le entregas una
MPS5. Ganada su confianza, exa-
mina toda la sala y encontraras
un botiquin, una lampara y un
extintor en unas estanterias y
algo de municién para la MP5 en
una mesa. En una de las colum-
nas de la sala esta |a caja de
empalme del laboratorio, bastan-
te averiada. Haz que tu nuevo
ingeniero la repare (2) y luego usa
la grabadora y el ordenador que
hay a la izquierda de la columna.

También encontraras el control
remoto de la camara de vigilan-
cia de la habitacion contigua.

Activala y enfécala hacia el panel -

e

N COSAS

Y SOLDADOS

Durante tu camino te veras amena-
zado por una gran cantidad de ene-
migos deseosos de acabar contigo.
No hay una gran diferencia entre
ellos, pero debes saber como atacan
y cudl es la mejor forma de eliminar-
los. Lee y toma nota.

SALTARINES: la primera manifesta-
cion de La Cosa que te encontraras y
la més abundante. Su diminuto tama-
iio hace que sean dificiles de alcan-
ienen poco aguante. No
te van a poner en muchos apuros,
pero evita que te rodeen y se acer-
quen demasiado, ya que si se pegan
ati resultara dificil encaiionarles.
Existe una variedad, que aqui llama-
mos escupidores, que expulsan un
liquido pegajoso que ralentizara tus
imi durante s
Pueden aparecer casi en cualquier
sitio, pero presta especial atencion
a los cadaveres en el suelo y a los
conductos de ventilacion. Para aca-
bar con ellos, puedes usar casi cual-
quier arma, incluida la pistola.

CAMINANTES: estas enormes criatu-
ras se haran mas numerosas al final
del juego y te crearan mas proble-
mas de los que crees. Los hay de dos
tipos, pero se comportan basicamen-
te igual, diferenciandose solamente
en su rapidez y resistencia. Unos
incluso expulsan por su abdomen un
saltarin escupidor. Para eliminarlos,
usa la escopeta o la MPS hasta que
el punto de mira se ponga rojo y
luego utiliza rafagas del lanzalla-
mas. Evita a toda costa que te rode-
en o arrinconen, ya que sus golpes
son realmente dafinos. Podras evi-
tarlo si creas paredes de fuego a tu
alrededor. Pueden aparecer casi en
cualquier sitio, pero los detectaras a
distancia gracias a sus rugidos y
pesado caminar. Por cierto, los
humanos transformados en Cosa se
comportan como estas criaturas.
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-3 de anuncios que hay en una de

las paredes, para descubrir, con
el zoom, una clave de acceso que
necesitards pronto (3).

Antes de usar la clave, ve al otro
extremo de la sala y dispara a los
dos barriles con liquido infl

ble que hay junto a la pared. La
explosion abrird un boquete y
podrés llegar hasta una sala
oculta. Espera a que el fuego del
suelo se extinga (o usa el extin-
tor) y recoge de |a estanteria que
hay al fondo un mini-soplete con
algo de municiény tres cargado-
res de MP5 (4). Haz que Carter (tu
ingeniero) te acomparie y sal al
exterior por el mismo camino que
usaste para llegar hasta aqui.

Frente a ti veras unos postes
luminoses que llevan a una zona
hundida en el terreno. Baja por la
rampa y corre hasta que encuen-
tres un nuevo cadaver. A sus pies
podras encontrar una MP5, muni-
cion para las ametralladoras y las
pistolas y algiin botiguin. Regresa
al laboratorio y, ahora si, pasa por
la puerta con panel numérico (ya
tienes la clave) que hay a la dere-
cha de |a caja de empalme.

En el interior daras con otro de
tus compaiieros, Cruz. Tras la
charla, entrégale una pistola y

algo de municion y luego acérca-
te al cadaver que hay en un rin-
con. Coge la llave que lleva enci-
ma y luego ve a la esquina del
otro lado de |a sala para dar con
el control de corriente de la reji-
lla que viste al inicio del nivel.
Haz que tu ingeniero la repare y
veras que los cables que bloque-
aban la rejilla pierden tension.
Da media vuelta y haz que tus
hombres te sigan. Cuando vayas
a salir del laboratorio, se te echa-
rén encima unos bichos que son
pequefias manifestaciones de La
Cosa y que a partir de ahora lla-
maremos, con imaginacién, “sal-
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C amina unos metros hasta
que veas una hilera de pos-
tes de seiializacién. Siguelos
hasta llegar a una pequeiia case-
ta con una enorme antena a su
lado. Cuando entres, se te echa-
ran encima algunos saltarines,
tanto desde el exterior como
desde algunas cajas que hay
amontonadas en la caseta (1).
Acaba con ellas y luego coge el
extintor que hay en el rincén.

Salva la partida y sal para seguir
la hilera de postes luminosos que
hay frente a la puerta. Llegaras
hasta otra pequefa caseta,
donde volverés a ser atacado por

saltarines. Cuando te libres de
ellos, haz que el ingeniero repare
el panel que hay junto a la puerta
y entra. Apaga el fuego usando el
extintor y recoge las tres latas de
combustible y un nuevo soplete
de la caja del rincén. Sal y regre-
sa a la caseta de la antena para

tarines” (5). Acaba con ellos a
distancia con la ayuda de tus
hombres y avanza con cautela.

Con Ia llave en tu poder, podras
abrir la puerta azulada que viste
en el pasillo. Dentro hallarés tres
cargadores para la pistola, tres
botiquinesy, dentro de una taqui-
lla, algunas granadas. Sal de
nuevo al pasillo y continta hacia
el exterior, acabando con todas
las criaturas que te salgan al
paso. Tu destino final es la rejilla
electrificada que encontraste al
principio del nivel (6)y que ahora
no representa ningun peligro.

seguir las indicaciones de la hile-
ra de postes que hay su derecha.

Enseguida daras con otro edifi-
cio, esta vez mas grande, pero al
que no puedes entrar. A la dere-
cha de |a puerta veras un montén
de cajas apiladas (2). Tras ellas

se encuentra el panel de control
de la entrada. Para que tu inge-
niero llegue hasta él, debes des-
trozar las cajas a base de dispa-
ros (usa la pistola y dispara sélo a
las de la base para ahorrar muni-
cién). Reparado el panel, entra y
camina hasta el fondo.

Daras con un nuevo miembro de
tu equipo, Pierce, sélo que, para
unirse a ti, quiere que le demues-
tres que no estds infectado.
Deberés encontrar los test de
sangre que prueben que estas de
su lado. Detras de tu desconfiado
amigo, encontraras dos latas de
combustible para lanzallamasyy, a
su izquierda, una llave, sobre una
mesa. Antes de salir, quizas quie-
ras salvar a partida con la graba-
dora que hay en una estanteria.

Sal y dirigete hacia la caseta de
la antena, para seguir la hilera de
postes que hay tras ella. Pronto
verds un complejo de edificios,
donde serés atacado mas de una
vez por saltarines. Acércate al
edificio de la derecha. Cuando
alcances la puerta, se echaran
sobre ti varios saltarines. Acaba
con ellos, entra, apaga el fuego
con el extintor y coge el botiquin
que hay sobre la mesa. Sal y
entra en el edificio derruido de
enfrente (3). Al fondo, dentro de la
jaula para perros, veras otro boti-
quin y también algun saltarin.

Recupera algo de calor en el edi-
ficio de antes y ve hacia los edifi-
cios que hay detrés de la caseta
con jaulas. Tras unos metros,
dards con una pequefia cabafia
con un panel de acceso roto. Haz
que el ingeniero lo repare mien-
tras le cubres de los bichos y
entra (4). Veras tres cargadores
de pistola y otros tres para MP5,
ademds de dos bengalas. Reparte
algo de esta municion entre tus
dos compafieros y luego sal.

Ve al extremo final del complejo
y dards con una cabafia de mayor
tamafio y sin techo. Abre la puer-
ta con la llave de antes y entra.
En una maleta que hay al fondo
encontraras los tres test de san-
gre que necesitas, ademas de la
compafiia de no pocos saltarines.
Procura acabar con ellos répida-
mente (5) (vigila tu salud y la de
tus compafieros) y luego regresa
a la cabafia, donde se encuentra
el desconfiado Pierce.

Una escena te mostrara que no
todo es lo que parece, asi que
prepara el arma. Debes disparar
a “Carter” y “Cruz” (6) hasta que
el punto de mira se vuelva rojo,
para luego achicharrarlos con los
lanzallamas (deja a Pierce que
haga su trabajo y reserva tu com-
bustible). Antes de salir, quitale a
tu compaiiero su lanzallamas y
equipale con una pistola.
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PERROS-COSA: a pesar de que su
aspecto es diferente al de los cami-
nantes bipedos, su forma de actuar
es exactamente igual. Incluso,
debes usar la misma tactica contra
ellos que la utilizada con su primos
de especi

TENTACULOS Y SURTIDORES: los
primeros son apéndices carnosos,
bastante escasos, que apareceran
poumuhmuymdminm
con un par de d

Los surtidores son bolsas de carne
que veras en algunos rincones y que
no dejarén de “parir” saltarines
hasta que las acribilles o achicha-
rres. Dos tipos de amenazas poco
frecuentes y que no te pondranen |
grandes apuros.

SOLDADOS: Sélo apareceran en la
mmmmium Pulﬂnn‘

Se mueven con cier-
ta velocidad, pero son vulnerables a
tus disparos, por lo que rara vezte
crearan problemas. Lo mejor contra
‘ellos: la escopeta y la MP5.

BOMBAS LAPAS Y AMETRALLA-
DORAS CENTINELA: estos dos arte-
factos pueden resultar fatales si no
estas alerta. Las primeras son unas
trampas explosivas que estallaran
cuando pases junto a ellas. Suelen
estar colocadas en escaleras y pasi-
llos estrechos, pero una vez detecta-
das, bastara un disparo para hacer-
las estallar sin peligro.
Las ametralladoras en cambio son
e

taras gran cantidad de disparos para
hacerlas estallar. Procura situarte
fuera de su alcance, o a cubierto
tras una esquina, y dispara apuntan-
do en primera persona o usa grana-
das. Si hay barriles explosivos. |
cerca, hazlos estallar para que se la
Ileven por delante.
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Tras el “accidentado”
encuentro con tu compaiiero,
empieza a desvalijar las cajas de
municién que hay a tu alrededor.
Hay suficientes cargadores de
MP5 como para que tanto td
como Pierce vayais casi al com-
pleto, asi que reparte sin miedo.

Sal de la torreta al exterior y,
nada mas bajar las escaleras,
gira a tu derecha para dar con la
fila de postes luminosos que Ile-
van al complejo de edificios.
Enseguida veras que la puerta de
acceso esta sin corriente y que
deberés arreglar el panel de |a
izquierda. Antes de hacerlo, equi-
pate con la pistola y dispara un
par de veces al conducto de aire
que hay en la esquina superior
izquierda de la fachada, ya que
asi podras evitar que salgan de
ahi varios saltarines (1). Ahora si,
haz que Pierce arregle el panel y
entra al interior de la instalacion.
Deja a tu compaiiero en el “hall”
y sal al exterior para rodear el
edificio hacia la izquierda (con la
puerta a tu espalda). Daras con
un torso humano sobre la fria
nieve que esconde un botiquin.
Cégelo y regresa junto a Pierce.

