SOLUCIONES COMPLETAS PARA LOS MEJORES JUEGOS DE PS2 | i

Misiones e Estrategias e Extras  Gonsejos * Uehiculos



GUIAS PS2 The Getawa
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¢Quién te pedias ser
cuando jugabas de
pequeno a “Policias y
Ladrones”? Porque si
eras de los que siempre
querian ser poli para
llevar una placa y una
pistola, amigo, ya es
hora de que pruebes la
otra cara de la moneda
metiéndote en la piel de
Mark Hammond. Eso si:
después, podras volver a
ser el chico bueno de la
historia, en el papel de
Frank Carter. Aunque...
irealmente este tipo es
tan bueno como
realmente parece ser...?

Los rehénes te pueden ser utiles
como escudos humanos.

The Getaway es el vivo ejemplo
de que realmente las cosas se
ven distintas seglin desde dénde
se miren. La primera mitad del
juego seras un delincuente “no
tan malo”; en la segunda mitad,
un poli “no tan bueno”. Y sin
embargo, en ambos papeles
harés lo Gnico que podras hacer
dadas las circunstancias. Y es
que, a veces, uno se ve obligado
a hacer cosas terribles...

No obstante, hasta el mas experi-
mentado de los delincuentes o el
mas diestro de los “polizontes” se
ve en problemas que no sabe
solucionar por si solo de vez en
cuando. Es por esto que, después
de unos cuantos consejos (tiles
generales, te echaremos una
mano con todas las misiones del
juego. Tendrés que poner de tu
parte si quieres llevar a cabo con
éxito todas tus misiones, porque
si ser bueno no es facil, jser malo
es igual de complicado!

COMO TOMAR UN REHEN
Tomar rehénes sirve para dife-
rentes cosas. Te ayudara a avan-
zar en areas con policia sin
que se atrevan a dispa-
e rarte (para no
herir al civil
inocente) o,
si te enfren-
tasa
malos
comunes,
los rehé-
| neste
serviran
como
escudos
huma-
nos.

También te ayudaran a avanzar por
zonas lienas de policia.

Tomar un rehén es algo tan senci-
llo como acercarte a alguien por
detrés y pulsar %. Tu personaje
sujetara al incauto del cuello y
podrés desplazarte con él por el
io. Si qui desh
de él, pulsa B. Pero dependiendo
del personaje con el que estés
jugando, al pulsar B haras una
cosa u otra. Si juegas como Mark
Hammond, al soltar un rehén sin
llevar la pistola en la mano, le
partiras el cuello; si llevas a
Hammond armado, le pegaras un
tiro en la cabeza. Por el contrario,
si juegas con Frank Carter, soltar
un rehén solo supondra que le
inmovilices con las esposas en
caso de ir desarmado y, si llevas
Ia pistola en la mano, le atizaras
un golpe en la cabeza con la
culata para dejarle sin sentido.
Frank no mata a sus rehénes, es
un buen poli...

COMO RECUPERAR VIDA

En The Getaway no hay nivel de
vida, ni de escudo, ni de nada.
Real como la vida misma. Si te
pegan un tiro, sangras; si te dan
varios, arrastras los pasos y
caminas con dificultad, hasta que
la palmas. Tampoco encontraras
botiquines de vida ni pociones
mégicas para recuperarte. ;Como
sobrevivir, entonces? Pues es
sencillo: descansando de vez en
cuando. Si estas herido, acerca
tu personaje a una pared y para-
te. Tu muchacho se apoyara en la
pared para tomar un respiro, y su
salud se recuperara mientras la
sangre de su ropa va desapare-
ciendo. Cuando finalmente el per-
sonaje retome su posicién nor-

Podras di atus i desde

en el que te estés protegiendo. Acuérdate de cubrirte.

llena”. Te recomendamos que
rellenes esa vida cada vez que
sufras dafios, aunque no sean
muchos, porque nunca se sabe
cuéndo te van a atacar de nuevo
y, si vas sdlo con la mitad de la
salud, podrias palmarla. Ademas,
cuando tu personaje esta sano,
se mueve mas rapido y con
mayor facilidad. Descansa de vez
en cuando, ;de acuerdo?

€OMO CONDUCIR EN LONDRES
Sitienes carnet de conducir en la
vida real, tienes un serio proble-
ma con este juego, porque... en
Londres se conduce al revés,
irecuerdas? Todo se hace al
revés. Incluso hay seiiales de tra-
fico diferentes a las que se usan
aqui. Si no quieres llamar la aten-
cion de la policia por tu modo de
conducir, serd mejor que te tran-
quilices y avances por el carril
adecuado a una velocidad més o
menos respetable. Yendo siempre
por la izquierda, pasando en los
seméforos cuando estén en verde
-cuidado, porque el ambar alli
funciona al revés que aqui, avisa
de que se va a poner verde, no de
que se va a poner rojo-y, si

Si la policia consigue pillarte en
algin momento estds muerto...

puede ser, robando los coches
que necesites cuando no haya
policia cerca.

Ten cuidado con las di
prohibidas, porque muchas de las
calles de Londres son de un solo
sentido, especialmente en las
inmediaciones del Soho y en el
rea del hospital o el barrio
chino. También algunas son pea-
tonales. Ademas, no todos los
policias van en coche: algunos
van a pie por las calles, ten cui-
dado de que ninguno te vea robar
un vehiculo o llevar un arma en
las manos, porque podria pedir
refuerzos. ;Todo claro? ;Si?
Demuéstralo. A ver si eres capaz
de conducir durante mas de
cinco minutos sin que la poli te
persiga por cometer alguna
imprudencia...

COMO DISPARAR A CIEGAS

Si estas de espaldas protegién-
dote tras una esquina o un obsta-
culo bajo, agachado, puedes dis-
parar “a ciegas” para hacer
ruido, atraer a los malos o probar
suerte por si das a alguno. Es un
movimiento util y facil de realizar.

NCONTROL DE
VEHICULOS

Acelerador: %

Entrar / Salir del vehiculo: ®
Freno: @

Freno de mano: R1

Marcha atrés: A

Direcci6n : Analégico izquierdo
Claxon: L3
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lugar Tu personaje cogera el arma mas potente que encuen-
tre en su camino para acabar con todos los malos.

Simplemente, pulsa B para dis-
parar asomando sélo el brazo
con la pistola en cada caso, sin
pulsar R1y sin asomarte. Si por
ejemplo hay un enemigo justo al
otro lado de una esquina, pegado
a ti, pero no te ha visto, con este
movimiento le dejaras hecho un
colador sin que sepa siquiera
quién o desde donde le han dis-
parado. También es muy (til en
pasillos rectos, donde los malos
tienen que venir necesariamente
del fondo y da igual que no pue-
das apuntar bien. Te ahorraras
muchas heridas si recurres a esta
técnica en los casos adecuados.

COMO ADMINISTRAR LA MUNI-
CION QUE CONSIGAS

Como en The Getawaytodo es
pretendidamente realista, una de
las cosas que no sabras es cuan-
tas balas le quedan a una pistola
en cada momento. No sabras si
tienen muchas o pocas en cada

N CONTROL DE
PERSONAJES

Accién: %

Entrar / salir en el vehiculo: ®
Disparar: B

Sacar/ Tirar el arma: A
Moverse: Anal6gico izquierdo
Apuntar automaticamente: R1
Apuntar manualmente: R2
Recargar: 12

Rodar: Adelante + %

Pegarse a una pared: colécate
junto a una pared + %
Asomarse (pegado a una pared): +
6 = + Analdgico izquierdo
Agacharse: coldcate frente a un
objeto bajo + %
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Los de sangre di

caso. La cuestidn es que, si tie-
nes dos pistolas, una en cada
mano, gastaras municion el
doble de rapido. No podrés reco-
ger otra pistola “nueva” hasta
que no hayas terminado con la
municién de una de las dos que
llevas. Asi pues, para entrar en
una zona con la municion a tope
-porque quedarte con una sola
pistola en una situacién compli-
cada puede resultar peligroso e
incémodo-, lo mejor es que dis-
pares con R2 sin parar hasta que
Hammond/Carter recargue. Una
vez que cambie el cargador, sig-
nificaré que sélo tienes una pis-
tola: toma otra, y ambas tendran
el cargador lleno ya.

Para usar otras armas, simple-
mente deberas pasar sobre ellas.
Tu personaje las recogeré auto-
ati te. Siempre r
la mas potente sobre la que
pases, de modo que guardara
automaticamente las pistolas si
pasas sobre una escopeta, para
cogerla; y tirard automéaticamente
la escopeta si pasas sobre un
fusil de asalto.
El sistema de la municién con
estas armas es similar: si quieres

9!

ik 2.,

Al liegar al destino se encenderan
todas las luces de i

asegurarte de que no te vas a
quedar sin municion en el peor
momento, tira el arma con A y
recoge una “nueva” de alguno de
tus enemigos antes de continuar
avanzando.

