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Ordenados de laAala Z, una
seleccién con los mejores trucos
para las tres consolas de Sony.
Ademas, no nos olvidamos de
vuestras peticiones, asi que
contestamos truces a la carta en
la seccion “S.0.S. Trucos”.

DBZShin

Budokail2!

Todo lo que necesitas saber
para sacarle el maximo partido
al nuevo Dragon Ball de PSP.
Descubre los secretos de los
saiyanos y aprende nuevas
técnicas para salir victorioso de
cualguier enfrentamiento.

jlomb]Raider;
ANNniversany

Te ayudamos a llevar a Lara al
final de su aventura y de paso

te vamos a ensefar donde se
esconden todos los Artefactos

y todas las Reliquias del juego.
Tranquilo, tambiéen te contamos
cémo eliminar a los jefes finales...
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Acompahamos a Spider-Man en
su tarea de pacificar la ciudad
de Nueva York y te contamos

al detalle como ayudarle:
movimientos especiales, claves
para derrotar a los enemigos,

consejos para usar tus poderes...

mackd

Uno de los juegos mas dificiles
para PS3, pero no por sus puzzles
o sus misterios, si no por la dureza
de sus enemigos. Tranquilo, aguf
encontraras los puntos debiles de
todos los malos del juego, v los
mejores consejos para derrotarlos.

vs|Raw/07,

¢Te gusta la lucha libre? Pues
conviertete en el protagonista y
aprende a realizar los espectacu-
lares ataques de las principales
estrellas del wrestling. Ademas,
te contamos coémo desbloquear
todos los secretos del juego.
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Claves, consejos y

estrategias para ganar

¢Necesitas un poco de ayuda “extra” en algiin juego? Pues ésta es la seccion que buscas...

BLAZING ANGELS:
SQUADRONS OF wWwili
Pausa el juego e introduce:

» Aumentar el dafio que
hacen nuestras armas:
Mantén L2 y pulsa rapido dos
veces L1. Suelta L2, pulsa y
mantén R2 y pulsa: R1, R1, L1.
* Invencible:

Mantén L2 y pulsa H, A, A, B,
Suelta L2, mantén ahora R2 y
pulsa rapido: A, H, W, A,

» Desbloquear misiones y
aviones del modo campaiia:
En el menu del titulo, mantén
L2 y R2 e introduce:

B, L1, R, A, A Rl L,E

CALLOFDUTY3

« Abrir todos los capitulos:
Mantén Select pulsado en
la pantalla de seleccién de
capitulo y pulsa:

>, =, 4= 4 00

DEF JAM ICON

En la pantalla del titulo inicial
(donde dice que pulses Start)
introduce la siguiente
combinacion de botones:

+ Desbloquear “Yung Joc - It’s
Going Down” y Fat Joe:

.o Ry >,

EL PADRINO:

DON CORLEONE

Pausa el juego e introduce estas
combinaciones en la pantalla
de pausa. Eso si, sélo funcionan
cada 5 minutos.

* 5000 délares:

WA NN AL

« Municién completa:

A, <« A - B L3

« Salud al completo:

< W = A =+ L3

F.E.A.R.

» Todos los niveles:

Introduce F3ARDAY1 como
nombre de perfil para poder
acceder a todos los niveles del
juego. Eso si, tus logros
quedaran inutilizados cuando
uses este nombre,

FIGHT NIGHT ROUND 3
* Todos los escenarios:

Para disponer de todos los
escenarios del juego, elige
la opcién Crear un campeén
e introduce como nombre
NEWVIEW.

4|PlayMania

FULL AUTO 2:
BATTLELINES

Ve al meni de trucos del juego
e introduce estos passwords:

+ Desbloquear el cetro y los
mini-cohetes:

10E6CUSTOMER.

+ Deshioguear el Vulcan y el
lanzallamas:
SFINGERDISCOUNT.

GENJI:

DAYS OF THE BLADE

* Desbloquear extras:

Para abrir el visor de peliculas y
el modo Sonido termina el juego
una vez jugando en modo
Normal.

MOBILE SUIT GUNDAM

« Kampfer: consigue el rango
de Coronel en la campafia Zeon.
* RX-78-2 Gundam:

consigue el rango de Coronel en
la campafa Federacion.

MOTORSTORM

« Cabezas grandes:

Pausa el juego y mantén:

L1, L2, R1, R2, R3, L3,

«» Desbloquearlo todo:

En el men(i principal, mantén:
L1L2, R, R2, R3, L3.

NBA 2K7

Entra en el men principal y
alli selecciona la opcién de
“Features” y luego “Codes”.
Dentro de esta pantalla
Introduce estos passwords:

« Balén ABA: payrespect

* Resistencia méxima para un
partido: ironman

« Stamina infinita para un
partido: norest

« All-Stars internacional: tns9roi
+ Equipo superstar: rtalspe

NBA STREET HOMECOURT
En el menu principal, mantén
pulsados a la vez L1+ R1y pulsa
a la vez lestas combinaciones:

* Todos los campos:

1, ¥, =

* Todos los equipos:

-, o,

NEED FOR SPEED
CARBONO

Pulsa estas secuencias de
botones en la pantalla del titulo,
segun el titulo que quieras
activar,

« Nitro infinita:

= 4, e § = ¥ » B
» Ayuda de equipo infinita:
$.4.4. >, €« 0

« Speed Breaker infinito:
., = = 4, 4+ 0

£ MARVEL ULTIMATE ALLIANCE

Introduce las siguientes
combinaciones en la
pantalla que se indigue. Si
quieres desactivar algtin

truco, vuelve a introducirlo.

DESDE EL MENU DONDE
ELIGES EQUIPO

+ Desbloquear todos los
personajes:

.4, 4, F, ¢ e
Start

* Todos los trajes:
.4 1,4, >,
<=, = 4 ¥, Start

« Todos los poderes:
-, - p,
4.4, %, e, = Start
» Nivel 99 para
personajes:

t,% ¢, « ¥,

= 4, =, Start

DESDE EL MENU DE
REVIEW

+ Secuencias de video:
t, - -

4, =, =, 4, Start

* Todos los tapices:

t T ]

4+, 4, ¥, Start

« Todos los disefios:
.8, 04,

-, = §, Start
Todos los comics:

=, -,

- t, } =, Start

DESDE EL MENU DE
MISIONES DE COMICS

« Deshloquear todas las
misiones de cémics:
4, = ¥,

4., ¥, Start

DURANTE EL JUEGO
(SIN PAUSAR)

» Modo Dios:

.4, 4.4,4

;4= & =, Start

« Supervelocidad

t,% 4, &, =, Start
+ Toque mortal:

<, =+, ¥, ¥, =+, « Start

BONUS POR EQUIPO:

Si eliges a determinados
personajes para crear tu
equipo conseguiras de
forma automatica algunos
bonus de peder. Aqui
tienes la lista completa:

» Agents of SHIELD:
Capitan America, Nick
Furia, Spider-Woman y
Wolverine.

» Guerreros agiles: Spider-
Man, Spider-Woman,
Elektra y Deadpool

* Fuerza aérea:

Hurnan Torch, Ms. Marvel,
Storm vy Thor.

= Identidades alternativas:
Iron Man/War Machine,
Ghost Rider/Western,
Spider-Woman/Secret
Wars, Ms. Marvel/ Ventura
y Thor/Beta Ray Bill.

« Asesinos: Deadpocl,
Elektra, Blade y Wolverine.
* Vengadores: Captain
America, Thor, Iron Man,
Spider-Woman y/o Ms.
Marvel.

» Malos hasta el hueso:
Blade, Ghost Rider, Luke
Cage y Wolverine.

» Boxeadores: Thing,
Captain America, Luke
Cage y Ms. Marvel.

« Vengadores clasicos:
Black Panther, Captain
America, Iron Man y Thor.
« Pasado oscuro: Blade,
Elektra, Ghost Rider y
Spider-Woman.

«» Defensores:

Dr. Strange, Iceman, Luke
Cage v Silver Surfer.

» Cita doble: Black
Panther, Invisible Woman,
Mr. Fantastic y Storm.

* 4 Fantasticos: Mr.

Fantastic, Invisible Women,

Human Torch y Thing.

* Mujeres fatales: Ms.
Marvel, Storm, Invisible
Woman, Elektra y Spider-
Woman.

« Flashback: lceman en
foerma nevada, Capitan
América con el uniforme
de la Segunda Guerra
Mundial, Daredevil con su
traje original (amarillo y
rojo), Ghost Rider con su
forma criginal, Iron Man
con su armadura original,
Ms. Marvel con su primer
traje y/o Wolverine con su
traje original.

» Karatekas: Black Panther,

Captain America,
Daredevil, Moon
Knight y/o Nick Fury.
* Marvel Knights:
Black Panther,
Daredevil, Dr.
Strange, Luke
Cage,

Spider-Man, Moon Knight
» Marvel Royalty:

Black Panther, Dr. Strange,
Thor y/o Storm.

* Fuerzas de la naturaleza:
Thor, Strom, Human Torch
y/o lceman.

Lideres naturales: Captain
America, Dr. Strange, Mr.
Fantastic, Nick Fury y/o
Storm.

+ Nuevos Vengadores:
Captain America, Luke
Cage, Wolverine, Spider-
Man y/o Spider-Woman.

* Los nuevos 4
Fantdsticos: Ghost Rider,
Luke Cage, Spider-Man y
Wolverine.

« Pelotén poderoso:

Silver Surfer, lron Man, Ms.
Marvel y Thor.

* Raven Ultimates:
Deadpool, Colossus, Moon
Knight y Thing.

