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HITMAN 2

SILENT ASSASSIN

Has oido rumores acerca de su
existencia, aunque nadie ha
podido confirmar nada, sélo que
es silencioso como una sombra y
siempre termina lo que empieza.
Nosotros podemos decirte mas: a
partir de ahora, se convertira en tu
nuevo héroe. Repite con nosotros:
"Yo no sé nada, no vi nada, no
estaba alli. Y si estuve alli, td no
me viste".



10 PAUTAS ASEGUIR POR UN
PROFESIONAL AL COMENZAR UNA MISION

1. Revisa todo el material
referente ala nisi:
b ey
Menorizalotodo

2. Selecciona las armas que
auieres llevar durante la mision.
Puedes llvar as que quieras, y a cada

mayorfa de s ocasiopes. Para elo,
elimina al enemigo o civil mas
cercano y ponte su ropa y sus

variadas, como tineles de
alcantarilado o atajos que puedan
Hlevarte alobjetvo/salida mas

ramos de flores,
cartea..).Siempre procurando aue no
te vea nadie, naturalmente.

5. Oculta al eliminado fuera de la

visto.

8. No corras o hagas movimientos
extrafos cuando pases cerca de algin
vigitante. Podria dar la alarma si

mend. Pero sé coherente y note
cargues con cosas inities. i no

transedntes. Si o
dejas por ahi tirado, alguien lo
vera y daré la alarma. Este punto

Il
esperar a recoger el equipo que la
agencia normalmente prepara para ,
47 llevara por defecto la cuerda
de piano. Si quieres un consejo: no

licable a todos los casos en los
aue elimines a alguien.

6. Despliega el mapa par buscar
ol cquibode 47 s gares marcados
stos

3. Al entrar en una zona, ociitate
en un lugar seguro y observa las
rutas de los

conun
Iugares tienen cosas ineresartes: a
veces se trata de municion o armas,

i (desde que
te gires demasiado a que no leves el
ama reglamentaria).

9. Podris salvar la partida —ias
veces dependerdn del nivl de ifcultad
en que juegues— en cualavier
momento exceptuando momentos
criticos, como cuando apuntas con el
viede francotiador por ejemplo.

10. Y por i o he

ponerte en marcha.

4. Hazte con la indumentaria
‘que llame menos la atencitn en cada
caso, porque tu traje por defecto suele
ser demasiado elegante para la

o
de importancia estratégica. Revisalos.
siempre. Todos.

7. Busca rutas alternativas para
avanzar y para escapar después de
realzar tu mision. Pueden ser muy

cumplido los objetvos de la misién,
recuerda que ain queda escapar de
1a zona. No te preciites y salgas
corriendo, poraue podrian descubrirte.
Pon cara de que *aqui o ha pasado
nada" mientras sibas disimuladamente
¥ te escaquess.

10 PAUTAS ASEGUIR POR UN
CHAPUCERO AL COMENZAR UNA MISION

1. No revises el material
Yalo irés

elimines,

igtando pe o

fos que ni
os malos ent i

viendo sobre la march.

2. Nada d®hager numefitos con

Ta vezy sers una
lata esconder 1os cuerpos. iAfronta
las consecuencias de lo que has
hecho y lucha como un hombre cuando,

tontos, gno crees?

8. si alguien te descubre,

Bl Gnico arma

ue precisas para t misidn es una

pistola, preferiblemente con
Pl

Tas manos en la masal

6. El mapa no es necesario para

es necesario

3. Cuando veas a un
guardia enemigo, dispara primero
 pregunta después. Por i acaso.

4. Es importante que cambies de
traje,  veces hace fro.

5. No pierdas el tiempo
rrastrando por i losgurdis e

[t
los malos como en un come-cocos.
Esconderse evita los enfrentamientos y
te ahorra balas, pero si o disparas,
vaya rollo, gno? (Ah, y el puntito
rojo del mapa es Ia persona a la
que debes cargarte).

7. No vayas nunca por las
alcantarilas: huelen mal, estén scias,
te estropearian el e y ademés hay
ratas, aunque no haya nunca guardias

preguntarse qué demonios haces alf.

9. Si te crees muy duro, juega en
el ive de dificutad Difici que fay
menos posibilidad de guardar la
partida. Hazte o héroe, ya verds lo
ave duras

10. Y por iiltimo, cuando acabes
can el abjtio d o misin, corre
como un loco hasta la salida. Si
te das prisa y corres en zgz2g,a o
mejor o te alcanzan demasiadas balas
 puedes salr vivo de ésta

Play
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S
una sola vez. A wn
i
conseauir el nivel mis alto del
inking durate s misiones —S

A sbloguear algun
armas \mM;:H ncontrar de otra
forma, como s pistol

e

- Evita que los guardias y las

uma it Gomola et e
i tenes que hacerte
s ok e s

blas posibe. u nivel
iveldebe est
T zu!rllns
iminedo o dormido

descubran y den l alarm.
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SICILIA, MONASTERIO GONTRANNO

Aqui es donde vives, en m.
casucha. Uno piensa que siendo
mercenario se gana hastante
ms dinero, y es cierto. Pero en
un atague de misticismo, se lo
donaste todo al monasterio. Por
es0 ahora estas sin dinero, y sin
pelo... El padre Vittorio llamaré
ala puerta. Ve a abrirle y sal al
jardin. Después se ird a la
iglesia. Aprovecha para practicar
un poco con los controles en las

ruinas que hay junto a tu caseta.

Explora el jardin y busca una
cabaiia cerca de un
espantapajaros. No puedes
abrirla todavia, pero aqui es
donde se guardan tus armas.
Cuando 47 sienta deseos de

confesarse, sube la cuesta hasta
a iglesia. Estards en un pequefio
hall con varias entradas: Ia de la
iglesia s la del medio a la

derecha. Entra alli Verds varias

sinagoga. Ve al confesionario.
Después de la confesion y la

e el padre
Vittorio es secuestrado, sal por
donde entraste y recoge el
paguete que hay enfrente de la
entrada de la iglesia. Ahora,
regresa a tu caseta y enciende el
ordenador portatil que verds
encima de la mesa, para
comenzar a planear
cuidadosamente tu venganza...

MISION 1: ANATAHEMA

U n cartero entrard por la

puedas entregar el ramo de flores.

mansion. Intercéptale antes,
cambia su traje por el tuyo y
cage el ramo de flores. Hoy varias
entradgs, ero la mds desprotegida es
Ia de Ia fachada gerecha. Cugndo estés
en el nterios localizata caseta con
el coche 1a huida.

ala cria
linerio Mejor si s por la
cocina, en elateal derecho. Desde
aqui, podrés acceder a  piscina y
can serte localzar a tu objetivo, el
sefor Guila, en un baltn. S o ests
a,serd que se ha vuelto a meteren

« Elimina a Guiseppe Guilliani

« Obtén la llave de I celda del sétano

* Rescata al padre Vittorio
* Escapa de la mansion

traje para acercarte al seiior

también subird. Cuando tengas ambas
Haves, ve al 6t le el

P
Después de acabar con 6, coge la
llave del s6tano y ve hasta ali (nay

No entres par la entrada principal e la
mansitn: tienes una posibildad entre
mil de que los guardias no sospechen

habitacién,
Estard protegido por varios

guardaespaldas: intenta capturar
aunoyc

al sétano y también hay un acceso en
parte trasera de la ona de fa piscina).
Eltercer objetivo se anular: el padre
Vitorio no estard en la celday

tendras que huir. Busca en el primer

piso a un guardaespaldas con
camisa blanca.  tiene as llaves
del coche. Cuando ls tengas, ve
al garaje y monta en e vehiculo.

LA MANERA
“CHAPUCER)
a

enla mansion,
Sty bt
objetivo. Acaba con 61y
asegirate de que danla
alarma. Coldcate en

quardias. Acudirén los del
piso de abajo,con lo que el
tipejo que tiene [a lave

tercer objetivo. Después, n0 quedardn
més que un par de guardias en el
exterior de la mansién, con o que:
podrés alcanzar con bastante seguridad
el coche para

i del

lugar.



SAN PETERSBURGO

que aqui més que en ningiin otro sitio los soldados se fijardn en el

Procirate pronto una vestimenta que llame menos la atencion que
tu traje y utiliza los conductos del alcantarillado para llegar a los
objetivos cuanto antes. Veras las salidas como cuadraditos pequerios
¥ blancos en el mapa, pero asegirate de estudiar bien el mapa antes
de salir a la superficie. Sobre los malos de turno, habria que aclarar

arma que portes cuando pases junto a ellos. Ellos llevaran rifles de
asalto en el exterior y, los guardaespaldas que encontraras dentro de
los edificios, pistolas normales. Asegiirate de equiparte con esas
armas en cada caso cuando pasees por ahi.

MISION 2: ST. MRSBURGO STAKEOUT

OBJETIVOS

» Elimina al General durante la reuni6n que

tendra lugar en el hotel

« No hieras a NADIE mis durante la reunicn
« Regresa a la estacion de metro para escapar

na misi6n sencita. Debes
recoger el equipo y salr de
A

Sw Lo el mapa, verds un
io marcado con una

uclaml:lbn‘ forma de I

un poco Verds las
taquillas: en a 137 esté el equipo.
dela agencia. Ahora, i te das prisa

Desde ese edificio debes disparar
al General. Dentro hay un guardia,

conmmaunn del objetivo. Diana
e hablars por radio , cuando 47 tiga

iy a

e al tercer

gritan,
de los guardias i nan comenzado a
desplegarse en el m

Puedes salir por 3 LaHE (ot recto)

piso y fuerza la cerradura del
‘apartamento. Entra en habitaci6n con
una ventana abierta. Desde ali verds

e identiicacion
positiva", dispara. Asegirate de no herir

Ia zquierda. Cambia tu traje con uno
de ellos. Dirigete entonces a a sala de
enfrente. Al estard el General, sol, y
0 notard nada extraio al verte vestido
Ponte

Saly ve al metro
para escapar.

detrés y usa la cuerda de piano
para acabar con todas sus penas. Si

opor el sistema de
(girando a a izquierda en I otra sala
de taguills, pero habrd guardias por
aqu) 6 decides.

wision 3 REUNION EN EL

OBJETIVOS

« Elimina al General
Makaroy

« Elimina a su contacto con
basko

mejor
edficio de enfrente. Colécate en la
ventana y apunta con el rifle, ero NO
dispares ain. Debes esperar la

C i arne e i
estd el material de la agencia. Ve al
centro dela calle y entra por la
alcantarilla que verds (anm deeso

Al escondete detrds el edifico y
espera a que venga el chofer de
1a otra limusina. Utiiza e

cloroformo con ély ponte su traje.
tido as, poc

LA MANERA *
Ve a parte trasera del hotel y
entra por la puerta. Acaba con los dos.

que estén en la habitacién contigua te
oirén y comenzarén a dispararte. uelve
1

que hay en la sala de

PARQUE KIROV

(LT

Enra

raje del por na puerta lateral en o que isporo. i no, e dispora o dlorma.
guimla aue viene porla uqmerﬂai sinleantar sospecas. Coloca Ia otra Ta cerraduray
s ot par procura que ot vea el uardia que  subir a o torrey disparar al tipo de
P tas Ia chagueta marrén. No e
escalerasy coloca la mmm ‘campanario y eimia almalo de preocupes pr el otro bietivo, porgue fa
bomba bajo la imusina. uevea LA MANERA ariba d@aal
Tras coger aver los dos Después sa pitando,porae llegardn

més arriba a la zquierda. Saldrds por

contenedores, ve l edificio un poco

obietivos S aesbue rodo,

todos los saldados del ivel.
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MISION 4: TUMAY TORPEDO

0BJETIVOS

« Encuentra tu equipo en el
depbsito de armas (est
marcado con las siglas "F

« Elimina al General Mikhail
Bardachenko
Libera al prisionero del

segundo piso del sétano

letras en rojo.
guardias, y
cerca de donde comienzas. Enwnlralas
unarma y i6n en el almacén

)

alcanza Ia sala donde debes

colocar Ia homba. Verss en el mapa
E

liberar al prisionero. Regresa a a
primera planta y huye con e prisionero
por el aguiero que abriste en a pared.

Qe
Puedes montar en a parte trasera del  cologues la bomba ahora y huyas.

Recorrer | abrir
puerta de final cona lave del

ilas  despacio. C soldados,
poralegar al exerir delcuartel Sea  perose entretendrdn buscando a ooy

introducirds
- Aqu, tu

mejor aliado sera el mapa.

Despliégalo cada vez que entres en una

cuidato, lantes

haciendo laronda.

natie
segundo ascensor que te llevara a

USOS DEL "BUSCA"Y EL.
TELEFONO MOVIL:
En el sequndo sctano, coloca el

Entra en el cuartel y ve al Ia segunda planta del sotano.
8 i

“busca" fuera de la sala de
o

ascensor que 2221 inal. Acaba

todos los guardias. primer piso y presta atencidnalos  con los quardias que hay enuna salaala  puertay activa el "busca® con una
sal del alas idat la méstranquio.  llamada de teléfono, utizando el

leras. L I depésito de  que movi.
Alfondo al de La puerta st

paraa
zquierda estd el que buscas, con las través del cristal al General

MisION 5: INVITAFION TO A PARTY

> 0BJETIVOS

+ Elimina al General Zhupikov
« Roba el maletin

seguridad. Eiminalos a todos pora

abiertay podrés entrarsin problemas.