SISTEMA DE CONDUCCION
BASADO EN INTERMITENTES

En The Getaway méas o menos la
mitad de las misiones o partes de
las misiones transcurren en
coche. Deberas ir a infinidad de
sitios seglin evolucione el juego,
y para ello tendras que guiarte
por las calles de Londres aunque
no las conozcas. Sin mapas, sin
radar... jnada! Suena complicado,
pero en el fondo, no lo es tanto.

Nada més montar en un coche,
los intermitentes te ayudaran a
saber si vas o no en la direccion
correcta. Funcionan mas o menos
como un radar: si se enciende el
derecho, es que debes girar a la
derecha; si se enciende el
izquierdo, a la izquierda. Si el
parpadeo es muy rapido, es que
tienes que girar “mucho” a la
derecha. Si es leve, es que ape-
nas tienes que girar un poco,
pero no tanto como 90°, etc.

Busca coches con i

Procura sorprender por la espalda a tus enemigos.

No te saltes nunca los seméforos,
gamberro... 0 vendra la policia.

La idea es avanzar manteniendo
apagados los intermitentes, por-

que eso significa que estas yendo

en linea recta hacia tu objetivo.
Cuando por fin alcances el lugar
de destino, se encenderan las
luces de emergencia -los cuatro
intermitentes-, y significara que
ya puedes bajar del coche y
entrar en el edificio, casa o alma-
cén al que te dirigieras.

NOTA ADICIONAL: Si los golpes
de tus perseguidores por detras
rompen uno o los dos intermi-
tentes, dejaran de encenderse, y
no podrés saber si estas avan-
zando en la direccion correcta.
En ese caso, cambia de coche
répidamente, a no ser que sepas
dénde vas. Recuerda: jNo puedes
jugar sin intermitentes!

D i del i los

para no hacerte lios.

intermitentes cambiaran de lugar.
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B GUIA PARA MARK HAMMOND
H 01 INTIMIDADOR

| juego empieza fuerte.

Acelera y comienza a perse-
guir al coche rojo por las calles
de Londres. Si le pierdes de vista,
recurre a los intermitentes de tu
coche, que en cualquier caso te
ayudaran a llegar al mismo lugar
de destino: un almacén abando-
nado (1). Recuerda este almacén,
porque volveras varias veces a lo
largo del juego y, como veras,
tiene un acceso algo rebuscado
por las callejuelas que lo rodean.
(Has conseguido llegar sin per-
der de vista a los malos y sin des-
trozar el coche? En caso de
necesitarlo, porque el que llevas
se te estropee por los accidentes,

d biar de vehicul

cuando quieras, pero no te entre-
tengas demasiado si no quieres
perder a los malos para siempre
(recuerda que llevan a tu hijo
secuestrado, esmérate un poco).
Antes de entrar en el almacén,
tendras que acabar con un par de
tipos que saldran a tu encuentro.
Una vez dentro, si disparas a los
bidones rojos que veras a la
izquierda de la puerta acabaras
con algunos malos més. Sin
embargo, para apuntar a los
malos no podras usar el apunta-
do automatico de R1: tendrés que
apuntar manualmente con R2. En
cualquiera de los dos casos,
entra en el deposito por la puerta
de la que han salido algunos ene-

W 02 INCENDIAR PUENTES

harlie quiere que vayas al

restaurante de un amigo
tuyo y lo quemes, asi de facil.
Como te puedes imaginar, tu
amigo no se va a poner muy con-
tento con eso. Ve hasta alli con
un coche, con la ayuda de los
intermitentes para guiarte.
Encontraras una calle cortada,
por la que podrias ir en linea

recta. Puedes intentar pasar si
quieres, pero en ese caso, la
pasma te perseguira. Por el con-
trario, si conduces “normalmen-
te”, sin saltarte ninguna norma de
trafico, con la vuelta que tendras
que dar tal vez no llegues a tiem-
po. ;Qué hacer? Lo mejor es
avanzar con cuidado, rapido,
pero sin ir en direccion contraria

migos, dispara a los siete malos
que hay alli y continda por la
entrada de la derecha (2). Alli
encontrards a cuatro enemigos
mas. Cuando hayas acabado con
ellos, prosigue por la puerta del
fondo a la derecha y sube por las
escaleras hasta el piso siguiente.

Avanza hasta la oficina del fondo
acabando con todos los malos
como mejor puedas (te recomen-
damos que te agaches en la
pared baja que hay en la habita-
cion siguiente de las escaleras,
saliendo para disparar de vez en
cuando). Finalmente te encontra-
ras con el dichoso Charlie, y ten-
dras una charla con él (3).

en ningn momento y sin saltarte
semaforos en rojo si ves pasma
cerca. Silo haces asi, tal vez nin-
gan poli te vea infringir la ley pue-
das llegar al restaurante a tiem-
po. Si por el contrario decides ir
a saco, llegaras con tiempo de
sobra, pero la poli no te dejara
en paz, claro. T mismo... (1).

Una vez que las luces de emer-




gencia del coche se enciendan,
baja y busca una puerta con un
tipo afuera. Es ahi. El portero te
reconocera y no querra dejarte
pasar. Cargatelo antes de que
alerte a los que hay dentro del
local. Después, entra.

Encontrarés que, en el bar -el
piso bajo, a la izquierda de la
entrada- hay un atraco. Acaba ti
mismo con los chorizos. Lo malo
de esto es que, al ser atracado el
bar, habran llamado a la policia,
asi que la calle estara llena de
bofia antes de que acabes de
cumplir con tu misién. Malos
dentro y pasma fuera. Y todos
querrén tu pellejo. jTa si que
sabes hacer amigos! Cuando
hayas finiquitado a los malos de
la planta de abajo, sube por la
escalera de |a entrada. Hay dos
pisos mas arriba, los dos llenos
de malos. Lo mas prudente es eli-
minar a los malos del primero
antes de seguir

subiendo, para no encontrartelos
todos después, cuando intentes
escapar. Asi pues, avanza por la
escalera con precaucién, porque
hay un par apostados en lo alto;
pero ten cuidado con los clientes
del bar, que ellos no tienen la
culpa de nada. Huiran durante el
tiroteo y, seguramente, acribilles
a algunos accidentalmente mien-
tras intentas acabar con tus ene-
migos. Otros se quedarén parali-
zados cuando te vean la pistola
(2). En todo caso, no te fies de
nadie: no sabras quién es enemi-
go y quién civil hasta que no le
veas el arma en la mano... Ten
especial cuidado con el barman
del primer piso, que tiene una
escopeta y mucho mejor dngulo
para dejarte como un colador
nada mas cruzar
la entrada del
comedor.

Siya has lim-
piado la
zona,

sube al tercer piso y acaba con
los seis malos (3). Si apuntas
automaticamente, Hammond dis-
parara a una de las lamparas del
fondo, lo que provocara el incen-
dio, que enseguida comenzaré a
extenderse por las demas lampa-
ras, cortinas, manteles, mesas...
(4). Cuando comiencen a sonar
las alarmas de incendio, el local
empezara a arder a lo bestia y se
llenara de humo. Sal rapidamente
acabando con los malos que que-
dan y que te asaltaran por el
camino, porque si no pones pies
en polvorosa, el humo del incen-
dio acabara contigo (5). Afuera te
espera la policia y encima, si tar-
das mucho en salir, algunos chi-
cos del Soho también acudiran
para vengarse de lo que acabas
de hacer (6). Limpia la calle de
pasma desde la entrada, refu-
giéndote tras los ventanales, y
cuando por fin la zona esté libre
de indeseables, coge un coche
para huir. jRépido!

harlie tiene un antojo: una
figura ornamental china de

que se en
el sotano del museo de Hyde
Park. Pero no puedes ir de noche
ni nada parecido, tendras que
cruzar la puerta principal y atra-
vesar una fiesta llena con lo
mejorcito de las Triadas chinas
de Londres. Y ti que te querias
perder la fiesta, tio!

Ve hasta el museo con un coche
cualquiera, utilizando si puedes
los caminos peatonales de Hyde
Park para llegar mucho més rapi-
do (1). Los peatones te obstaculi-
zaréan un poco el paso y aminora-
ran tu velocidad, pero recuerda
que puedes hacer sonar el cla-
xon con L3. No todos los peato-
nes se apartaran al oir la bocina,
pero si algunos. Al resto, si no
hay mas remedio, atropéllales...
Si vas con un coche de policia,
activa la sirena con L3 y ve mejor
por las calles de la ciudad. El tra-
fico civil te dejara paso y llegaras
enseguida, aunque la policia te

perseguira por robar uno de sus
coches, claro.