« Abrasadores:

Ghost Rider, Human Torch,
Storm y Thor.

* Sobrenaturales:

Blade, Dr. Strange, Ghost
Rider y Thor.

» Cerebros pensantes:
Think Tanks: Dr. Strange,
Mr. Fantastic, Spider-Man e
Iron Man.

« Especialistas en armas:
Blade, Captain America,
Deadpool, Elektra y/o Nick
Fury.

» X-Men: Colossus, Iceman,
Storm y Wolverine.




RESISTANCE: FALL OF MAN
o Dificultad Sobrehumana:
Termina el modo Campafia en
dificultad Dificil.

» Traje de operaciones negro con
calavera (multijugador): Supera
el modo Campana en dificultad
Sobrehumano y consigue todos
los puntos de Habilidad.

Debes conseguir cierto ndmero
de puntos de habilidad:

* Paguete de diseiios 1: 10 ptos.
* Paquete de disefios 2: 20 pts.
« Niveles invertidos: 70 puntos.
 Mochila Clank: 100 puntos.

» Skin Mecanico MP: 126 ptos.

« Skin Soldado MP: supera el
juego en dificultad Scbrehumana.
+ Acupuntura es barata: mata
a tres enemigos a la vez con el
erizo Chicks,

+ Pate de Chimera: pasa sobre 10
enemigos con el tanque en York.
« Bacons calientes: mata a 4
hibridos con el Ojo de Buey.

« Dura Pena: Mata a tres
hibridos con una granada.

* Pies calientes: no recibir dano
en las minas de Manchester.

« Sin lugar para esconderse:
mata a cinco enemigos en un
nivel disparandoles desde una
valla con el Auger.

« Leer es divertido: consigue
10 inteligencia

* Cubos de carne supersénica:
mata a tres Leapers con una
granada fragmentadora

* Tag, eres ti: mata a cinco
enemigos con el Ojo de Buey
en 30 segundos

« Este es mi rifle, esta es

mi pistola: mata a Stalker

en el circulo de Tréfico de
Manchester con el M5A2

* Torretas: usa la pistola
Sentry Chimera para matar seis
enemigos.

RIDGE RACER 7

« Desbloguear descuentos:
Para conseguir el 10 y el 20% de
descuento v ef especial en cada
una de las maquinas, tienes que
lograr al menos 100 puntos de
Manufactura en la maquina en
cuestién. Las opciones son; Age,
Absoluto, Danver, Gnade, Himmel,
Kamata, Nazco, SinseongMators,
Soldat y Terrazi,

SONIC THE HEDGEHOG

* Desbloquear el modo Libre:
Supera todos los niveles, jefes y
misiones en la ciudad con rango S.
* Shadow: completa “Crisis
City” con Sonic.

» Silver: véncele con Sonic
cuando aparezca como jefe final.

SPIDER-MAN3

* Personaje secreto:

La version para PS3 incluye al
nueve Duende como personaje
secreto controlable.

Para ello, tienes que
conseguir derrotarlo en tu
primer enfrentamiento con

&l. Después, si acudes al
menu de opciones, dentro de
personajes, padras elegirlo

y manejarle a bordo de su
deslizador, el cual se controla
tnica y exclusivamente con el
Sixaxis. Disfritalo.

SPLINTER CELL:
DOUBLE AGENT
FINALES ALTERNATIVOS
Para desbloquear los diferentes
finales de la aventura, completa
la tarea requerida de la dltima
mision antes de que la bomba
sea desactivada. Ademas
cumple estos requisitos, segun
el final que quieras ver.

* Final Bueno:

Alcanza una confianza del NSA
por encima del 33% vy salva al
menos dos de los tres objetivos.
* Final Normal:

Alcanza una confianza del NSA
inferior al 33% y salva los tres
objetivos o supera el 33% de
confianza y salva solamente un
objetivo.

+ Final Malo:

Destruye los tres objetivos o
destruye dos con una confianza
por debajo del 33%.

+ Ampliacién del nivel
Kinshasa:

Al final de este nivel, cuando
tienes que usar el rifle de
francotiradoer para disparar a
Hamza Hishima, no le mates y
espera a que la grda en la que
te encuentras se venga abajo.
Emile te chillara por haber
errado, tu personaje apagara su
radio y el nivel se extendera
durante varios minutos.

THE ELDER SCROLL IV: OBLIVION

+ Duplicacion de items: Consigue dos
pergaminos magicos del mismo tipo (no
pueden ser robadoes) y pincha en uno de
ellos dos veces para seleccionarlo.
Después sacalo del inventario y déjalo
caer al suelo. Al recogerlo veras que se ha
duplicado. Este truco no funciona con

<=
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TIGER WOODS:
PGATOUR 07

* Modo Cabezon:

En el ment de trucos, mete
como confrasefia: tengallonhat

TONY HAWK'S PROJECT 8
Ve a la pantalla de Password,
dentro del menu de opciones
e introduce estos cddigos en
funcion del efecto gue quieras
conseguir;

* Christian Hosoi: hohchoso

» Coronel y guardia de
seguridad: militarymen:

« Grim Reaper: enterandwin

* Inkblot Deck: birdhouse

+ Jason Lee: notmono

* Kevin Staab: mixitup

+ Nerd: wearelosers

+ Zombie: suckstobebad

+ Estadisticas en el aire
completas: drinkup

* Desbloguear especiales en la
tienda de Skate: yougotitall

TEKKEN 5:

DARK RESURRECTION

+ Desbloquear a Jinpachi:
Completa el modo arcade

para gue este personaje

esté disponible. Luego, al
seleccionarlo, pulsa B para ver
su forma demoniaca de Dark
Resurrection, A para su forma
humana y @ y ® para su forma
original de Tekken 5.

« Deshloguear los escenarios
de Tekken 5: Completa el modo
Arcade 3 veces.

« Elegir a Panda como
luchador: Selecciona a Kuma y
pulsa @ para aceptar.

VIRTUAFIGHTERS

* Desbloquear a Dural
Termina el mado Arcade con
cada personaje una vez.

* Desbloquear los escenarios
de entrenamiento DOJO:
Termina el modo Time Attack.

VIRTUATENNIS 3

« Cacerola como raqueta:
Juega al minijuego “Pin Crus-
her” y golpea tres bolas que es-
tén en fila. Si lo logras,
desbloqueards el premio.

armaduras, exige

que la calidad del

item seade 100y ‘
necesita que su carga §
magica esté a tope.
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SPIDERMAN 3

- Ricardo Sanz Varona (e-mall)
Hola, playmaniacas, me gustaria que
me dijerals para qué sirven exacta-
mente los fragmentos de metecrito.
Muchas gracias y un saludo.

Aunque han circulado algunos ru-
mores diciendo que al reunir 105
100 metecritos del juego consigues
desbloguesr a Venom, 1o cierto es
que ko Gnico que logras desbio-
CUBAE 25 Ui Cartel que to da fa an-
horabuena. 51, ya sabemos que
suena un peco absurdo, pero es ia
pura verdad Tendras que confor-
marte con acceder a la vestimenta
O5cura de Spicier-man acumulando
105 50 emblemas.

SHADOW OF THE COLOSSUS

w Quique (e-mall)

Hola, playmaniacos, me llamo Guique,
50y de Legands, y me gustaria szher
céme vencer al noveno coloso del
juege Shadow of the Colossus. Espera
que me pocddls ayudar. Un saludo.

Lo gue tieres hacer primera es co-
rrer on circulos alrededor del colo-
so hasta conseguir atraerle hasta
uno de los craleres que expulsan
vapor, donde quedara atrapado.
Baja entonces del cabalio, carre
hasts &l y clavale unas flechas en ta
parte verde de sus pezufas hasta
qie se gerrumbe contra el suelc.
‘Sube entonces hasta su lomo por
uno de los laterales de su cuerpo y

“después corre hasta su cabeza,

Golpea su punto débll en el craneo
‘hasta acabar con su vida.

SCARFACE:
THE WORLD IS YOURS

-mmtmm
Hola amigos, estoy jugando a Scarface
(n juegaze increible) y tengo que

‘comprar ef Babylon Club, pero no
tengo suficiente dinero. dPodéls
ayudarme? Muchas gractas y felici-
dades por vuestro trabajo.

Existen diferentes formas de ganar
buenas sumas de dinero, las cuales
te resultardn fundamentzies a ba hota
de adauinr los diversas immuebles.
Tienes las carreras de traficante,
competiciones de coches an tas que
puedes ganar buenos premios; el
trafico callejere, donde puedes obie-
ner pequelias cantidades de dinero
“pasanto” cositas; y ias guerras con-
tra las bandas. donde al lempo que
Iimpias una zona de bandas rivales
puedes robarles jugosos botines.
Pero entre todas (as formas de ganar
dmero, la mejor y mas rentable es ia
distribucion oe drgas a gran escala.
Una vaz que tomes contacto con Fé-
lix, ste te propondra misiones que,
& Cas0 de superarias con exito, te
valdrdn para contactar con un pro-
veedor de sustancias. Tras egar g
un acuerdo con este proveedor, tu
obligacion sera distribuir una Impor-
fante cantidad de droga por tadas
los establecimientos que hasta el
momento poseas. Las sumas de di-
nero que puedes obtener aaul te val-
drin para comprar e Babylon Club y
«otros muchos bares v tiendas.