Cruza la puerta que tienes delan-
te y estaras en la sala de recreo.
Aqui seras atacado por varias
oleadas de saltarines, incluidos
dos que saldran del cadéver que
hay al pie de la mesa de billar,
aunque ninguno te pondra en

serios apuros. Aprovechamos
ahora para advertirte que Pierce
es un tipo al que no le gusta
mucho la sangre, por lo que la
mera vision de un cadaver puede
ponerle muy nervioso. Vigilale de
cerca (mds adn a los médicos, a
partir de ahora) (2).

Continda de frente y cuando pue-
das gira a la izquierda para ir
hasta el fondo del pasillo que hay
ante ti. Encontrards un nuevo
cadaver y, junto a él, una caja de
cargadores para las MP5. Una
vez reabastecido, da media vuelta
y sal de la sala de recreo por el
extremo mas alejado de la mesa
de billar. Sobre unos bidones
explosivos, encontrarés dos gra-
nadas de fuego y a su derecha un
nuevo panel estropeado. Haz que
tu ingeniero lo arregle para poder
acceder a la cafeteria que se
encuentra a tu derecha.

Dentro daras con un nueve miem-
bro del equipo y que, como otros,
recelara al principio de tu presen-
cia en la base. Para obtener su
ayuda, deberas acabar con tres

de los caminantes que hay en la
instalacion. De hecho, no tendréas
que esperar mucho, ya que uno
se dirige directo hacia donde te
encuentras. Cuando entre en la
cafeteria, frielo a balazos hasta
que veas que el punto de mira se
vuelve de color rojo. A partir de
ese momento, todo el plomo que
le eches sera en vano, ya que
sélo sera eliminado por el fuego.
Equipate en ese instante con el
lanzallamas y achichérralo (3).
Este sera el método que deberés
usar de aqui en adelante con
todos los bichos que se levanten
del suelo mas de dos palmos, asi
que estate atento.

Antes de aventurarte en busca de
esos caminantes que faltan, exa-
mina a fondo la estancia y encon-
trarés varios objetos. Para empe-
zar, junto a la puerta de entrada
encontraras un ordenador que te
dara informacion. A su lado hay
dos cajas de madera que una vez
destruidas te permitiran hacerte
con un taser (4). Da media vuelta
y ve hacia la cocina, eliminando a
todos los saltarines, y coge un kit

de analisis de sangre, un lanza-
llamas de dentro de un maletin y
latas de combustible en la pared,
para luego salvar la partida en la
grabadora que hay casi al lado.

Sal por la puerta por la que lle-
gaste y gira a la derecha para
atravesar el agujero que abrid en
la pared el caminante que acabas
de matar. Acaba con todos los
grupos de saltarines y sigue
caminando, siempre acompanado
por Pierce, hasta que des con el
segundo de los caminantes.
Encargate de él como ya sabes
(5) y examina todas las habitacio-
nes detenidamente para dar,
sobre una mesa, con un kit de
adrenalina. Tan sélo unos metros
mas adelante, te toparas con el
tercer y ultimo bicharraco. Tras
eliminarlo con facilidad, continda
hasta la habitacion del fondo. En
una mesa y bajo unas cajas de
madera, hallards un maletin verde
con una escopeta en su interior y,
en la habitacion contigua, algu-
nos cartuchos para ella (6).

Cuando regreses con Williams
(el tipo que esta en la cocina), te
guiara hasta la sala de radio que
permanecia cerrada en la sala de
recreo. Coge los cartuchos que
hay en la caja de la mesa y los
botiquines que hay en la pared.
Salva la partida si quieres y luego
haz que Pierce arregle |a caja de
fusibles de la pared (7).

Ya con energia, usa la radio que
hay en la mesa y recibirds una
“agradable” sorpresa: dos cami-
nantes acompafados por varios
saltarines. Lo mejor es que crees
una pared de fuego en la puerta
de entrada a la sala de radio
(para que no se acerquen) y acri-
billa a tus enemigos desde lejos.
Cuando hayas acabado con los
saltarines, preparate para recibir
a los caminantes, ya llenos de
plomo, con unas buenas rafagas
de lanzallamas. Cuando despejes
la zona, Williams saldra pitando
hacia la cafeteria, para salir de la
instalacion por la puerta de la
cocina. Ve tras él y sal al exterior.
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PISTOLA

El arma basica del juego y de las
que menos usaras, debido a su esca-
sa potencia. Sélo recomendable
ante saltarines solitarios o para dar-
sela a tus compaiieros cuando no te
sobre una ametralladora o escopeta.

MPS

Esta ligera ametralladora se conver-
tira casi en la estrella del juego,
gracias a su potencia media, pero,
sobre todo, por la abundante muni-
cion. Es eficaz casi contra todos los
enemigos a media distancia, aunque
usada para acabar con objetivos a
muchos metros, perderas bastante
punteria. En manos de tus compaiie-
ros sera una ayuda de gran valor.

ESCOPETA

La auténtica protagonista en las cor-
tas distancias. Su disparo resulta
casi letal contra enemigos cercanos,
especialmente con saltarines y sol-
dados, por lo que se convertira en
una de tus favoritas. En su contra
esta la lentitud a la hora de recargar
y su baja candencia de fuego. Eso si,
encontraras cartuchos con la que
alimentarla bastante a menudo.

TASER

Un artefacto de escasa utilidad, ya
que sélo te servira para aturdir a los
soldados, algo para lo que tendras
que pegarte a ellos. También puedes
usarlo para que tus compaiieros
suelten el arma que llevan en las
manos, aunque es posible que se
mosqueen un poca...
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pareceras con tus dos hom-

bres en la instalacion médi-
ca. Antes de nada deberias equi-
par a tus compaieros, sobre todo
a Williams. Lo méas recomendable
es quitarle el lanzallamas y darle
una ametralladora junto con algo
de municidn (tienes una MP5 en
la camilla que hay en la zona cen-
tral). Recoge su lanzallamas si
aln tienes sitio en la mochila y
presta atencion a lo que te rodea.

Estas en una habitacién con 5
puertas: dos llevan al exterior y 3
a distintas salas. Llamaremos
sala A la que tiene un panel de
apertura “decorado” con un
brazo humano, sala B a la que
esta justo enfrentey sala C a la
que estd entrelaAyla B.

Tu primer destino es la A, asi que
usa el panel y entra bien armado
(1). Abre la siguiente puerta y
prepérate para abrir fuego, ya
que dentro hay dos “surtidores”
de saltarines. Lo mejor es que
lances una granada para acabar
con algunos y con los tentaculos
de las paredes, que hacen bas-
tante dafio. Luego entra y acaba
con todo lo que quede, usando la
vista en primera persona. Haz que
Pierce arregle el panel de la
pared y luego sécalos de ahi rapi-
damente, ya que la enorme canti-
dad de sangre los empezaré a
poner muy nerviosos. Regresa a la
habitacién principal, pero cierra
las puertas que dan a la sala A.

Pasa ahora a la B, salva la parti-
da con la grabadora y recoge el
soplete y las latas de combusti-
ble que hay por la sala, antes de

manipular la radio que hay en el
rincén del fondo (2). Cuado por fin
lo hagas, una escena te mostrara
coémo se os echa encima una ole-
ada de saltarines a través de la
ventana. Si tomas posiciones con
tus compafieros junto a la puerta
no tendrés el mas minimo proble-
ma en acabar con todos ellos,
aunque te llevard un rato. Luego
sal de ahiy cierra la puerta.

Antes de entrar a C, puedes mirar
por la cristalera para ver lo que
te espera dentro: una auténtica
manada de esos repugnantes
bichitos (3). Coloca a tus hombres
frente a la puerta y luego 4brela
para lanzar inmediatamente al
interior una granada. Esto acaba-
ra con buena parte de los saltari-
nes, por lo que ya sélo te quedaré
aguardar a que dejen de apare-
cer por la ventana que hay en la
sala C, algo que tardara un ratito.

Con la zona ya limpia, entra y
abastécete a placer (a tus com-
pafieros también), con la enorme
cantidad de municién que hay
por todas partes, los botiguines
de la pared y una escopeta (4).
Aguanta ahi unos instantes y
espera a que empiecen a llegar,
desde fuera y a través de los ven-
tanales rotos, varias oleadas de

saltarines. La cantidad de bichos
que tendras que abatir sera enor-
me, pero apoyado por tus dos
companieros y con la cantidad de
municion y botiquines que hay en
la sala no sera muy dificil (5).

Cuando veas que la embestida
remite, ve hacia la puerta de la
sala Ay abrela, ya que alli te
esperan una buena cantidad de
saltarines. Repliégate hacia la
sala Cy repite el mismo método
defensivo. Cuando los elimines a
todos, entraran en el recinto, por
la puerta del fondo, dos criaturas

p idas a los aun-

més remedio que ametrallary
freir. Sigue por ese lado y veras a
tu derecha una pequefia habita-
cion separada del resto del com-
plejo y donde encontraras unos
sopletes y unas latas de combus-
tible. Finalmente, da media vuelta
y sigue los postes luminosos que
hay frente al complejo médico.
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amina siguiendo los postes

luminosos hasta que veas a
lo lejos al tipo que perseguias
entrar en un edificio. Sigue ade-
lante y veras dos grandes edifi-

que algo mas resistentes al
fuego. Crea una barrera de fuego
en la entrada de la sala C y lléna-
los de plomo desde esa posicion
segura (6). Luego, espéralos den-
tro hasta que se extingan las lla-
mas y achicharralos, siempre con
cuidado de no alcanzar a tus
compafieros. Cuando todo acabe,
haz que el médico os cure atiya
Pierce y proseguid.

Sal al exterior por la puerta des-
trozada. Tras ver la secuencia en
la que un hombre corre en mitad
de la tormenta, baja las escaleras
y gira a la derecha. Enseguida,
verds a una pobre victima infec-
tada por La Cosa que no tendras

una a la izquierda y
otra a la derecha. Busca cerca de
la alambrada que hay a unos
metros, una pistola, un cargador
y un botiquin, junto a un cadaver.

Ve ahora hacia el edificio de la
derecha usando las escaleras del
exterior. Acaba con los 3 saltari-
nes que veras y gira a la derecha
hacia la siguiente habitacion. En
este momento es posible que uno
de tus dos compaiieros se trans-
forme en una horrible criatura
(probablemente el médico) (1).
Acaba con él y recoge su armay
la municién. Al fondo encontraras
un par de bengalas y a la izquier-
da, en otra habitacidn, unas esca-
leras. Acaba con los saltarines
que bajaran por ella y hazte con
la caja de cargadores de MP5

que hay su derecha. Dile a tu
compafiero que espere ahiy sube
las escaleras hasta el tejado.