;Has llegado ya al museo? Bien,
pues saluda a la sefiorita de
recepcion, comenta un par de
obras pictéricas con los visitan-
tes de la exposicion si quieres -es
gracioso, porque no siempre que
juegues en este nivel oirés los
mismos dialogos entre los visitan-
tes de la fiesta- y busca las esca-
leras que dan al piso superior, en
la parte izquierda del museo.

Debes llegar al sdtano, pero la
parte que da a las escaleras que
bajan hasta alli esta bloqueada, y
por eso tienes que subir al primer
piso por estas escaleras. Lo malo
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es que... esta prohibido pasar por
estas escaleras sin invitacién. Y
t no la tienes. 0 sea, que se
armara una ensalada de tiros en
cuanto intentes pasar por esta
escalera. ;Lo mejor? Coger al
tipejo que te dira que no puedes
subir por el cuello y usarle como
escudo humane unos segundos
(2). Los demés malos que vigilan
la planta baja le freiran a tiros y
después intentaran freirte a ti.
Encontraras un buen escondite
justo a la izquierda de las esca-
leras -seg(n se baja-, desde
donde tendras una posicién pre-
ferente. Escéndete en esa esqui-
nay ve eliminando a los malos
que vayan apareciendo. No te
preocupes, que nadie vendré por
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la escalera sin que le veas. Todos
los malos llegaran del fondo y
podras disparar asomandote un
segundo en cada caso. Una vez
que te hayas librado de ellos y
observes que no vienen mas, des-
cansa en el muro antes de subir

para curar tus heridas. A conti-
nuacion, por fin, sube las escale-
ras para seguir con tu mision.

La exposicion de arriba es priva-
da, asi que, lleves 0 no un arma
en las manos, en cuanto te vean
te dispararan. Cargate
mente al malo que veras junto a
la estatua y contintia por cual-
quiera de las entradas (dan a la
misma zona). En la siguiente habi-
tacion habra un malo y un visi-
tante observando un cuadro (3).
Si quieres romperle el cuello a
éste también, espera a que el

civil inocente se vaya y actlia
después. Deja al inocente en paz.

Contindia avanzando hasta el
fondo cuando no haya malos por
ahi, donde verds unas escaleras
que te llevaran de nuevo al piso
de abajo, a la zona que estaba
bloqueada antes (4). Es casi
imposible llegar hasta estas
escaleras sin ser descubierto por
los dichosos chinos, pero puedes
probar (5). Baja hasta el sotano y
pégate a la pared para encargar-
te de unos cuantos chinos més

M 04 COLABORACION DELICTIVA

| siguiente encarguito que

Charlie quiere que lleves a
cabo consiste en encontrar el
furgén policial que esta trasla-
dando a uno de sus chicos.
Debes rescatarle. Ademas, ten-
dras la compaiiia de Eyebrows,
que te ird chinchando todo el
rato durante la mision.

Sigue las indicaciones de los
intermitentes de tu coche para
localizar los juzgados.

Una vez que hayas llegado alli,
veras salir el furgén, enorme y
blanco. Sélo tendras que perse-
guirle golpeandole sin parar con
tu vehiculo (1). No obstante, la
forma mas rapida de echarlo de
la carretera es conducir pegado
a él e insistir con empellones
hasta que comience a echar
humo. Eso indicara que sélo te
hara falta darle unos golpes més
para conseguir completar el pri-
mer objetivo de esta mision.

(6). Asegiirate de recuperar vida
cada vez que no haya malos pre-
sentes, sin avanzar ni un metro,
porque en cuanto avances un
poco més, seguiran viniendo
malos. Después de acabar con
unos diez malos en total, ve al
fondo y a la derecha para dar con
la dichosa estatuilla (7).

Entonces vendra la parte compli-
cada: escapar del museo y llegar
al lugar de destino con las mafia

china y la poli pisandote los talo-
nes (8). jMucha suerte!

Después del video, conduce lo
mas rapido que puedas de vuelta
al almacén. Gracias al numerito
de Jake, habra un monton de
policias persiguiéndote, pero ya
sabes la forma de despistarlos,
¢no? jPues corre! Cuando llegues
(2), veras otra secuencia de video
(3). Ha sonado facil y sencillo,
¢eh? Pues nada, si te crees tan
listo, demuéstralo. Pero se cuenta
mucho més rapido de lo que se
ejecuta, ya lo veras...

€

M 05 ; TAXI PARA EL SENOR CHAI?

archando una misién de
M sigilo. Tus amigotes te han
ordenado esperarles alli sin fisgo-
near, pero claro, no te puedes
quedar quietecito. Buscas pistas
sobre el paradero de tu hijo. Asi
pues, vas a intentar alcanzar el
despacho de Charlie sin ser visto
por sus matones.

Entra en la parte derecha del
almacén y, si quieres, cargate al
malo que acaba de decirte que
“esperes ahi” mientras avanza,
de espaldas. Escondiéndote tras
las cajas y mirando tras las
esquinas, deberas alcanzar la
puerta del fondo a la izquierda,

que conduce a las I

hacia el piso superior. El mejor
camino es bordeando todo el
almacén por la derecha, cargan-
dote a los malos siempre por la
espalda y sin ser descubierto ni
hacer ruido. No es tan complica-
do como parece, solo deberds
saber por donde pasar entre unas
cajas y otras sin ser visto por
nadie en ningin momento (mira
tras todas las esquinas antes de
dar un solo paso en cada pasillo).

Una vez que hayas alcanzado las
escaleras, escondete bajo el
hueco oscuro de éstas, porque un
enemigo bajara por ellas y saldra
por la entrada por la que t aca-
bas de venir. jQue no te vea!

—

Después, sube y pégate a la
pared junto a la entrada a la zona
siguiente para escuchar el dialo-
go entre los malos. Estan dandole
una buena paliza a un chivato en
el habitaculo de la izquierda, pero
estan cansados de atizarle.
Necesitan tomar un poco el aire
(1). Si les escuchas hablar,
podras esperar a que no haya
moros en la costa antes de cruzar
la entrada. El momento ideal para
sera do H d
susurre “Es mi oportunidad”.
Entra entonces a esa zona y ve
cargandote a cada malo por la
espalda (2) segn lo que les oigas
decir (uno se ira, otro saldra a
fumar un cigarro...), avanzando
hacia el despacho de Charlie por

R H
a l“l = i
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el Ginico camino posible. Habra
més malos en habitaciones conti-
guas, pero si no haces ruido y
caminas con cuidado, no te veran
y no te causaran problemas.

Al entrar en el despacho de
Charlie, al final del pasillo, veras
otra secuencia bastante larga.
Finalmente acabaras montado en
un coche, con el fiambre de
Johnny en el asiento del copiloto.
Pobre Johnny... Sélo tienes que
llevarle hasta su lugar de desti-
no: una calle peatonal cortada
por uno de los lados en
Chinatown (3). Este Charlie tiene
un sentido del humor un tanto
sangriento, pero desde luego fun-
ciona para llamar la atencién de
sus enemigos cuando quiere que
le persigan. Y claro, tii eres el
cebo. Tienes que llegar hasta alli
sin cambiar de coche, porque en
éste va el cuerpo que transportas
(o sea, que no te cargues el
coche a porrazos). Una vez lle-
gues hasta alli, veras una nueva
secuencia de video.
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Los amigos de Johnny querran
vengarle cargandose al men-
sajero, o0 sea, td. Deberas esca-
par con las Triadas persiguiéndo-
tey con la pasma en cuanto vean
cémo conduces. Si encima te ve
por ahi alguno de tus ex-amigos
del Soho, también te perseguiran.
iTienes muchos enemigos! (1).

Charlie quiere que conduzcas a
los chinos hasta un almacén,
donde se supone que tus compin-
ches les estan esperando para
acribillarlos. Asi pues, conduce
como mejor puedas hasta ese
almacén y baja del coche al lle-
gar, pero sin entrar ain. Antes,
quiza tengas que acabar con
algunos malos y recuperar tu
nivel de vida descansando en una
pared. Es importante que estés
perfectamente sano y bien arma-
do antes de entrar, porque lo que
viene a continuacion no es lo que
se dice un momento de placer.