B-BOY

Introduce estos passwords en el
men( correspondiente:

« Desactivar codigos: 26939

» Desactivar IA rival: 41549

+ Tener la barra al maximo

(al igual que tu rival): 15483

» Ocultar marcadores: 56239

» Jugar como Anfritrién 1: 35535
» Jugar como Rack: 61275

* Rey del Ring Red Bull: 83083
« Toda la ropa: 20014

« Todo del modo Jam: 34589

« Todas las canciones: 78727

» Piernas locas: 93665

« Todo de Livin " Da Life: 39572
*» Movimientos de los modos
Livin“Da Life y Jam: 43649

« Abrir nivel Club: 17345

* Abrir nivel Pro: 11910

BOB ESPONJA:

LA CRIATURA DEL
KRUSTACEO KRUJIENTE
En el menu principal, ve a “Ex-
tras” y a la opcién “Introducir
codigo”, Mete estos cadigos, ve
a “Activar Objetos Bonus" v ve-
ras el truco,

 Jugar como Patricio Tux en el
nivel “Biisqueda de la estre-
lla”: PATRICK.

« Jugar como Punk Spongehob
en el nivel “Suefio de Diesel”:
SPONGE.

« Jugar como Spongebob
Plankton en el nivel “Super
Patty”: PANTS.

CALLOFDUTY3

« Abrir todos los capitulos y
bonus del juego:

En la pantalla de seleccion de ca-
pitulo, mantén presionado el bo-
ton Select v pulsa:

&>, B, 4= = 0l 0

SPIDER-MAN 3

» Desbloquear el traje
negro: Una vez
completada la historia
principal, colecciona 50
emblemas ardcnidos para
poder disfrutar de esta
vestimenta.

« Puntos de héroe
ilimitados: Durante el
juego, toma una fotograffa
de todos los jefes v los

miembros de bandas que
quieras, pero deja al

menos uno sin retratar.

ElplayManfa

CARTOON
NETWORK RACING

+ Desbloquearlo todo:

En el menu principal pulsa:
.0, 4 0 ¢, %,

DRAGON BALL Z
BUDOKAI TENKAICHI 2
« Conseguir 100.000 zennys:
Carga una partida de Dragon
Ball Z Budokai Tenkaichi.

» Desbloquear las habilidades
Maestras: Vence a 100
personajes en el Modo Batalla
Ultimate.

ERAGON

+ Modo Furia:

Pausa, mantén L1L2, R, RZ ¥
pulsa: 0, @, @,

FIFASTREET 2

* Todas las canchas:

En el mend principal, mantén L1
+ Ay pulsa:

-t 4,4 48

GHOST RIDER

Supera el juego en dificultad Fa-
cil y desbloguearas lo siguiente:

= Habilidades: Carga de cadena
infinita, energia de espiritus infi-
nitas, invencible, un golpe mata y
modo Turbo.

« Skins: Blade, Ghost Rider 2099,

Ultimate Ghost Rider y Venganza.

+ Modos de juego: Supera el jue-
go en dificultad Facil y consegui-
ras abrir el nivel de dificultad Ex-
trema. Si ademas superas el jue-
go en dificultad Extrema conse-
guirds el skin del Motorista Fan-
tasma cldsico.

GOD HAND

« Cambiar traje: Cuando
termines la primera partida,
ve a la tienda y habla con el
tendero de la izquierda. Este
te dard a elegir entre 4 nuevos
trajes a utilizar: Carnaval,
Karate, Devil Hand y Conejo,
éste (iltimo solo para Olivia.

Tras superar el modo
historia, toma las
fotografias que ain no has
obtenido y recibirds 15
puntos. Salva entonces la
partida y resetea la
consola. Carga despusés la
partida grabada y veras el
apartado de fotos de
villanos completo, lo que
te supondra otros 15
puntos mas. Sigue
salvando y reiniciando
para continuar
acumulando puntos,

» Combates 41 al 50 del Ring
de Lucha: acaba el juego en
cualquier nivel. Si completas
estos combates, accederds a
una ultima pelea extra, la 51.

» Modo Dificil: termina el juego
en mada Normal y podras
intentar superar con éxito este
complicado modo.

+ Televisidn: una vez completa-
do el juego por primera vez,
acércate a la pantalla que veras
dentro de la tienda. Alli podras
deleitarte con videoclips con los
créditos del juego.

GOD OF WARII

Una vez completado por primera
vez el juego, entra en el apartado
Tesoros del menu y podrds em-
pezar a disfrutar de los primeros
extras que has desblogueado. Te
explicamos en qué consisten es-
tos primeros tesoros y como des-
bloguear los restantes:

Desafio de los Titanes: Con todas
las técnicas de combate aprendi-
das a lo largo de la aventura,
ahora tendras que afrontar 7 de-
safios de lucha. Se desbloguea
completando el juego en cual-
quier nivel.

Arena de los Hados: Un area de
practica de combate a la que s6lo
podran acceder los mejores lu-
chadores. Para desbloquearla ne-
cesitards obtener el grado Titdn
en el “Desafio de los Titanes”,
Modo Titén: Solo para los juga-
dores mas avanzados. Completa
la aventura en cualquier nivel y
podrds volver a rejugarla en este
modo de dificultad.

+ Atena: Completa el juego en
Modo Titan.

« Odisea Oscura: Completa el
juego en Modo Dics,

« General Kratos: Colecciona los
20 ojos de ciclope.

« Armadura Divina: Obtén el ran-
go Dios en el Modo Desafio.

« Merluzo de la guerra: Completa
el juego en cualquier dificultad.

+ Hércules: Completa el juego en
Mado Titan.

» Armadura Hidra: Completa el
juego en cualquier dificultad.

GTALIBERTY CITY STORIES
Introduce durante el juego:
* Grupo de armas 1:

4 05H §, « HE >
» Grupo de armas 2:
4,00}, +.0,0, .
« Grupo de armas 3:
£.8.% §, = XN
« 250.0005:

L, R1, A, L1, R], ®, L1, Rl
« Chaleco al maximo:

L1, R1, @, L1, R1, 3%, L1, R1.

* Salud al maximo:

L1, R1, &, L1, R1, W, L1, R1.

GTA: VICECITY STORIES
Introduce los siguientes trucos
durante el juego, sin pausar.
No todos se pueden desactivar
una vez introducidos, asi gue
cuidado con los que usas:

« Conjunto de armas 1:
. % 4, ¢ H >

* Conjunto de armas 2:
> 04 § A € >

+ Conjunto de armas 3:

<> A 4, 4,0 ¢« 3

« Los coches te esquivan:

.4, +« A 000

+ Destruyes los coches
cercanos:

LLRLRI, <, = B ¥ Rl

* Armadura a tope:

4,4, « = HEL,RL

* Salud a tope:

4.4, «=,@0LR

» Consigues 250.000 délares:
4.4, e, =+ % %LLRL

« Te vuelves magnético:
=11, ¥, 1.0 4, 0,@

« Bajar el nivel de biisqueda:
. A A ¥, - XK

« Sin traccion:

§,4, 4,lLR,A @ X%

« Tiempo despejado:

4=, 4, LLR., =, 4, « B

* Tiempo liuvioso:

<+, §,LLRL, =, ¢, <+ A,

* Subir el nivel de bisqueda:
4, > HH ¥, «00.

+ Ralentizar el juego:

« « 00 ¥, 4 AR

+ Conseguir un tanque:

4,11, ¥R, %, L1, = Rl

« Camidn de la basura:

§. 4, A LLALLA

+ Acelerar el reloj:

RLLLLL #, 4.%, &,L1

« Acelerar el juego:

<, « RLR, ¢, A, § %

« Todos los coches, excepto los
de policia, se vuelven de color
negro:

LLRLLLRL «= @, ¢, %.

« Todos los coches, incluyendo
los de policia, se vuelven
cromados:

= 4,4+, 4 A A LR

« Suicidarse:

-, =, @ 0,LLR, §, %

GUITARHEROII

En la pantalla del titulo, intreduce
estos cddigos con la guitarra:

+ Guitarra en el aire:

Amarillo, Amarillo, azul, naranja,
amarillo, azul.

* Modo Interpretacién:amariilo,
amarillo, azul, amarillo, amarillo,
naranja, amarillo, amarillo.

KINGDOM HEARTS Il

* Final secreto:

Debes completar el juego en
dificultad Experto o llegar

a la fase final del juego (los
enfrentamientos finales contra
Xemnas en Kingdom Hearts)
habiendo completado el 100%
del diario de Pepito en modo
Normal, lo que significa superar
todos los eventos opcionales

y minijuegos (las fases con la
nave gumi no cuentan). Puedes
consultar el diario de Pepito y
ver lo que te queda por hacer.

LA LEYENDA DE SPYRO:
UN NUEVO COMIENZO

+ Salud infinita:

Pausa el juego e intreduce:
.44 4, €5

<, = L1,L1,R1,RIL

LA LIGA DE LA JUSTICIA:
HEROES

Pausa el juego, mantén los 2 “L"
y los 2 “R" y pulsa:

* Energia infinita:

.4 0 1, e e

+ Abrir todo: § ,«, ¢,

LEGOSTARWARSHI

LA TRILOGIA ORIGINAL
Desbloguear personajes:

En la cantina de Mos Eisley, ve al
mostrador y elige “Trucos” para
introducir estos passwords.

« BEN917: Ben Kenobi (fantasma).
» HLP221: Boba Fett.

* YWM840: Han Solo (Hood).
» CYG336: Piloto rebelde.

« PTR345: Stormtrooper.

+ HHY382: El Emperador.

MARVEL ULTIMATE
ALLIANCE

En el punto de acceso de Shield,
elige cambiar equipo, elige al
miembro que quieras cambiar de
entre los personajes e introduce
estos cdigos:

« Nivel 99 para tus personajes:
4,4+, ¢, ¥ = § = Start.
Introduce estos trucos en el
ment principal o en el men(
donde cambias de personaje:

« Codigos de los héroes:

t, 4.4, ¥, « « «Start,
+ Todos los trajes: ¢, ¥, 4,
4, € =, « =+ 4, ¥, Start.
» Todos los poderes: <=, =, <,
>, 4, ¥, ¢, ¥, = = Starl.
Introduce estos trucos mientras
estas jugando.