Ve hacia la derecha y veras una
trampilla en el suelo. De ella sal-
dra un saltarin, eliminalo y déjate
caer por el agujero. Acaba con
los tres bichos y busca otra tram-
pilla a tu derecha. Antes de lan-
zarte, arroja una granada para
despejar la zona. Hasta que no
oigas y veas que se produce una
gran explosidn, no bajes, ya que
te toparas con bastante resisten-
cia. Espera a que las llamas de la
planta inferior se extingan y luego
baja, eliminando todos los bichos
que puedan haber sobrevivido.

En el fondo de la sala hallaras
una caja con la llave de la torre
de observacion (2). Sal al exterior
y regresa junto a tu compafiero.
Vuelve a la ventisca y veras a un
tipo entrando en la torre de tu
derecha. Antes de entrar, busca

i

LANZALLAMAS

Un amigo imprescindible a lo largo
de toda la aventura, ya que lo usaras
para acabar con todas las manifes-
taciones de la cosa que sobrepasen
a los saltarines. Extremadamente
daiiino contra cualquier tipo de sol-
dado también, aunque por culpa de
su escaso alcance resulta
arriesgado el usarlo contra estos
tipos. Ten mucho cuidado al utilizar-
lo en zonas estrechas o te llevaras
por delante también a tu equipo. Por
cierto, no te preocupes por el com-
bustible, abunda lo suficiente como
para no echarlo de menos.

Letal contra todo, incluidos ti y
tus hombres. Debes usarlo sélo en
zonas abiertas y contra enemigos
que estén a media distancia, ya que
si la explosién se produce demasia-
do cerca de ti, te llevaras un gran
disgusto. Eso si, contra grupos de
soldados o saltarines, produce
auténticos estragos.
Lamentablemente, no encontraras
muchus lanzagranadas a lo largo de
la aventura, asi que Gsalo con mode-
racion.

RIFLE DE FRANCOTIRADOR

Como puedes imaginar, lo mejor que
puedes usar contra enemigos a larga
distancia, gracias a su mirilla teles-
copica. Eso si, limitate a disparar
contra (en la cabeza si
pre), ya que contra otro tipo de cria-
turas no resulta eficaz. Hay zonas,
especialmente al final de la aventu-
ra, en las que resultara imprescindi-
ble, por lo que debes vigilar su
munici6n y racionar su uso.
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- €N la parte de atrés un cadéver

con un lanzallamas y combusti-
ble, acompanado por saltarines.

Ya dentro de la torre de observa-
cion, acaba con los bichos que
veas y recoge de las taquillas un
botiquin, un kit de analisis y un

También podras hacerte con car-
tuchos de escopeta, cargadores
de MP5 y balas para el rifle de
francotirador de las cajas.

Ahora si, sube al piso superior y
preparate para vértelas con un

Espérale en el piso de

cargador de MP5 (3). Continta
hasta el fondo y, sobre una mesa,
veras una grabadora. Sigue por el
(nico camino y puede que te
veas sorprendido por la transfor-
macion de tu compaiiero. Acaba
con ély coge su arma y municion.

Ve hasta el final del pasillo, a la
cocina, eliminando a un par de
saltarines y sin subir las escale-
ras. Nada mas entrar, corre hacia
la izquierda, junto al frigorifico,
porque se iniciara un fuego que
puede freirte (4). Espera a que el
sistema de incendios haga su tra-
bajo y coge la llave del te|adn de
un biddn, justo a tu lado.

abajo y empieza a disparar hasta

que esté a punto para ser frito (5).
Es posible que la criatura expulse
un bicho. Esta criatura escupe un
liquido viscoso que ralentiza tus

movimientos durante unos segun-
dos: mantén la distancia (6).

Sube al segundo piso y busca un
ordenador a tu derecha para
obtener informacién. Entra en la
habitacion contigua del extremo
contrario, equipado con el lanza-
llamas. Al acercarte a la carnice-
ria que hay junto a los retretes
(7), aparecera otro caminante y,
en la sala anterior, unos saltari-
nes escupidores. La mejor tactica
es crear una pared de fuego
entre el caminante y ti. Acaba

el grandullén. Recoge de los
retretes un kit de analisis y un
botiquin de las taquillas.

Vuelve a la anterior sala y sube
la escalera del tejado. Observa la
escena con Pierce y coge de la
caja metalica el rifle de precision
y algunas balas. Puedes manipu-
lar el ordenador y el control del
telescopio. Sal y baja por la
rampa para entrar en un pequefio
almacén que hay debajo. Ademas
de municion para el rifle, veras
varios saltarines. Sal y busca,
junto a la puerta que lleva al piso
inferior, unos bidones explosivos.
Haz que estallen y despeja la
zona. Ahora podrés usar la ante-
na como pasarela al almacén (8).

Pasa con cuidado y, ya en la cor-
nisa, ve a la derecha hasta que
asciendas al piso superior
mediante un tramo derrumbado
(ojo con los bichitos). Pronto
darés con una rejilla que podras
destrozar a balazos y que te per-
mitird colarte en el edificio.
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ada mas caer a las pasare-

las del almacén, veras a un
tipo pedir auxilio desde una de las
oficinas que hay mas adelante.
Los causantes de sus gritos son
unos cuantos saltarines y un
nuevo tipo de bicho, una especie
de “perro-cosa”enorme. Ve hacia
ellos armado con la ametrallado-
ra y dales un poco de plomo,
especialmente al grandullon, que,
ademas, necesitara dos raciones
de llamas, asi que ten cuidado (1).

Con la zona ya mas tranquila,
busca en el tramo que hay entre
la primera y segunda oficina un _
panel de fusibles y repéralo para
que se enciendan las luces de
todo el hangar. Luego entra al
interior de la oficina y habla con
Collins para que se una a ti
(entrégale algin arma, lo agrade-
ceras mas adelante) (2). Coge los
botiquines que te hagan falta del
armario que hay en la pared y
luego lee la informacién que te da

el ordenador, antes de salir de
nuevo al hangar. Avanza de frente
hasta que veas una pasarela que
desciende hasta la zona inferior.

Lo que te espera a continuacion
puede ser un poco “peliagudo”,
asi que sigue nuestra tactica. Haz
que Collins no te siga y se quede
al inicio de la rampa, para bajar
t solo. En cuanto pises la zona
inferior y des unos pasos, veras
que salen de varios sitios tres
perros-cosa. Haz de anzuelo para
que te sigan por |a rampa. Antes
de llegar junto a Collins, date la
vuelta con el lanzallamas y crea
una pared de fuego para que no
lleguen hasta ti. Desde esa posi-
cion podras coserlos a balazos,
para después freirlos poco a
poco y con mucho cuidado (3).
Ahora baja con Collins y da vuel-
tas por todo el hangar para hacer
salir de sus escondrijos a todos
los saltarines que hay ocultos
(que no son pocos).

The Thing | 13

SOPLETE

Un artilugio que usaras casi exclusi-
vamente para crear barreras de lla-
mas a tu alrededor, ya que su alcan-
ce es muy limitado. Ademas, la latas
de combustible que usa como muni-
cion no abundan precisamente. Un
arma para olvidar.

GRANADAS PROFESIONALES
Potentes, de explosion concentrada
y muy abundantes a lo largo de toda
la aventura. Muy eficaces contra
soldados y saltarines agrupados, por
Io que las usaras especialmente en
la dltima parte del juego. Eso si,
como con el resto de granadas,
debes vigilar los traicioneros rebo-
tes en paredes, no vaya a ser que
acabe en tus pies...

Aunque escasean mas que las ante-
riores, se convertiran en tus favori-
tas por su descomunal capacidad
destructiva. Donde las granadas pro-
fesionales son eficaces, estas lo son
el doble. Nunca olvides ponerte a
cubierto cuando la lances, ya que el
alcance de la explosion es bastante
amplio y puedes llevarte un buen
disgusto a poco que te descuides.

GRANADAS ATURDIDORAS

Escasas y muy poco dtiles. Lo énico
que hacen es aturdir a tus enemigos
durante escasos segundos, dandote
a ti la oportunidad de abatirlos con
cierta facilidad. No esperes encon-
trar muchas y tampoco pienses que
te van a solucionar algo.

GRANADAS INCENDIARIAS

Escasas pero utilisimas, ya que te
permiten a acabar con caminantes y
perros-cosa con mayor facilidad.
También resultan de gran ayuda con-
tra enemigos finales, ya que realizan
la misma funcién que el lanzallamas,
pero con un mayor alcance. Usalas
sabiamente y no las desperdicies
con enemigos de poca envergadura:
las echaras de menos después...




-3 Con todo limpio de asquerosas
criaturas, busca en una de las

columnas cercanas a la rampa un

panel de control. Haz que Collins
lo repare mientras t( lo proteges
de algunos bichitos mas y luego
hazte con toda la municién que
hay desperdigada encima de las
cajas de madera que hay cerca
detiy en el container del otro
extremo (4).

Ahora vuelve a la pasarela y
veras que, después del primer
tramo, hay un hueco en la valla
para llegar hasta una especie de
brazo de grda que asciende casi
hasta el techo. Desde ahi, podras
caminar por la estrechas pasare-
las que unen las columnas y lle-
gar hasta el techo de la primera
oficina que encontraste Yy que
estaba cerrada, a la derecha (a la
izquierda hay algunos cartuchos)
(5). Dentro ya de la oficina,

podras recoger una tarjeta llave
y leer la informacicn del ordena-
dor. Sal por la puerta y vuelve
con Collins para que te acompane
hasta la zona inferior. Alli, bajo la
grida, hay una puerta que ahora
puedes abrir (coge el documento
que hay junto al cadaver) y que
lleva a una grabadora Y a unas
escaleras. Te recomendamos que
salves, porque llega lo bueno...

Baja pues las escaleras y en ese
momento tu compaiiero se trans-
formara en ya sabes qué. Acaba
con ély coge su arma y municién.
Continda pasillo abajo y verds
una puerta. Antes de pasar, equi-
pate con la MP5 o la escopeta.
(VER CUADRO COSA 1).

Antes de arreglar el panel de la
puerta de la izquierda y salir,
recoge todas las granadas que
habia por el suelo.

08 HANGAR SUB-ALFA

D éjate caer por el agujero que
tienes delante y aterrizaras
en un pasillo con dos salidas.
Toma la que esta junto a los dos
cadéveres y llegarés a una cama-
ra con tuberias en paredes y
techo. En la columna central

veras un conducto de ventilacion
(2) del que empezaran a salir sal-
tarines casi sin parar, asi que dis-

para al conducto hasta bloquear-
lo del todo (haz lo mismo con el
que hay en la esquina del fondo a
la derecha). También tendras que
encargarte de los bichos que sal-
gan de los cadéveres del suelo.

De las tres puertas que hay en la
sala, toma la que esta a tu
izquierda y que lleva a una sala

Enfrente de ti tienes un enorme
bicharraco con tentaculos. Quédate
Pegado a la pared y dispara a todos
los puntos vulnerable que veas en
la base, asi c6mo a los saltarines
que surjan del surtidor que hay en
la esquina de la izquierda, Y que
debes destruir cuanto antes, La
mejor forma de esquivar los emba-
tes de tu enemigo es estando un
poco atento y usando los pasos
laterales continuamente.