Entra en la puerta que tiene un
vehiculo azul aparcado en la
entrada (2). {Sorpresa! Lo que
hay aqui no son matones de
Charlie esperando a los chinos,
sino la mafia jamaicana. Y claro,
_para los jamaicanos, cualquiera
que entre en su zona sin ser de
los suyos, es un intruso. 0 sea,
que te dispararan nada mas
verte. ;Huir? Ni lo suefies: te per-
siguen las Triadas, te dejaran
tieso en cuanto intentes darte la
vuelta. jYa es tarde para pensarlo
mejor o para acordarse de la

puiietera familia de Charlie! Lo
que tu “jefe” planeaba en reali-
dad era que los chinos te persi-
guieran hasta el nido de los
jamaicanos, para que ambas ban-
das se acribillaran entre siy
librarse de las dos de un plumazo,
sin gastar una sola bala. Tt eras
el cebo, claro. Pero ahora los pla-
nes de Charlie no te importan
tanto como continuar vivo, ;no?
Cargate al jamaicano que encon-
trarés nada mas entrar y pasa del
coche azul aparcado, avanza y,
una vez afuera, ve a la derecha.

Aqui encontraras un enorme con-
tenedor, tras el cual hay otro
jamaicano. Hay muchos mas en el
resto de esta especie de patio
interior, pero ignéralos por el
momento porque los chinos se
cargaran a la mayoria. Quédate
tras el contenedor, lejos de los

barriles de gasolina que hay por
ahi (si te asomas, los malos dis-
pararén a los barriles y saltaras
por los aires). De vez en cuando
vendra un jamaicano o un chino a
ver si hay alguien escondido
donde estas, de modo que man-
tén los ojos abiertos hasta que
cese el tiroteo en el patio (3).
Cuando parezca que ha termina-
do la fiesta, asémate por las
esquinas del contenedor para eli-
minar a los supervivientes que
queden, hasta despejar la zona.

Cuando todo el mundo esté muer-
to -incluidos los francotiradores
de las ventanas y los que hay
dentro del edificio, asegiirate de
que no queda nadie-, vuelve a la
calle para recibir un nuevo
encarguito de Charlie. {Te estas
haciendo muy popular en la ciu-
dad, Mark!

H 07 TRABAJO SUCIO

hora Charlie quiere que
entres en la Comisaria de

Policia y te cargues al jefe de los
maderos. Je, que simpatico. ;Se
te ocurre un lugar menos seguro
para cometer un asesinato que
una Comisaria de Policia? Pues
animo, que sera divertido... El
plan consiste en hacerte pasar
por un técnico de telefonia para
entrar en la Comisaria, porque
han llamado a la compaiiia telefé-
nica para solucionar un problemi-
lla con las redes. Tienes que
encontrar al técnico de verdad
antes de que llegue a la
Comisaria, eliminarlo y hacerte
pasar por él, conduciendo una
furgoneta idéntica y llevando
“ropa de técnico”. Pero claro,
antes de eso, necesitards una
furgoneta como la de los técnicos
de telefonia, para que no sospe-
chen de ti al llegar.

Gira a la derecha nada mas
comenzar la mision y monta en el
coche morado, porque es el més
rapido que encontrarés por aqui
(1). Dirigete a Grosvenor Place
para recoger la furgoneta, en la
otra pufietera punta de |a ciudad.
Cambia frecuentemente de coche
alo largo del camino, porque
como iras a todo trapo, la policia
te perseguird y tendréas que dar-
les esquinazo. Como siempre a
partir de ahora, ademas, los

jamaicanos, la gente del Soho y
los chinos intentaran finiquitarte
en cuanto te vean. Lo mejor para
evitarlos es sustituir un coche
por otro con cierta frecuencia,
pero sin perder demasiado tiem-
po en los cambios y, ante todo,
eligiendo coches rapidos (2).

Cuando encuentres la furgoneta,
Hammond se cambiara de traje y

ibira una llamada de teléf
Deberas buscar la furgoneta del
verdadero técnico de la empresa
telefonica, para destrozarla y pre-
sentarte en la comisaria en su
lugar (o te levantaria la tapadera).
Cuando la encuentres, hazla cho-
car varias veces hasta que quede
fuera de circulacion (3).
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En la Comisaria hace ya un rato
que han llamado a la empresa de
teléfonos, asi que te estan espe-
rando. Tienes poco tiempo para
llegar, y si tardas, sospecharan y
la tapadera no servira para nada.
Asi pues, jcorre! Pero eso si: con
cuidado de no cargarte la furgo-
neta por el camino, porque sin
ella, no podras hacerte pasar por
técnico (y la dichosa furgoneta no
corre mucho).

Te costara un poco dar con la
comisaria, fijate bien en los inter-
mitentes, porque tendras que
venir aqui més veces cuando jue-
gues en el papel de policia mas
tarde (4).

Baja de la furgoneta en la entra-
da y atraviésala. Un guardia te
haré seguirle hasta la sala con la
averia, llena de cables. Espera a
que se vaya y sal de la habita-
cién. Toma el pasillo por el que
has venido, girando a la derecha
nada mas salir de la sala de telé-
fonos, hasta encontrarte de
nuevo en la zona azul.
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Gira a la izquierda entonces, y ve
todo recto hasta el fondo para
encontrar |a escalera que sube al
primer piso, procurando que
nadie te vea ir hasta alli (si te
ven, se disparara la alarma y toda
la bofia de Londres al completo te
querra eliminar).

Una vez arriba, siempre sin ser
visto, gira a la derecha y luego a
la izquierda. Busca los indicado-
res en las paredes, siguiendo las
flechas adecuadas en cada caso,
hasta llegar a la “Evidence
Room”, donde encontraras una
pistola en el suelo (5). Necesitas
esta pistola para cargarte al Jefe
de Policia, porque el detector de
metales de la entrada no te per-
mitié entrar con las tuyas.

Sal de la sala y pégate al muro
de enfrente: oiras una conversa-
cion entre McCormack y un poli-
cia. Después comenzaran a cami-
nar. Siguelos sin ser descubierto,
por la sala de computadoras, y
sal por el otro lado. McCormack
pasara por una oficina que pue-
des bordear por el pasillo sin

necesidad de entrar ni de ser
visto. Finalmente, el maldito gordo
con placa bajara por la escalera
del fondo de ese corredor, ve tras

correr en busca de la salida, eli-
minando a los policias que inten-
ten impedirtelo (7).

Te a la salida

él. Una vez abajo, no a
esconderte porque no llamaras la
atencidn (se supone que eres el
técnico de teléfonos, y abajo es
donde esta la sala de teléfonos
de la averia, asi que “alli si pue-
des estar”). Asi pues, sin importar
que te vean o no, pero con la pis-
tola guardada, sigue tranquila-
mente a McCormack hasta que
llegue a la sala de interrogato-
rios del final (6). Una vez alli, se
dara la vuelta y te vera. Y claro,
éste es un tipo listo, sabe quién
eres. Lo primero que hara nada
maés verte, sera sacar la pistola e
intentar matarte: acaba con él
entonces. Verds una secuencia
de video en la que conoceras a
Yasmin, la “mala” que iba a ser
interrogada por McCormack.
También es la tipeja que rapté a
tu hijo, pero aun asi, te propondra
ayudarte si ti la ayudas antes a
salir de la Comisaria. Aceptas,
claro. De modo que, con Yasmin
tras de ti, lo que toca ahora es

porque, con los tiroteos, los polis
que no paran de llegar, los anti-
disturbios con sus bombas de
humo y demas, te despistaras sin
parar. La salida esta cerca. Es
una puerta trasera en la zona
amarilla, cercana a la sala con
billares y a la de los teléfonos del
principio. Sin embargo, nada mas
salir al patio trasero, las puertas
de la calle comenzaran a cerrar-
se y no llegaréis a tiempo. jPero
hay un modo de escapar por ahil
Te lo dira la propia Yasmin, pero
no te daré tiempo a hacerle caso
si esperas a que acabe de con-
tarlo, asi que escucha: dispara al
motor de la parte superior de
estas puertas para pararlas.
Quedaran entreabiertas y podréis
huir por el hueco, robar un coche
fuera y escapar (8).