* Modo Dios: ¢, ¥, . ¥, 1,
<=, §, =, Start.

» Supervelocidad:

4, %, ¢, ¥, =, Start.

» Toque mortal:

<, = ¥, 4, =+, = Start.

* Daredevil: 4, <, =, =, ¢,
¥, 4. ¥, Start.

«» Estela Plateada: 4, ¢+, <+,
4., ¢, ¥, « Start.

MEDAL OF HONOR
VANGUARD

Pausa el juego en mitad de un
batallaypulsa ¢, ¥, ¢+ v +.
Si lo haces correctamente, veras
aparecer un mensaje que dice
“Escribe el truco del juego”,
Acto seguide, introduce la
siguiente combinacién:

« Blindaje extra:

>, 4§ Fy



£ NARUTO UZUMAKI CHRONICLES

¢ Rellenar la barra de
Chakra: Durante
cualquiera de las pantallas
de carga, mueve
rapidamente en circulos el
stick derecho y observaras
como la palabra
“cargando” que rodea

el simbolo Konoha

empieza a girar a

MORTAL KOMBAT:
ARMAGEDDON
Introducelos en la opcion "?”
dentro de la Kripta.

*Meat: 4+ H B @ @, ¢.
* Red Dawn: @, L1, 4, W, @,
+ Daegon: R1, L1 A, ¥, ¥,
*Blaze: A, W, + 1], « @.
« Taven:L2, <, R1, 4, @, §

NFS CARBONO

Introduce los siguientes codigos
en la pantalla del titulo:

« Dinero extra:

.4, 4, = 4+ H A
« Nitro infinita:

“ t, e 4« 4 >0
» Speedbreaker infinito:
(AR LIRS |
= Logos y vinilos especiales:
> 4,4, 4,4, > 0

PADRE DE FAMILIA

* Desbloqueables:

Para mejerar la pistola de rayos
de Stewie necesitas recoger un
cierto nimero de tornillos, que
ahora te indicamos:

* Pistola de rayos: 20.

« Bola de plasma nivel 1: 100.

* Bola de plasma nivel 2: 200.

* Bola de Hiperplasma nivel 1:
300 tornillos.

+ Bola de Hiperplasma nivel 12:
400 tornillos.

* Lanzacohetes nivel 1: 500.

+ Lanzacohetes nivel 2: 700.

RESERVOIR DOGS
Selecciona la opcién “Cheats”
dentro del ment de Extras e
introduce estos cadigos.

* Todos los niveles abiertos:
L2, R2, L2, R2, L1, R1.

* Municidn infinita:

R2,12, @, L2, %, R2.

SCARFACE:

THE WORLD IS YOURS
Pausa el juego, elige la opcidén
“Trucos” e introduce:

* Disminuir presidn policial:
FLYSTRT

* Disminuir presién de las
bandas: NOBALLS

* Medidor de pelotas lleno:
FPATCH

* Municién al maximo: AMMO
* Rellenar salud: MEDIK

» Pista musical “El Mundo es
tuyo”: TUNEME

+.
[}

toda velocidad. Si lo haces
bien, verds aparecer una
bola azul y tu barra de
Chakra quedara rellenada
enun 25%.

» Con traje negro: BLACK

« Con traje azul y gafas de sol:
BLUESH

= Tony con traje gris: GRAY

» Traje gris y gafal: GRAYSH

« Camiseta hawaiana: HAWAII
* Camiseta hawaiana con gafas
de sol: HAWAIIG

* Traje de colores: SANDY

» Traje de colores con gafas
de sol: SANDYSH

| MISIONES |

* Babylon Club Redux: S13

* Deliver: 512

« Freedom Town Redux: SO7A
» Nacho Contreras: S09

+ Nacho’s Tanker: S10

* The Dock Boss: A51

* Un-Load: 511

+ Reparar el vehiculo que
conducimos:TBURGLR

* Spawn 4x4 Bodog Stampede:
BUMMER

« Spawn Ariel MK Ill: OLDFAST
« Spawn Bacinari: 666999

+ Spawn Bulldozer: DOZER

» Cambiar el tiempo: MARTHA
* Reldmpagos: SHAZAAM

* Lluvia: RAINY

SHIN MEGAMI TENSEI:
DIGITALDEVILSAGA 2

« Deshloquear el Anillo Berserker:
Cuando superes el juego, carga
una “clear game file” y comien-
7a la aventura en dificultad
normal o dificil. Cuando llegues
a la batalla en la que un demo-
nio dice que posee un anillo
pederoso, recibirds también el
Anillo Berserker si ganas. Esta
joya te permitird jugar siempre
que quieras al modo Berserk.

SUPERMAN RETURNS
Tras haber empezado el juego
“normal”, pausa la partida e
intreduce este codigo.

+ Desbloguearlo todo: <=, ¢,
=+ 4,000 ¢, 0

THE RED STAR

Al completar cualquiera de los
ocho niveles del modo Arena
con un rango A o superior,
podra desbloquear diferentes
trucos dentro del mend de
clasificados. Son estos:

« Dificultad extra: nivel Arena 1.
+ Armas nunca se recalientan:
nivel Arena 2.

« Escudos nunca se recalientan:
nivel Arena 3.

* Conseguir todas las armas y
sus mejoras: nivel Arena 4.

* Recarga de protocolo
automatica: nivel Arena 5.

* Recarga de salud automitica:
nivel Arena 6.

+ Modo Wireframe: nivel Arena 7.
* Modo textura blanca:

nivel Arena 8.

TONY HAWK 'S

DOWNHILL JAM

Introduce estos codigos en el

apartado destinado a los trucos
(los cuatros Ultimos no pueden
ser salvados):

“ = Siempre con la barra

especial a tope: PointHogger

* Skater demonio:
EvilChimneySweep

* Mostrar coordenadas:
DisplayCoordinates

» Habilitar “manuals”:
IMissManuals

= Skater en primera persona:
FirstPersonJam

+ Propulsion a tope:
QotbaghForever

» Skater gigante:
IWannaBeTallTall

* Skater invisible: NowYouSeeMe
« Pdjaros grandes:
BirdBirdBirdBird

+ Skater pequefio:
DownTheRabbitHole

« Equilibrio perfecto en los
“manuals™: TightRopeWalker

« Equlibrio perfecto al
“grindar”: LikeTiltingAPlate

* Habilidades perfectas: IAmBob
« Skater Picasso: FourLights

* Péjaros gigantes:
BirdBirdBirdBirdBird

«+ Skater Sombra: ChimneySweep
« Gente pequefia:
ShrinkThePeople

* Desbloquear todos los trajes
y tablas: RaidTheWoodshed

* Desbloquear todas las
pruebas: AdventuresOfkwang
Desbloquear todas las peliculas:
FreeBozzler

* Desbloquear todos los
skaters: Iminterfacing

UEFA CHAMPIONS LEAGUE
2006-2007

« 5 puntos: compra un pack de
tarjetas oro o plata, acepta un
cambio de tarjeta, completa un
escuadron de cartas, una liga de
campeonato y gana un partido
Online.

* 10 puntos: acepta una tarjeta
de otro jugador, completa las
fases de grupo o de clasificacion
y gana 10 partidos.

+ 15 puntos: marca 10 goles en un
partido en nivel semipro, 5 en
nivel pro, completa los cuartos o
la semifinal de un campeonato,
gana 30 partidos, marca 2 goles
en tiempo extra en Pro, juega 20
partidos sin que te saguen tarjeta
o pierde 50 partidos en semipro.
+ 30 puntos: gana 300 partidos
en cualquier dificultad, completa
un partido en la final de un
campeonato, completa una
coleccion de bolas y un pais del
dlbum de cartas.

DEVIL MAY CRY 3

= Alvaro Angufta (e-mall)

Hola, playmaniacos. Estoy atasca-
do en el Devil May Cry 3, en una
sala que se llama Aguja de craneos
o algo asi. ¢Que hay que hacer?
Muchigimas graclas.

Nacka mas llegar a la Aguja de cra-
fie0s, rompe ks armaduras que cus-
tochan 13 puerta para conseguir Ge-
mas Rajas y luego enfrentate de
nuevo a las fichas de aedrez. Procu-
ra na estar cerca cuande las espadas
se ponen e color naranja y tampoco
cuando den un salto para avanzar
(te quitarsn wida si te pillan detajo).
Despues sigue por el pasitio e ns-
pecciona fa puerta del fondo. Sia b
estancia a la que te refleres es la Ca-
mara maldita de los craneos, (0 que
has de hacer es golpear lahrecha
azulen fa raca para rompea y po-
der avanzar hasta una rueda roja.
Golpeala hasta que todas fas antor-
chis se enciendan y caera una boka
deliecho Rompe a bola y caera el
Craneo de Cristal

OKAMI

=: Ander Argueso (e-mait)
Hala, playmaniacos. Estoy atascado
en Okam), cuando pars coger un
caldero de agua Mrs. Orange me
dice que Ia falta algo, éMe podéis
decir queé es y donde estd? Gracias.

N

Para que Mrs. Orange pueda
recuperar su barrefio de 2guas
perdide. tenes que acer-
carte 3 las dos estacas
que verds en los alre-
dedores y trazar una
linea entre ambos con
tu piricel cestial Al
hacerlo, verds apatecer
el barrefio, Mrs. Oran-
ge deseard ertonies
Que salga el soi para
que s colada se
seque mds rapls
do, ast aue dibu-
Jaunsolenel
cielo con el
pincel y elta g
te recom- S: S
pensara.