Tras acabar con los puntos vulnera-
bles de la base (1), podras disparar
a la cabeza (parece que se trataba
del tipo al que perseguias), hasta
que el punto de mira se vuelva rojo.
En ese momento saldran de la pared
de la derecha unos tentéculos que
tendras que eliminar. Pégate a la
izquierda del todo (ojo con los sal-
tarines si no has destruido el surti-
dor) y dispérales con la MPS5,
Cuando te quedes a solas con la
enorme criatura, usa la vista en pri-
mera persona para lanzarle a la
base un par de granadas incendia-
rias (si no tienes, puedes recoger
algunas del suelo), lo que bastars
para derrotarle.

con una rampa tirada tras la
puerta. Sube por ella y, al caer al
suelo, verds que un cortocircuito
proveca un incendio en toda la
habitacién. Quédate pegadito a la
rampa y usa el extintor para apa-
gar el fuego que esté peligrosa-
mente cerca (2). Ahora ve crean-
do un “pasillo” entra las llamas
para acceder a la puerta que hay
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al fondo, la de la esquina izquier-
da. Alli encontraras un botiquin,
cargadores para la MP5, un
extintor y combustible.

Para reg hasta la habitacié
de las tuberias, no podras salir
por la puerta de la rampa, si no
que tendras que usar la que esta
justo enfrente de donde te
encuentras ahora. Apaga las lla-
mas que te impidan el paso y, ya
en la sala de las tuberias, ve por
la puerta de tu izquierda. Verés a
ambos lados, en el siguiente pasi-
llo, otras dos puertas. La Gnica
que puedes abrir es la de la
izquierda, asi que pasa por ella.
Alli encontraras la ansiada graba-
dora que te permitira salvar la
partida y un ordenador. Lee |a
informacién que éste te facilitara
(un codigo incluido) y luego tras-
tea un poco con los controles de
las cdmaras que hay repartidas
por todo el complejo. También
encontrards, en uno de los lados,
los interruptores que controlan |a
apertura de 4 puertas (3). Acciona
el que abre la puerta ndmero 4 y
sal por donde has llegado.

En lugar de ir a la sala de Ia
tuberias, sigue de frente seglin
sales y encontraras una puerta
con un panel numérico. Usalo (ya
tienes la clave) y avanza porel
pasillo que hay tras ella para dar
con la puerta niimero 4. Tras ella
encontrarés dos posibles pasillos,
aunque con los dos se puede lle-
gar al mismo sitio. En ambos te
toparés con unos sobrealimenta-
dos saltarines, aunque si esco-
ges el primeros, también hallarés
municién para la ametralladora.

Acabaras llegando a una sala en
al que te espera un caminante
(4). Acaba con él y luego acciona
la palanca de la Anulacién
Hidraulica que hay en una de las
paredes. Coge la pistola y la
municién del cadaver del médico

H 09 HANGAR SUB-BETA

C amina por el pasillo en el que
estds hasta que llegues a
una enorme sala de operaciones.
Aqui te esperan dos caminantes
y varios saltarines escupidores.
Estos (iltimos estan en la esquina
de la derecha, medio ocultos en
una estanteria. Cuando acabes

con ellos, y sin separarte de la
puerta por la que has llegado,
podrés hacer explotar los barri-
les que hay en la esquina dere-
cha, al fondo. La deflagracién

alcanzaré al caminante que hay
justo a su izquierda. A partir de

aqui tendras que vértelas con los
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y regresa a la sala de la controles
de las puertas. Por el camino te
topards con otro caminante , asf
que mantente alerta.

Abre las puertas de las habita-
ciones 1,2y 3y dirigete hacia
ellas (estan en el pasillo donde
aterrizaste nada més empezar el
nivel). En la sala 3, te espera un
caminante , pero si usas el lanza-
llamas para dejarlo encerrado
dentro, no te darad muchos proble-
mas. Coge de dicha sala un lan-
zagranadas y un test sanguineo
para luego pasar a la nimero 2,
apagar las llamas del suelo y
hacerte con algunas latas de
combustible. Por ultimo, sal y
entra por la puerta nimero 1
para, tras andar unos metros,
acabar el nivel (5).

dos a la vez, usando las técnicas
que ya conoces (crea barreras de
fuego para defenderte).

Una vez despejada la zona por
completo, puedes coger varios
botiquines que hay en el armarito
de la pared (1). Recoge también
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- de encima de una mesa un test

sanguineo y luego cruza la puerta

que hay en la esquina del lado
izquierdo. Alli encontraras a
Price, acompafado por un salta-
rin. Acaba con el bicho, coge las
granadas relampago de la caja,
unas latas de combustible y dale
un arma a tu nuevo compafero.

Llévale a la sala principal de
operaciones y haz que arregle el
panel de apertura de la puerta

que hay en el otro extremo, la que

estd mas cerca de la que usaste
para llegar. Abre la compuerta y
encontraras municion para la

peta y la MP5, granadas de
fuego y otra escopeta. Sal de ahi
y pasa a la habitacion contigua

para bajar por las escaleras de la

zona central, tras acabar con los
saltarines que te ataquen.

En el piso inferior (no sigas

bajando) encontraras una graba-
dora, los controles de apertura de

nueve puertas, un ordenadory 3

lesr deca
(2). Si te fijas, a través de la cris-
talera puedes ver unas serie de
camaras conectadas por puertas.
Usando los controles de las
camaras, en una de ellas daras
con el Dr. Faraday. Tu mision es
fijarte en los nimeros que coro-
nan cada puerta y que conectan
las camaras, y abrirte paso hasta
el “doc” usando los controles de
apertura de las 9 puertas. Site
fijas bien, te daras cuenta de que
en algunas de los compartimen-
tos hay caminantes o saltarines,
por lo que deberas evitar a toda
costa que al abrir una de la com-
puertas, una de estas criaturas
llegue hasta el Dr. Faraday.

Antes de bajar, pulsa el interrup-
tor de la puerta nimero 9. Baja
las escaleras y entra en la prime-
ra camara para dar con un médi-
co. Te avisamos que esta infecta-
do hasta las cejas, pero de
momento te servird de ayuda, asi
que no acabes aln con él y dale

una pistola. Sube de nuevo a la
sala de control y pulsa los boto-
nes de las puertas 8,6 y 3. Baja y
avanza por el camino abierto.
Acaba con los bichos (3)y, en la
(ltima camara, con un caminante.
Tras la batalla, haz que tu nuevo
médico te cure y sube a la sala
de control para abrir la puerta 2.
Sadlo debes abrirla cuando hayas
limpiado el caminos de enemigos,
o el doctor Faraday morira.

Ahora ve hasta él, entrégale un
arma y haz que te siga al piso
superior (4). Retrocede hasta la
sala de operaciones y acaba con
los bichitos que alli te ataquen.
Sigue retrocediendo por la puerta
por la que llegaste a este nivel y,
en la siguiente habitacion, seras
atacado por un caminante y un
tentaculo en la pared de la dere-
cha. Eliminalos y sigue por el
siguiente pasillo, que también
encontraras infestado de tenta-
culos. Acaba con ellos y seras
testigo de una reveladora escena.

B 10 LABORATORIO MEDICO DE ESTRATOS

ueno, después de la sorpren-

dente escenita, apareceras

en la sala de diagnadstico comple-

tamente desarmado y sin un sdlo

item. Lo primero que debes hacer

es reparar en panel de energia
que hay en una de las paredes.

Ya con luz en la sala, observa que

tienes dos compuertas cerradas

a cada lado de la mesa de opera-
ciones (ambas se pueden abrir) y

dos controles remotos de cama-
ras de vigilancia, con las que
podras ver lo que hay tras las

compuertas. Seguro que no se te

habré escapado la presencia de
un enorme caminante rondando

por uno de los dos pasillos, preci-
samente por el que debes esca-
par de la sala de diagnosis (1).
Espera a que el caminante esté_
alejado de la compuerta y enton-
ces abrela con el interruptor per-
tinente. Corre luego detras de la

mesa de operaciones y espera a
que se abalance sobre ti. En ese
instante, esquivalo por el otro
lado de la mesa y corre al pasillo,
para cerrar rapidamente la com-
puerta tras de ti, dejando a tu
enemigo encerrado en la sala.

T

A tu izquierda puedes ver una
pequeiia puerta que, tras reparar
su panel de control, te llevara
hasta un médico armado llamado
Falchek. Sin embargo, el tipo no
te obedecera hasta que le entre-
gues algo de municion. Justo lo
que hay a los pies de un cadaver,
cerca de la compuerta por la que
has salido de la sala de diagnosis
(2). Haz que te acompaiie, tras
entregarle los dos cargadores, y
avanza por el pasillo.

En la esquina que tienes enfrente
hay un ordenador cargado con
dinamita, asi que ten cuidado (si
resuitas herido, tu nuevo amigo te
curard). Coge de encima de las
cajas que hay al lado, un nuevo
cargador de MP5. Sigue hacia tu
derecha y seras atacado por un
saltarin, aunque Falchek lo elimi-
nara en un periquete.

Ve ahora hasta el fondo del pasi-
Ilo, recoge el documento que
tiene el cadaver de un trabajador
y ordena a tu compafiero que

espere ahi. Lo que te toca ahora
es un poco “delicado”. Tendras
que encerrar al caminante en la
pequefa sala en la que encon-
traste al médico (3). Para ello,
abre la compuerta que lleva a la
sala de diagnosis, liberando a la
criatura; corre hacia la sala de
esterilizacion para hacer de cebo
y espera a que entre detras de ti.
Esquivalo usando los pasos late-
rales y corre a encerrarlo con el
interruptor que hay por fuera. Ya
puedes olvidarte de él.

Regresa a por Falchek y repara
la compuerta de ese pasillo y que
lleva a la zona norte (no la que
tiene detrds a otro médico, la
otra) (4). En el pasillo te esperan
dos nuevos saltarines, pero no le
durardn mucho a Falchek. Pasa a
la salita que hay en el lado dere-
cho y alli encontraras 4 botiqui-
nes en la pared, un ordenador
con informacion, una grabadora,
un control remoto de una cdmara
y los mandos de dos ametralla-
doras de vigilancia (indtiles).

The Thing | 17

Regresa con Falchek a la sala de
diagnosis. Abre las segunda
compuerta (tu amigo se encarga-
ra de los bichos) y coge de un
hueco en la pared izquierda, un
nuevo documento y una linterna
(saca de ahi al médico o se pon-
dra muy nervioso) (5). Repara el
panel de la siguiente compuerta,
la de la sala criogénica, y al
fondo encontraras a Dixon. Haz
que Falchek cure al nuevo inge-
niero y sacalos de ahi, ya que
apareceran unos saltarines.

Regresa con tu ingeniero al pasi-
112 que rodea la sala de diagnos-
tico y haz que repare la compuer-
ta que queda por abrir (la més
cercana a la sala de esteriliza-
cion). Asi llegaras a la entrada de
la armeria, donde encontraras,
sobre el mostrador, un botiquin y
una inyeccion de adrenalina.
Pasa ahora a la propia armeria
(no te preocupes por esos rayos
rojos, no hacen dafio) (6) y coge
la pistola y la municion que hay
en la repisa de la derecha.