Sigue el camino que tellevad a fa Cuando veas er

entrada del garaje en la embajada.
enlas

fuerte est abierta,ve all. Habrd dos
i coge el

cuerpo.
invitado més. Localza a Generaly,
habitacion, sguele

signo de exclamacion. Enla cocina,
coge la copa de champan y lévasela

aletin.
un traje de guardaespaldas

al faro. Cambiale Ia ropa y coge la

lave que tiene. Antes d LA MANERA "ELEGANTE":

ia pr

aporty

bre individuo

para eliminarle. Un mensaje en
pantall te aisars de que a caa fuerte
estd abierta de vez en cuando. Ve ally
elimina alos guardaespaldas. Coge el
de la coja fuerte y sl por

pudiera ver). , bero de

Site cargas al

puerta
embajada que tienes unos cuantos Hay dos cajas fuertes enla n en la mano. Duérmele

) antes de que se abra a coja
fuert, tendrds que buscar a clave para

metros enfrente. Coge tu equipo y
entra por o puerta que has abierto

-

embajada, con el clorof te su traje,
el mapa, el General estard en una uolra. ~ coge la invitacion y oculta su

hall o de la sola de fa caja uerte



AP()
Aqui encontraras los enemigos mas duros de todo el juego. Los
francotiradores ocultos en las torretas del castillo son muy

peligrosos, porque no les veras ni aunque te hayan dado. Los ninjas
se ocultan en las vigas de los interiores: sospechardn si corres, si

caminas hacia atrés, etc. Y los guardaespaldas tampoco son moco de
pavo, aunque mis peligrosos que éstos, son los mismos civiles, que
en cuanto te vean irén corriendo a dar la voz de alarma (en tal caso,
no importa lo que hagas: se chivaran enseguida de todas formas).

MisioN 6: TRACKING HAYAMOTO

c omienzas detrs de una enorme
roca. Con cuidado de no tropezar

> 0BJETIVOS

« Elimina a Hayamoto junior
« Coloca el transmisor en el

conlos quardaespaldadioue hay en el
camino,ve por a derecha hasta el

cuerpo de Hayamoto junior
* Escapa

jardin de a part de atds dl
restaurante. Hoy dos puertas:ura
enfrente del jrdiny otraaun ado. i
esperas un rat, ol e o segunda
puerta el ocinero, Puedes usar el

su traje, de

2 Hayun T

pasilo, s entras p

Mision 7- HIDDEN VALLEY

levarsn al tinel subterréneo y sl de
1a sala con uidado, poggue habré un
‘guardia abajo. Lo mejofles montar en
Ia parte de atrés del primer

b

OBJETIVOS

* Encuentra el pasadizo secreto

un poco msii. Coge el equipo y ve s
a caseta de madera que hay més a la
6.8

Mision s: AT THEB-GATES

OBJETIVOS

« Introdiicete en el castilo sin
* visto
« Desactiva la alarma del castilo
para que no te delate

pa
en el exterior cerca de l saica. Bajp
‘aquiy ve hasta a puerta. Si quieres

1 principio tus objetivos no estardn
clros. Avanza g direccion
‘sur: hay dos guardids patrullando un
camino ao lejos. Utilza Ia ballesta o
alguna ora arma silenciosa para
‘eliminarios y tomar sus ropas.
Contina por laorila derecha del camino,
que ests un poco elevada. s adelante,
icion de los

grande.

‘generadores y se marcarén como

~ esta todos los "
e, puedss, o5 apaga el interruptor. Ahora sl te
1as afveras del castil.Ten cuidado con s dael licado. Vehe al
Subelas
PP ——— b g
acabar con e cambi

-
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it que hay junto a

aantorcha la

Pero 1o entres

asesinos.Saly da la vuelta a las
i

enfrente, pero ante deberds atravesar

elado de la izqierda. Entra por

w »
francotiradares. Hazko rapido. Sube las
a

de rayos.
drate

encé
ala derecha, ala pared de madera, y

0BJETIVOS
ina a Hayamoto
s i e
control de misiles
« Escapa del castillo

c omienza alrAVesando la puerta de
madera que tienes delante a la
zquierda. Sube las escaleras y entra

guardia de su interior se dé la
vuelta (nia el napa 0 a través de
cerradura). Ponle fuera de combate y
hazte con sus ropas y su arma

flangueada por dos antorchas.

puertas de madera. Entra = Ia e
hay junto a las escal

MisioN 9: SHOGEN SHOWDOWN

pasilo depiecra  atraviesa la
siguiente puerta al fna. Verds una
tarjeta de acceso para abrr las
barreras de liser que bloguean algunas
entradas. Saca el mapa y busca el
signo de exclamacion aue hay en

ultrasilenciador y el control de
misiles. Vueive arrba y sube hasta el
tercer piso. Busca los ordenadores y
pulsa la alarma para alertar 3 todos

LA MANERA "SILENCIOSA"
ra cosa que puedes hacer para no
uilzar la bomba es subir al cuarto
piso. Al encontrards a una geisha y

i 47. Habla con la

Ve hasta alfy g a wna ‘amiga'
intente hur. Corre hasta el principio de  chica, que te daré una tarjeta
i los guardias  la mision, y especial para subir al piso sexto,
Cuando | dos, k Gundosiasl  donde se encuentra Hayamato,
baia cbdigo Dentro ctiva la pero. , porque
Ta derecha,y remoto y observa

sbre e, ura bombay un
control

el espectsculo. Sal por donde has

1a chica, correrd a
dar la alarma y todos comenzarén a
buscar e

acerie co s bomsa ¢ conrol remoto
Qe deons,colbcai en & e,

y salal exterior.
Tienes que colocar la bomba en
el helic6ptero. Cuando lo hayas
hecho, welve a a primera habitacién, 2
del suelo de mader

Atraviesa ahora Ia puerta liser
por la que antes no podias pasar y baja
las escaleras hasta el itimo piso, para
dar con una especie de museo.
Recoge la pistola con

Noguéala utilizando el
cloroformo (ela también leva una
tarjeta de acceso, pero no te hard falta
sihas fablado con a chica)y sube al
Gitimo piso para acabar con Hayamato.
La vigitancia s extrema en el quinto
piso, por o que es mejor que o

es ningin arma ruidosa.
Después, baja as escaleras y corre al
helicSptero para conseguir escapar

s geish s, bt con
e s ik 8 oo,



MAIASIA

isitards las zonas mas ricas de Kuala Lumpur. Oficinas ampliasy ~ sospechoso, como poco irén a informar corriendo y gritando.

limpias, edificios lujosos... Pero al mismo tiempo, estos lugares son  Siempre te puedes esconder en algiin lugar hasta que los
también los més protegidos, debido a su importancia. Es por ello que  cansen de buscarte, no como en Japén. No obstante, intenta i
los civiles confian ampliamente en sus policias,  si ven algo cualquier tipo de contacto con otras personas.

> 0BJETIVOS

* Localiza primero y elimina después a Charlie
en el s6tano sin levantar sospechas

« Desactiva el sistema de vigilancia del ascensor
principal para poder huir

sa\ i la sal.
dirigete al lugar en el que se  Disfrazate como uno de ellos y toma
encuentra tu equipo, marcado en el el hacha. Atraviesa las controles d

radar ela
bomba y la pistola, por siacaso.  dird nada poraue suenen) y monta en el Entra por la puerta y bajalas escaleras LA MANERA "SABROSA':
Después, Ve a la lavanderia y coloca  ascensor para bajar l sitano. Cuando  hasta el segundo piso del sétano, Al comenzar, ve ol departamento de
1a bomba de humo all Saly dirgete al  estés all busca la sala de control,  donde esté Charlie. Entra con cuidado  comida. Ests sefalado en el mapa.

departamento de Bomberos.Yase que esté cerca de la entrada. Verss una e la sala: Charle estd a fondo, perola  Verds a un hombrecillo con una

habrs disparado la bomba, por loque  puerta y un ascensor que o funciona.  sala est lena de bolsas de patatasy  pizza enla mano. Arrebtasela y ponte

disquetes rotos que harén mucho ruido  su ropa, porgue el sefor del sitano ha

ilos pisas. Una vez hayas acabado con  pedido algo de comer: Ve al ascensor y
hachaesmuy  baja al

cruel,pero las cosas son asf), welve a  atencien, porque a ropa que llevas es

I

b3, la de los. 3

ordenadores y el ascensor Dispara al  problemas por el detector de metales
ordenador de la izquierda y (aunque lleves una pistola debajo de la
monta en el ascensor, que ya gora). Einina a Charle y vuelve ariba
funciona. Si no tienes pitola, hay una  Espera a que los guardias de l sala se
enel cajetin que hay allado del vayan, entra  dispara a ordenador de
ascensor 1a zquierda para montar en el ascensor

MiSION 11: GRAVEYARD SHIFT

>0BJETIVOS

« Coloca el dispositivo
» Encuentra una salida

aly ve por e pasilo dea izquierda
a laeoting, A, dispara a la
webcam que haj Jonta a la cafetera,
saly ve al otro signo de exclamacin
que hay més abajo en el mapa.
Quédate a un lado de fa namtn:mﬂ y
rador de

espera a que el admi pone "Sist. Administracion® Al alcanzar la puerta de més arriba, darte una salida: abaio del todo, cerca
sistemas, el punto mznm entumaps,  cogels tarjet amarlla delamesay - marats deamarishora qu ties - de s o, Dsara s vntanses y
entre enla cocina. Finiquitaloy ponte  Ia pistola si quieres. Procura que Coloca en esasala  baja a puerts

su ropa. Abora deberds ir al otro ningin administrativo te vea o dardla el mspnsnmn detris del 0 ser descubierto por los dos guardias

extremo del piso, hacia la sala enla que  alarma. Mira el mapa. Tendras que ordenador. Diana te llamaré para e patrullan hasta la salida.
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wision 12 THEJACUZZI JOB

0BJETIVOS

« Elimina a Charlie
Sidjan

« Roba el dinero
« Roba la estatua

frente a este
signo de exclamacion). Ve hasta ali y
rompe los cables. Después, velve ol
despacho y abre la caja fuerte. Como
habrdn llamado a un técnico para que

P e one et s nes
de una terraza sin que ninguna
de las amiguitas de Charlie te
vea. Es complicado: avanza por la

sla  también

es la de més abajo, también marcada).

Coge la estatua y Ve a visitar al

sefior Charlie. Estard jugueteando en
|

de la cojo fuerte en fa que esté el
dinero. Entra cuando la secretaria se
haya ido y abre el cuadro e a nocturna en el signo de exclamacion
pared. No podrés abrir f caja mevle de mis al sur que se ve en el mapa,
05 Ve ahora a
fusibles de a habitacion que nay estatua que debes robar (en el mapa

NURISTAN

Las ciudades estan llenas de recovecos donde esconderse y atajos,
como los mercadillos ambulantes y las azoteas de los e
Aungue en general, veras zonas pobres y desérticas donde la
presencia policial es como el aire: estd en todas partes.

ato). Puedes
coger unas gafas de vision

cabeza del agua. Las “chicas de Charlie”
1o dejan s6lo de vez en cuando, aunque
siestds a oscuras, podras disparar sin
ue te vean. Regresa al corredory ve
hasta el ascensor para sa

irds que los soldados de las Naciones Unidas también van
i.Vamos, que no cuentas con muchos amigos por aqui. Al
igual que en Japén, tampoco servira de mucho que te vistas con
algin traje tipico del lugar: eres demasiado calvo.

wision 13: MURDER AR THE BAZAAR

0BJETIVOS

« Elimina al lugarteniente Ahmed Zahir
« Obtén el mapa de Ia localizacién de las ojivas del lugarteniente
« Elimina al Coronel Mohammad Amin

« Obtén la lave del Coronel

del mercat.

desde dond
puede ver
pues bien, i has ido
Ya el i, podrs disparar desde aqui al

Coronel cuando pase. Estard un rato

| sponvinl
Iugarteniente. Fuerza la cerradura,

Coge el mapay
ponte sus ropas. Espera a que los:
L Puedes

1 iral edificio
Dentro del cuartel, el lugarteniente  coger un rifle de francotirador. No
esté solo en el piso de ariba. No hagas  obstante,ve al Bazar (en el mapa, fa

-

paseandoy se meterd en algunos

puestos. Bastard con disparar al

Coranel, tu obetivo y ohvidarte del
daespald

LA OTRA MANERA,
“DESDE LEJOS, MEJOR":

de la entrada, verés una escalera que este modo, deberds darte prisa.



:

wision 14: MOTORCADE INTERCEPTION

O0BJETIVOS

+ Encuentra a tu contacto para
recoger las armas

« Mata al Khan local

+ Exita a los soldados

aldeentre Khan,
pasando porlos N
arcos que verds hasta tu contacto.  a i)

Recoge el rifle y hazte con un
traje de soldado, pero recuerda
esconder el cuerpo. Los mejores
Iugares para hacerlo son encima de los
edifcios. Al los

Ta imusina de Khan, dispara al
motor o a una de las ruedas para
it s deteapany ol o

paso durante unos mi

m[he e
1 rifle

que hay enfrente de la mezquita
¥ que tiene na tabla de madera para
pasar de una azotea a otra. Desde
arriba verds el trozo de carretera
mas amplio, por donde va a pasar el

. Utiliz
de francotirador para eliminarle.
Suelta el rifle y baja disimulando, para
o ser descubierto por los guardias que.
habrén comenzado a buscar a un
soldado misterioso.

OBJETIVOS

« Entra en la base
&

imina a Yussef Hussein
« Transporta el cargo a la
superficie

L a entrada BYos.tineles més
cercana estd un poco mds arriba,
protegida por dos soldados. Pero hay
otra més alejada que te llevara
directamente al lugar que
buscas. Elimina a los guardias y hazte
‘con un traje antes de entrar en el
tanel. Abajo, deberss buscar a sala
de tortura, donde un pobre hombre
ests siendo torturado por dos soldados.
Elimina a los soldados —uno de ellos
tiene la M60— y ocitalos en el agua
para que 10 sean descubiertos.

El hombre torturado te
desvelara dénde se encuentra

imprscindible para supra co 6t a mison.

Ve despacio hasta la salida que se
encuentra tras la mezquita, en un
agujero en el muro

QUIERO EL RIFLE Y UNA M4:
Si quieres llevarte el rifle de este
nivel para tu colecci6n, haz lo
mismo pero desde el tejado de la
mezquita: cuando hayas eliminado al
Khan, serd fcil salircon el rifle, porque
tienes la salida muy cerca.

Esterilete sers muy il en a préxima
misi6n, s cuentas con 6L i lo que.
Quieres es una de las armas de los
cascos azules, es que estds loco! Pero
bueno, se puede hacer: ingéniatelas
para usar Ia cuerda de piano con uno de
elos. Haciéndolo asf, no se considerard
‘como una baja en el ment, de modo que
todavia podrés obtener el rango
“Silent Assassin’.