Si no consigues disparar al motor
atiempo y las puertas se cierran
del todo, tendréis que salir por la

puerta principal por la que
entraste, asi que vuelve a atrave-
sar el edificio cargandote a todos
los malos que vayas encontrando.
Ve por la zona blanca y busca la

entrada del principio en la recep-
cion de la zona blanca, en un
corredor que une la zona azul
con la amarilla. Si consigues lle-
gar a la calle, acaba con el guar-

W 08 UN TOQUE DE DISTINCION

ebes encontrar a la chica de

Charlie, Layla, que trabaja
como bailarina en un bar de alter-
ne, y lievarla a su mansion.
Conduce hasta el local “Touch 0k
Class” (1). Al entrar, comenzaran
a dispararte, acaba con ellos (2).
Una vez abajo, ve detréas de la
barra para entrar en los cuartes
de bafio: encontrards a una
chica y le preguntards si ella es
Layla (3). Entonces, Yasmin te
pondra en situacion, presentan-

dote a la verdadera Layla: ha
muerto accidentalmente durante
el tiroteo. Yasmin se disfrazara de
vaquera y fingira ser la tal Layla
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dia que hay junto a la furgoneta y
escapa en un vehiculo de la poli-
cia. Por fin, sigue las indicacio-
nes de los intermitentes hasta lle-
gar al depésito (9).

para colarse en la mansion de
Charlie y cargarselo. 0 al menos,
ésa es la idea, aunque después
los planes no saldran tan bien (4).
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leva a Yasmin hasta la man-

sion de Charlie en un coche
cualquiera antes de que Charlie
se impaciente (1). Tendras que
acompanarla hasta la misma
entrada de la mansion para que
se despida de ti y entre, o de lo
contrario se considerara fallida la
misién. Si os ha seguido la poli-
cia, o la gente del Soho, asegiira-
te de matarlos a todos o Yasmin
no entraré en la casa. Cuando
ella entre, coge un coche y diri-
gete entonces a tu nueva cita
con los jamaicanos.

Al llegar a la calle, busca un
callejon lleno de bolsas de basu-
ra (2). Habra un par de tipos afue-
ra para que reconozcas el lugar,
pero no hagas demasiado ruido o
vendran mas. Sé sigiloso por una
vez, hombre (3).

Se trata de un edificio de tres
blogques conectados entre si por
medio de boquetes en las pare-
des. Cada bloque consta de tres
pisos, y puedes subir y bajar por
ellos por las escaleras que veras
por ahi. En cada piso habra

jamaicanos -hombres y mujeres,
no te fies de ellas-, por lo que es
mejor que antes de subir o meter-
te en una zona, lances un tiro de
advertencia para que salgan de
las habitaciones y no te acorralen
(4). Si quieres acabar con la
estruendosa e insoportable masi-

H 10 GATO ENCERRADO

D e vuelta en el depdsito, se
que vas a
el dinero de la droga de los

p

ca que no para de sonar, disp

al tocadiscos que encontraras en
una de las habitaciones del pri-
mer piso en el primer bloque (5).
Asi sera mas facil oir las voces
de tus enemigos y localizarlos.

El dinero que buscas se encuen-
tra en el piso mas alto del tercer
bloque, en la habitacién azul que
encontraras (6). Al entrar, veras
una secuencia en la que
Hammond y su amigo traman un
plan para quedarse con todo el
dinero, sin darle ni un pufietero
euro a Charlie (7).

j a Charlie (1). jQué
sorpresa se va a llevar! Cuando
llegues alli, veras un video con
Jake y algunos de sus chicos.
Cuando retomes el control de
Hammond, estaras dentro del
depésito con la gente de Charlie.
Acaba con ellos de la forma que
quieras: por detras partiéndoles
el cuello, o a base de disparos (2).
Pero si quieres acabar pronto con
todos, dispara a las cajas rojas

que hay por el suelo y sobre las
cintas transportadoras, porque
son cajas de municion que salta-
ran por los aires librandote de
casi todos tus enemigos en un
instante (3).

En este escenario hay infinidad
de sitios en los que esconderse y
recuperar la salud. Vigila tras
cada esquina y avanza despacio,
para que no te sorprendan. Ve
hacia el fondo, donde veras una
oficina en un piso superior (4).
Una vez que estés dentro de esta
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oficina, busca las escaleras y ve
al piso inferior. Alli, atraviesa la
recepcion y entra por la tinica
puerta abierta, de donde procede
la voz que oiras (5). Te daran un
golpe en la cabezay
perderas el conoci-
\ miento.
>
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| parecer, las cosas se han

complicado bastante para ti.
Después de la larga secuencia
con Yasmin, Charlie, sus matones
y Frank Carter, comenzara el nivel
propiamente dicho. Si no te das
prisa, tal vez Yasmin coja la pis-
tola que os ha dado Carter, asi
que tii tendras que esperar a que
Yasmin se cargue a algiin malo
para conseguir otra.

Cuando ya estés armado tii tam-
bién, sube hasta el depésito por
las escaleras del fondo y acaba
con todos los malos de Charlie
que todavia queden por la zona.
Yasmin te echara una mano en tu
tarea (1), pero no abuses de su
ayuda o se la cargaran. Pon algo
de tu parte y no esperes escondi-
do a que ella resuelva toda la
papeleta jvale?.

Después, sal a la calle y busca
un coche (2). Vuelve a la mansién
de Charlie (3) y entra por unas
escaleras que hay junto a las
puertas que conducen al sétano.
Dentro de la casa, ademas de los
guardaespaldas de turno, habra
sensores de presion en el suelo
que activaran rayos laser en

algunas puertas y zonas (4 y 5).
Para pasar entre ellos, pégate a
la pared si son verticales o da
una vol si son hori
(6). En realidad, sélo hay un cami-
no posible dentro de la casa, y
cada rayo o grupo de rayos se
esquiva de una sola manera. La
parte mas complicada vendra
cuando comiences a subir la
escalera principal. Alli la vigilan-
cia es extrema: muchos guardias
(7) y muchos laseres. Tendras que
entrar en varias habitaciones

para desactivar los laseres que
bloquean el paso a Yasmin (8).
Por supuesto, si tocas uno de los
rayos, estds muerto: comenzara a
salir humo amarillo que te ahoga-
ra y acudiran varios malos dispa-
réandote sin cesar hasta que te
quedes como un colador.

Cuando llegues al ltimo piso (9),
entra en la segunda habitacion
para ver una nueva secuencia de
video en la que jCharlie se llevara
a tu hijo sin que puedas impedirlo!

l 12 A BORDO DEL SOL VITA

omienzas con una carrera

Cimposible: todos tus enemi-
gos -Triadas, jamaicanos, la
gente del Soho y la pasma- te
persiguen a la vez. jY el camino
hasta el puerto es larguisimo, te
parecera que no vas a llegar
nunca! Como te persigue tanta
gente y el camino es tan largo,

dras miltiples accid yte
cargaras infinidad de coches
hasta llegar al puerto, jugéndote
el pellejo cada vez que pares
para cambiar de coche porque
tus perseguidores te acribillaran.

Sin embargo, la cosa tiene truco.
Lo que debes hacer es conseguir
un coche rapido al principio,
pero no usar esa velocidad hasta
que no sea necesario. Conduce
sin llamar la atencion de la poli-
cia y sin que el vehiculo sufra
dafios. Asi avanzaras un buen tre-

cho sin que nadie te persiga.
Entonces, cuando un enemigo te
vea y empiece a perseguirte,
acelera. Como el coche estara en
perfecto estado, no tendras pro-
blemas para darle esquinazo.
Nada mas perder al malo, cambia
de coche y repite el procedimien-
to. Coche rapido, conduccion
pausada y cara de disimulo hasta
que otro malo te descubra, y
vuelta a empezar. Asi, poco a
poco, te irds acercando al puerto
Y, con un poco de suerte, tal vez
ni siquiera la policia te persiga
para entonces. Tu peor problema
sera Yasmin, que como va conti-
go, tendrés que esperar a que se
monte contigo en el coche cada
vez que cambies de vehiculo,
retrasandote y liandose a tiros
cada vez que haya problemas. En
todo caso, el mejor coche que
puedes usar para esta misién es
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el coche de los domingos del mis-
misimo Charlie: el rapidisimo
Tuscan que tiene guardado en el
garaje. Silo quieres, ve a la man-
sién, entra por el s6tano y avanza
para subir al primer piso (ya no
habra laseres). Alli esta el coche.
Bastara con que te montes en él
para que las puertas del garaje
se abran. jPero cuidado con este
cacharro, que es tan fragil como
rapido! (1).

Cuando por fin alcances el puer-
to, veras el buque que estas bus-
cando, el Sol Vita, donde Charlie
ha reunido a los altos cargos de
todas las bandas de delincuentes
y mafiosos de Londres. También
alli esta tu hijo, segtn Carter.
Reconoceras el lugar gracias a
una calle cortada con conos de
sealizacion (2). Deja el coche y
camina con Yasmin hasta un
callejon que te llevara al puerto.
Alli verés el barco enseguida (3).
Sigue a Yasmin, que subira al
barco por si sola, y protégela
cuando estéis arriba. Si ella
muere se acabard la mision, aun-
que sélo tendras que repetirla
desde este punto.