-4 Entrégasela rapidamente a Dixon
y junto al médico te proporciona-
rén cobertura frente a los saltari-
nes que llegaran a través de un
conducto de ventilacién. Recoge
también el lanzallamas, la MP5 y
el taser (ademas de municién
para todas), reparte entre tus
compafieros y sal de ahi.

Dirigete hacia la inica puerta del
pasillo que todavia nos has abier-
to (las ametralladoras del techo
no te dispararan sin no activas la
alarma) y tras la que hay otro
médico llamado Carter. Es posi-
ble que se revele ya como una de
las criaturas, o puede que espere
todavia un rato. Eliminale o haz
que se una a ti (dependiendo de
si se ha transformado, claro) y
cruza la puerta de la derecha,
olvidando de momento la que se
abre con un panel numérico.

Frente a ti se interpone una
barrera laser, pero podras desac-
tivarla con los interruptores que
hay en la pared de la derecha (7).

Pulsa los dos de los extremos y
se desactivara (si te equivocas
sonara la alarma). Ve hasta el
fondo del pasillo y abre la com-
puerta que lleva a la sala de
observacién. Aqui seras atacado
por unos cuantos saltarines
desde ambos lados de la sala.
Cuando acabes con ellos, exami-
na los ordenadores (tus amigos te
protegeran) y coge el kit de ana-
lisis sanguineo que hay a la
izquierda y los botiquines de la
pared. Sube por cualquiera de las
dos rampas y, una vez despejada
la zona, busca en el interior de la
celda 6 a Fisk, un soldado no
infectado que se unir4 a ti sin
pensarselo (8).

Ni se te ocurra abrir el resto de
las celdas, ya que en ellas te
esperan un tipo infectado y un
caminante. En la nimero 3
encontrards una trampilla que
lleva a un conducto de ventila-
cion. Abre un agujero en ellay
agachate para poder entrar,
dejando atrds de momento a tus

companeros.

Al otro lado hay una habitacién
con un par de caminantes. Por
suerte, td apareces en una pasa-
rela elevada y fuera de su alcan-
ce. Cerca de las escaleras de
bajada encontrarés una caja con
2 granadas incendiarias. Apunta
en primera persona hacia abajo y
procura que, jugando con el rebo-
te en las paredes, alcance a algu-
no de los caminantes (9). Si las
aprovechas bien, moriran los dos
y si no, tendras que bajar y vérte-
las con ellos cara a cara.

En una de las esquinas de la sala
veras un ordenador pero para
usarlo, un ingeniero tiene que
reparar el panel de energia que
hay enfrente. Sal por la puertay ve
en busca de tus compaiieros, eli-
minando a los saltarines. Guia al
ingeniero hasta el panel. Lee el
codigo del ordenador (10) y regre-
sa a la sala donde estaba Carter,
justo antes de la barrera laser.
Verés la puerta del elevador al que
hacia mencion el ordenador.

N ada mas salir del ascensor,
serds atacado por unos sel-
dados desde una puerta a tu
derecha. Aunque son resistentes,
con las ayuda de tus compafieros
no te causaran muchos proble-
mas. Tras este primer ataque, un
consejo: mantén a tu médico con
vida durante todo el nivel ya que
te serd de vital ayuda (recuerda
que no puede curarse a si
mismo). Coge del suelo del
ascensor una MP5 y algo de
municion y arma a tus compo-
nentes adecuadamente (los sol-
dados enemigos dejaran una gran
cantidad de municién al morir,
recuérdalo) (1).

Avanza por la puerta de la
izquierda (no por la que han apa-
recido los soldados). Sigue hasta
la siguiente seccion del pasillo y
preparate para recibir la visita de
un nuevo comando de soldados,
esta vez por la espalda. No bajes
la guardia hasta que dejen de
aparecer y luego sigue hasta la
siguiente estancia, pero td solo.

Estas en una sala con un monta-
cargas que transportaba algunos
especimenes de saltarines en
urnas. No les dispares todavia y
sube a la garita de control que
hay en una de las esquinas. All,
ademas de algunos botiquines y

un extintor, encontraras el con-
trol de una ametralladora remota
alojada en esa misma sala (2).
Usala para acabar con los bichi-
tos de las urnas y luego baja de
nuevo hasta el montacargas.
Enfrente de éste hay una puerta
con un panel de apertura. Haz
que tu ingeniero lo arregle y
encontraras tras ella una escope-
ta, cargadores para las MP5y
granadas. Antes de dirigirte hacia
la sala del ascensor, harias bien
en destrozar las cajas que hay
bajo las escaleras ya que en ellas
encontraras mas cargadores,
cartuchos y, desafortunadamente,
un saltarin (en la de en medio).

Ya junto al ascensor, seras ata-
cado por mas saltarines, asi que
estate preparado. Sigue luego por
la puerta por la que llegaron los
primeros soldados enemigos y
avanza por el pasillo, acabando
con toda la oposicion que
encuentres, que no sera poca
(soldados y una lladora en
el techo). No olvides recoger toda
|lamunicién que vayan dejando
tus victimas y sigue avanzando
hasta la siguiente puerta. En esta
ocasion, la suerte esté de tu lado,
ya que no puede ser abierta
desde fuera, impidiendo asi que
los dos caminantes que hay tras
ella accedan hasta ti.

Ordena a tu equipo que se quede
ahi y rompe la rejilla del conduc-
to de ventilacion que hay en la
pared de la derecha. Cuélate por
ély avanza, eliminando a todos
los saltarines que te ataquen,
hasta que salgas a una nueva
sala(3). Nada mas tocar el suelo,
se producira un incendio a tu
alrededor, por lo que tendras que
ser rapido con el extintor. Coge
de las dos cajas que hay el rincon
granadas explosivas y aturdido-
ras y luego sube las escaleras.

Si andas bien de oido, ya habras
escuchado los pasos de un cami-
nante, asi que preparate. Cuando
lo dejes casi muerto, retrocede
hasta bajar las escaleras y apun-
ta con el lanzallamas al suelo del
corredor donde te espera el ago-
nizante bicho. Debido a los pro-
ductos quimicos del suelo, todo el
pasillo arderd, librandote facil-
mente de tu enemigo. Luego usa
el extintor para abrirte paso
hasta la amplia sala que hay en el
otro extremo del corredor, donde
te esperan algunos saltarines.

Cuando limpies la zona, observa
todo lo que te rodea. Enfrente de
tiy a la derecha hay unos inte-
rruptores numerados del 1-4, que
se corresponden con las puertas
de tu alrededor (4).
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Atuizquierda hay una grabadora
(sobre unas estanterias y junto a
una caja con municién para MP5)
con su correspondiente panel de
energia estropeadoy una puerta
sin numerar, tras la que encontra-
ras una auténtica carniceria y
algunos botiquines. Sin embargo,
tu proximo destino es el pasillo
que se encuentra tras la puerta
que hay en el otro extremo de la
sala, cerca del interruptor 1 (coge
el extintor que hay junto a los
otros interruptores). En el corre-
dor seras atacado por los saltari-
nes que saldran de uno de los
cadaveres de la pared. Al fondo
daras con dos puertas y un car-
gador para la MP5 en un rincén.

Abre la puerta de la derecha y
veras a lo lejos un barril explosi-
vo. Antes de adentrarte mas, haz
que salte por los aires (5) para
despejar la zona de enemigos,
aunque no conseguira aniquilar a
los bichitos que hay subidos a los
railes del techo, asi que encarga-
te de ellos. Ve hasta el fondo y

encontrarés el panel que contro-
la la presion del tanque. Repéralo
y sube a la zona superior por las
escaleras que hay cerca de la
puerta y ve hasta el fondo, pega-
do a la izquierda. De la rejilla del
final saldrd un saltarin que no te
dara problemas (6). Luego recoge
la municién para |la ametralladora
y la pistola, algunas granadas y
regresa al anterior pasillo para
entrar por la otra puerta.

Saca una granadita y, nada mas
abrir la puerta, tirala al interior.
La explosidn, junto con los barri-
les que hay en la sala, acabara
con todos los saltarines. Aguarda
a que las llamas se extingan y
dirigete a la pared del fondo,
donde encontrarés el panel de
suministro de combustible que
debes reparar (7) para regresar a
la sala de los interruptores.

Lo primero es activar el nimero 1
para librarte sin gastar una sola
bala de los dos caminantes que
hay tras la puerta 3 (8). Luego

pulsa el nimero 2 y extingue las
llamas que siguen activas en la
sala de los caminantes. Ya slo te
queda pulsar el nimero 3 para
llegar junto a tu equipo. Haz que
Dixon repare el panel que hay
junto a la grabadora y te reco-
mendamos que salves partida (9).

Luego activa el dltimo interrup-
tor, el 4, y se abrira la Gnica puer-
ta que permanecia cerrada.
Crazala y acaba con el soldado
que aparecerd, disparando a las
cajas explosivas que hay junto a
las paredes. Al doblar la esquina,
te toparas con una ametralladora
centinela en el techo, aunque no
te serd dificil destruirla si haces
que tu médico te cure entre rafa-
ga y réfaga. Luego acércate al
ascensor del fondo y haz que
Dixon lo repare. Cuando se abran
las puertas, tendras que lidiar con
un par de soldados, antes de
poder montar (10). Quitale antes
el arma y municion a Fisk porque
no aparecerd en el siguiente
nivel, inexplicablemente.

W 12 CALDERA DE ESTRATOS

Tras abrirse las puertas del
ascensor, aparecerds en una
amplia estancia con dos hornos a
ambos lados. En la esquina de la
izquierda te espera un caminante
que puedes eliminar de la forma
habitual o haciendo que se meta
en la zona central, rodeada de
cajas, para que quede encerrado
(una caja caera cuando entre,
dejandole sin salida), y luego
abriendo las compuertas de cual-
quiera de los dos hornos para
que las llamas lo abrasen por ti
(mantén a tu equipo dentro del
ascensor entonces) (1).

Con la cosa mas tranquila, haz
que tu ingeniero repare el panel
de la caldera central de la pared.
Asi podras abrir la enorme com-
puerta que hay a su lado y que da
a un enorme almacén con cajas.
Es posible que justo en ese ins-
tante, tu médico se transforme en
Cosa asi que estate atento y
encérgate de él adecuadamente.

En la zona inferior del almacén
hacen ronda varios soldados
enemigos, asi que procura que no
te vean ni a ti ni a tu ingeniero.
Camina por el lado izquierdo de la
sala hasta que llegues un panel
estropeado. Una vez reparado por
el experto, podras entrar en la
oficina que hay al lado, donde

ks ST

ademas daras con Temple, un
médico en un estado de salud
bastante preocupante (2). Cirale,
dale un arma y luego toma el
control de la ametralladora que
hay sobre la puerta de la oficina
para encargarte de los enemigos
que quedan vivos entre las cajas
del almacén. Cuando acabes con
todos (3), coge el rifle de franco-
tirador y la municién que hay
junto a unos archivadores, con-
sulta el ordenador de la mesa y
sal de nuevo al almacén (recoge
del final de la pasarela en la que
estas, a la izquierda, una lata de
combustible para el lanzallamas).