Yussef y ést

el mapa. Ve hasta esa habitacion:
Yussef se oculta en una pequeia sala
contigua. Eliminale y
ascensor, ena otra punta del mapa.
Dentro del ascensor verds el cargo.
Utiiza el ascensor para llegar al piso
superior, y asequra a 20na acabando,
con el guardia que se encuentra
vigiando fuera. Una vez que o hayas.
despachado, se acabard el ivel.

Play

COMPLETA
TU COLECCION
DE ARMAS

~Cuchillo de combate:
Durante fa misién 4, lo tiene ¢l
General.

habitacion de Guillan.
*Katan;
Durante os nivles de Japén, es el
arma habitual de los injas negros.
<Hach:

Durante fa misién 10 en Malasa, en
el departamento de bomberos.
Escalpelo:

e misin 1, deo dla o
del anest

<Baller:

La tienes desde el principo.
“ANIT Hardballer 45, Baller
con silenciador

La conseguirés al conseguir tu
primer ango “Slent Assassin
«Pistola 91

ininde ot ol gl s

tien
<Pistola 9mm con
silenciador.

odrs conseguira en la primera
misién del jueg

“Revélver:

En l primera misién, en el cuerpo
de Don Guillani

*Deagle:

En la primera misién, dentro del

fan Ia aja fuerte durante fa
misién s

“Pistola .22 SD:

Estd en l ivel 9 de Japé, en ol
museo del casi

*Rifle R93 Sniper:

En el gaaje de a mansid
primera misién.




> HITMAN 2 SILENT ASSASSIN

Religion y politica, ninguno muy compatible con tus ideologfas.

cnm cnmpmhilés enseguida, hay mucha e policial, aungque
0 pertenecer al mismo grupo. Estan la udista, la

Dl acaly s guardaespaldas personale.Todos perfectamente

localizados, asf que recuérdalo cada vez que entres en un sitio nuevo
para no dar la nota con tu indumentaria: se fijan mucho en esas
cosas. De todas formas, no todo es malo en este entorno; también
cuentas con bastantes aliados en esta parte del mundo.

wisioN 16: TEMPEE CITY AMBUSH

0BJETIVOS

» Rednete con el contacto de la agenci
+ Encuentra al agente Smith

« El Agente Smith debe sobrevi

e e el et
« Livale las fotos al agente Smith

V etz s | iy om o st

logotipo e

habar con 6, o

enuno delk

Y aparecerdn

op de
i quieres, aunque si te ven con ella como Duntns amarillos en el map.

alfombras. Ojo con los francotradores.
Mira el mapa y aue nadie te vea.

tiendas abiertas
Acaba con ellos y fotografialos.

wision 17: THE'/DEATH OF HANNELORE

0BJETIVOS

« Coge Ia llave del lugar secreto
« Mata a 1a Dr.Von Kamprad

« Esconde el cuerpo de Ia Doctora Von
Kamprad, mira el mapa
» Evita as bajas civiles

toallado

Ten cuidado
de que nadie te vea, i siquiera os
3 3

|- Jeari i
veas un enorme desagile. Si esperas

el veneno en el cargarte o utiizar el doroformo con los

, podrds,

vaso de agua. Después,slo ebes  aue no puedas eitar.Cuando llegues ala

Entra pur iy b lod el conitohusta Al anconors e veneno, ylollave esprrs e e o 3 y mera A
o pero e continuacii,dteprisa o esconderla 1a cuerda de pian con ella. o
en \ugavdesub" por all —saldrias en  esconder a la doctora. Coge am el

¥ regresa por Ta lave del

medio de jarin del hospitai—, sal por
unas escale

abajo en el mapa. Dentro encontrards un
traje de enfermo. Prtelo y sal al

procura que no te vea la enfermera
tampoco. Cuando la tengas escondida,
don

vuelve abai

n simple paciente tomando el aire.
Habla con la enfermera que verés

P
alcantarilas, no te verd nadie.

LA MANERA

el
Mientras esté hablando contgo en el
6 a

£ 4Gt o e e
de o tienes que

it tanto ariascomo puedss .5 ot

ve hasta su




:

OBJETIVOS
« Elimina allider del culto
» Escapa de fa isla

0dea aisla por 2 paya hasta el
templo.Ponte ol traje que hay ol

la zquierda

para ospi
auna sala de medicamentos y ura
i

gafas de visi del lider (ray dos
de rop:

Vepor
donde

4 oo ests, b y apaga f luz

coger un escalpelo.En o dtimaverds  Colicate las gafas de vision noctuna yve:

piso, asta a oficina del doctor. Eté
X 2

cerradura. Dentro, cogelallave las

MISION 19: SANMERSBURG REVISITED

> 0BJETIVOS

« Elimina a Sergei Zavorotko
« Escapa a través del metro

Vescenario es el b la sequnc
mision Yugbjetvo se enguentra en
el mismo pisodel miso ote. Ve ol
casillero 137 y coge el iffe. No tene:
municio,ve a1 punto seflado con el
dolat

Jpelo. De las escaleras
s comieno.

veala parte trasera del Hotel
Puhskin. Al nunmmw\e el un
clon de 47, Mr. 17, t

vigilando. Ya en el rme» - sequndo

It N ras cada

"
sigiloso y usa la cuerda de piano
W2000y regresa

sin0.aun mufieco de cartdn. i primer
objetvo, clar, s cancelors. Buscaa  con 61.C:
Mr.1

wisioN 20 REDEMBIION AT GONTRANNO

« Elimina a todos los

guardaespaldas de Ser
« Salva al padre Vittorio y acaba
con Sergei

2y veinte ‘guardaespalas en
otal,y cuatro e ells estan fuera
delaig

exceptuando la cerda de piano, asi e
corre hasta  cahafia de las armas.

sin corer iesgos.

» Qe 6. Sube a uno
veal de los balcones y,desde alli,
Desde para al centro finiquitale. Después, oo sempre,

de la vidriera,

CONTINUACION

fle SVD Sniper

s parte de  equipo en fa segunds

misicn, el que encueniras en la
auill 137

“Rife coments

Lo llevan los francotiradores que se:
encuentran en las torretas de a
misién 8, pero tendrds que esperar a
aue se les caigan una vez ave les
heyas disparaco.

~MI9:

Lo obtendris de tu contacto durante
Ta misién 14

*Ballest

ES parte de t equipo en fa misién 7

de
+Escopeta de doble cafion:

La encontrarés en fa mision 16 y te
Ia daré t primer contacto.
Sawn-off Shotgu

En la misién 14. S6o a levan los
soldados de las Naciones Unidas, por

Sient Assassin).
0:

Durante fa misién 15, a tienen la
mayora de los guardias que verés.

5D6:
Muchos guardias la llevan en Japén,
en la misién 7.

urant
de los malos de narana.




;Cuantos enemigos puede tener alguien que
se dedica a liquidar gente por encargo? ;Y
0 cual de ellos seri el que pretende matarle?
% ¢O serin todos a la vez? Sabemos que no vas
a permitir que acaben con el agente 47, asi
que prepirate a seguir al pie de la letra
nuestra guia
para
ayudarle.




%& 01 _ASYLUM AFTERMATH

OBJETIVOS: ESCAPA DEL MANICOMIO

vama hacia primer piso, fapuerta © Tomes
Lia- azotea y bajando por Ia escalera  a decisidn que tomes, deberds esca-
ves dzl Gache dlcaivr qeyen  hck, drgee alasegumin plan kst of Coche parenel
elmedio @ tay utiliza la G: la i

) pasil ea. do un Disfraz de SWAT parasalic esemomento @,
cerca (utiliza el map

&

cosde os ue no debes preocuparte.  cualquir caso, s 0 vas armado
pero si los SWAT te dea-

censor que

rrada, olvidala por el momento. En el ellos @. Ahora ienes dos formas de

<>

02_THE MEAT KING’S PARTY

OBJETIVOS: ELIMINA A “MEAT KING” CAMPBELL STURROCK /
ELIMINA ANDREI PUSCUS / RESCATA A LA HIJA DEL CLIENTE / ESCAPA

-PARA ENCONTRAR i ytira porel . ari
A LA CHICA: el Gancho. Abora, a chica, aunue
c j rante. el Gancho et
puertas . Sinolohicie- si lo escondes. Cuando entres, ve por  Cuando te deshagas de €, podrdsir a
i rla A , aunaque ve
ia...Cambia tu ropa por las del  alarma. Tira todas tus armas, por- , s P




EXTERIOR

1 PISO RESTAURANTE

Almacenes

7
-

Almacenes

[3] Entrada nivel (camion)  [4] Escalera a la chica (2* piso)  [1] Cocina, plato de pollo

[2] Entrada restaurante  [5] Escalera a Meat King (2* piso) [8] Bar, opio
[3] satida [6] raje de camarero [8] Fumadero, Puscus  [€] Carne  [&][B][€] Pasittos
»salvotalvez i i rarle en el fumadero del fondo, - JESCAPA!
© bell, aseqs persia- i Ahora tienes que ser rapido, pe-
jénconlas  cahobitul.C 10 no llames demasiado la aten-
-COMO ASESINAR ien, podrian gri- e cién. por a par
A MEAT KIN¢ tar ©. Ipor donde  pipa. del local,

i
] (verLO SERIA..) . naiarelnive,

piso, ypuedes legar asta &l alendo

por la puerta del fondo a la azotea. Cri- - COMO ACABAR

zalay entraenel ecifiiodel fondo. Al CON PUSCUS:

i otra vez con
olosy no llevar ninginarmasi  Bar Cogea Pipa de Opio qe hayen
bi deC:
[ - ’
Jorpara cap o oo s .




<>

3_.THE BJARKHOV BOMB

OBJETIVOS: ACABA CON FABIAN FUCHS \ ACABA CON EL COMANDANTE
BJARKHOV \ DESTRUYE EL LABORATORIO \ ESCAPA EN EL AVION,

[1] Entrada niver
[2] Vagoneta a submarino
[3] satida

[&] Entrada subterrinea  [7] Vagoneta a avin [X] Punto desde el que detonar
[5] rine [8] Traje antirradiacién [E] Escateras torretas

6] tasante [8] Comandante 8] ombas

+COMO ACABAR bt trol g Fa-
CONFABIAN FUCHS: i - Fuchs i bian Fuchs, tu primer objetivo.Ya sélo
- ivil Laxante ©
trar un abri . Cuando estéall vey
a Jeringuil Después, habla  di ilenciador p
.anavaxuhlrilanhina,apvm— igo © i in ponerte su ropa.
reunid B Tambiénpued A lasvasdeltren Si

por las escaleras y llegards aun tinel  disfrazarte de Guardia, pero asite




¢
@ Enraenély di-

- COMO LLEGAR HASTA E

[) hacer todo esto disfrazado de

COMANDANTE
«

deltinel, bajay ve a la parte
inferior.

o denr
tro. Ignora a s guardias y coge las tres.
)

(verLO SERIA..)  Fuchs, claro ©. Delo contrario, le-
vando elTraje Antrradiciones no tede-

jarian salirde a zonay lamarias mucho

-ESCAPA DE SIBERIA:

unguardit i que ¢ Comandante
B_ teestd esperandoy t nica-
51apuerta enlo e seen-
cuentra: a sequnda a a dereca Ara-

-DESTRUYE EL LABORATO-
RIO EN EL SUBMARINO:
Ahora dirigete al Submarino, e

»
lite est

has hab

 déjate

o
quitentodas las armas. A continuacion,

en el mapa los tres puntos donce

Coman-
dante para ver un video. Cuando vaya a
por elvodka, usa el Cable para es-

trangularle, pero ten cuidado, porque:

10,5610 debes acercarte al casco del
‘Submarino y colocar 2 Bormba en
cada caso. Después de haber puesto

cat para hacerte un gesto. Después de

s,

junto aa escalera de hierro que

4

- ELIMINAR A LORD
STON BELDINGFO!

los

ray
oy, m. s ki o o o
B

o A ond econtvars e cars,

ELDINGFORD MANOR

OBJETIVOS: ASESINA A LORD WINSTON BELDINGFORD /
ELIMINA A ALISTAIR BELDINGFORD / RESCATA A GILES NORTHCOTT /

ra delas dos puertas de madera del
fondo @. Debes llegar al laberinto
Ifesté

cuatro guardi

la entrada

sion © ia la bodega, don-

tela vueltay
aprovecha que los dos guardias mds

e hay un guardia. Consigue su ro-

tras los arbus-

be i

tos del muro, hasta alcanzar cualauie-

o

escalera que hay alfondo a a derecha

ESCAPA DE BELDINFORD




sigue por
mera planta.

del final. L

billar Baja por la esca- salr detrds del mayordomo para

bles que tienes inmediatamente a a iz

auierda y en el hal. Vuelve a entrar por

Iapuerta pequet e oy ala -
cocina ©.

tacién con d
(ver COSAS QUE HACER)

Baja la escalera en espiral hasta
a pri aue veas, quete

lera hasta ahorrar tiempo,

P
ala derecha. Sigue por la iguiente sala
hasta que veas una puerta sencila que
tellevars ala Bodega ©. Coloca el
Veneno en el barril de whisky y

por la d
muchas puertas, pero I dnica que te
interesa por ahora es Ia que condu-
ceala Caldera. Entray apagala
Verds una secuencia de video.

Regresa ala primera cocina y sube por
Tas escaleras d la izquierda. Entra en
1a segunda habitacidny coge el Vene-
10 della comoca. Ve a bai y abre el
espejo-puerta para entrar en un pa-
sillo secreto ©. Subiendo s esca-
leras legars directamente al cuarto
de Winston Beldinford. Finauitale
comoprefieras, pero o te acerques
€, porgue sacard una Escopetay aler-
tard atoda la casa de tu presenc
(ver LO PROFESIONAL SERIA...)

- PARA ELIMINAR A
ALISTAIR BELDINGFORD:
Cuando Winston haya muerto, salpor

uertas dobles d su dormitorioy

‘ Ja entrada secreta enla
breria de a derecha, junto aIa chime-
nea.Siguepor alry sube a escalera

Toma suRopa
ysu Escopeta, procurando no hacer
ruido ©. Sal por las puertas dobles y

(] A 1 Bodesa
(2] i

[5] catdera

1 PISO MANSION

(5] Pucrta espeio
Salida mansién Rifle Escopeta / Disfraz
6] O] b

[T At Bodegs  [3] Librern puera

relenar el va-
S0 de Alistair

[f] winston




>> HITMAN CONTRA!