Una vez que hayas eliminado a
los malos de |a cubierta del car-
guero, Yasmin te conducira hasta
el interior del barco (4). Bajaa la
sala de maquinas y de carga.
Habra tropecientos malos, pero si
disparas a los barriles amarillos,
les veras volar por los aires (5).
Cuando ya no quede nadie, entra




por la puerta que veras en el lado
derecho, hacia el fondo. Es una
sala de carga enorme, con
muchos cajones. Un malo contro-
la la gria y te perseguira con
ella constantemente, dejando
caer sobre ti uno de esos cajones
en cuanto te quedes quieto un
par de segundos. Avanza sin
parar hasta estar fuera del alcan-
ce de la gria; o te aplastaran. Se
oye un rapido pitido antes de ser
aplastado, lo que indica que debes
moverte en ese momento si quie-
res sequir vivo (6).

Atraviesa el almacény ve a la
izquierda para subir por la pasa-
rela (7). Desde aqui, podras ver a
Harry, la mano derecha de
Charlie, al fondo. Esté subido en
una pasarela controlando la gria
con la que queria aplastarte, pero
no podrés alcanzarle todavia. Sal
por |a abertura de la pared para
entrar a la otra parte del alma-
cén, desde donde te disparara
Harry (ahora esta zona ya estara
abierta). Te sera casi imposible
atravesar esta parte del almacén,
porque ademas del cajon de la
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grda que te persigue por arriba y
los malos, Harry no dejara de dis-
parate y, encima, habra un toro-
griia dando vueltas que te embes-
tirad si no te mueves con presteza.

Intenta acabar con Harry desde
la puerta apuntando manualmen-
te (8), para que ni la gria, ni el
toro, ni los malos puedan alcan-
zarte. Sélo los disparos de Harry
te restaran vida, pero como esta-
ras en la entrada, podras apartar-

te de la puerta para recuperar
vida apoyandote en la pared.

En cuanto acabes con Harry,
habras terminado con Mark
Hammond, porque lo que vendra

después sera una serie de videos.

Después, podras jugar con el
policia Frank Carter, cuya pers-
pectiva del asunto de Charlie y
compafia no es la misma que la
de Hammond. 4Listo para cono-
cer la otra cara de la moneda?
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B GUIA PARA FRANK CARTER

En la primera parte del nivel,
nuestro amigo Frank entrara
en un edificio semiderruido bus-
cando a los malos de turno (1y
2). Sigue el Gnico camino posible
del nivel acabando con todos los
malos hasta que finalmente apa-
rezcan los Geos (4y 5).

Llegara un momento en que no
podras continuar porque el suelo
esta derruido, pégate a la cornisa
para pasar (3). Después, tu com-
paiiero sera herido y tendrés que
llevarle rapidamente en ambu-
lancia hasta el hospital. Limitate
a conducir dejandote guiar por

los intermitentes de tu coche y
todo saldra bien.

Pero no creas que te sera facil
llegar a tu lugar de destino.
Aungue jugando como Carter, la
policia de la ciudad no te dara
problemas por conducir de forma
imprudente por Londres, las
misiones de conduccién son mas
dificiles que las de Hammond. En
el caso de ésta, tienes dos pro-
blemas: poquisimo tiempo, y un
acompaiiante al que trasladar al
hospital que no puede cambiar
de coche si estropeas el que lle-
vas. Vaya, que deberds cuidar el
coche de la mision lo mejor posi-
ble hasta llegar al hospital, jpero
sin entretenerte mucho, porque el
tiempo es muy ajustado! (6)

Lo mejor para conseguirlo es que
escojas la furgoneta que hay al
salir del edificio a la derecha,
ignorando el coche (aunque
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Carter diga que va a coger el
coche, porque a veces lo dice).
La furgoneta no es tan rapida,
pero si algo mas resistente (8). Y
ademds, es mas rapida que nin-
guna otra furgoneta o camién
civil, no temas avanzar despacio.

Cuida lo mejor posible el vehicu-
lo mientras te dejas guiar por los
intermitentes, pero intentando
aprovechar el camino que te abri-
ran el resto de los policias por
algunas de las calles (parando el

W 14 MOSTRAR REMORDIMIENTOS

qui de lo que se trata es de

llegar antes que tu jefe al
almacén de los malos (1). Lo
bueno de ser policia, como te
deciamos en el nivel anterior, es
que la pasma no te persigue aun-
que conduzcas como un loco
-independientemente de que lle-
ves un coche patrulla o uno civil-;
pero lo malo es que tanto los
jamaicanos como la gente del
Soho y las Triadas te quieren
cazar igualmente.

trafico en algunas zonas hasta
que llegues al puente para cruzar
el Tamesis). Un poco mas alla te
toparas con un accidente de tra-
fico y te costara pasar de largo
entre los coches, pero deberéds
hacerlo sin dafiar demasiado la
furgoneta. Y cuando veas que los
intermitentes te indican que
deberias girar a la derecha ya,
ihazlo por la parte alta de esa
zona, por el puente que pasa
sobre el tiinel de la autopista! Si
te metes en el tinel, perderas

Si avanzas por las calles con la
sirena del coche patrulla activa-
da, al menos veras que el trafico
intenta abrirte paso para que te
cueles entre los coches civiles
mas facilmente. No te dejaran
demasiado espacio en ningin
caso, pero ya sabes que las
calles de Londres son estrechas...
Los pobres civiles hacen lo que
pueden, asi que intenta no atro-
pellarles, aunque si no queda mas
remedio, no te pasara nada.

demasiado tiempo y no llegaras.
Si vas por arriba pero demasiado
despacio, tampoco llegarés. Si
vas por arriba pero intentas llegar
al hospital sin ir en direccion con-
traria, tampoco llegaras. 0 sea,
que a saco, en direccion prohibi-
day en linea recta segun los
intermitentes.

Cuando llegues al hospital (7),
aparca en la zona rallada junto a
la entrada de ambulancias y se
dara por finalizada la misién.

Cuando llegues al almacén, oirds
hablar a los jamaicanos un poco
mas alla de la puerta. Finiquita a
uno o dos. Al menos uno de ellos
escapara (2). Avanza entonces
entre los bloques con cuidado y
escondete en los huecos entre
bloques para evitar las ruedas de
las grias que hay por ahi andan-
do sin parar (3). Lo bueno de
estas grias es que, a veces, tam-
bién se cargan a tus enemigos, si
te persiguen y se descuidan.

Ti asegurate de i bi

do siempre donde esta la gria
que podria alcanzarte en cual-
quier momento. Intenta por todos
los medios no perderla de vista.
De ese modo evitaras sorpresas
desagradables (4).

Al final llegaras a una zona donde
contindan los bloques, pero sin
grdas. Hay malos tras cada esqui-
na, algunos incluso subidos a las
pilas de contenedores, asi que
abre bien los ojos. Cuando lle-
gues a una zona con camiones,

M 15 ALTERCADOS EN EL SOHO

e informaran por radio de

disturbios en cierto restau-
rante del Soho ;te suena de
algo? Ve para alla con tu flaman-
te coche policial, evitando los
accidentes, haciendo sonar la
sirena y librandote de los dicho-
sos jamaicanos y chinos que
intenten darte caza (1).

Cuando llegues la zona en cues-
tién, ya estard acordonada y el
restaurante en llamas (en este
momento, Hammond ya se ha lar-
gado del lugar). A pesar de lo que
te digan los agentes de las
Fuerzas Especiales, deberas
echar una mano para acabar con
todos los malos (2). Ve avanzando
y finiquitandolos, con cuidado de
no dar a los tuyos. Repon muni-
cion de los propios malos y dis-
para a los coches para ver boni-
tas y efectivas explosiones.

A medida que vayas avanzando
calle arriba, iran llegando mas y
mas jamaicanos con ganas de
utilizarte como diana. No se aca-
ban nunca... ;0 si? Pues si, se
acaban. Lo sabras porque, al eli-
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las Fuerzas Esp a
apoyarte (5). Cuando esto suceda,
continGia avanzando hasta que
encuentres una furgoneta blanca
que esta en la esquina superior
derecha de esta zona. Alli termi-
naré el nivel.

minar al ditimo, el nivel termina-
ra automaticamente. Hasta
entonces, si tienes intencion de
sobrevivir a esta mision tan com-
plicada, no pares de disparar en
ningin momento... (3).




as disturbios, esta vez en

Chinatown.-Al parecer, los
jamaicanos han ido hasta alli
para acabar con los chinos. Qué
gente tan conflictiva... ;Quién
demonios habré formado este lio
entre las bandas de la ciudad..?