GTA SAN ANDREAS

= Miguel Castro Gomez (e-mail)
iHolal Queria saber si existe algun
truco para el GTA San Andreas
para conseguir un chéfer personal
a algo parecide. Muchas graclas.

Pues no, por &l momente no tene-
mes constancia de gue exista la po-
sibilidad de disfrutar de un conduc-
tor propio en ol juego, aunque la
verdad es gue serja una muy buena
Idea Por ahiora tendras que hacer un
esfuerzo y seguir siendo tu el que
conduzca ios diferentas vehiculos

THE ELDER SCROLLS 1V:
OBLIVION

& Jacques Blanc (e-malf)

Hela, jugenes, tengo un par de
preguntas: éTiene alguna ventaja
ser vampiro? c¢Donde puedo con-
vertirme en Cuchilia?

Al canvertitte en vampiro puedes
disfrutar de algunas ventajas, como
Incrementar pragresivamente tos
bonus en algunas habilidades v
atributas, asi COME en resistencia a
las armas normales. En cuanto a tu
canversion en Clchilla, Jauffre te lo
oftecera cuando escoltes a Martin
al Templo Soberano de jas Nubes
dentro de la mistan principal
Priorato de Weynon




300 MARCH TO GLORY

+ 25.000 Kleos

Mientras estas jugando, pausa la
partida e introduce la siguiente
combinacién,

¥, ¥, ¢, -

Solo puede usarse una vez,

ATV OFFROAD FURY

En “Player Profile”, selecciona la
opcidn “Enter Cheat” e introdu-
ce estos codigos:

« 1.500 créditos: $moneybags$
« Todas las motos menos Fury:
All Access

« Videos musicales: Billboard.

* Accesorios: Duds

¢ Rims: Dubs

* ATV: pimpin

« Nivel experto: Supera el nivel
Normal con la copa de oro.

= Todas las carreras de
campeonato:

En el mend principal, introduce
esta combinacion de botones:
H A+ «00LRRA

« Todos los tubos de escape:
Smog test G-Ride

* Torneo de hielo:

Completa el reto Amateur
National, en nivel experto,
consiguiendo la medalla de oro
+ Conseguir nuevos ATV: Supera
cada uno de los circuitos con una
copa diferente para conseguir
nuevos vehiculos (copa de oro: 3
ATV, copa de plata: 2 ATV y copa
de Bronce: T ATV).

BREATH OF FIRE Il

» Mucha vida: Incluye a Rei en
tu grupo y lucha después contra
Gootian. Emplea la técnica Pilfer
para poder absorber toda la
vida que puedas de tu rival,
hasta el maximo posible.

» Cambio de nombre:

Habla con las 3 hadas que
encontrards en la villa de las
hadas. Repite con la tercera y te
permitira hacer el cambio.

+ Seguir jugando al acabar:
Tras acabar el juego y ver todo
el final de la aventura, espera a
que aparezca la pantalla “Pulsa
Start”, Hazlo y podras guardar
la partida.Si contindas desde

esta partida podras seguir
jugando desde el jefe final y
dedicarte a explorar el mundo
o terminar todo lo que hayas
dejado pendiente.

BURNOUT DOMINATOR

« Escuchar la frase “Seega™:
Mantén el @ mientras el juego
esta cargando. Cuando la
pantalla cambie al logo de Sega,
escucharas la famosa musiquilla.
» Desbloquear el coche
American Classic:Consigue una
medalla de oro en el evento
Glacier Falls Maniac en las series
clasicas.

+ Deshloquear el coche
American Drifter:

Tienes que derrapar durante al
menos 1 kilémetro durante el
Desafio Glacier Falls Drift en la
serie de Factoria.

BURNOUT LEGENDS

» Asesino: logra 15 takedown.

* Policia: logra medalla de
bronce en el lago plateado en la
carrera del aeropuerto Ty T2,
« Coche tuneado: consigue
cinco medallas de oro,

« Gangster: en el modo
Leyenda Cara a Cara, hazte con
el oro en la bahia de la palma.

+ Legend: en el modo Leyenda
Cara a Cara, hazte con el oro en
la carrera interstatal.

» Aleatorio: hazte con el oro en
la eliminatoria del lago plateado.
= Dominator: consigue 10.000
puntos Burnout.

« Asesino: logra 30 takedown.

* Clasico Legend: hazte con el
oro en el gran reto en el modo
Leyenda Cara a Cara.

« Dominator: consigue 25
puntos Burnout.

+ Legend J: hazte con el oro en
la carrea del aeropuerto T1y T2
en Leyenda Cara a Cara.

» Policia: hazte con el bronce
en la ciudad del puerto en el
valle del amanecer.

« Aleatorio; hazte con el oro
en la eliminatoria de la ciudad
del puerto.

« Coche tuneado: consigue 20
medallas.

« Compacto: logra 15 takedown.
» Muscle: logra 30 takedown.

£ DEATH JR. 2 RODTS OF EVIL

Pausa el juego, mantén

presionado el botén Ly sin

soltarlo pulsa las secuen-
cias que te indicamos, se-
gun el truco que quieras
activar en cada caso:

8| PlayMania

» Mejorar todas las armas:

« Coupe: logra 60 takedown.

* Sport: logra 100 takedown.

= Super: logra 150 takedown.
Juega en modo World Tour.

« Policia: hazte con el oro en
todos los eventos Pursuit.

+ Camidn de bomberos:

hazte con el oro en todos los
eventos Crash.

+ Jefe mafioso: hazte con el oro
en todos los eventos de Carrera,

CARS

« Desbloquear la pista
bonus Speedway Reversed:
En el menu principal, mantén
L vy pulsa la siguiente
combinacién:

$EH AR AR

CHILI CON CARNAGE
* Invencible:
Pon como nombre ERNESTO.

DEF JAM FIGHT FOR NY:
THE TAKEOVER

Ve a "Extras” en el menu
principal y elige “Cheats”. Alli,
introduce los siguientes
cédigos:

+ 100 Puntos de recompensa:
REALSTUFF.

» Anything Goes por C-N-N:
MILITAIN.

« After Hours: LOYALTY

» Blindside por Baxter:
CHOPPER.

* Bust por Outkast: BIGBOI

» Comp por Comp: CHOCOCITY.
« Dragon House por Chiang:
AKIRA,

« Get it Now por Bless:
PLATINUMB.

+ Koto por Chiang:
GHOSTSHELL.

DRAGON BALL Z:

SHIN BUDOKAI

« Empezar transformado:

Elige a un personaje
transformado y mantén R,
Empezaras en ese estado.

« Minijuego Dragon Click:

En el menu principal, tras
superar el juego, pulsaly
verds que en el Radar Dragén
las palabras “Dragon Click”
aparecen. Pulsa R para empezar
el minijuego. El objetivo es tan
sencillo como pulsar el boton R
tantas veces como puedas en el
tiempo que te dan.

Recargar municion:
A A XRXEO,

e .

* Municién infinita:
A A ¥ XEO
e = §.

EA REPLAY

« Invencible y seleccionar nivel
en Wing Commander:

En la pantalla de seleccionar
fase pulsa: %, @ %, W, % W, L
@, R, @, Start

« 10 vidas en lugar de 3 en
Desert Strike:

En el mena principal de Desert
Strike, pulsa M para acceder

a la pantalla de passwords e
introduce; BQQQAAEZ

EL PADRINO

Cumple las siguientes
condiciones.

« Dificultad Shadow Stalker
abierta: Completa el juego una
VeZ y empieza una nueva
partida. Podras seleccionar la
dificultad mas alta.

* Opciones Extra:

Completa el juego una vez.
Despugs, ve a “"Opciones extra”
y podras acceder a fodas las
secuenciasdel juego.

* Personajes Extra en modo
multijugador: Completa el
juego con un ranking “A” en
todas las misiones en cada
dificultad. Los personajes con la
palabra “New" sobre €l estarén
desbloqueados.

FRANTIX

En la pantalia de seleccién de
nivel, mantén Ly R para que
aparezca una pantalla en la que
introducir unos cédigos de 8
letras y mete estos:

= Niveles abiertos: LVLANY1
» Desactivar la seleccién de
niveles: LVLANYO

« Invencibilidad: INVINC1

« Desactivar invencibilidad:
INVINCO

FULL AUTD 2
BATTLELINES

Ve al apartado de trucos

del men para introducir los
siguientes cddigos:

« Todos los coches:

t. bttt 4 4=
* Todas las pruebas:

Start, <=, Start, =, = A ¥ H,

Start, R, ¥, Start.