»: PARA ENCONTRAR
e

Al

Tos choo- [ S B
Estabos g tayn ot daac s anener b distanla con s e sal el Esablo pulepme e sk Exnocs i de e
Ve, pne s romper I r——
no Ynmcede aecharloen el tan-  bientu cara.
que de agua que hay al final @
Entonces entra en'a sla donde hay
tantos guardias viendo I televisi6n,
h enfrente de la que tenfa el Ve-
neno @. Recoge la Liave
aue hay ena pared (site das prisa, los
guardias no e dirén nada) y ve alos Es-
tablos de la derecha. Al encontra-
sl hijo de t cliente, sanoy savo.
(ver COSAS QUE HACER IT)

> @

5 NDEZVOUS IN ROTTERDAM

OBJETIVOS: ASESINA A KLAAS TELLER / ASESINA A
RUTGERT VAN LEUVEN / RECUPERA LAS FOTOGRAFIAS / ESCAPA

- ENCUENTRA UN DISFRAZ Baja las esca- PARA
PARA ENTRAR: leras metalicasy corre porfacalle  hombre con un traje a rayas. Uti- A RUTGERT:
I porla jon que ¥ ponte su buscala sala d

Ropa @ 3
pero tira todas tus armas. Continia  cha. Uegards a un pasill. Voelve a girar

D
enlazona vallada. Antes deentrar,  del bar y al barman ©. Habla con

el 5 6l.Cogela T
‘guele hasta Rutgert. Antes de subi
encima, ) segundo
] Cuando
te deje pasar,ve por a derechapara  su trabajo ©. Una vez que estés en

entrar en el edificio. presencia de Rugert, espera a que ter-

SOTANO

[5] Escatera a 2° piso
[6] Escatera
|
[&] interruptor de corriente
[8] video / Arsenal

[&] Distra / Basura



mine de habi el sstano elmomento - ESCAPA!
paraacercartey estrangularle @ de Motero para pasar relativamente  en que Teller, que esté siendo tort-  Puedes tomar la salida que pre-
fieras, tienes 4 para elegir en el
-PARA ACABAR C,juntoaalgu- mapa. i o res i
CON KLAAS TELLER: eliminale rapidamente
ybajahasta tonata. o quepreferas ©. desenvirte

OBJETIVOS: ASESINA A BORIS IVANOVICH DERUZHKA / ESCAPA

+ PRIMERO, EL DISFRAZ: veria ©. utilis del e
| la Jeringuil Herramien-

), in de elec- i . Disfrazado asi, t
tricidad (B). podrds p delpuerto ©.0cato tinel (E).

i y i Marinero ©. Vuelve

pasar [ ¥ sube porla

EXTERIOR albarco ©. i de-

la masiado A
b

cloaca ©.
ysal por

®).

por

[A] micio

¥ final

marinero)

[€] Atmacen [¥] Barco Boris
(istraz
obrera)



> HITMAN CONTRA

b_ 2 has dado rsa, verds a Boris
Sal gl barco

recha. Se ird por la otra, detrds de un la atencion ©. Tienes que regresar
d

I reciioms

)
si isfraz de
o, i Policia par

puerto).
(verLO SERIA..)
( dar otra vuelta.

(ver MAS DISFRACES) )
‘ .‘ MAS DISFRACES

woly ( ez en lugar de ma

AN st o s ot s e

7. IRADITIONS OF THE TRADE

OBJETIVOS: ASESINA A FRANK FUCHS / ASESINA A FRIZT FUCHS /
RECUPERA LA BOMBA QUIMICA / ESCAPA CON LA BOMBA

RA EN EL HOTEL Continia por el corredor y bus- V\R’\ l\(‘(INTk AR (F). £nla habitacién contigua, que
Recoge s Tarjeta delcverposinvida  ca Ia habitacidn 108, dondehoyun AL esté vigilada, se encuentra el sefo
Unavezen e\ «emv plxn vehastala  Fuchs, tuprimer objetivo. Entraen la

Deja el Maletiny ©. sala 203 forzando la cerradura © ysal-
todas Ui Vi B i Cambia tus ropas por las quz Apaga el ehacefun- tapor,

hotely déjat tiene enla o- O.tn o,

©.cuando es(és nloenrodo(A),  raal guarla el pasiloy u ot tacion de Fuchs,

dirgete ala puerta que hayala dere-  copeta que hay en el bafio dela  pasando por el detector de me-  vezen cuando. Espera a que se meta en

cha t oba- albalcén,

i B en el mapa. i . Mejor continda hasta la se- la Juin&p
c , usa la Ganzia o gunda planta. én ambos casos debes  1la 0 el Cordon para fniquitare. e
para abriray seguirpor all @. llegar hasta la pus,ve




Play

E

1 PISO 2 PISO

[&] Enteada [E] Habitacin 202 Frank Fachs)
[8] Puerta blogueada W] Sauna / Frizt 3 PISO
[&] vistraz poticia [1] cuarto de vapor / Vitvula

8] Excopeta 2] omba
[E] tmterrupror ] Barra

(] Habitacion 203 [1] Mostrador

sefior Fuchs @. Coge todo, incluidoel  rradas, y una de ellas, vigilada. Aprove-
Maletin, o

va ahacer a ronda para desbloquear
- PARA ENCONTRAR la cerradura © . Dentro de la sauna

FRIZT FUCHS: esté Frizt,y s6lo hay un guardia vigildn- 7 4
e 2 entrada del hotel para diri- ~ dole. Asf pues, una vez que te des- Exnmil‘ﬁnnnnlrmen!l:ulmmvn-vy!\m\lwlwhnnl rassfisarle

airte ala sauna (H)Los Gosuer-  hagas del guardia podris acabar | cone clorfl oo g e o et s e i
4 con P 3 .S uen profsonsl pede s e




(4)-Aifondo
fesional de hacer las cosas, no? la Bomba Quimica ©.

(ver LO PROFESIONAL SERIA..) ot 7
-ESCAPA! v segundo i el camares Ciiners

En cualquier caso, cuando hayas  Vuelve por la azotea a la zona de e ‘Mm,,u,,“,,,;,,““,‘,j“,;,,;j;.ff,', U‘ h

acabado con él, noobides entrarpa-  la tercera planta por a que legaste,  [IRERNEER o |

2 examinar al i

Bl b enthde Rapm A, Bogrslotnts e iy b

lapertapricpl Verastasslida
e RECOGE LA BOMEA. el escenario (K).
Vuelve a la entrada del ho-  (ver EL REGALO DE LA DAMA

‘tel. Sube las escaleras y ve por la iz- Y FANTASMAS)
e, dode ot o conel de el
les. Gira ala derecha y sube por las.
escaleras hasta el nuevo control.
T m—————
puerta con la luz verde encima,
uetecontcirala ot Ve s
Vertanas v ay el s e
yesproa e ol gordi e o vaeha
o et o verana Gl
da. Debes llegar a la sala de rayos.

<) D>r

08 _SLAYING A DRAGON

OBIJETIVOS: ASESINA AL NEGOCIADOR DE LOS RED DRAGON /
ASEGURATE DE QUE SOBREVIVE EL NEGOCIADOR / ESCAPA DE LA ZONA

i hbidounasesinto, bisca s e

+ ENCUENTRA EL de nuestro mapa hasta el edificio  todas tus armas aqui,incluido  los guardias de la entrada © y avanza
SITIO APROPIADO con los faralilos en a entrada (B). Su- el Maletin, ysaldeledfico. con cuidado hasta a pagoda centra,
Nada mas empezar el ivel, sal del be al quinto piso, fuerza la cerradu-  Ahora dirigete al jardin del cen-  porque aliestén convrsando los dos
callejon ©. Sigue lalinea verde ray cambiate de ropa ©.Deja  tro del "

] ticio
(8] Distas

(5° )
€] Negociador
8] satitns




rar a que el negociador vestido  roj, s entiende) @. Perosilohaces liard unabien gorda e la quenopo - JESCAPAY
de azul se marche, dejando al de 6 o Intenta arrastrarl
rojo solo. 5 "

corre hacia
procura hasta la parte de detrds de la pa-  cualquiera de ls dos saldas delnivel
entrada note vea, goda (ver LO PROFESIONAL SERIA...)

<>

09 THE WANG FOY INCIDENT

OBIJETIVOS: ELIMINA AL NEGOCIADOR DE LOS BLUE DRAGON /
ELIMINA A 6 MIEMBROS DE LA TRIADA BLUE LOTUS / ESCAPA

- COMO SIEMPRE DIS- Camina despacio hasta la limu-
2 PRIMERO sina, donde hay dos miembros de la
Avanza hasta la alcantarilla quehay  Triada (D). Ve por el lado del con- EXTERIOR
‘en medio del mapa (B). Esperaallial  ductor y coloca la Bomba © I

chofer

[8] Atcanteita
[&] Excatera

B i
elimina al conductor y ponte su  miembro mds del hotely monten en co-
ilal

Topa 0.0
; [8] Limusina
Mansién

orois o e et (6)  tor, dotona I Bomba s o O}

telos atodos ala vez.
-PARA ACABAR CONS

MIEMBROS DE LATRIADA: - PARA ACABAR CONEL
Subey ponte en modo sigilosopara  RESTO DE LA BANDA

ctnno te detecte. Utiliza la Ganzia  minar. Velve a a habitacion donde en-
en la pri o horasi,

ycoge la Bomba y el Detona- el disfraz de Red Dragon. Entra
B porlapuert
disfraz aeste

falta por el momento. uelve abajo. restaurante. Ve al ascensor que hay al »




1 PISO RESTAURANTE
[E] Ascensor

s ook et e e o e

5] Micmbro i e s i 5 e RS i 0
jory an i oo e . Yo
L otro ascensor, que te subiré a la Mansion (G).Al, busca Lss escaleras y alcanza el tercer piso.

[ cos e e

»fondo (E)
planta. Sal de la habitacion y sigue por  eliminar delclan del Loto y hazlo
abajo para entrar en los bafios ysa-  mismo con elos ©.
lir por el otro lado como aparece en el
mapa. Los dos miembros quetefaltan  + ;ESCAPA!
estinentasala F,pero s tncrds  Tendrds que sali del Hotelato-

da pastilla

aue acabar
pejos de tu propia handa. Tos Red  mendamos aue regreses por el mismo
Dragon. volvien-
la segunda
0.Es- v ,
céndele i lera ©. Yaab:

Cuan-
dola 20na esté sequra, cercidrate antes  (ver: LAS LLAVES DEL DOCTOR)
de haber escondido bien los cuerpos. Di
rigetea continuacitna a sala donde es-

<) D>

,10_.THE SEAFOOD MASSACRE

OBJETIVOS: ELIMINA AL NEGOCIADOR Y OCULTA SU CUERPO / Ls
ELIMINA AL JEFE DE POLICIA / COLOCA EL AMULETO / ESCAPA EN COCHE

-ELNEGOCIADORROJO: la derechay coge el Traje de Coci-

Tendras que darte mucha prisa  nero. Vuelve a salir al calleiony cirige-

durante la t i

C (©). iador de los

snaltesadcallion gue ay  Red Dragon que teme of Amuks-
liverss  to.E

gilale @, Asegirate
1o del restaurante (B). Fuerzala  de meter su cuerpo en la alcan-
cerraduray entra. Abre lapuerta de tarilla 0 no se completard el objeivo.

o




-DOS POR UNO: 1a derecha de a sala hasta las escale-
Regresa répidamente al callejény  ras ©. Arriba busca al Comisario
baja por la alcantarilla que hay en- y al Negaciador y sirve las

copas.

Recoge el Veneno Para Ratas (Rat  tonces, pero quédate cerca para es-

Poison) y vuelve arriba @. Entra de ‘perar a que ambos mueran. Finalme
Amul

te,

el disfrazy sabotea el Control del la mesa.

Gas de la cocina. €l cocinero ver-

dr a ver qué ocurre: espérale dentro « JESCAPA!
doll Lode escapar

ut

Llavede salida ©.
1a Cocina y vuelve afuera, sin moles-  lar un vehiculo..
tarte en esconderle. Entra por a parte
de atrs de la cocina (E)y pon el
veneno en las hebidas ©.

Ahora sal por la puerta con la
bandeja de bebidas en a mano. S
10 has hecho o suficientemente rapido,
el camarero estara hablando con un ti-
poenlabarray habré un soldado sen-
tado en una mesa. Ignérales y ve por

«

] ticio [€] Amtete [E] Entead cocina

[8] Disrar cocinero (2] Atcsmtarita (1] satd

1_LEE HONG ASSASSINATION

OBJETIVOS: ASESINA AL LIDER DE LA TRIADA /

OBTEN LA FIGURA DE JADE / ESCAPA
4 RO, LA COMBINA- Acércate a la entrada del centro, la
CION DELA CAJA FUERTE i guardias

(©.
Nivel9, ot
Enel
)y vari o P o
de
) luninada, el prostibulo. A b
O, ca®

hasta su cuarto para hacer un rato con



» la caja fuerte. Entonces, satay es-
pera en el balcon 3 ue Mei Lig tam-
o

tinelpasando despacio por
Tos guardias. Entraenla sala

O Continda por es-

1p: g

te balcon hasta el puente de maders, pero

mente a Figura @. Ahora re-

traenel burdel,

0.