Conduce hasta alli lo mas rapido
que puedas y ve por la zona acor-
donada (1). Debes acabar con el
tiroteo en la calle. Sin embargo,
esta vez la cosa no acabaré en la
calle. Tras limpiar la zona de
maleantes, descansa para recu-
perarte y armate con algo poten-
te. Después, busca un coche
resistente y entra en el parking
del final de la calle. Lo reconoce-
ras porque los malos, te iran con-
duciendo hasta ese lugar (2).

Si entras con un coche sélido,
podras bajar al primer sétano y
atropellar a los malos sin jugarte
el pellejo. También las balas ene-
migas te alcanzan yendo en
coche, pero tu vida bajara menos.

GUIAS PS2 The Getawa

Lo ideal es que, después de lim-
piar el piso, bajes del coche,
recuperes tu salud apoyandote
un rato en alguna parte, y des-
pués montes en otro vehiculo
para repetir el procedimiento en
el sétano siguiente (3).

Tendras que recorrer todos los
pisos del parking si quieres aca-

bar con todos los malos, jpero
cuidado, que algunos también
intentaran atropellarte a ti!
Cuando des con una zona bloque-
ada por la que no puedas conti-
nuar, utiliza la escalera para pea-
tones que hay a la izquierda y
sigue por el piso inferior (4 y 5).
La mision acabara cuando hayas
eliminado a todo bicho viviente.

17 CUMPLIR UNA OBLIGACION

U na misién divertida como
pocas. Aqui, deberas escol-
tar el furgén policial que lleva a
Jake a la carcel (1). Si, ya sabes
lo que pasa al final de esta
mision, porque lo viste en la
secuencia de aquel otro nivel con
Hammond, pero no sabes por qué
pasa lo que pas6 entonces.

Antes de girar la esquina, debe-
ras dejar el furgon al que estas
escoltando y encargarte de una
furgoneta blanca que hara de
seiiuelo para quitarte de en
medio. No pierdas mucho tiempo
con ella, pero alcanzala y empi-
jala hasta que se incendie (2).
Entonces, te llamaran por radio
pidiendo ayuda, diciéndote que
vuelvas a escoltar el furgén, y
tendras que buscarlo rapidamen-
te y localizarlo de nuevo por toda
la ciudad (3 y 4).

Cuando le alcances por fin, si no
se te ha acabado el tiempo y no
te has cargado el coche antes,
sera demasiado tarde. No obs-
tante, ya sabias lo que iba a
pasar al final de esta persecucion
de locura, ;jno?
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M 18 EL VIGILANTE

usca con el coche -y los (ti-

les intermitentes- el edificio
donde los jamaicanos tienen el
laboratorio de la droga y entra
(1). Habré algunos jamaicanos
por ahi, pero no demasiados (2),
de modo que no te sera necesa-
rio avanzar con demasiada caute-

W 19 ACECHANDO A McCORMACK

al de la habitacion con los

dos chicos, por donde has
entrado, hasta la entrada del edi-
ficio otra vez (1). Los novatos irdn
detras de ti cuando salgas del
edificio, pero si avanzas dema-
siado rapido, les perderas.

la. En el Gltimo piso sélo veras
una habitacion con mesas y tras-
tos de laboratorio (3). Finiquita a
los que hay dentro, con cuidado
de no ser alcanzado por las
explosiones que se producirén al
disparar, y entra (4). Si la puerta
se ha incendiado, podras pasar

Aseglrate de que te siguen y si
ves que alguno se queda atrés,
vuelve a por él.

La fachada frontal del edificio es
donde Hammond esta intercam-
biando plomo a dos manos con

con cuidado de que no te alcance
el fuego de alrededor. En la habi-
tacion del fondo encontraras a
los pobres novatos que
McCormack ha metido en este lio
(5). Pobrecillos. Menudo susto
tienen los dos en el cuerpo...
Animales un poco, hombre.

los jamaicanos y las Triadas (2).
No puedes salir por alli con tus
dos compafieros porque les deja-
rian como dos coladores, de
modo que tendras que encontrar
una salida alternativa. Y debes
darte prisita...

Sal por detras, yendo por el pasi-
Ilo inferior que encontraras junto
ala puerta que da al patio interior
del tiroteo. Protege a tus compa-
fieros cargandote a los jamaica-
nos cuando aparezca alguno,
hasta la salida del edificio y des-
pués hasta el final del callejon.
Una vez que estén los dos a
salvo, con la policia que hay en la
calle (3), monta en un coche
patrulla, enciende la sirena y ve
a la Comisaria tan rapido como
te sea posible. Allj, si llegas a
tiempo, veras salir un coche rojo:
ies el coche de McCormack!
Debes seguirle. Si no llegas a
tiempo y McCormack se ha ido
ya, limitate a seguir las indicacio-
nes de tus intermitentes.

Debes pisar los talones a

do, ni vayas despacio...

Cuando llegues al lugar donde
esta el coche de McCormack, tu
coche se parar, baja del coche y
entra en el depédsito para oir una
conversacion la mar de intere-
sante y reveladora (5). Después,
los malos echaran a andar. Haz lo
mismo, pero procurando que no
te vean, o se acabard la mision.
Para ello, ve tomando a los malos
por detras y dejandoles sin senti-
do con un culatazo de pistola.
Entra en el edificio, sigue quitan-
do malos del medio, y ociltate
entre las cajas al llegar al alma-
cén hasta que la pequefia reunion
de malos que hablan se disuelva.
Si dejas que se alejen demasiado
y te pierdes alguna parte de la
conversacién de McCormack con
los demas enemigos, la misién se

McC k hasta el depésito de
Charlie, intentando que no te vea
(4). Site acercas mucho o le ade-
lantas, te delataras y la misién
sera fallida. Si le pierdes de vista
y se aleja demasiado, también.
No llames la atencidn, ni te car-
gues el coche, ni corras demasia-

ara fallida y tendrés que
repetirlo todo de nuevo.
E as el final de la conver
sacion al seguir a McCormack
hasta el final del almacén, claro.
Entonces, vuelve a la entrada y
sube por las escaleras que hay a
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la izquierda seg(n vas para alla
(6). Subiendo por la pasarela
todavia, veras una secuencia de
video. jCharlie quiere acabar con
u compaiiero, el pobre vejete
herido al que llevaste al hospital!
iNo puedes permitirlo! Vuelve a
la calle y coge un coche para ir
lo més rapido que puedas al hos-
pital. Entra por una puerta para
peatones que encontrarés a la
derecha de la entrada para
ambulancias que atravesaste
aquella otra vez. Dentro del hos-
pital, busca el modo de alcanzar
el segundo piso antes de que se
acabe el tiempo, y entra en la
habitacion de tu compafiero heri-
do (es la primera del pasillo prin-
cipal del segundo piso, no tiene
pérdida) (7).
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H 20 UN FAVOR PARA LA HUMANIDAD

hora, los malos comenzaran

a llegar con la idea de car-
garse a tu amigo. Espera junto a
la cama al primero que vendra y
friele al cruzar la puerta.
Después, limpia de malos el
pasillo (1). Puedes esconderte
tras las puertas de cristal, pero el
cristal acaba rompiéndose des-
pués de varios disparos, asi que
no abuses También puedes refu-
giarte tras los pequefios recodos
y columnas de las paredes.

Uno de los malos sera especial-
mente dificil, porque correra sin
parar de habitacion en habita-
cion, y ni los policias que llegarén
de refuerzo seran capaces de

matarlo. La tactica es disparary
cubrirte, disparar y cubrirte (2), al
més puro estilo Time Crisis.
Cuando ya no quede nadie malo
en el piso, repite el procedimiento
en el piso inferior. Y cuando
hayas limpiado toooodo el hospi-
tal (incluyendo al “supermalo”
que hay por ahi, que no quiere
morirse de ningdn modo) (3), sal a
la calle y coge un coche para ir al
guardamuebles que Charlie utiliza
como taller clandestino (4 y 5).

Esta junto al rio, y alli es donde
McCormack esconde los archi-
vos que haran que le lleves a la
carcel. Al llegar, te habran segui-
do y habra varios jamaicanos

esperandote. Finiquitalos y, des-
pués, entra en el taller. Repite el
procedimiento. Sélo tiene dos
habitaciones, y al fondo de la
segunda estan los archives. Pero
puedes pasartelo en grande dis-
parando al mando de la gria de
la primera zona: el coche de la
parte superior caera a plomo
sobre el malo que hay en el foso...
(6) También puedes disparar a las
bombonas de gas para crear una
nube primero y, si disparas de
nuevo, para explosionarlas.
Cuando te canses de jugar con
ellos y no quede ninguno, ve al
fondo para estudiar a fondo los
archivos en la secuencia de
video que veras después (7).