GTALIBERTY CITY
STORIES

Introduce durante el juego
(sin pausar ni nada):

+ Armadura a tope:

LR ®LR%LR

« Salud al maximo:
LR®LRELR

+ Conseguir 250.000 délares:
LR ALRG®LR

GTA VICECITY STORIES
Introduce durante el juego:
« Armadura:

4, ¥, %, = H HL,RL
« Salud:

4.,4,+=,0 0L1LRL

* Grupo de armas 1:
=% 4, 3 0+« >
* Grupo de armas 2:

<« > 0 4, ¥ A = =
« Grupo de armas 3:
> At 40 >,
« Destruir todos los coches:
LL,RLR], «, = M, ¥, RI
* Reloj més rapido:
RLLLLYL &, 4, % ¥, 11

» Sin nivel de bidsqueda:

.+ AA ¥ =B8R

* Peatones armados:

£,LL, ¥R, &, @ = A
« Peatones alborotados:
RLLLLYL &, +, @, & L1
+ Incrementar el nivel de bis-
queda:

4.+ BN} +080
« Desbloquear tanque:
4,11, 4.R), %=, L1, =, Rl
» Juego mas lento:

- + 0,0 §, 4, A%
= Conseguir 250000 délares:
4,4, « = %% LLRL
* Niebla:

- ¥ AR > ¢, e Ll
* Lluvia:

<, 4 LLR], =, 4, « A,
« Tiempo despejado:

<+, § RLL, =, ¢, « %
» Soleado:

<+, §,RILLL =, ¢, « 0
* Nublado:

<, ¥, LLR., =, 4, « N
« Los peatones te atacan:
&, A ¢+, %L1R1LLRL
+ Juego mas rapido de lo
normal:

<« <« RLRI, ¢+ A, .8

GHOST RIDER

* Desbloquear la carga de
cadena infinita: Supera el juego
en dificultad Normal.

GUN SHOWDOWN
Introduce como nombre de per-
fil estos passwords:

« Mapa extra Multijugador:
BADLANDS

« Jenny en Multijugador: ALLIES

JUICED: ELIMINATOR

« Coches y circuitos para el
modo arcade: Introduce PIES en
el modo Trucos.

KILLZONE: LIBERATION
Para lograr estas habilidades,
consigue el nimero de puntos
indicado:

« 3 granadas: 20 punfos.

« 3 jeringuillas: 60 puntos.

« C4 se pone mas rapido: 100.
« Las minas se desmontan el
doble de rapido: 180 puntos.

« 3 granadas de humo: 140.

* 4 minas de presién: 220.

« Cuerpo a cuerpo doble de
dafio: 260 puntos.

+ 50% mas salud: 300 puntos.
» Compaiiero con un 50% mas
de salud: 340 puntos.

* Municién ilimitada: 480.

L.A. RUSH

Introduce durante el juego:
+ 5000 ddlares:

t. ¥, « = 0 «R2 ¢

LEGO STAR WARS Il:

LA TRILOGIA ORIGINAL
En la cantina de Mos Eisley, ve
al mostrador y elige "Trucos”
para introducir los siguientes
passwords que te damos a
continuacion:

+ BEN917: Ben Kenobi (fantasma).
» HLP221: Boba Fett.

+ TTT289: Ewok.

+» SMG219: Grand Moff Tarkin.

* NAH1I8; Greedo.

« YWMB40: Han Solo (Hood).

« JAWA499: Jawa.

« CYG336: Piloto rebelde.

» EKU849: Soldado rebelde (Hoth).
« PTR345; Stormtrocper.



« HHY382: El Emperador.

= NNZ316: Piloto TIE Fighter.

= QYAB28: Interceptor TIE.

* PEJ821: Tusken.

* Desbloguear a Santa Jedi:

En la cantina de Mos Eisley,
introduce estos dos cddigos

en la barra:

CL4USH (para el gorro v la ropa
roja de Santa) y TYH319 (parar
la barba blanca extra).

Ve a la opcidn de crear un
persona y crea uno usando una
cabeza humana, la ropa roja
apropiada y el gorro de Santa
Claus. Puedes ponerle el sable
laser que quieras.

Después, ve al menu de Extras y
activa la opcion “Disfraz 3”. Por
ultimo, elige al personaje en el
modo Libre y listo.

LIGA DE LA JUSTICIA:
HEROES

Pausa, manten Ly R vy pulsa;
Pausa, manten L y R e introduce
las siguientes combinaciones;

» Invencible:

¥t e >t

* Habilidades al méximo:

L A

« Abrir todo: ¥,4, ¢,

LOS SIMS 2: MASCOTAS
+ Desbloquear la estatua

de trucos: Durante el juego
introduce para activar el truco:
LLR % 3% ¢.

MEDAL OF HONOR
HEROES

Elimina el nimero de enemigos
o cumple el requisito exigido en
el modo Campana.

+ Artillero marino: 50 enemigos.
« Piloto americano: 75 enemigos.
* Fuerzas Especiales: 100.

+ Policia secreta: 150 enemigos.
» Infanteria de invierno: 200.

« Sargento: Completa el modo
Campaiia con dificultad
Veterano,

NBA BALLERS: REBOUND
Introduce estos cédigos en
la seccion “phrase-ology™:

« Camiseta aiternativa de
Steve Francis: RISING STAR
« Allen Iverson grabando
en el estudio: THE ANSWER
* Yate de Scottie Pippen:
NICE YACHT

» Todas las camisetas
alternativas, jugadores y
peliculas:

NBA BALLERS TRUE PLAYA

PIRATAS DEL CARIBE:

EL COFRE DEL HOMBRE MUERTO
Introduce durante el juego:

* Modo Dios:

A9 0 A AN XX

RATCHET & CLANK:

EL TAMANO IMPORTA
Necesitas tuercas de titanio
para desbloquearlos. Luego, ve
a la seccién “Especiales” en el
menU de pausa y activalos o
desactivalos. Ahota te
indicamos el nimero de tuercas
que necesitas en cada caso:

= Skin vacaciones tropicales: 4.
« Skin Capitan Pirata: 6 tuercas.
« Skin Ratchetzilla: 6 tuercas.

DESBLOQUEAR TRUCOS

Necesitas puntos de habilidad,
que conseguirds realizando
diversas tareas. Cuando tengas
bastantes puntes, ve al mend

de trucos para "comprarlos” y
activarlos. Ahora te indicamos
los puntos necesarios.

* Clank gigante cabezén: 1.

* Clank cabezdn: 3 puntos.

» Ratchet cabezdn: 5 puntos.

» iElla esta ardiendo!: 7 puntos
« Mas Cowbell: 8 puntos.

* Niveles espejo: 10 puntos.

+ Super Bloom: 12 puntos.

+ Enemigos cabezones: 14.

+ Cambiar de arma: 16 puntos.
* Rayo de confusién: 20 puntos.
* Modo Hardcore: 24 puntos.

* Mooo!: 24 puntos.

* Viejo Timey: 24 puntos.

* Trepar a la casa del arbol: 25.

ROCKY BALBOA

Vence en los combates
histéricos indicados.

* Apollo Creed (Rocky IV): de
Apolio Creed contra Ivan Drago.
» Mason “The Line” Dixon: de
Rocky contra Mason Dixon.

* Rocky V: El combate de Mason
Dixon contra Rocky Balboa

TEKKEN: DARK
RESURRECTION

* Minijuego Command attack:
supera el modo Historia 2 veces
con cualquier personaje.

¢ Minijuego Tekken Bowling:
supera el modo Historia 3 veces
con cualquier personaje.

TEST DRIVE UNLIMITED
Para recibir coches gratis tienes
que tener suficiente espacio en
tu garaje y cumplir los
siguientes requisitos:

* AC 289: Gana todas las
carreras Rookie.

« Cadillac XLR-V: Llega primero
en todas las carreras.

» Caterham CSR 260: Preside el
Car Club Clubman.

* Chevrolet Corvette Stingray:
Preside el Car Club Classic

« Ford Shelby Cobra Concept:
Preside el Club Stripe

* Ford Shelby GR-1 Concept:
Vence en todas las carreras de
la liga Touring car

« Jaguar Type E coupe: Preside
el Club D"Elegance

* Koenigsegg CC8S: Supera las
series Master Challenge

« Lamborghini Countach 25th
Anniversary: Gana un millén de
puntos

* Lamborghini Miura P400SV:
Gana el Lamborghini GP

* Lotus Esprit V8: Vence en las
carreras Laenani

* Mercedes-Benz CLK DTM AMG:
Preside el German Car Club

« Shelby Cobra Daytona Coupe:
Gana 500000 puntos

* Spyker C8 Spyder T: Preside
el Club Accolade Ala Moana

THE WARRIORS
Introduce durante el juego:
» Salud infinita:

4, A, R, Select, %, L.

« Furia infinita:

|, @ A Select, ®, <=,

* Aumentar la capacidad de
Flash:L, %, R, L, L, @.

TONY HAWK 'S

PROJECT 8

Introduce en la pantalla de
trucos, dentro de “Opciones™

* Yougotitall: Todos los
especiales abiertos v lista de
especiales en la tienda.

« Jammypack: siempre especial.
* Alithebest: estadisticas a tope.
+ Shellshock: foco infinito.

« Travis Barrer: plus44

VALKYRIE PROFILE

Supera Seraphic Gate el nimero
de veces indicado para
desbloquear estos elementos:

+ Angel Slayer: mas de 10 veces.
« Book of Riddles 1-8: 9 veces
(un libro por cada vez)

« Tri-Emblem: 2 de veces

+ Escena secreta: Si terminas el
juego con el final bueno, aguarda
a que los créditos finalicen y
veras una escena extra,

METAL GEAR SOLID PORTABLE OPS

* Desbloquear personajes
especiales:

« Teliko (MGA): ten una
partida guardada de Metal
Gear Acid! en la Memory
Stick Pro Duo.

« Venus (MGA2): ten una
partida guardada de Meta!
Gear Acid! 2 en la Memory
Stick Pro Duc.

* Major Zero: ten una

partida guardada de Metal
Gear Digitai Novelen la
Memaory Stick Pro Duo.

+ Elisa: alcanza el nivel 80
en la unidad médica.

+ Gene: recluta 200
soldados y eliminale cen
la pistola de dardos.

+ Paramedic: contacta con
ella por radio en la base
de comunica- g

ciones y i

acude a la

cita.