Estaréis en un almaceén con cajas y
unas escaleras para baar. Tombién hay un

PARA MATAR A LEE HONG

[A] mmicio (catte)

[8] Bar / Laxante

[€] A1 Prostibulo

o
v Debes sali por s puer-

echael L:

dond piso,donde
los contenedores @. Una vezalfabre  mataste alos dos miembros de Loto en el
It

n v i

de Lee Hong y estrangalale ©.
- PAR ENCONTRAR

LA FIGURA DE JADE
Regresa. Serd mejor que te hagas
con un disfraz de Dragén Rojo. i

8] sutida Mei Ling

[E] Escateras sitano
8] pisteaces
[4] Arsenat

-{ESCAPA!
Debers salir pitando del lugar,co-
mo siempre. Lo mejor es que o hagas

esperas ntrelos conenedores, o depor el mismo sitio por donde esca- [T prisionere
oo p6 Mei Ling ‘
et i loha [1] Ascensor mansién
0. reoneel [1] cocina

] e Homg




UNTER AND HUNTED

'OBJETIVOS: ASESINA AL INSPECTOR ALBERT FOURNIER / ASESINA AL
EMBAJADOR RICHARD DELAHUNT / ASESINA AL TENOR PHILIPPE BERCEUSE /
ESCAPA HACIA EL AEROPUER

- EL ULTIMO DI soldado que estssolo. Acércate a  arrdstralo al callején y ponte su  Inspector.Tienes que hacer que los

Nada mds comenzar elivel,salporfa €l y utiliza la Jeringuilla oloque  ropa @. Coge también latarjeta WA desvien la mirada del Inspect
nel pasilo,en Traje.Sal  PM delbosilo. caminando cerca de ellos 1o con-

De- sequirds. Cuando ya o miren, podrds

derecho. Unavezall salta por el bes buscar otro Disfraz para - PARA ACABAR actuar como quieras:un tiro enla

balcon ©. £nlaazotea delpisodeal  acercarte al inspector. Buscasl  CON EL INSPECTOR cabeza desde el caljon deal lado 0 un

lado, baja un poco para vlver a entrar  Bombero El1nsp L)

enl hotel porel bacén rasera del htel. C i

abajo. Salde a téndol 4

SWAT en el pasilo. Bja porlas esca- ~ cion usala por donde quie mapa
segundo piso dor. gente que  ras sin lamar la atencin. Asfqueve y coge un vehiculo: una ambulan-

vecarre el pasilo hasta enconlrar aun hay trasla barrera, Cuando caiga, hasta el callejon donde est el i, un furgon poiicil.. ©.

«
ILENT ASSASSIN

Un asesino profesional no comete erro-  Nivel 10: GK 17 Dual
res, o llama a atencidn, y no dispara  Pistolas.
ue a su objtivo.Si consigues que Nivel 11 Micro Uzi con
jones sean tan limpias como la
calva de Hitfan se te recompensard
conjugosas armas:

silenciador y Ametrala-
doras.
Nivel 12: Riflecon silenciador PGM.

Nivel 1 Pistolas dobles GK 17.
Nivel 2: Micro Uziy Ametralladora.
Nivel 3: Pistolas de oro.

Nivel 4 Pitlas Magnum 500.
Nivel 5 Escopeta,

Nivel 6: M4 Rifl de asalto.

Nivel 7: SG220 .S Pistolas dobles.
Nivel 8: MPS

Nivel 9 Rifle de asalto AK 47.



HITMAN

El Agente 47 se enfren-
ta a la mision mas peli-
grosa de su vida. Nun-
ca habfa tenido tanta (™
libertad para actuar, x %
pero tampoco se habia .
enfrentado con tantas po-
sibilidades de fracasar...
Menos mal que estamos

nosotros aqui... ,&éw
y

N
-



* Camina siempre con total tran-

* Observa la reaccion de Ia gente

U na nueva entrega de las aventu-
1 47y en esta oca-
sion las oportunidades a a hora de
realizar cada “encarguito" que nos
hagan se multplican.
En cada una de fas misiones, habré
multitud de formas de acometer
cada uno de los objetivos. Son

lidad. n0va co-

detu presencia y
és si estds haciendo algo mal

Rlay

« Procura utilizar armas “lim-
pias” que no dejen huella, como

rriendo por loco,
¥ menos ain i va armado, por o
que levantards mas sospechas de las
deseables site dejas ver en estas
condiciones.

dos desde una guia de este tipo, por

« Antes de
dehes escoger el “materi

tado por
explicar la forma mas sencilla o
répida de solucionar cada una. Eso
10 quita para que t mismo puedas
encontrar otas posibilidades, méto-
dos y rutes ). Por eso debes tomar-

siados problemas. Tampoco te pases

(estas en el lugar equivocado o ves-
tir el disfraz que no se adecue para
sa misién, por ejemplo.

« Utiliza el mapa en todo mo-
mento, sera tu mejor aliado. No
s6lo muestra la localizacion exacta
de todos tus objetivos, sino que tam-
bién marca la salida y todos los pun-

estrangular gente por la espalda o
fas inyecciones llenas de veneno o
sedante. De este modo evitards sos-
pechosas manchas de sangre en el
suelo all3 donde "actdies”

« Muchas de las acciones a eje-
cutar deben ser realizadas en un
momento concreto que a veces no.

eligiendo "herramentas", pues en se repite.
tendras que fusbles,  siado I
pasar siempre por algin tipo de re-  puntos para escale- tevan
125..).No djes de consultarlo siem-  anunciando @

gistro en el cual todas tus armas se-

recomendaciones sobre a forma de
actuar en cada momento, pero no la
inica y absoluta verdad" sobre
‘c6mo terminar cada una.

Dicho esto, pasamos 2 darte algunos.
consejos de

« Los disfraces seran siempre tu
‘mejor arma. Busca los més adecua-
dos para cada ocasion y podrés mo-
Rl porlos distin-

* Sigue a tus victimas siempre a
una dlslancli prudente o llamaras
su atencién, lo que en muchas oca-
ot i it
det i

blanco”

« Salva la partida siempre des-
pués de lograr cada uno de los
objetivos que te marquen en las
misiones que realices.

Este juego se basa bastante en
“prueba y error”, por fo que te ven-
dré muy bien @




» HITMAN BLOOD MONEY

%o ARMAS Y MEJORAS

tu disposicion habré una gran va-
fedad de armas, tanto de fuego
omo blancas.Adems, enlas distntas

¥ He adrenalina y los. mlgs.-

« Escopeta: no la usards demasia-
0.

pero no poder ocultarla dificulta su

t6n de nuevas pistolas, rifles, escope-
t25..@) Aor, e dams uras exlca
ciones de lo que tendrés al principio:

Iverball: seré a que mas
reducido tamano
¥ gran manejabifcad. Las.
mejores actualizaciones
son as que tienen que ver
‘con los silenciadores y fa
mirlla lser. Una de las
torast

| ideal para entrar “a
| saco?. Son muy ti-
les las actualizacio-
nes de municion més
contundente y de in-
cremento de la caden-
cia de tiro,

.

uso
dad de daio, para luego centrarte
envelocidad @

* M-16: una ametralladora estupen-
da, pero poco il por ser demasia-
do "llamativa”. Da prioridad al in-
cremento de capacidad de los
cargadores.

* W2000: una maravilla de la preci-
sién. El uso del maletin te permitird
[ ————
chas en ningin momento. Lo malo
es que su cadencia de tiro es més
ien horrible. Mejora su estructura,
silenciadores y mirilas @

« Varios: de entre los artilugios “de
bolsillo" que puedes levar son es-
pecialmente importantes las inyec-

(508 16, o ariin
ser muy it Por timo, el chaleco
antibalas te ayudara en las misiones
delfinal del juego @




Rlay

S% LA MUERTE DEL SNOWMAN

Objetivos

+ Mataa Joseph Clarence
« Escapa

C amina por el muelle hasta la
entrada del parque de atrac-
ciones. Mientras te dan detalles so-
bre tu nuevo objetivo, acércate a la
Verja de entrada. Una escena te dard
una idea de la delicadeza del Agente
47 mientras st "trabajando’

Cruza la puerta de la izquierda y ca-
mina silenciosamente hasta la del
otro extremo.

Como puedes ver por el ventanal,
hay dos tipos charlando en el lado

derecho sin prestar demasiada aten- el teatro por la puerta que hayal con la escopeta que hay apoyada  arrojandolo por la barandilla e la
cién a fo que les rodea. Abre fa puer-  fondo afa izquierda. en un rincn. sala anterior

tay lanza una moneda frente a t

para atraer su atencién. Espera Al fondo de esta enorme estan-  Entra por sorpresa y dispara ré-  Continda por la siguiente puerta
agazapado con el cable en la cia puedes ver a otro matén tortu-  pidamente a los dos tipos que ju-  (defa antes Ia escopeta en el suelo)
mano y, cuando estén de espaldasa  rando a un tipo con una venda en  gaban a las cartas () Esconde los y aparecers en Ia pasarela superior
1i, ataca al que esté mds cerca@. E1 los ojos. Acércate a él con sigiloy el cuerpos en los dos badles que hay de una amplia y muy vigilada estan-
otro te verd y sacard suama para  cable enla manoy liquidalo de enla 6 ndete ré- cia, i fondo
defarte como un colador. Tienes  forma silenciosa@.A la derecha  pidamente en el armario del rincén. y entra en la sala de la zquierda. En
entonces dos opcit porél  podrds ver una reja roj Enseguida aparecerd un tipocon el suelo hay una caja de bicarho-

¥ tumbarlo a base de golpes o coger que escalar hasta la pasarela de bata blanca atraido por los disparos.  nato que te servird para ocultar al-
Ia pistola del que acabas defiqui- arriba. Asciende por ellay luego sal-  Sal en sfencio y acaba con él para guna de tus armas de fuego @

dar y utilizarla para matar a su com-  ta hasta la habitacion delfondo por hacerte con su ropa y la tarjeta  Vuelve al pasilloy continda cami-
paiiero @) Elijas Ia opcion que eli-  encima de la barandilla. Antes de que llevaba encima @), Si quieres,  nando hasta la sala de control, al

jas, recoge sus pistolas y entraen  abrir la puerta de la izquierda, hazte  puedes deshacerte del caddver  fondo. El tipo que Ia vigila te re- >

. [ & Er—




@ st o).

>) gistrara y quitaré todas las ar-

e fuego aue leves encima,
menos 13 que va oculta en I caja.
Entrégale lo que pide y cruza la
puert. Luego defa a cojs en el sue-
oy recupera tu arma @

En el medio podrés ver el hueco
del ascensor por el que caer so-
bre su techo @ Saca el cable y
estrangula al tipo que hay deba-
Jo de ti para baijar después al suelo.
Camina sin levantar sospechas y
busca en el ado derecho a caja de
fusibles. Manipilala para dejar toda
Ia z0na a oscuras y aprovecha para
atravesar el laboratorio hasta el
otro extremo.

Entra en los servicios y coge

como rehén al tipo que hay |
de espaldas a i@ Aorza

sentados alrededor de
una mesa. Aprovecha
UL elescudo humano que
tienes para iquidarlos a
todos sin problemasy
Iuego deshazte del re-
hén para que no te mo-
feste. Dte mecia vuelta por-
aue es muy posible que
aparezcan deste el laborato-
rio algin matén que otro @

Una vez esté todo en calma, coge
1 TMP de fas manos de uno delos
cadaveres y sube las escaleras de la
derecha. En lo alto encontrarés un
‘maletin con una bonita Dragunov.
Sécala de su envoltorio y asomate a
la ventana. Debes liquidar a tres
tipos para luego poder escapar con
lerta seguridad de este ugar. Uno
seencuentra en el ejado dl edi-
o del fondo @ oo caminando
por a clle y el dtimo en a nora de
1a derecha. Una vez los hayas"des-
pachado’ retrocede un par de me-
trosy cruza I puert que hay n el
lodo izquerdo.

Baja por la pasarela al suelo y
busca la oficina en el extremo

Note entusiasmes demasiads

ta una vez te pones
1a bata blanca. Si cruzas Ia siguiente
puerta con ellaen fa mano, te freirdn

contrario de la plazoleta. Entra y
sube un poco I escalera. Hay un
tipo charlando con una chica. Pue-
des esperar a que el e vayay I
auidarlo con el cable o entrara o
salaje pistola en mano, como quie-
as@ Elss o que lijs, entra en
el despacho y, tras cumplir el deseo.
de tu cliente, acaba con Clarence
® Sal por a ventana y coge de s
caja ICA de Ia pasarela una mina
RU.AP y o detonador. Entraal
ediico por b ventana del fondo. En
la derecha veras la cuerda que sos-
tiene la lampara. Coloca en ella la
mina, retirate y hazla detonar @
La lampara caera sobre los narcos.
Baja alli y abandona el lugar por la
puerta de a esquina.

oo b uates O
Al poner a bomba,
iene,nlusosalendo pr  vents
3, 0a explosion acabard




Objetivos

« Matar a Fernando Delgad
« Matar a Manuel Delgado
« Escapar

N ada més empezar esta mision,
giraala derecha y sigue al
guardia que patrulla por ese lado
del muro de Ia Hacienda sin quese Ve hacia la esquina del fondo y fiero @ Espera a que el
percate de tu presencia. Para elimi-  coge algo de municion de encima  ingenuo se quede “sopa” y usala  Ia puerta que hay enfrente (o
narlo tienes dos opciones. Puedes  de una sila, para luego entrar por la pistola con silenciador para liuidar-  usas el mapa), veras que en el pasi-
seguirlo tranquilamente hasta que  puerta cercana. Usa el mapa para  Io de unsolo disparo @) Agarra el Ilo hay un guardia patrullando y otro

fondo y alli cuerpo y artistralo para dejarlo  quieto a a entrada de fa habitacion
estrangularlo; o sotar el maletin en dia va a entrar a la zona y luego s~ oculto tras la pequefia fuente de tu  central 9) Espera a que el primero

el suelo, separarte de ély, cuando  bete alas cajas de maderapara  derecha. Ser suficiente para que e aleje de tu posicion y pasa en si-

sedéla P cuando fero no vea pasilloa la primera
minarlo, sorprenderlo por Ia espalda  otro patio (3) Unos 15 metros ms el cuerpo. Espera pacientementea  habitacién de la derecha. Esta lleva

(@ Lo hagas como lo hagas, debes  adelante y tras la esquinahayun  que regrese y vuelva a desaparecer  directamente al salon @

tirar el cuerpo por Ia barandilla  guardia, al que le acompaia otro  por la puerta, y observa la tuberia

que hay al fondo de la explanada al  ms alfondo. Por suerte, este - que discurre por a fachada del edi-  Observa el mapa y verds c6mo
o que di . Oculta elin- fici depor ellahastael  uno de tus objetivos, Ferando

el maletin en un lugar seguro y terior de la mansion, dejandote balcon de la segunda plantay  Delgado, pasea desde el salén a la

, donde perma- >




» HITMAN BLOOD MONEY

> nece unos segundos para luegore-  pechas y manteniéndote alejado
petr la ronda. Esperaa que vayaa  de los guardias. Entra en a bode-
suhabitacion y entra en silencio  gay quédate a faespalda delguar-

al i suposi-  dia ala barandi-
cién (@ El guardia del bolcon esta lla. Tu segundo objetivo esta

1 i trando y sa-
Entra en su habitacion y métaloen  liendo de Ia edificacién y usando
silencio mientras est tocando el las escaleras que hay a tu derecha.

violonchelo @ Con uno de tus ob-  Espera 3 que tanto el guardia como
Jetivos ya iquidado, no ol Fernando estén en l sétano y calo-
deshacerte del cadaver tirindolo  ca entonces un detonador en el
por el balcan. anclaje de la cuerda que discurre
hacia la derecha, y que hay junto a
Acaba con el “durmiente” del sa-  la barandila. Espera a que Fernando
16n y coge su ropa para luego ti- esté sobre fas escaleras, usa el de-
rarlo al exterior @ Sal dela man-  tonador y el cajén de barries se
si6n tranguilamente hasta el balcon  desplomard sobre é.
por donde legaste y baja al patio  Una vez hecho el trabajo, sal despa-
cuando el guardia de abajonote  cio, como si nada ocurriera @
vea.A la izquierda esté a entrada al  mientras se arma a "marimorena”
patio que lleva a [a bodega, asi que entre los invitados y guardaespaldas
dirigete hacia ela in levantar sos- e tu victima.