Corre hasta el otro extremo de la
pasarela en la que estds y acaba
con el soldade que saldra de una
habitacion a la derecha. Deja a
tus chicos fuera y entra ti solo.
Encontrarés a Lavelle, un inge-
niero que no se fia de ti. Dale un
arma para que eso cambie y
luego hazte con los cargadores
de MP5 y la inyeccién de adrena-
lina que hay sobre el fregadero.

Baja a la zona inferior acompa-
fiado por tu equipo y recoge toda
la municién que han dejado tus
enemigos, ademds del botiquin
que hay en el interior de una caja
de madera en la primera hilera.
En la pequefia habitacién que hay
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delante de las escaleras encon-
traras un lanzallamas, botiquines
y dos saltarines que te daran un
susto. Ahora dirigete a la sala
que hay bajo las escaleras y haz
que reparen el panel de la puerta.
Aqui podrés salvar la partida y
aprovisionarte de cargadores de
pistola, cartuchos, granadas atur-
didoras y combustible.

Sal y ve hasta la compuerta que
hay cerca del horno. En las pare-
des puedes ver dos interruptores
numerados que abriran las dos
compuertas que tienes delante y
tras las cuales te esperan dos
soldados. Abre primero la nime-
ro 1y espera a que tus enemigos
se acerquen a la 2. Lanza una
granada hacia ellos y, adn con la
compuerta cerrada, les daras
casi de lleno (4).

Ya puedes abrir la nimero 2 y
rematarlos sin problemas. Coge
toda |la municién del suelo y cruza
la puerta de la derecha. Baja por
las escaleras y, al llegar abajo,
veras una trampa explosiva pre-
parada para estallar en cuanto
pases por delante. Apunta hacia
ella en primera persona y haz que
explote desde un lugar seguro (5).
Antes de seguir por la puerta de
la derecha, hazte con el botiquin
que hay sobre una caja metélica.
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- Tras cruzar la puerta, accederas
a un enorme tinel, casi a oscu-
ras. Ve hacia la derecha y camina
hasta que veas un camion estre-
Ilado. Antes de acercarte mas,
dispara a los barriles explosivos
que hay alrededor y acabaras
con todo el “rebafio” de saltari-
nes que te espera alli (6). Luego
acércate y recoge algunas grana-
das explosivas y aturdidoras,
para més tarde reparar el panel
de energia de la carretera. Los
focos a lo largo del tinel se
encenderan y descubriras a un
grupo de soldados parapetados
tras unas cajas, unos metros mas
adelante. Usa tu nuevo rifle de
francotirador para acabar con
ellos sin mucho peligro(7) y luego
elimina a un caminante que hay
pegado a la pared de la izquierda,
tras un monton de cajas.

Ahora regresa a por tus compa-
fieros y recoge toda la municién
que hay por el sueloy en las
cajas del final del tinel. Haz que
uno de los ingenieros repare el
panel que hay junto a la enorme
compuerta cerrada y luego abrela
para llegar a una enorme sala
con unas escaleras al fondo.
Elimina a todos los saltarines que
te salgan al paso, coge las latas
de combustible que hay tras unas
cajas metélicas y luego sube las
escalerillas con todo tu equipo.
Desde esa posicion, y antes de
hacer nada més, dispara y des-
troza la enorme caja de madera

N COSA 2

Como puedes ver, el bicharraco tiene un tamaiio que da miedo, asi que habra que
usar una tactica que no nos exponga demasiado a sus tentaculos.
Desde el porton por el que has entrado, y dando unos pasos hacia la derecha, seras

que hay entre el portén por la que
has entrado y la escalera. Dentro
te esperaba un caminante y algu-
nos saltarines que desde tu posi-
cion elevada, no te costara elimi-
nar(9). Entra en la garita de con-
trol que hay en esa misma pasa-
rela y coge un extintor, municién
para el rifle de precision, salva la
partida en la grabadora y repara
el panel de energia de |a pared
(10). Antes de bajar las escaleri-
llas, limpia la sala de nuevos
bichitos y luego abre la enorme
compuerta que hay debajo de la
garita de control.

(VER CUADRO COSA 2).

Cuando muera, dejara a la vista
el interruptor que habia tras ella,
y que debes pulsar para que se
abra el hangar contiguo. Ve hacia
alli, coge la escopetay los cartu-
chos de la estanteria y luego
pulsa el botdn que hay en la
pared. Una escena te mostrara
una enorme bomba que esta a
punto de estallar.

Tienes 32 segundos para llegar
hasta el ascensor que esta justo

en el hueco del tinel donde
encontraste el control remoto de
la ametralladora, es decir, bas-
tante cerca de donde estas (11).

H 13 HANGAR DE TRANSITO 1

c omienzas en mitad de la ven-
tisca. Avanza siguiendo los
postes luminesos, hasta que veas
a lo lejos un enorme hangar.
Vigilando la puerta hay tres sol-
dados, aunque no te costara aca-
bar con ellos, ya que caminan en
solitario. Entra, camina hacia la
derecha y encontraras, en un rin-
con, balas para el rifle de preci-
sion. Luego ve hacia la izquierda,
coge un botiguin del interior de
un container y cruza la puerta del
fondo. Unos metros después, te
toparas con algunos soldados,
pero si entras a bocajarro con la

continuar tu camino por la tnica
puerta posible. Mas adelante lle-
gards a una sala mas ampliay
vigilada por dos soldados. Nada
mas entrar, corre a las cajas que
hay a la derecha de la puerta y
(salas para cubrirte (coge la
inyeccién de adrenalina) para
acabar con ellos més facilmente,
usa la vista en primera persona y
haz salidas rapidas (1). A la
izquierda esté la entrada a la
zona de retencion, pero necesita-
ras la ayuda de un ingeniero, asi
que continua por la que hay a la
derecha.
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Sal pitando hacia alli y entra en el
elevador, aunque si no te entre-
tienes demasiado, llegaras con
bastantes segundos de sobra.

Olvida los interruptores de las
dos columnas y sal por la (nica
puerta abierta. En este largo pasi-
llo darés con tres soldados y dos
saltarines, asi que andate con
cuidado. No olvides recoger toda
la municion del suelo y sal por la
puerta del fondo. Mira por la ven-
tana que tienes delante y veras a
un soldade que podras eliminar
con el rifle de precision (3).

Ve ahora hasta la zona en la que
se encontraba (olvida la puerta
que hay a tu derecha de momen-
to) y acaba con otro soldado

capaz de ver los tentaculos de la Cosa entre
dos montones de cajas, siempre con la vista
en primera persona (1). El objetivo es lanzar
granadas por encima de las cajas que hay
junto al bicho (al lado del panel estropeado),
haciendo que reboten en la pared y caigan
justo en tu enemigo. Si al lanzar la primera,
ves que los tentaculos vuelve su “mirada”
hacia ti”, es que has dado justo en el blanco.
Usa las granadas de gran explosidn y las

p i hasta que el de “tar-
get” se vuelva de color rojo (para ello ten-
drés que salir y asomarte unos segundos),
aunque 6 granadazos deberian bastar.

Ahora repara el panel estropeado del torno y
equipate con el lanzallamas y los botiquines.
Tendrés que correr hacia el otro lado de 1a
habitacién, pasando por delante de la Cosa y
usar el interruptor que alli hay. Al hacerlo,
unas descarga eléctrica dejara KO por unos
segundos a la criatura (2), momento que
debes aprovechar para ponerte frente a ella
(sin tocar el metal de la jaula o te electrocu-
taras) y, con la vista en primera persona,
enfocar las llamas a la figura “humana” que
hay en la base (3). Cuando se recupere, corre
al interruptor y repite la accion hasta que
arda y muera por completo.

Aunque sus golpes no son muy rapidos y
pueden ser esquivados con facilidad, quitan
mucha energia, por lo que deberias tener al
menos tres botiquines. Con un poco de
paciencia, acabaras con ella.

Avanza unos metros mas y veras,
en la pared de la derecha, un
hueco con el control de una ame-
tralladora de vigilancia. Con ella,
apunta y dispara a los barriles
que puedes ver tras la barricada
de cajas para que salte en peda-
20s, y mas tarde puedas seguir
avanzando (8). Ahora mira en la
parte inferior izquierda de la ima-
gen y podrés vera unos soldados
parapetados tras unas cajas.
Acaba con ellos con la ametralla-
dora a distancia y sal de nuevo al
tinel. El truco para no sufrir nin-
giin dafio y ahorrar municién es
dar unos pasos hacia delante y
atraer a los soldados que a(in
quedan fuera del alcance de la
ametralladora del techo. Puedes
acercarte a ellos o simplemente
dispararles una vez para que sal-
gan detras de ti. Después, corre
hacia el control de la ametralla-
dora y acaba con todos.

escopeta, sera pan comido. Como
verds, también hay una pequefa
sala cerrada en la que se oye una
grabadora, aunque de momento
tendras que olvidarte de ella.

antes de que llegue al interruptor
del fondo de la habitacién, o se
presentaran mas soldaditos.
Recoge el extintor que hay sobre
las cajas de madera y retrocede
hasta la puerta que acabas de
ver. Entra armado con la escope-
tay despacha rapidamente a los
dos soldados que corren hacia el
ingeniero Powell.

Acaba con los 4 saltarines del
pasillo y, antes de lanzarte a lo
loco hacia el perro-cosa que hay
al fondo, en la siguiente estancia,
deja que los soldados que hay a
tu alrededor se encarguen de él
(2). Cuando acaben su trabajo,
eliminalos rapidamente y coge los
botiquines que hay en la pared.

Pasa a la siguiente estancia,
mata a otro soldado y recoge el
botiguin que hay junto a unos
postes de madera, para luego




-..; Tras la charla, entrégale un arma
y haz que repare el panel de la
cémara de frio y el de la grabado-
ra, ambos en esa misma sala.
Tras salvar la partida, entra a la
camara de frio, aniquila a los dos
saltarines que hay dentro y coge
una escopeta, cargadores para la
MP5, una pistola y algunos cartu-
chos extra (4).

Ahora regresa a la estancia ante-
rior y pasa por la puerta que hay
al fondo, en la esquina. Comienza
a bajar las escaleras y, como era
de esperar, unos cuantos saltari-
nes saldran las dos rejillas que
hay en la pared. Una vez abajo
del todo, coge los cargadores de
MP5 que hay debajo de las esca-
leras y el botiquin que esta junto
a un nuevo cadaver (a él segura-
mente ya no le hara falta).

Cruza la siguiente puerta y haz
que Powell repare el panel de
energia de las dos puertas que
tienes delante. Cruza la primera
de ellas y avanza por el pasillo
hasta que veas unos barriles
explosivos en un rincén. Haz que
salten por los aires y te cargaras
a algunos de los saltarines que te
esperan al doblar la esquina.

e o]
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Acaba con los que queden vivos
y, unos pasos mas adelante,
darés con una ventana por la que
se puede ver la sala contigua.
Acaba desde ahi con los solda-
dos que hacen guardia (si te ven
correran hacia el pasillo donde
estas y te pillaran por la espalda,
asi que cuidado) y, tras recoger
toda la municién que necesites,
usa el control de la camara
remota para ver a un perro-cosa
encerrado y con el que podras
tratar en breve (5).