B 21 EL EXPEDIENTE JOLSON

| llegar, quédate en la puerta

hasta que acabe la conver-
sacién (1). Después, entra y espo-
sa a los dos tipos de la parte
exterior (2). Sube las escaleras y
baja por las de mas allé para
ocultarte tras unas cajas.
Vendran dos més del fondo, qué-
date escondido hasta que se
hayan ido todos. Que nadie te
vea, 0 la mision habra fracasado.

Entra después por la puerta de la
izquierda. Alli tampoco debe
verte nadie. Avanza por la dere-
cha cuando, como antes, todos
se hayan ido ya (3). Encérgate del
tipejo de la chaqueta verde y ve
detrés de la caja que se mueve
un poco mas all (4). La idea es
que te ocultes tras esta caja y
avances pegado a ella para
esconderte en el hueco de la
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derecha entre las cajas apiladas
de alli. Entonces, veras una entra-
da en el suelo -de donde salieron
Hammond y Yasmin al escapar de
la celda de Charlie- custodiada
por un malo. Acércate a él por la
espalda, quitale las ganas de ser
malo silenciosamente, y baja al
sotano (5). Alli te toparas con dos
malos mas. Puedes intentar espo-
sar al primero si quieres, pero el
segundo podria oirte y de nuevo
habrias fracasado. Lo mas seguro
es que pases de largo al primero
y vayas directamente a por el
segundo. Después, sigue por el
corredor hasta ver la secuencia
de video (6). Ya conoces esta
situacion, jverdad?
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B 22 CITA CON MARK HAMMOND

Y

W 23 ENFRENTAMIENTO CON JAKE

uelve al piso superior y lim-
Vpia un poco el almacén de
malos para facilitar la huida a
Hammond y Yasmin (1). El alma-
cén también estara abierto porla
parte trasera (el primer nivel de
Hammond), asi que sal por donde
quieras y monta en un coche
cualquiera, a poder ser rapido
(2). Los chicos de Jolson te per-

seguiran, de modo que ya sabes
cémo debes conducir, no?
Necesitas alcanzar el depdsi-
to de Charlie una vez mas,

conduce con precaucion hasta

alli (3). En esta zona tampoco
deben verte, si no quieres que la
mision se considere fallida.
Cuélate detras del tio de la cha-
queta verde y dale un golpe en la
cabeza para que no te vea nadie
mas (4). Sube por las escaleras
después, y busca la entrada al
almaceén. Baja con cuidado, por-
que abajo hay un tipo que podria
verte. Avanza hasta el fondo,
donde Jake y algunos mas estan
charlando (5). Acércate por la
parte de atras hasta la furgoneta
para acabar el nivel.

s al del depésito cuando los
coches se hayan ido (1),
acabando con todos los malos.
Disparando a las cajas de armas
y municién puedes ahorrarte
algunas balas y bastante tiempo,
porque saltaran por los aires con
mucha facilidad.

Afuera ya, busca un coche y
sigue a los malos hasta el puerto
con la inestimable ayuda de los
intermitentes (2). Una vez en el
puerto, ve hasta el fondo cami-
nando y gira a la derecha para
subir a la cubierta del barco
como hiciste cuando jugabas con
Hammond. Pero si quieres
sobrevivir mas de medio segundo,

mas te vale que vayas por la
parte elevada de la derecha, en
la proa. Los malos no subiran a
esa zona, y ti podras dispararles
a la vez que te escondes y des-
cansas tras las chimeneas rojas
de la barandilla (3).

Cuando ya no quede ningiin ene-
migo dando la paliza en la cubier-
ta, entra en el barco por donde ya
te colaste |a otra vez con
Hammond. En esta ocasion no
tendras que bajar a la sala de
maquinas, sino al revés: subir.
Avanza por el pasillo aniquiland

malos. Librate de ellos rapida-
mente, descansa para asegurarte
de que tienes la vida llena, y
accede al tercer piso por uno de
los dos caminos posibles (o bien
por las escaleras de la cubierta, o
por las del camarote) (5).

En el tercer piso podras ver a
Jake, en varias ocasiones,
huyendo de ti. En el Gltimo piso se
subird a la griay bajard ala
cubierta. Puedes intentar dispa-
rar a los barriles si te da tiempo,
pero es bastante dificil. Asi pues,

a los chicos de Charlie (4) hasta
las escaleras que suben al
segundo piso. Alli habra mas

si pa, reg| por donde has
venido hasta que vuelvas a la
cubierta. Encuéntrale (estara en
la proa, desde donde acabaste
con todos los malos de la cubier-
ta antes). Una vez abajo, ya sabes
lo que tienes que hacer: acabar
con él de una vez por todas (6).
iPero es un tipo muy duro, des-
cansa de vez en cuando para
reponer fuerzas mientras le relle-
nas de plomo o sera él quien te
deje hecho trizas!
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B 24 SONRISAS Y LAGRIMAS

Ividate del sigilo durante lo

poco que queda de juego...
Esta no es una mision nada facil.
De hecho, lo més probable es
que la repitas mas veces que
ninguna otra en todo el juego.

Primero, porque los malos no
dejan de aparecer, disparandote,
naturalmente. Segundo, porque si
te paras a defenderte, no llegaras
a tiempo a la cubierta del barco.
Tercero, porque la falta de tiem-
po implica que apenas podras
parar a descansar para recuperar
vida. Cuarto, porque yendo heri-

do, caminaras mas despacio y
perderas mas tiempo. Y quinto,
porque encima la zona de grias
con cajas para aplastarte estan
lienas de i dos con

cubierta para terminar, no hace
falta que salgas del barco del
todo, pero aun asi... es condena-
damente dificil. Acaba con los

gos con los que te topes de

escopetas.

La bomba esta a punto de esta-
llar (1y2) y debes salir del barco
lo mas rapido que puedas, tenien-
do en cuenta todo lo anterior. ;Un
consejo? Bueno, pues no te
entretengas demasiado y dispara
a todos los barriles que veas
para ahorrarte algunos sustos.
Unicamente debes alcanzar la

frente, si no tienes mas remedio,
pero rapido (3). Descansa un
poco si apenas puedes caminar,
pero no demasiado (5). Y tras
cada esquina, asegurate de dis-
parar primero y preguntar des-
pués (al fin y al cabo, aqui tienes
la certeza de que todos son
jamaicanos, del Soho, chinos o
secuaces de Charlie, por lo que
todos son malos). Algunos se frei-
ran entre ellos, asi que limitate a
enfrentarte a los que no te dejen
avanzar tranquilo (4).

Al subir la escalera de la sala de
maquinas (6), el infierno habra

acabado y veras una secuencia de

video (7). Qué bonito...

B EXTRASY COCHES SECRETOS

MODO LIBRE

Al completar el juego por primera
vez, se desblogueara este modo.
No hay ninguna mision que hacer,
solo divertirte recorriendo la ciu-
dad con tu siiper buggie (1), visitan-
do los monumentos, robando
coches, atropellando a la gente
(2)... Si quieres, puedes utilizar los
intermitentes pulsando L1y L2.

COCHES SECRETOS
Go Kart: En el garaje de una man-
sion cercana a Bayswater Road.

Golf Buggy: en Hyde Park, cerca de
una entrada cerrada.

Peugeot 306 modificado: Ve hacia
el sur desde el Big Ben y sigue por
esta carretera. Después del segun-
do roundabout, ve todo recto y
mirando a la derecha. Deberias
encontrar alli la entrada a un par-
king escondido.

Daihatsu Hi-Jet “Royal Parks”
pick-up (3): En cualquier parque.

Ford Transit: Podras hacerte con
esta furgoneta si buscas cerca de
St. James Street.

TVR Cerbera (4): Lo veras aparcado
junto a una mansién cerca de la
Galeria de Reptiles.

Lotus Elise: Se encuentra en el
garaje de una mansién cerca de la
Galeria de Reptiles.

Nissan Skyline GTR: Aparcado
junto a una mansion cerca de la
Galeria de Reptiles.

Tanque (5): Cerca del palacio de
Buckingham, en un parquecito
cerrado, como si fuese una estatua
decorativa (puedes disparar el
cafién con la bocina).

Saab Concept En Chinatown.
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Este suplemento se regala conjunta e inseparablemente con Play2Mania N° 50