T r

tea los sevicios que hay en el

Iado izquierdo, detris del ropero.

« Hiatar a Alvaro D'Aace Espera ahi hasta que salga el tursta

e BECLILE | 3 que llegue un obrero con un

- Sscapr 4 o uniforme de color verde. Cuando

et acindo s necesiais, o
para ello

Objetivos

Sidedds cortoanl
elmuro o permanezcas
demum{n hemnn n eltejado,

Para escapar de la mansién, aho-
ra debes ir a la parte noroeste
del mapa, donde ests el acceso al
hidroavién. Procura recuperar tu ri-
fle de precision y camina despacio
para no levantar sospechas. Puedes

ponte su ropa y sal con el maletin.

Comienza a subir por las escale-
ras que hay en la zona central hasta
llegar a a tercera planta y camina,

por el pasillo hacia la izquierda has~

Cikiots ik e verdd
5a de uniforme de
st permitido @)

eliminar al guardia que vigila el ac-
ceso o simplemente ignorarlo man-
teniendo las distancias, como te
apetezca. Una vez que estés en la
z0na del hangar, dirigete con tran-
quilidad al avién y huye.

No entres hasta que no estés se-
guro de que no te ve nadie y ac-
cederds a un palco a oscuras tras un
andamiaje. Sitiate en la esquina de
Ia derecha y observa el escenario.
€l mejor momento para acabar con

nes casi
Evs: conigo ol rifleW2000. s letmgm\la con sedante () Oculta
Comienza por entrar al hally dirigir- el cuerpo en la caja de la esquina,

taquete frentea o se-
gunda puerta, contando desde ese
mismo lado @




Rlay

la misica sube de tono y “emo- diste el cuerpo del obrero y agarra  Camina de frente y pasa por la puer-  vuelva el obrero y te pille con las
cibn”. Sin embargo, debes estar vi-  ahora la caja de herramientas que ta doble que hay hacia la mitaden  manos "en la masa" (en cuyo cayo

gilando continuamente ¢l mapa para  hay frente 3 la puerta @ ellado izquierdo. Pasa de los traba  fracasar I mision). Luego haja

ver cudndo entran en el baicén en el Jadores de ropa azul y sube por las  por las escaleras hasta la

aue estis los dos guardias que pa-  Desciende hasta la planta bajay  escaleras de madera que haya tu usa el detonador cuando no haya

trulan en el pasill. Si lo haces bien,  ve hacia Uegards de  nadie pai o estruc-

podrés sacar el rile y acabar con el una puerta ablerta juntoa la que esta forma hasta a estructura que  tura (@) La explosidn haré que los

actor justo en el momento en el que hay un pintor. Pasa por ellay baja  sostiene los focos sobre el esce- focos caigan y liquiden a tu objetivo

simula su muerte en el escenarioy al snmno@ Nada mas aparecer en nario (@), donde se encuentra tu se-  sin ensuciarte. Despuds, podras salir

de los guardias jra ala derechay ivo. deahi tranquilamente.

entre en tw balcén y te pille.Con  entra por la primera puerta de Ia de-

ello conseguirds no lamar laaten-  recha (1a que hay tras bajar unos es-  Espera a que el trabajador que  No corras en ningdn momento y

cién de os espectadores ni delos  calones y es doble). Trasellahay  hay cerca de ti desaparezca por  mantén la calma mientras desha-

guardias durante unos segundos una puerta con un cartel que fa puerta de a izquierda y corre has- ces el camino hasta los servicios del

preciosos en los que poder abando-  pone “E'tape stage” y quellevaa ta a barandilla ue hay frentea esa hall en mitad del folon @ Recupe-

nar 1a zona. una escalera. Sube hasta los came-  puerta (@) Verds indicado el pun-  ra tu traje y maletin y sal por la
rinos de los actores @) Ignoralos a  to donde colocar la bomba que  puerta de entrada a la Opera (espe-

Baja de nuevo al servicio, deja el todos y sal por la puerta de enfrente llevas encima oculta enla caja de  a que el indicador de notoriedad

maletin junto a f caja donde escon- a un pasillo claro muy luminado.  herramientas: hazlo antes de que  baje un poco). @

1a pistola de época que hay en el
traje v te guardan en el opero
bes por ¢l hueco del ascensor

Una de as formas de colarte con
armas en el escenario es cogiendo




» HITMAN BLOOD MONEY

S MUERTE CEREBRAL

Objetivos

« Encontrar al agente
« Identificar al objeti¥g!

« Sacara escondidas al agente
« Escapar

P e
con la localizacin de la
morgue, justo a tu derecha. Co-
mienza entonces a subi por el sen-
dero hasta que veas en el lado dere-
cho del camino un par de
contenedores. Detris de uno hay.
un paciente de la linica escondido
para pegarse un buen lngotaz0. es-
condidas. Espera a que no haya nin-
gin guardia cerca y déjalo K.0.
para hacerté con

dorés y sal ya disfrazado. Sigue

suropa@ ascendiendo hasta la clnica y, cuan-
o legues a la entrada, gira a la z-
Mueve el cuer- quierda y camina por a terraza
P de forma. hasta el extremo izquierdo, don-
aue quede de halards la caja 1CA @) Dej
justo detrds en ella tus armas de fuego y
de uno de los entra en &1 edificio por I entrada
contene- principal. Deja que el guardid te re-

gistre tranquitamente @)y ofseia
tu entorno y los distintos Mapas.
Tu objetivo es flegar

hastael ala

médica,
pues esalll
dondere:

tienen al

ientes que aparecen
como enemigos. Esto se debe a
que van armados, por lo que debes

aprovecha para liquidarlo y hacerte.
con su uniforme. Oculta el cuer-
PO en el contenedor que hay a a iz-

deellos.

tior de a clinica @) Ahora podrds

Subeala iba y, del
grupo de 4 habitaciones que hay.
en el lado izquierdo (mira el mapa),
entra en la que hay en la esquina
superior derecha. Ali hay una ven-
tana que da al tejado @ Salta
hasta ély, cuando no haya nadie en
los alrededores, salta al patio que
hay un par de metros debejo deti (o
usala tub 1a esqui-

pa
sospechas.

Desde la parte central de la cini-
ca busca las escaleras que descien-
den al sétano. Al entra en las habi-
taciones de descanso del lado
derecho del pasillo. Aqui patrulla un
guardia que 5610 entrard en la

na de la izquierda). Enseguida verds,
en a pared, a caja de fusibles de
linica y, tras la ventana que hay a

8z

Manipula los fusibles @y corre

a esconderte tras el muro de a de-
ha, pues el mencionado guardia
ldrd a investigar el repentino apa-

g6n. Mientras estd de espaldas,

po-
dré verte por los cristales de las
puertas. Espera cerca de la maquina
de café a que uno de los celadores
venga a hacerse una taza () Cuan-
do esté de espaldas, usa la jeringui-
1la de sedante y déjalo “"grogui”
para hacerte con su uniforime y, so-
bre todo, I llave que tiene. Oculta
el cuerpo en el contenedor que




hay 2 la entrada de a sala (con cui-
dado de que no te vea el guardia de
12 zona). Ahora sf que podrds pasear
por el ala médica sin llamar Ia aten-
cién en ningiin momento.

Car hasta el fondo del p:
y sube a5 escaleras hasta b zoma
de reclusién. Consulta el mapa y
enseguida veras la localizacién de
tu objetivo en una de las celdas. Ve
hasta alli sin levantar sospechas y
escucha con atencion. Luego sédale
y presta atencién al par de obje-
tivos secundarios que se han afia-
didoa wliste @

Antes de hacer nada mas, debes
liquidar al otro objetivo principal.
Para ello ve hacia la cocina, en el
extremo izquierdo de I primera
planta. Por all pasara en uno de sus
constantes paseos. Espérale all, y o
veras llegar

pegarle un trago a la petaca oculta Sal al exterior y ve a la entrada
en su interior. A la derecha de a ba-  del recinto de la clinica. EI edificio
randilla ves el cable que sujetala 3 la izquierda de Ia verja es Ia mor-

objetivos secundarios, vuelve ala  lampara, que ests situada justo so-  gue, donde han llevado al agente de

clinica (debes ponerte de nuevo el bre el globo terraqueo. Colocala  fa CIA creyéndole muerto. Pasa al

uniforme de guardia) y sal al exte-  bomba en el cable @y esperaa interior tranquilamente sin levantar
rior para recuperar tu pistola y que tuamiguito vaya a pegar otro sospechas y usa el antidoto para
subfusil. Entra de nuevo y busca el trago. Aléjate unos metros y detona  hacer e @ Espera
patio interior donde hace ejercicio  |a bomba para dejar el asuntore= a que se espabile y te siga y sal por

regularmente (consulta el mapa y te  suelto. 1a puerta del fondo.
serd més sencillo localizarl). Debi-
doala cantidad de gente que hay
en las cercanias vas a tener que -

tar por liquidarlo de la manera tradi-

cional, es decir, de un par de bala- Laverjaquese encuentra derecha

205, Hazlo mientras te aseguras que [ NNNEIPRTIVRpSYIN e

nadie mira hacka e patio @)y sal cimora Evita que te grabe osubid s Extrema la precaucion en el ala
discretamente de ahi para dirigirte o seuris draskads a s

a la segunda planta. aciones vigiladas por os pacientes

ira el mapay busca una sala se-

fialada por una exclamacion. Ve

alfy observa que estds en un pe-
fio balcd hab

Para acabar con @l Io mejor es usar
el cable o la inyeccion con vene-
no. Coloca el cuerpo en una zona

donde no se vea y sal de ahi como si

taciones de Ia primera planta. Al tu
objetivo descansa plécidamente
para, de vez en cuando, levantarse,
abrir el globo terraqueo del centro y




<))
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Objetivos

« Matar a Vine Sinistra
* Recuperar el microfili
« Escapar del barrio residencial

U 0 de los objetivos serd mds
sencillo de cumplir i incluyes
en tu equipo el rifle W2000, con
silenciador y su maletin.

El encargo es bastante delicado,
pues la zona estd plagada de federa-
lesycivie. Consulta ¢l mapay ve-
rés que al fondo del camino esta la
caja 1CA @) Ve hacia lla , unos
50 metros antes, veras el camion
de la basura parado por averia
J——

compariero o el vecino que hace
footing) y usa en €l el cable del
piano o el sedante @ Ponte su
uniforme y haz desaparecer el
cuerpo en el interior del camién,
sin olvidar cerrar a “tapa”.

Recoge el maletin siya lo habias
dejado en a caja ICA y dirigete a
la

>~ UNA NUEVA VIDA

dardos tranquilizantesy un bote
de éter. Coge ambos @y crua la
puerta pralegar al garaj,

Sitiate en el rincon de la derecha
y saca los prismiticos. Si miras a
través de la cristalera de la casa del
sefior Sinistra, podras verle senta-
do frente al televisor (si no estd,
espera Cuando

ta arreglarlo. Su compafiero anda
por la zona recogiendo a mano las
bolsas de basura, como puedes ver
si consultas el mapa. Espera a que
0 haya nadie en las cercanias (su

twobje-
tivo. Pasa a la parte de atras como
si fueras a recoger la basura (Ia due-
fia no te llamard la atencién) y cué-
Ise 3l inteior pora ventan abierta
® En'la mesa de fa sala hay unos

70 haya peatones pasando por de-
lante de tu posicion, saca el W2000
de su maletin, apunta a la cabeza de.
Sinistr  spriets e gtilopara I
quidaro de una forma impia @

Guarda el ifle y sa de ahi con
paso tranquilo. Deja el maletin
ahora junto a fa entrada de fa zona
residencial o en la caja ICA y luego
ve a la casa que hay frente al ca-
midn de la basura. En su entrada.
hay una tipica caseta elevada de
madera para nifios (tras la mujer
que est arreglando las plantas) @
Sube a ella y en lo alto dards con un
vife de aire comprimido en el que
usar los dardos tranuiizantes. Asd-
mate igeramente por a ventana de
lazquierda y espera a que los fede-
rales que patrullan en el patio e fa




casa de Sinistra estén lejos. Dispara
al perro guardian () de la izquier-
day baja a toda prisa sin el ifle.

Ve por fin hasta a casa y verds
un callején en su lado izquierdo
que leva ala entrada trasera y  las
bolsas de bastra. Hay una cmara
y un federal que entra y sale de la
casa. Acércate un poco (sn que la
cémara pueda enfocarte) y espera a
fa costa

ray retrocede. En cuanto aparezca

el federaly se ponga de espaldas a

1y fuera de la vista del resto), dé-
. Oculta el

trasa caseta de manteni-
miento @de a derecha y
8bera  oue llegue hsta .

jalo
cuerpo entre los cubos y corre ha-
cia el cami6n de basura para in-

de de espaldas y oculta su
cuerpo en la caseta. Coge.