Retrocede y pasa ahora por la
otra puerta para llegar hasta
donde estaban los soldados. Haz
que el ingeniero repare el panel
de la grabadora de encima de la
mesa y salva la partida. En el otro
extremo encontraras la puerta
que lleva hasta el perro-cosa.

Coloca a tu compaiiero a una dis-
tancia prudente y disponte a abrir
la puerta armado con el lanzalla-
mas. En cuanto tu enemigo esca-
pe de su prision, crea una barrera
de fuego alrededor de la puerta
para que puedas llenarlo de
plomo sin peligro. Luego sélo tie-
nes que esperar a que se acer-
que para dejarlo bien tostadito.

Entra en la pequeiia habitacién y
coge la llave del arsenal de las
manos del cadaver del rincon. El
arsenal esté frente a la grabado-
ra, en esa misma estancia. Pasa
al interior y coge de las estanteri-
as de ambos lados una linterna y
algo de municién. Luego desacti-
va la barrera laser que bloquea el
acceso a las cargas C4 Yy, sin que
puedas evitarlo, saltara la alarma.
Ni que decir tiene que en breve
podras disfrutar de la compafiia
de varios soldados, asi que coge
las 4 cargas de las estanterias,
salva la partida y comienza a
correr hacia donde viste la puerta
que llevaba a la sala de reten-
cién. Por el camino, te toparas
con numerosos soldados, saltari-
nes e incluso un par de perros-
cosa, aunque a estas alturas ya
sabras tratar con ellos (6).

Una vez alli, haz que Powell
repare el panel de la sala de
retencion y preparate para hacer
de psicélogo. Tras esa puerta hay
una dantesca carniceria que pon-
dra en estado de locura a tu com-
paiiero en cuestion de segundos
(7). Lo malo es que lo necesitas
para que repare el panel del
fondo, asi que asegurate de que

antes de entrar esta completa-

a4 q

Tras el yaa

mente tranquilo. Haz que te siga
hasta el fondo para ordenarle,
rapidamente, que repare el panel
(8) y luego sacalo de ahi a toda
pastilla o administrale una inyec-
cion de adrenalina.

solas, dirigete a |a pequefia sala
cerrada que encontraste al poco

de entrar al hangar, desp do

del suelo) y abre la puerta con el
codigo del ordenador para llegar
hasta un lanzagranadas, grana-

por el camino a los soldados y al
perro-cosa que apareceran (9).
Coge la y los b

das profesionales y una grabad

ra. Ahora dirigete hacia la salida

del hangar, encargandote de 4
Idados mas (10).

14 CONTROL DE VUELO

na vez mas, empiezas en

mitad de ninguna parte.
Corre hacia la derecha (dile a
Powell que te siga) hasta que
veas un enorme hangar. Rodéalo
para dar con la entrada y presta
atencion. Tendras que entrar en 4
hangares distintos, pero aniqui-
lando a los guardianes que cus-
todian la entrada antes de que
llegue al interruptor que cierra las
compuertas, y que siempre estan
situados en una de las esquinas
del hangar. Si corres tras él y no
dejas de disparar, no encontraras
problemas (1). Luego debes colo-
car una carga C4 en cada uno de
los 4 aviones, siempre en el tren
de aterrizaje delantero (2).

Harias bien en examinar a fondo
todos los hangares, ya que en
algunos encontrards abundante

municién y algin botiquin, custo-
diados, eso si, por saltarines y
soldados. Otra cosa a la que
debes prestar atencion es el
estado de tu compaiiero, ya que
es posible que se transforme en
Cosa a lo largo de la mision, asi
que no lo pierdas de vista.

Los hangares estan situados, de
dos en dos, a cada lado de la
torre de control que hay en la
zona central.

Cuando hayas acabado de colo-
car las cargas explosivas, dirige-
te a ia entrada de la torre de con-
trol, que encontraras vigilada por
un par de soldades. Ya dentro,
acaba con el caminante que
patrulla el pasillo principal de la
planta baja y, luego, dirigete
hacia la sala de datos, situada en
la zona central.

Tras reparar el panel de la pared,
podras consultar un ordenador
con datos, ademas de salvar la
partida y coger de la mesa la
llave de la torre de control. Al
hacerlo, unos cuantos saltarines
saldran de los cadaveres y un
perro-cosa entrara derribando la
puerta (3). Crea una pared de
fuego que mantenga a la enorme
criatura lejos de ti, y encargate
primero de los pequenos. Cuando
te enfrentes al perro-cosa, ten
cuidado con la estrechez de la
habitacién al usar el lanzallamas
o te llevards un buen disgusto.

Tras despacharlos, sal al pasillo
y gira a la izquierda para, tras
pasar por delante de |a puerta de
entrada, dar con otra en |a pared
de la derecha. Entra y encontra-
ras dos puertas mas con sendos

et
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- paneles estropeados. Si Powell

sigue vivo, haz que repare el de la
izquierda y podras entrar en la
sala de datos 3, donde encontra-
ras cartuchos, cargadores para
MP5 y una grabadora (4). Repara
G mismo el otro panel y cruza la
puerta hasta un nuevo pasillo.

Camina hacia la izquierda y
veras a lo lejos un barril explosi-
vo. Disparale y habra una serie
de explosiones que te despajaran
un poco el camino, aunque no
acabara con el caminante que
hay unos metros més adelante
(5). Eliminalo répido y dards con
Reed, un médico que necesitara
un arma y ayuda sanitaria (sor-
prendentemente, hay un botiquin
a sus pies).

Da media vuelta y ve hacia la
puerta de la zona central de la
torre, cerca de |a sala de datos
en la que hallaste la llave de la
torre de control (en los bafios no
hay nada). Tendras que subir por
unas largas escaleras de caracol

vigiladas por un par de saltarines.

En el pasillo que hay al final de
ellas, encontraras dos salas de
control, una de ellas habitada por
otro caminante. Cuando acabes

con él, salva la partida con la gra-
badora que hay en una de las dos
salas y asémate por el ventanal
hacia el exterior. Desde ahi pue-
des ver dos de los hangares y,
afortunadamente, también las
cargas de C4. Debes usar el rifle
de francotirador para disparar
contra ellas, pero teniendo en
cuenta que, en el momento que
aciertes a la primera, las puertas
de los hangares restantes
comenzarén a cerrarse. Tendras
que alcanzarlas a las dos en
pocos segundos (6) y luego correr

N 15 SEGURIDAD DE ARMAS

rrastrate hasta que salgas a
A una enorme caverna. Al
fondo a la izquierda veras una
caseta de la que salen los rugi-
dos de un caminante. Lo mejor es

que crees una barrera de fuego
frente a la puerta y luego repares
el panel que hay en una pequefia
garita a su izquierda. El bicho sal-
dré arrancando la puerta (1).

(mas bien volar) a la otra sala de
control y repetir la operacién con
los aviones restantes.

Cuando lo consigas, una escena
te a c6mo unos soldad

y saltarines entran en la torre de
control. Te los encontraras de
camino al punto donde encon-
traste a Reed. Una vez alli, pasa
por la puerta destrozada, coge las
armas de tus compafieros (no te
acompafiaran al siguiente nivel) y
cuélate por el conducto de venti-
lacién que hay en el suelo.

Elimina a la criatura, entra a la

caseta y hazte con un lanzagra-
nadas, un lanzallamas, un extin-
tor, cartuchos, granadas de gran

plosién y algunos botigui

Sal al exterior y ve hasta el ele-
vador del otro extremo. Cuando
intentes ponerlo en funciona-
miento, descubrirds que necesi-
tas una identificacion especial y
que en él descansaban tres ado-
rables saltarines. Cuando los eli-
mines, sube por la rampa excava-
da en la roca, junto al elevador, y
llegaras a un conducto de ventila-
cion. Antes de meterte en él,
espera a que se produzca una
explosion si no quieres tostarte
mas de la cuenta. Ahora entray
comienza a arrastrarte, mientras
eliminas a mas saltarines y reco-
ges unos cargadores de pistola y
MP5, hasta que salgas por el otro
extremo.

Nada mas abandonar el conduc-
to, veras pasar por delante de tia
un médico, Cohen, que intenta
escapar de algunos saltarines y
soldados mientras corre rampa
arriba. Siguele y librale de sus
enemigos para después darle un
arma y hacer que se una a ti,
pero sin perderlo de vista, ya que

es posible que se f en
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Ad,

debes tener en cuenta

Cosa. Dentro de tramo de con-
ducto de ventilacion que hay en
la parte de arriba, encontraras
una pistola y cargadores.

Lo que te espera ahora es una de
las partes mas dificiles, ya que
tendras que empezar a descen-
der por la rampa hasta abajo del
todo, enfrentandote a multitud de
enemigos. Cada uno de los cada-
veres que veas tirados en los rin-
cones se convertirdn, cuando
estés cerca de ellos, en auténti-
cos hervideros de saltarines. Si
no quieres verte en serios apuros,
intenta evitar que te rodeen (2).

soldadites con ganas de guerra,
ademds de ametralladoras de
vigilancia en cada piso. Para
acabar con ellas, dispara a los
barriles explosivos que tengan
cerca o aléjate hasta que dejen
de disparate y usa, en primera
persona, cualquier arma para
destruirla (3).

los chorros de vapor que salen
de las tuberias de la zona central
y que pueden quitarte mucha
energia si permaneces frente a
ellos més de un segundo. Por (lti-
mo, tendréas que lidiar con un
perro-cosa, acompafiado por
numerosos saltarines, en el (lti-
mo nivel. Para llegar sano y salvo,
avanza despacio y con mucha
atencion, ademas de recurrir a
Cohen para que te cure.

Cuando alcances la puerta, haz
que tu compafero se quede fuera
y entra solo. Nada mas hacerlo,
corre hacia el hueco de la pared
izquierda para cubrirte del fuego
de las ametralladoras centinelas
del otro extremo del pasillo.
Desde ahi, prepérate para salir
pitando al cuartito de ese mismo
lado. Cuando entres, pulsa rapi-
damente el botén de |a pared (4)
y desactivaras las ametralladoras.
Ahora recoge lo que hay en la
estanteria (pistola, cartuchosy
escopeta) y salva la partida (5).
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--% Regresa a por Cohen y haz que te

espere en ese pequefio cuarto y
luego continta avanzando por la
siguiente puerta. Nada mas abrir-
la, sal pitando hacia la pared de
enfrente y métete en otra sala,
parecida a la anterior, para pulsar
a toda velocidad el interruptor (6).

Esto desactivard |la ametralladora
situada en la pared de la izquier-
da (en el mismo lado de la sala),
pero no la de la derecha. Para
librarte de ella, puedes optar por
destruirla haciendo rapidas sali-
das en primera persona (con el
consiguiente gasto de municién)
o salir a toda velocidad y dirigirte
al interruptor que hay debajo de
la que acabas de desactivar. Si
eres herido, Cohen te curara.