RESIDENT EVIL CODE
VERONICA X

1 Daljon (e-mall)

Hala, playmaniaticos. Tengo una
duda, he viste varios videos en los
que es posible {ibrarse de los mar-
discos de los zombis sin gue apenas
te toguen. Lo he visto en varios jue-
gos, en aspecial en ¢l Code Veroni-
¢a X, pero no me sale. ¢Se puede
hacer de verdad? Gracias.

La funcion de esquivar. boton %, fue
una nevedad introdugida en el Resi-
dent Evii 3 de PlayStation, pero que
mucho nos temenios no esta nclui-
daen el Code Veronica X Lo mas
parecida existe en este juego es el
giro de 180 gradps. aue lo puedes
ejecutar pulsande § +@ v gue te
permitira girarte velozmente v huir
per piernas del zombl gue tengas
enfrente

CASTLEVANIA
CURSE OF DARKNESS

w Andrés Rengifo (e-mall)

Hola, necesilo saber come pasarme
a Trevor Belmont, el rival del latigo.
Muchas gracias.

Para este jefe debes aprender a es-
quivar bien sus atagques Uno ie hace
desde lejos, lanzandete un chorro de
fuego bianco gue tendras que bio»
quear. Cuando se abalance sobre .
héra uno o dos combos. En su primer
combg, comenzara cop saltande tres
latigazos y pueda que finalice el
combe con un circulo de agua sagra-
da. Lo mejor es alejarte rodando

para evitar que los latigazos te al-
cancen. Su segunde combo comien-
2a con algunos punetazos y despues
una sere de patadas La patadas
pueden ser blogueadas, pero ne
combo entero, asi que ks mejor es
que te alejes en cuanto empiece a
golpearte con los pies. Por lo gerie-
ral. todos sus golpes sen Bloguea-
bles pero n¢ les combos enteros asi
que tendrds que optar por detener
algunos y esquivar otros. Cada vez
glie realiza uno de estas combos, a
no ser aue los finafice con el
.agua bendita, guedara ex-
puesto para tus ataques.
Tamblen guedara expuesto
£ras usar st puno cargade,
del cual tendra que huir
saltande ¢ rodande En
cada ofensiva le podras
quitar un poco de vida, ce-
sando sus atagues cuando e
hayas robado el 25% de sus fuerzas.

RESISTANCE: FALL OF MAN

» Rui Sanz (e-mail)

Hola, me gustaria sabe cémo ganar
los siguientes puntos de habilidad
del juego Resistance: Fall Of Man:
“EPor queé gritan esos cirfos?”,
“Vaya mareo”, “Agresion ildgica”,
“Liegaron desde atras”, “Creo que
asto es tuye”, “Una nueva clase de
fermentacidn”, “En una mano cer-
veza, en 13 otra dardos”, “Le Par-
keur”, “Selo vainilla, por favor®,
“&Qué haria Hale?” v "Devolver el
remitente”. Gracias.

Esto es o que tienes que hacer:

+ ¢Par que gritan esos cirios? Mata B
hibrides con fuego en 30 segundos.
« Viaya mareo: Mata 5 stervos con
una trampa de Bullseye.

= Agresion legica’ Vuela todas los
coches en ¢l pueblo del canon de
Cheddar.

= Llegaron desde atras: Atropella 2
hibridos conduclendo marcha atrés.
* Creo que esto es tuyo: Usa unica-
mente armias de tas quimeras duran-
te el acercamienta final a fa torre.

* Una nueva clase de fermentacion
Mata a todos ios enemigos en (a
cafteria de la base sur con la Za-
padora XR-003

= €1 una Mano cerveza, en la otra
lps dardos: Dentra de la base sur.
aclerta en el centro de cada una de
las 4 dianas can L23 Precision.

* Le Parkour Limpia los campos de
batalla v tejados en las afueras de
Londres en 5 minutos.

= Solo vainilia, por faver:

Alcanza la sala del reactor sin em-
plear m granadas ni el fuego se-
cundarlo de las armas.

= <Que hatia Hale? Mata a un an-
ael usando s6lo la escopeta de
combate Rassmoie 236,

+ Develver el remitente Aciertaa 5
objetos que ta arrojen los anaeles
antes de que te alcancen.




CLAVES PARA DESBLOQUEAR TODOS LOS SECRETOS DE LOS SAIYANOS

Dragon Ball Z
Shin Budokai 2

El nuevo Dragon Ball para PSP oculta multitud de secretos, personajes, opciones de mejora
y alternativas de batalla. Para descubrirlos todos tienes gue convertirte en un auténtico
superguerrero. Y si ademas tienes una guia tan practica como ésta, mejor que mejor.
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ES ATARLCOM/

CONSEJOS

Cada combate y cada perso-
naje es un mundo, pere los si-
gulentes consejos pueden ser
aplicados a cualquier pelea y
A Segurc gue avu-
dan a resultar
vencedor

Todo lucha-
dor dispone de
nueve habilida-
des como Salud, Ki, Gol-
pes de potencia, de ve-
locidad y ataques
aspeciales entre otros.
| | Estas caracteristicas
# se pueden mejorar con
« ‘cartas” que se pueden
/7 cConseguir de dos mane-
ras, bien avanzando en el
modo historia o comprando-

# 1as con el dinerc obtenido en

cualquiera de los modos de

Juego. Hasta 9 cartas pueden

ser afiadidas a cada persona-

je en 9 celdas diferentes. De-

pendiendo de las cartas ad-

quiridas podemos
centrarnos en me-
jorar unos u

otros atribu-
tos

1- Aprende a no ejecutar los
ataques definitivos que con-
sumen cinco barras y te pue-
den dejar al descubierto
Usalos sdlo cuando el rival se
encuentre desprotegido o
muy cerca @

2- A veces es mejor proteger-
se y esquivar que atacar.

Deja que el rival lleve la inicia-
tiva y cuando veas se equivo-
qgue contraataca sin piedad
con tus mejores técnicas. @

3- Distribuye sabiamente las
habilidades de tu guerrero, si
notas que su punto fuerte no

son los combos slempre pue-

T

PARA SALIR VICTORIOSO

des configurarlo a tu gusto en
las opciones de mejora. @

4~ Patadas y puiios sencillos
no son las mejores técnicas
de ataduie, pero si tienes que
hacerlo asegurate de acabar-
los con un ataque de potencia
(A) para causar mas dafio. @

5- El boton R es fundamental,
silo presionas con ¥ apretado

= "a:m

obtendras un aura pretectora
y si lo acomparias de A deja-
ras al rival sin aliento de un
golpe seco. @

6- Familiarizate con la lista
de comandos antes de cada
combate. Ya que los persona-
jes tienen movimientos simila-
res, una vez aprendidas las se-
cuencias de un personaje,
habrés aprendido las de tedos.

MEJORAS DE PERSONAJES

TIPOS DE MEJORAS

Hay tres tipos de mejoras. L
normales mejoran las habilida-
des sumando de 1a 9 puntos
en cada apartado. Conseguir
mejoras de 9 puntos es cosa de
avanzar en el modo historia. @

* Mejoras de Power up: son
cartas que mejoran en una
cantidad determinada las car-
tas contiguas a ellas, depen-
diendo de las direcciones en
que sefalen Su correcta dis-
posicion en la tabla de mejo-
ras puede potenciar al lucha-
dor de forma considerable. @

« Power Up Booster: Son las
cartas que aumentan en un
valor determinado las carac-
teristicas del luchador. Son fa-
ciles de conseguir. &

* Ultimate Booster: Son las
encargadas de elevar la poten-
cia de nuestro guerrero anive-
les muy altos. No estan pre-

sentes desde el principio y hay
desbloguearlas para luego ad-
quirirlas a un alto precio. @

= Desbloquear celda: No es
una mejora en si, pero esim-
prescindible para abrir celdas
de personaje y situar cartas
de mejora, necesario para sa-
car partido al luchador. @




A continuacidn te indicamos
los requisitos necesarios para
desbloguear a nuevos perso-
najes en cada capitulo del mo-
do historia.

CAPITULO]

El capitulo primero te servird
para familiarizarte con el ma-
nejo de los personajes (en este
caso Trunks) y para entrar en.
la dindmica de las batallas.
Aprovecha para aprender.

CARITULO 2

s Desbloquear a: Dabura:

» Cémo: Derrétale en el se-
gundo nivel del capitulo 2.

CAPITULO3:1

+ Desbloquear a: Piccolo N.T

= Cémo: Derrotele al superar
el camino alternativo del ter-
cer nivel. @

 Desbloquear a:

Goku, Gohan adultoy Vege-
ta Nueva Transformacion

* Cémo: Completa el capitulo

¥ '-""'B‘ﬁa'z‘m im

CAPITULO4.]

= Desbloquear a: Krilin N.T
+ Cémo: Completa el capitulo.

CAPITULO 4.2

CAPITULOS.2

« Deshl. a: Nuevo Booster @
+ Cémo: Vence a Super Buu

CAPITULOS.3

CAPITULOS.8

« Desbl. a: Gohan del Futuro N.T
» Cémo: Vence al Androide 18

CAPITULOS.9

CAPITULD 7.2

* Deshloquear a: Goku N.T @
« Cémo: Derrota a Goku SSJ3

CAPITULD 7.3

Desbloquear a:
CoolerconN.7.@®

» Cémo: Encuentra tres bolas
de Dragén

CAPITULO4.3

» Desbloquear a: Trunks N.T.
* Como: Encuentra 5 bolas de
dragdn

CAPITULO4.4

« Desbloquear a: Cooler N.T
« Cémo: Encuentra las bolas
restantes

CAPITULO4.5

« Desbloq. a: Broly con N.T
* Cédmo: Derrota a Broly ay a
sus aliados. @

CAPITULOS.1

* Desbloquear a: Super Buu
* Cémo: Vence a Dabura con
Super Buu

Hey! Don't ignore mel

« Desbloquear a: Gohan N.T
* Cémo:
Vence a Janemba con Gohan

CAPITULOS.4
» Desbloquear a: Pikkon
* Cémo: Vence a Janemba con

Pikkon .