I
1o.Deshazte de 6l @y regresaa
cas por a puerta deJ fzuierd.
Ahors debes buscarla zona de'a
piscin, donde trabaf sincescanso

Dispara con la pistola a Ia cama-

ya que pasa muy 2 menude
Ni se te ocurra intentar colarte en

de camiseta de tirantes). Sitiate

acasaa través del jardin, pues e
i vigiado p

suatuend
teala piscina y espera a
que aparezca la “se-

v

l A

A -

\

a su proposicion @y sigue-
1a hasta una de las habita-
ciones. En cuanto pase a!
baiio para prepararse,
guela y usa la inye
con sedante en ella@
Hazte con el colgante y ol-
vida el cuerpo, nadie lo en-
contrard. Ahora sal con tran-
quilidad de la casa y recoge
tutrajey ifle para iego
abandonar la zona
residencial por

v [
£ |

dela carre-
tera.

\
A




Objetivos

« Matar a Mark Purayah JR

« Matar a Raymnd Kulinsky

« Matar a Angelina

« Proteger a politico
Recuperar diamantes

N o te entusiasmes, que no nos
vamos de fiesta por mucho car-
naval que haya a tu alrededor y mu-

Date prisa y oculta el cuerpo en
el contenedor que hay en Ia esqui-
na de la izquierda. Eso si, no te olvi-

persona forma rara
que veas por ahi.

Esperaa que el tipo que hay de-
lante de ti vestido de pjaro de co-
for rojo saiga del hote. Siguele entre
Ia muchedumbre a cierta distancia y
espera a que se pare en uno de los

des de coger el peculiar disfraz de

este curioso mensajero. Coge el

maletin de diamantes (defa el rifle
juntoa la

Observa tu alrededor y verds,
fondo a a izquierda, tras una
plancha de madera, una tuberia
quelleva hasta una caseta de ma-
dera clevada @ Sube, deja el ma-
Tetin con los diomantes y regresa a

rés asomarse tras unos segundos.
Aprieta el gatilloy liquidalo de un
disparo @) Luego guarda del rifl,
coge el maletin de diamantes y
baja a1 suelo. At izquierda hay una
cajaa la que subiry que te levars a

enun incon) y.
muchedumbre.

Busca en el mapa, en el extremo
superior izquierdo, la guarida de.

mapa. Colbcate a su espalda y, con tu
habilidad innata, usa el cable para
liquidarlo @silenciosamente.

los “malos’ 1. Pero
o entres en ela. Mejor pasa de far-
g0y métete en cambio al callejon

que hay enfrente de Ia casi

tw recupe-
rar el rfle.

Vuelve a la caseta y prepirate
para hacer de francotirador.
Frente a i verds la ventana del piso
donde se oculta el cabecilla de esta
conspiracion. Espera pacientemente.
mientras apuntas hacia ella  lo ve-

cen al cable que esta sujetando
el piano que cuelga de lo alto. Co-
loca en él una bomba y baja de
nuevo @ Ahora ve, maletn en
‘mano, a la guarida de los “pollos”.

Sube a la segunda planta y busca
junto al cadaver de tu dltima victi-




Play

v
e ko
balcén y tira el maletin a la balle,
pues i te v b con e en-
contrarés metido en un buen apuro.
Sels oo corando yrecaye ¢
maletin de la calle para dejarlo de
oo i s e
que llegues ti lo coge el tipo vesti-
do de pollo amarillo, lo dejar junto
R

Regresa al callejon donde matas-
teal mensajero y busca una tube-
ria en una de as paredes que as-
ciende hasta el domiciio de un
durmiente ciudadano ) No hagas
ido y coge su uniforme de ca-
marero del suelo(®) Con él pocris
entrar en el bar de Blues que hay
enla ciudad (biscalo en el mapa).

Una vez en el bar, atraviesa Ia co-
cina y sube al segundo piso. Es-
pera a que Ia parejita defe de darse
el lote” y, cuando estés solo, mira

)
s

Objetivos

+ Matar a Lorne de Havilland

« Matar a Chad Bingha
< Recuperat/a NSRRI
« Escapar dellafinca

aya fiest6n tienen montado ahi
delante, pero nosotros a lo
nuestro. Camina de frente, atrave-
sando el muelle y gira a a izquier-
da para montar en un ascensor que
Tleva a la primera planta. Sal de
frente y entra por la primera puerta
de fa izquierda. Espera ali y, desde
Ia cocing, aparecers un tipo disfra-
2ado de Santa Claus algo pasadi-
Tlo de copas. Espera a que esté de
espaldas a tiy usa en €l el sedan-
te. Coge su disfraz(Dy oculta el
cuerpo en a cémara frigorifica que
hay en la cocina (que es a sala con-
tigua). En esa misma habitacion
(donde has llegado tras el ascensor)
hay un frasco de liquido afrodisia-

por la mirila de a dnica puerta que
hay. Cuando tu objetivo esté de

espaldas, entray céselo a balazos

(0 usa lgiin método mas silencioso,
como prefieras). No te preocupes
por el cadaver;regresa ahora a
calle @y busca en el mapaa la
tercera y dltima victima.

Con un poco de suerte, tu obj

v
haz detonar Ia bomba cuando se
encuentra justo debajo de 61@
para que todo parezca un desafortu-
nado accidente.

Si no tienes tanta suerte, espera
a que tu victima se meta en cual-
quier otro callejon y liquidala
usando métodos mas tradiciona-
les. No te molestes en ocultar el
cuerpo y acuérdate de coger el ma-
Ietin de diamantes @antes de
abandonar a zona pr e siio ndi-
cado en el mapa.

0 en unas estanterias. Cogeloy sl
 pasillo dl levador para pasar
por la puerta de I zquierda, al
meollo de fa fiesta @)

Acércate ala barray esperaa
que uno de los camareros deje

En esta misi6n, a los bares solo
puedes entrar si llevas puesto el
e e campears. v ot
ace elos.Aqui los policias no
e andan con ooy o ors 6o
reparti “estopa" (]

+{FELIZ NAVIDAD!

una copa sobre ella para uego ale-
jarse durante unos segundos. Vier-
te enla copa el afrodisiaco @y
espera pacientemente a que vueha
a por ella. Sguele entonces y verds
6mo se a sirve a Chad, una de tus
imas. E efecto de tan particular

donde se encuentra
o matei d rmant
ces, los tipo

05 que estin distrazados

empezarén a abrr fuego sin mediar
palabra@.

sustancia y a compaiia de fa que
disfruta en el jacuzi hardn el resto

@ sigue a la pareja a cierta dis-
tancia hasta una de las habitacio-

nes del interior. Espera unos segun-

dos y abre entonces Ia puerta para
aguarles Ia fiesta. T objetivo saldré »>



de la habitacién y se dirigiré ha-
ia s escaleras que hay en
llado derecho, y aue
‘acaban en un balcon.
Cuando llegue hasta él,
‘espera a que te dé la es-
palda y empujalo al vacio
sin miramientos &
Regresa a lo alto de
las escaleras y espera
alli a que aparezca uno
de o guardacspal-
das.Cundo no esté
mirando haci

empiialo escaleras
absio® Cogey
ponte su traj, olvida
el cuerpoyy el resto
de ariugios y ve
hasta el pasillo ojo

v,

donde esté la habitacidn de Chad.
Entra en a contigua y una corta es-
ena de video te mostrar a una se-
fiorita dispuesta a hacerte un “fa-
vor". No te fes y, en cuanto la
veas sacar una jeringuilla, date
a vuelta y golpéala para luego
acabar con ella ). Si ain recuerdas
Ia conversacién del jefe de la CIA
con el reportero, sabrds de quien

se trata en realidad

Regresa al pasillo del elevador y
sube por las escaleras de la zona
central. Yo en el segundo piso, mira
en ¢l mapa  busca la sala marcada
por una estella. Entra en il y -
pera a quedarte a solas con uno de
1os vigilantes @ En l primera
mesa puedes ver el videocasette
que graba las imagenes de las ca-

Mucho cuidado con la chica de la
habitacion. i e descuidas medio
te clavard a feringuilla flena

maras (fuiste detectado por una
nada mas montar en el elevador).
Espera a que no esté mirando hacia
tiy apaga las luces me:
interruptor que hay junto’ a
puerta de entrada @ Mientras ests
aoscuras y el tpolas vuelve  en-
cender,coge a inta de video @
Luego repite la misma operacion
en la puerta de enfrente para po-
der forzarla sin que te vea, y cruzar.

Sigue por las escaleras y acaba-
rés en el estudio del magnate del
porno. Si observas el mapa, verds en
el estudio una escalera que lleva a
1 pasrela de o alto. Sube hast
ellay rodéala hasta que veas el lu-
‘'gar adecuado donde colocar una
carga explosiva @ At dellv-
gary espera a que o magrate apa-

auieres acabar con Lome ensu
bitacion, anes debes conseguir una
salchicha de la cocina (y envene:
siuieres) para distraer




rezca vestido con un batin rojo y
acompaiiado de su perro. Cuando.
se encuentre justo en la zona
central, acciona el detonador
para que uno e losfocos caiga so-
breéy le dé e “pasaporte’® Es

posible que no aciertes a la primera,
asi que salva la partida antes de
apretar el bot6, por si acaso...

Cuando hayas cumplido el encar-
guito, baja al suelo y entra entonces

por a puerta de l esquina de la pa-
red de a zquierda. En esta enorme
sala de control estdfa cinta de la
que habla uno de tus objetivos @

enla primera mesa de la iz-
quierday, cuando nadie te mire, c6-

gela répidamente para sali al estu-
dio. Pasa por Ia iguiente puerta y
liegards hasta el elevador privado
de Lorne de Havilland. Eiige ir !
helipuerto  prepérate para escapar
8@

S MUERTE EN EL MISSISSIPPI

Objetivos

« Matar a Skip Muldoon

v fotas
« Escapar hote de emergencla

Avama de frente y por el ado iz~
quierdo hasta que veas en Ia pa-
red de la derecha una caja de fusi-
bles. Espera a que no haya nadie en
los alrededores y manipdlalos @
€l marinero que hay en fa pasarela
arriba a la izquierda bajaré para
arreglar a averia y podrs colarte en
dicha zona en mitad de la oscuridad.

En la pasarela, pasa por la puerta
de la derecha y escndete en uno
de los armario. Espera que el tpo
vuelva y, cuando esté distraido, ata-
cal en silencio @) Coge su urifor-
me ya lave de a Sala de Maqui-
ERT T ———

Baja las escaleras y entra por la
Puerta de la derecha para llegar a

1a sala de mauinas. Ve al fondo, es-
pera a que no haya nadie mirando
hacia ti y empuja al tipo que hay
apoyado en la barandilla de la de-
recha para deshacerte de 61 @)

Vuelve a la zona desde donde
empezaste la misi6n. Sube fas es-
caleras hasta el piso superior y en-

tra por la puerta doble de la dere-
cha. Estas en una zona llena de
habitaciones @)y rodeado de algu-
nos de los pasajeros. En mitad del
pasillo verds a otro de tus objeti-
vos,fiteando con una chica @
uego entraran en una de las habi-
taciones y tras un "rato” saldra la
mujer. Espera en el pasillo hasta

que, pasados unos momentos, el

ehico salga camino de a cublerta

para tomar el aire. Siguele a dis-
tancia hasta que se apoye en una
barandllapara tomar un respiro.
Aprovecha para pegarle un empu-

jon mientras no te vea nadie y listo

@ (si hay alguien cerca, sédalo an-

tes de que pueda dar la alarma). >




> Regresaal pasillo anterior y ve
hacia el Sur. Atraviesa una habita-
cién més y busca en el lado izquier-
do as escaleras que llevan ala 4*
cuberta (@) Mira entonces el mapa
y verés en el lado izquierdo una ex-
clamacién en una de las habita-
clones. Dirigete hasta alff usando el
pasillo e Ia izquierda y hallards en
el suelo un uniforme de camarero
de “alto nivel” @ Péntelo y sl al
pasillo para pasar a a habitacion
contigua, la cocina. No hagas caso a
10 que te dice el cocinero sobre la
farta y espera a que el tercero de
los Gator aparezca por ahi. Saldré
entonces por la puerta de a esquina
para dar un paseo por la estrecha
cublerta, paréndose unos instantes

hacia la mitad del trayecto. Aprove-
cha para darle una “palmadita en
a espalda” @

Date media vuelta y vuelve ala
cocina. Coge la tarta @y sal a la
pasarela para o subir a a quinta cu-
bierta mediante as escaleras que

5 Consulta

PR —
serés registrado. Entrega tus ar-
masy entra en el sevcio mano
Izqulerda. Espera.a que wnode os
[
cer sus necesidades. Césele a ba-
1az05 0 usa l cable @y luego
apaga la luz. Mn te preocupes por-

tu mapa y verés ms claramente lo
que hay delante de ti. Los 3 Gator
restantes hacen guardia en las.

el cuerpo,

Saly gira a la izquierda para en-
trar en el sal6n. Es posible que

no
de ellos vigila Ia puerta, el segundo
patrulla por la derecha y e otro por
1o zquierda @) Sin que nadie te
vea, usa Ia jeringuilla de veneno
en la tarta y mete la Silverball en
ella. Acércate al Gator que vigila fa

dalo y escon-
de el cuerpo tras una mesa @
Apaga la luz. Aguarda hasta que el
segundo de los Gator entre a
echar un vistazo y liquidalo.

ca el momento oportuno para

meterle un poco de plomo en el pe-

No intentes eliminar al segundo
de os Gator dentrodel camarote
Tarde o temprano

cuerpo y la mis

cho@al iltimo. No te preacupes
por el cadéver y entra de nuevo al
camarote. Ve a la sala del fondo
donde te espera Skip Muldoon, en
compaiia de un camarero, que hace
algo més que servire copas. Deja
el pastel encima de la mesa y se-
pérate un par de metros. Tras unos
segundos, el orondo malhechor pro-
bar a tarta, cayendo muerto se-
‘gundos después @) Antes de sa
heod: atalearar: et
KO (si esté en estas dependencias,
claro), Olvida los cadaveres y entra
enla ditima de fas habitaciones.
Abre la caja fuerte y coge las fo-
t0s de su interior Busca la salida en
el mapa, en la 2* cubierta. Deshaz el
camino (y recoge tu traje si quie-
res) con cuidado y sin lamar dema-
siado la atencién.