Elimina el saltarin que aguarda
en el conducto de ventilacion de
la pared y luego coge municién
para el rifle de precisién y un
botiguin de entre las cajas del

M 16 LABORATORIO DE ARMAS

| nivel comenzara con una

curiosa escena entre dos
ingenieros. A ti te toca decidir
cual de los dos esta infectad

Luego sal y sube la pequefia
rampa que hay a la derecha para
encontrar el panel de energia del

aunque ya te adelantamos que el
blanco de tus balas debe ser el
tipo de la izquierda, Ryan. Cuando
acabes con él, ya transformado
en Cosa, cura a Stolls y recoge
los dos botiguines, un kit de ana-
lisis sanguineo y un taser.

Tu siguiente destino es la puerta
que hay tras un recodo a la
izquierda, mas alld del mostrador
de recepcion, y que lleva a un
laboratorio. Haz que Stolls arregle
el panel estropeado que hay en la
pared y entra en la sala de datos
de al lado para salvar la partida y
hacerte con algunos cartuchos.

Cuando tu compaiiero la arregle,
veras que todos los ordenadores
de la sala se encienden (1),
pudiendo asi consultarlos. Sin
embargo, deberias reprimir tu
curiosidad, porque si examinas
los que hay al fondo, un caminan-
te irrumpira en la sala a través de
la pared de tu derecha, acompa-
fiado de algunos saltarines.

Ya con el suministro de energia

recuperado, acércate a los man-
dos que hay en una mesa, entre

la sala de datos y la zona de los

ordenadores (2). Tal y como te

pasillo. Pasa por la siguiente
puerta y corre hacia el hueco de
la pared izquierda, donde perma-
neceras a salvo de las ametralla-
doras del fondo. Da media vuelta
y veras otras dos, aunque inacti-
vas. Destriyelas con la pistola y
luego pégate una carrera hasta la
habitacion del otro lado del pasi-
llo, donde encontraras una MP5,
unos cargadores y el interruptor
que apaga las ametralladoras.

Regresa a por Cohen, cura tus
heridas (7), quitale el arma (no te
acompaiiara al siguiente nivel), y
cruza finalmente la Gltima de las
puertas del nivel.

explica Stolls, tendras que pulsar
el botdn de apertura de una de
las puertas de recepcion cuando
él se acerque a ella. Para hacerlo
en el momento oportuno, usa el
control de la camara que hay en
la recepcion y que esta en esa
misma mesa. Cuando lo veas
acercarse a la puerta, pulsa el
interruptor situado justo a tu
derecha y luego toma los mandos
de la ametralladora, al lado. Asi
podras aniquilar a los saltarines y
los surtidores que hay tras la
puerta en cuestion. Cuando aca-
bes de “limpiar” la sala, recoge el
extintor que hay en el suelo y
dirigete hacia alli. Apaga el fuego
y entra por la puerta de la dere-
cha para dar con tu compaiiero
transformado en Cosa. Acaba con

élyrecoge la pistola y los carga-
dores que hay en la mesa. Sal y
contina por la segunda puerta.

Una escena te mostrara cémo
quedas encerrado en una sala de
control que esta siendo llenada
de gas venenoso. Tienes 30
segundos para ir a toda velocidad
al panel que hay en la pared de la
izquierda y arreglarlo, para luego
correr hasta el control remoto
que hay en la mesa del otro
extremo de la sala. Controlando la
ametralladora que hay en la habi-
tacion contigua, podras hacer
saltar por los aires el depésito de
gas venenoso que hay pegado a
la pared de la derecha (un tanque
de color verdoso) (3).

Cuando estés a salvo, coge los
botig latas de

y cargadores para MP5 que hay a
tu alrededor. Después, examina
los ordenadores y veras como la
gran compuerta de recepcion se
abre. Ve hacia ella (salva la parti-
da en la sala del tanque de gas
venenoso) y preparate para vér-
telas con otra ametralladora cen-
tinela, tras girar a la izquierda.
Cuando acabes con ella, con
unas cuantas salidas en primera

bhuetihl

persona, pasa a la siguiente habi-
tacion. Acaba con los saltarines y
el surtidor de la pared y pulsa el
botdn que hay junto a ellos.

Sigue tu camino y saldras a una
estancia amplia con varias salas
mas. Ve a la derecha y entra en la
puerta que queda, también, a la
derecha (tras reparar su panel de
acceso). Dentro hay tres contro-
les de camaras remotas con los
que podras echar un vistazo a la
zona. Luego sal de ahiyve ala
izquierda hasta que veas una sala
de control elevada, al fondo. De
ella saldran dos soldades que no
te daran muchos problemas.
Antes de entrar, hazte con todo el
arsenal que hay en las estanteri-
as de la derecha y practica un
poco tu punteria en las galerias
de tiro de la izquierda (4).
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Repara el panel de energia que
hay bajo las escaleras de la sala
de control y entra (5). Antes de
salir, acompafiado por tu nuevo
ingeniero, ponte a los mandos de
un control remoto. Gracias a él
podrés disparar a los barriles
explosivos que bloquean la puer-
ta del laboratorio de investigacion
y acabar con los dos saltarines
que hay en su interior.

Antes de entrar ahi, haz que
Peltola arregle el panel de acce-
so a la sala de datos (enfrente de
la habitacién con los tres contro-
les remotos), donde encontrarés
municién, un lanzagranadas y
una grabadora. Ya en el laborato-
rio, hazte con la llave de acceso
al arsenal que hay sobre una
mesa (6) y salva la partida; en
breve lo agradeceras. -

e

Nada mas entrar, un enorme bicharraco se

pero vamos a darte un truco infalible y
mucho mas seguro.

Nada mas verlo, corre hacia él, a la zona
central de la sala, y agachate justo debajo
(fijate en su sombra para guiarte). En esa
posicion no podra darte y tii podras ponerle
fino a balazos. Incluso puedes ahorrar plomo
si, desde ahi, creas en el suelo un circulo de
fuego a tu alrededor (1). Las llamas se encar-
garén de eliminar al bicho sin esfuerzo.

Eso si, no pierdas de vista al Caminante que
se liberard de una urna tras los primeros
segundos de lucha. Intenta acabar con él lo
antes posible (2), sin moverte del sitio. Luego,
espera a que la Cosa coja su punto de “coc-
cion” y aparecera la palabra “escapar” en la
esquina superior izquierda de la pantalla.

a del techo y a
con su propio cuerpo. Puedes eliminarlo
i en circulos y di: a alavez,
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- Ve con tu nueva llave a la dnica

puerta que te falta por abrir (junto
a la galeria de tiro) y acaba con
dos soldaditos para pasar a la
siguiente sala y enfrentarte a un
nuevo monstruo.

VER CUADRO COSA 3

Tras acabar con la bestia y el
caminante échate a un lado, por-
que apareceran algunos solda-
dos por la puerta que acaba de
reventar. Eliminalos y salva la
partida. Tu siguiente destino es el
conducto de ventilacion por el
que llegaste al complejo, al prin-
cipio del nivel anterior, asi que
comienza a andar.

Tras dar unos pasos, veras que la
instalacion empieza a venirse
abajo (7). Equipate con el extintor
y avanza muy despacio mientras
evitas las explosiones y apagas
las llamas que te corten el paso.

Cuando llegues a las pasarelas
de la sala de las tuberias, avanza
pegadito a la pared y muy poco a
poco. En lo alto te esperan dos

i y un par de
Cuando los bichos acaben con
los hombres de Whitely, elimina-
los. En lo alto del todo, encontra-
ras el conducto de ventilacion
que te llevard a la caverna donde
estaba el elevador. Antes de salir

H 17 PRUEBAS DE CAMPO

Tras ver cdmo Whitely sale
corriendo y coger las balas
para el rifle que hay en un rincén,
sal de tu escondite e intérnate en
la ventisca. Tendras que avanzar
por un estrecho camino, plagado

de soldados a los que tendras
que eliminar poco a poco. Lo
mejor que puedes hacer es usar
el rifle de francotirador cuando
veas a algin enemigo a lo lejos
(1)y usar las granadas cada vez

del conducto, aguarda dentro a
que se acerquen |os perros-cosa
y saltarines que patrullan en la
caverna. Si los esperas situado a
un metro de |a salida, podras
acabar con ellos sin un solo ras-
gufio (8). Monta en el elevador
para salir de ahi.

que tengas oportunidad. También

veras algunos barriles explosivos
alo largo del camino que te ayu-

darén a quitarte algunos soldados
de encima cuando los hagas sal-

tar por los aires (2).

Tras unos metros encontraras, en
el lado izquierdo, una estrecha
caverna donde te esperan 4 boti-
quines y algunas granadas y
municion (3). Sigue avanzado con
mucho cuidado, y sin perder de
vista la barra de congelacion,
hasta que veas una béveda en un
paraje mas amplio. Entra al inte-
rior y observa la sorprendente
escena que tiene como protago-
nista a tu archienemigo. Luego
recoge los botiquines y la muni-
cion de la derecha y salva la par-
tida con la grabadora de la
izquierda.

p a porel

de la izquierda y prepérate para
encontrarte con otro buen mon-

ton de soldados. Igual que antes,
deberas caminar con cuidado y

poco a poco, aprovechando las

NCOSA 4

lladora que tiene en las manos, dispara a
los barriles que hay a su alrededor, en la
base (1). Con dos o tres montones que
hagas saltar por los aires, bastara para
que se produzca un fuego lo suficiente-
mente molesto para nuestro “amigo”.
Después, no tienes mas que disparar a la
gran mano o garra que hay en la parte
superior de la criatura, para hacer que
salga, de uno de los costados, una espe-
cie de tentaculo. Es ahi precisamente
donde deberas concentrar tu fuego hasta
que vuelva a esconderse, momento en el
que tendras que repetir el castigo sobre
la garra y el tentaculo, alternativamente,
hasta que por fin lo abatas.

Eso si, procura no entretenerte demasia-
do, ya que bastaran dos o tres impactos
de tu letal enemigo para derribar el heli-
coptero (2). {Suerte, y al toro!

Para empezar, y con la estupenda ametra-

granadas cada vez que te surja la
oportunidad. Aunque el camino
es largo, no tendrés problemas
con los enemigos (4) ni con la
orientacion, ya que sélo hay una
posible ruta.

Cuando llegues a una zona con
una gran cantidad de municion,
equipate con el rifle francotirador
y sal al exterior por la puerta que
hay s6lo unos metros més ade-
lante. Corre a ponerte a cubierto
tras los containers de la derecha
y disponte a eliminar a cinco
francotiradores apostados en el
edificio a medio construir que hay
al fondo. Bastaré con que hagas
rapidas salidas en pri-
mera personay que
corras a “coger”
calor de vez en
cuando al inte-
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rior de la ctpula en la que has
estado antes.

Cuando acabes con todos, corre
hacia el edificio y busca, en un
container abierto que hay detras
de él, algo de municién. Por (lti-
mo, intérnate por el sendero que
discurre justo a la derecha, en la
pared rocosa, para dar por fin
con tu gran enemigo.

Después de dos interesantes ani-
maciones, apareceras montado a
bordo de un helicéptero y volan-
do alrededor de la Cosa en la que
se ha transformado tu ex-jefe.
Venga, que hay que ser valiente...
VER CUADRO COSA 4
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