Fundamental srd el disfaz de



Objetivos
« Matar al novio

+ Matar al padre de laiabia
« Proteger a a uoy

« Escapar

Y a queda menos para abandonar

del pais.
Camina por el muelle hasta que
puedas entrar en la primera case-
ta de la derecha. Como puedes ver,
hay dos autéctonos en ella, pero el
que estd de pie acabara yéndose
por a puerta del fondo. En cuanto
o haga, seda al tipo que esté
sentado de espaldas a ti, ponte.
después su ropa y oculta el cuerpo

en el bail @

Sal al exterior y gira a la dere-
cha, entre s dos casetas, pra le-
garhasta un enorme expanac.
Gira de nuevo a I izquiercay verds
unas ruinas de ladrillos. Apoyados
en elis hay un tipo con una enor-
me borrachera encima @) Aprove-
cha para robarle la Tarjeta de In-
vitados y atravesar la explanada.

Entra en la mansion y bordea
las escaleras por el lado izquierdo,
hasta el fondo. Cruza la puerta que
hay en el pasillo de fa izquierda y

que lleva a un cuarto de baiio. Sal

de &l por ventana y agéchate. Cami-
na en silencio de frente y enseguida
verdsa un vigi ntado en
una sila y déndote Ia espalda @)
Aprovecha para liquidarlo y coger
su ropa. Arrastra el cuerpo hasta el
bai que hay a a izquierda, bajando
un par de escalones. Espera pa-
cientemente en el sitio y consul-
ta el mapa

En la cabafia de madera de la iz-
quierda puedes ver al padre de la
novia @ Siesperas un par de mi-
nutos, verds como se empieza a di-
rigir hacia ti. Entrar en la casa a
través de una puerta cercana al

cuarto de baio. Siguele a unos 3
metros de distancia por los dis-
tintos pasillos y puertas hasta que
Hlegue a su habitacion. No te pre-
ocupes por los guardias y espera a
que se siente a ver a tele. Acaba
con él usando el cable y oculta
el cadaver en el ropero a tu espal-
da para evitar que [0 vean.

Sal de ahi,gira a la izquierda y
de nuevo a ese mismo lado y en-
contrarés una escalera de caracol
blanca que sube hasta el ético|
Como puedes ver en el mapa, hay 3.
sitios donde poder colocar las
bombas. Hazlo en el punto que
esta mas al noroeste y consulta
después el mapa de la 1° planta.

No intentes matar al padre de la
novia empujéndolo al pantano. Hay
demasiados vigilantes en a corcanias
yalguno descubrir el past

A estas alturas de la misi6n, la
boda se habra celebrado ya y los
invitados habrn llegado al salén
principal. En cuanto veas que el
novio se coloca bajo el punto en
el que ti te encuentras para empe-
zar tocar el piano @) haz estallar
el explosivo para que una enorme.
Iémpara caiga sobre él y o aplaste
i dispones de un detonador de
larga distancia, puedes ver cuin-
do se acerca el piano desde el mis-
mo salén, y detonar ali mismo el
explosivo.

Para acabar, ya sélo falta retro-
ceder hasta el punto donde co-
N
por el lugar indicado en el mapa.

Hay ciertas habitaciones cerradas
con llave que puedes abrir con la
ganzia. Cuidado al hacerlo, pues i te
ven serés atacado @,
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Objetivos

« Matar al Jeque Al-khalifa
« Mataral cientifico

« Matar a Hendrik Schmutz
« Robar Diamaites:

« Escapar

No es necesario que lleves ni
96n arma en particular, aunque
debes saber que serds registrado
y despojado de las armas que
lleves encima.

Entra en el casino hasta la sala
principal y sube por cualquiera de.
fas dos escalerillas hasta la recep-

ci6n que hay sobre Ia zona de juego.
Entra en el ascensor de la izquierda  quierda y que conduce a la salida. Al pasillo la izquierda: tu objetivoes  bla con él.Tras la escena de video

¥, cuando se cierren las puertas final del pasillo, puedes defar de for-  la habitacion 707, donde dards con  que tendrd lugar entonces, coldca-
sube porla trampila del techo @ ma segura el maletin que llevas en-  un nuevo maletin @) Cégelo y baja  te a su espalda y usa la jeringui-
Tras unos instantes aparecerd el pri-  cima @) ala sals de juegos. Busca enla de- la con veneno para liuidarlo @
mero de tus objetivos. Espera un recha una puerta que llevaauna  siempre antes de que legue la bai-
par de segundos Regresaa I yentra decorada al estilo drabe. farina 0 n0 podrds conseguirlo. Re-
tonces @), Sal del ascensor, cogien- en el de la derecha. Espera a que trocede hasta el lugar donde dejaste
do antes el maletin de t victima y  Hendrik legue. EstrangGlaloy hazte  Consulta el mapa y enseguida el malein con los diamantes y es-
bojaala zona de juego. Cruzala conla tarjeta de acceso queleva  encontrards a tu enemigo. Ve ha-  capa por a verja que hay un poco
puerta aue hay en la pared de la - (@ Subeala 7" plantay giraenel  ciaall, deja que te registren y ha-  mas adelante.

Mantente muy alerta a a llegada

D
xactade os dstinos obitivos Para mataral eque, date mucha
atopracue prisa o una bailrina

warte en el lug impedirs que cumplas tu mision
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S~ EL CANTO DEL ANGEL

Objetivos

 Watar a Anthony Martinds
- Matar a VAana Ketiyn
 Recuperar nformacién

« Escapar

e necesario que pierdas el

tiempo seleccionado algdn
‘arma en particular, pues serés des-
pojado de ellas en uno de los regis-
tros.

Entra de frente en las instalacio-
nes de la CIA por a puerta
cipal. No te preocupes por la cima-
ra de seguridad y habla con el
recepcionista. Siguele hasta un

la pequeiia habitacion contigua y
haztecon'su uriforme @

Sal ala recepcién y cruza la
Puerta del otro extremo para bajar
al garaje. Sube por a rampa de la
derecha hasta la gaita de los vigi
lantes, Entra sin miedo y,cuando no
te vean, roba la cinta de video de
1a mesa de fa zquierda @) Descien-
de por a rampa y luego por las
escalerillas hasta otra zona del gara-
. Gira la derecha y consulta ol
mapa. Verds una exclamacion se-
fialando Ia furgoneta del fondo.

En ell te espera un uniforme de
“agente del cielo”. Péntelo cuan-
do el guardia que anda cerca no
mire hacia ti G}

Sube por la rampita de Ia iz-
quierda hasta los dos ascensores

el garsjey entraen el de a dere-
cha una vez seas registrado @
Sube hasta la ltima planta y pasa a
la fiesta. Consulta ahora tu mapa y
verds al primero de tus enemigos en
Ac la ba-

A final de ese
pasillo esté la sala
aue oculta e orde-
nador con la infor-
macion aue buscas @
Grate, antes da en-

ta de baile y habla
con el camarero (8) Luego date la
vuelta y entra por la puerta que hay
2l izquierda, hasta ora estancia

trar, de que la cantante.
estd en escena, o te llevards
una desagradable sorpresa.
Usa el ordenador de la

viesa fa puerta que hay a mano de-
recha, en la otra punta, y entra en
os lavabos. Con un poco de suer-
te, Anthony Martinez estaré lle-
gando en ese momento (si o, es-
pera unos instantes) @ Cuando
esté haciendo sus necesidades, es-
trangiilalo y deja el cadver en ese
mismo retrete, eso si, con Ia puerta
cerrada y tras cogersu traje.

Sal de ahi hasta la anterior sala y
cruza la puerta que llevaal Sur.

mesay, en-
trard en la habitacién uno de
tus nuevos objetivos: Eve (la
cantante). Puedes acabar con
el con dospufetazos y re-
matari con uno de los estie-
tes que lleva @ Adems, ve-
rés junto a la mesa una
Dragunov para llevarte antes
de finalzar fa mision.

Regresa al ascensor y baja al
garaie, pero sin sar del ascensor
Sube por la tramy




luego colarte
literory bjar hastaf fests “in-
fernal”. Consulta tu mapa y verés a
Vaana Ketlyn y a su compinche
enta cercanias. rimero debes en-
contrarte con ella, asi que biscala
ta de baile (o espérala alli
hasta que llegue). La chica te invi-
tard a una sala privada donde, para
su desgracia, podras estrangularla
en completo slencio@ Saly bus-
2 su amiguito: o encontrais ha-
cendo de camarero e una d las
baras. Una nueva escena de video
te mostrard el duelo al que e reta
‘este tipo, asi que siguelo hasta la
sla designaca

una el combate,
busca refugio y hazte con la
MP5 que hay sobre Ia mess @
Biscale a espalda y acaba con él de
dos tiros. No te preocupes por sus
disparos, procura no dejar de correr
hasta que le alcances @) Recoge de
su cuerpo sin vida la llave de Al
macenamiento que te servird para
sali de ahi y respira hondo.

Con todos tus objeti
dos, retrocede hasta el garaje.
Recoge tu traje y vuelve a por la
Dragunov si quieres un arma nueva.
Va puedes abandonar el edificio en

1a furgoneta sefialada en el mapa.

da una de las dosfes
tas, debes llevar un uniforme afin
al ambiente

1o mismo, i mi

i Eve te comenta que la acomy
fes 2 su habitacion, o t fes. 1

S5 ENMIENDA 25

Objetivos

* Matar a Mark Parchezzi
« Matar al Vicepresidente:
Escapar

ntes de empezar, es funda-

mental que lleves encima
el rife W2000 actualizado al
méximo, y el maletin de alumi-
nio. El resto de las armas de las,
que dispones en tu arsenal puedes
dejarlas en casa, ya que en esta
mision no las necesitars.

Entra al complejo de edificios
por la puerta de la izquierda y
defa el maletin en la cinta trans-
portadora para luego pasar por el
arco detector de metales. Ve hasta
elfondo y entra en los servicios
que hay a mano izquierda, Es-
pera hasta que aparezca uno de
los empleados del dificio, vesti-
do de rojo. Sédalo y hazte con su
uniforme, despreocupindote por
completo del cadéver @

Sal del bafio con el maletin en
1a mano y gira a la izquierda para

pasar por la puerta que vigla el
soldado. Toma ahora Ia puerta de.
la izquierda y acércate a la mesa
del fondo. Coge de cllaIa tarjeta
del Edificio Principal y a cinta
del video @ Sal de ahi y cruza la
puerta que hay 2 mano derecha.
Atraviesa una nueva estancia has-
ta que llegues » un largo pasilo
con ristaleras. Entra por la puer-
2 que hay al fondo a la derecha y
sube las escalerilas hasta el teja-
do de este edificio. Al fondo hay
una escalera (en unos andamios)
con a que puedes llegar hasta la

uanto o ages, e o et
cabars conti

También puedes matar aVaana
dejando caer unos focos encima
de ella mientras esté en a

ma elevada

segunda planta del edificio princi-
pal, pero que estan “vigiladas”

por un par de pi
alto,

tores en lo

Sube hasta la mitad y espera
en el lado izquierdo G) Utiliza
el mapa para ver cuando se van de
Ia habitacion y entra en ella para
atravesar la puerta que hay al fon-
doala izquierda. Pasa por Ia que
hay inmediatamente a tu derecha
mientras nadie mira y comienza a
atravesar distintas estancias hasta
Ia exclamacion que puedes ver
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en tu mapa. Alli te espera un uni-
forme de pintor que necesitas
para poder avanzar @

Sal por la ventana y baja por
un nuevo andamio hasta el si-
guiente tejado. Corre al otro ex-
tremo y espera a que salga por la
puerta un conserje. Ignoralo y es-
pera hasta que aparezca un agen-
te del servicio secreto. Cuando
se quede solo y de espaldas, usa
el sedante, coge su tarjeta de
acceso y esconde el cuerpo tras
la mole de piedra de Ia izquierda.
Entra por esa puerta y dirigete al
otro extremo de la sala, donde ve-
rés unas escaleras usando el
mapa.

Sigues en las oficinas, y ahora  Retrocede a las oficinas de la  a cublerto y saca ¢l W2000 de su
tu objetivo es salir al jardin segunda planta y consulta el maletin. Desde esa distancia, ten-
por la puerta que hay en el extre-  mapa. Encontrarés a tu segundo drés chupado acertarle en la ca-
mo derecho de la planta. Espera  objetivo en el despacho oval. En-  beza con una sola bala @
alli hasta que aparezca el vice- tra en él y tendra lugar una pe-
presidente paseando a su pe- queiia escena de video. Tras ella, y ~ Con tus enemigos eliminados,
fquele al interior del edificio  al descubrir que tu enemigo ha  debes deshacer todo el camino
central, atravesando casi una de- salido corriendo @) ve al tejado  que hiciste hasta la entrada prin-
cena de salas. Acabara llegando 2  donde conseguiste el traje que cipal (la que tenia el arco detector
su despacho, donde podras dar llevas. Desde alli podras ver a tu ¢recuerdas?) y salir por la verja
buena cuenta de ¢l utilizando  objeivo, tras Ias ventanas de fon-  seralada en el mapa para dar por
el cable de piano para estran- do. Mantente en el otro extremo y  concluida la mision.
gularle sin llamar la atencin de
ningn agente del servicio secreto
(mira también que no haya ningir
P e ]
rén). Oculta después el cuerpo de-  [|TTNERATUUTRRUNNN
trés de la mesa y coge su tarjeta como los policias. No levantes sus

de acceso @

A

sospechas innes ente ()
Cuando sigas al vicepresidente,



Objetivos

= Acaba con todos los tes igos!

o todo es lo que parece, y
Nre protagonista no podia
estar “tan” muerto. En cuanto
veas que salen los titulos de los
créditos, mueve el stick izquier-
do del mando. ElAgente 47 reviviré
de repente y ademds tendra en su

poder un buen par de pistolas pi-
diendo ‘guerra’

El nico objetivo ahora es aca-
bar con todo ser viviente a tiro
limpio @ Para que tengas alguna
oportunidad, coge como escudo
humano al cura que hay detrés de
1i. Cuando estén la mayoria muertos,
usa el mapa para buscar a 05 pocos
que hayan escapado. Liquidalos a to-
dos,y se acabd, esta vez SI@.

En esta ditima mision, no dispares
[ uids quedarte sin