CAPITULDS.5
» Desbl. a: Teen Gohan N.T
= Cémo: Vence a Pikkon con

Bardock

CAPITULOS.6
* Desbl.: Teen Gohan N.T
« Cémo: Vence a Bardock con

Gohan

CAPITULD5.7

« Desbloquear a: Bardock y
Nuevo Booster @
* Como:

Derrota a Goku con Bardock

« Desbl. a: Gohan del Futuro N.T
* Cémo: Vence a Gohan del
futuro con Gohan

CAPRITULDS.10
+ Desbl. a: Gohan def Futuro N.T
+ Cémo: Vence a Gohan del

futuro con Goku

CAPITULOG.]

» Desbloquear a: Gotenks N.T
@y Ultimate Booster

+ Como: Derrota a Super Buu,
Broly y a sus aliados

CAPITULDB.2

* Desbloquear a: Vegeto N.T
» Cémo: Derrota a Super Buu
con Vegeto

CARITULO71

* Desbl.a: Nuevo Booster @
* Como: Derrota al ejército de
Super Buus

+ Desbl. a: Super BuuN.T
+ Como: Derrota a Super Buu
y a sus aliados

CAPITULOD 7.4

« Desbloquear a: Ultima trans-
formacion de Super Buu @y
aJanemba

* Cémo: Derrota & Super Buu
y al resto deluchadores

EXTRAS

- Desbloquear a: Majin Vegeta

+ Cémo: Completa el juego con
grado A, evitando que los ene-
migos destruyan las ciudades
enel Gltimo capitulo. @

NOTA: N.T=
Nueva Trans-
formacién

ivMania |11



Mientras algunos retos no
plantean mucho problema,
otros precisan si resultan mas
complicados y requieren de
clerta estrategia 0 combos
que al principio pueden no re-
sultarnos familiares. A a conti-
nuacion te desgranamos las
claves para superarlos sin
problemas

RETOS1Y 2

* Objetivo: Realiza el Aura
Burst Smash

* Ejecucidn: PresionaRya
continuacion A

RETO3:

« Objetivo: Realiza el Aura
Burst Blast

«» Ejecucion: PresionaRy a
continuacién @. A tu perso-
naje lo iluminaré un aura de
color

RETOS4Y5

* Objetivo: Realiza Ataques
Especiales
+ Ejecucion: Presiona = + @

BMRETOSGY 7

+ Objetivo: Realiza Atagues
definitivos

= Ejecucion: Almacena 5 ba-
rrasde Kiy ejecuta ¢ v @

A A ASEEnarcid 418 n

Tl EIT
S COUNTERI -
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RETO8

* Objetivo: Libera el Aura de
Defensa @

» Ejecucién: El Aura de Defen-
sa se obtiene dejando % pul-
sada mientras presionas R

RETOS 9,10, 11Y:12

* Objetivo: No recibir niglin
dafio en el tiempo asignado

* Ejecucion: Aléjate de ti ene-
migo y vuela en circulos alre-
dedor de él hasta agotar el
tiempo

RETO13

* Objetivo:
Rompe la defensa rival. @

* Ejecucién: Usa combinacio-
nes de Ry A hasta que se de
por vencido

COMO ACTIVAR LOS TRUCOS
B

*» SUPER GUERRERO

DESDE EL PRINCIPIO

Elige uno de los personajes en
su modalidad super guerrero y
mantén pulsado R mientras lo
seleccionas. Al principio del
combate tu guerrero ya estara
transformado.

RETO14

* Objetivo: Derrota al enemi-
go usando solo el boton de
defensa

« Ejecucion: Carga al maximo
tu Ki y haz un Aura Burst
Smash para encadenario con
un ataque definitivo. Hazlo
un par de veces

RETOS15Y16

» Objetivo:
Ejecuta el Pursuit Finish

» Ejecucién: Manda al enemi-
go lejos de un golpe seco o
lanzamiento y a continua-
cion presiona R dos veces
mds para encadenar la se-
cuencia de golpes

RETO17

* Objetivo:
Golpea al rival por detras

« Ejecucién: Pégate al rival y
cuando te vaya a golpear
presiona = y % para tele-
transpdrtarte y golpearle

RETOS18,19YY 20

* Objetivo: Derrota al enemi-

go en el tiempo asignado @
« Ejecucién: Comienza atacan-
do con Aura Burst y conecta
con los ataques definitivos
(4 vy ®). Siusas combos de
patadas acabalos con A
apretado y mantén la guardia
en las distancias cortas.

Rt Chantter ey

* DESBLOQUEA

LA ZONA BONUS

Supera el modo arcade una
vez y ve al menu de opciones.
Entra en la opcidn bonus y
podras escuchar la musica del
juego y disfrutar de otras cu-
riosidades.

RETO21

* Objetivo: Consigue un Perfect

= Ejecucion: Consigue un “Per-
fect” esquivando los atagues
KI y encadenando tantos
atagues como sea posible

RET0S522,23Y 24

« Objetivo: Derrota al enemigo
dentro del tiempo asignado

* Ejec.: Lucha con precaucion,
especialmente enel 24, y
guarda suficiente Ki para ter-
minar con él cuando le gue
una barra 0 menos de energlia

RETO25Y26

* Objetivo: Vence sin usar los
ataques Ki

« Ejecucién: Tendrés que con-
centrarte en encadenar com-
bos mas simples. Las distan-
cias cortas ayudaran

RETO27

« Objetivo: Cancela los ata-
ques de de carga.

= Ejecucion: Los ataques de
carga se realizan apretando
A, para cancelarlo aprietaR
antes de soltar el atague.

RETOS28Y 29

» Obj.: Haz ataques de carga. @
= Ejecucién: Un par de segun-
dos con A presionado libe-

ran este ataque, realizalo
tantas veces como lo pidan.

7 I L
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RETOS30Y 31

« Objetivo: Esquiva los golpes
del enemigo 7 veces.

+ Ejecucién: Cuando el enemi-
go te ataque de cerca, pre-
siona 3 para agacharte.

RETO 32

* Objetivo:
Zafate del agarre rival.

* Ejecucidn: Si te intentan
agarrar presiona ¥ + l.

+ Objetivo: Evita caer al suelo
cuando te lanzen,

« Ejecucién: Cuando te lancen
al suelo de un golpe presiona
4 vy & para evitar la caida.

RETO34

* Objetivo: Para las ondas de
energia del enemigo. (34)

* Ejecucién: Cuando la onda
esté muy cerca de ti presio-
na =y Ralavez.

o
-

-
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RETOS DEL 35AL 40

» Objetivo: Derrota al enemi-
go perdiendo el uso de un
botdn especifico. @

+ Ejecucion: un reto muy com-
plicado. Aseglrate de hacer
dario con los ataques de
combinacion del gatillo R.

RETOS 41Y 42

» Objetivo: Encadena combos
de 5y 10 golpes.

« Ejecucidn: Encadena com-
bos de 5y 10 golpes con
cualquier Pursuit Finish.

RETO 43

« Objetivo: Consigue un com-
bo de 15 golpes

» Ejecucién: Ejecuta un Ataque
Definitivo (Ultimate Attack)
de 9 golpes y acto seguido
activa su segunda parte (mira
las tablas de golpes). Perso-
najes como Trunks, Gohan o
Broly lo tienen més fécil.

d

RETO 44

* Obj.: un combo de 20 golpes

= Ejecucién: elige a Super
Trunks y ejecuta su Ataque
Definitivo. @ Tras 6 golpes,
activa la segunda parte del
ataque con @, lo que deberia
darte unos 16 golpes si van
encadenados. Luego acércate
a toda velocidad (R) y enca-
dena combos de pufios hasta
los 20. También te serviran
Vegeto o Gokuen SSJ3.

RETO 45

« Objetivo: Golpea al enemigo
3 veces por detras

« Ejec.: igual que en el reto 17.

RETO46

« Objetivo: Causa un dafio de
1200 ptos. @

« Ejecucion: Un luchador co-
mo Goku y su Spirit Bomb o
Vegeta y su Final Flash cau-
saran el dafo requerido.

« Objetivo: Causa un dafio de
2000 ptos. @

« Ejecucidn: elige a Goku en
Super Saiyan 3 (hay que des-
bloquearlo primero enel
modo historia) y carga el Ki
al maximoe para una Super
Spirit Bomb y tras 9 golpes
encadena con la segunda
parte del golpe (4 v @).19
golpes te dardn los 2000 de
dafo,

T048

* Objetivo:
Sobrevive tanto como te sea
posible @
* Ejecucion:
es cuestion de mantener las
distancias y ejecutar atagues
definitivos cuando puedas, va
Que CONSUMen un poco mas
de tiempo.
Esquiva con la # y crea Auras
de defensa (¥ + R).

'S

0 Galing

L o

« Obj.: un combo de 20 @

* Ejecucion: Elige a Gohan
adulto (no el del futuro) y
ejecuta su patada tornado
(4« y A) varias veces hasta
los 20 golpes. También pue-
des hacerlo con Trunks y su
patada continua (= y M) .

RETO 50

+ Objetivo: Golpea tantas ve-
ces como puedas. @

« Ejecucion: necesitas lucha-
dores potentes como Vegeto.
Asegurate de que les has
equipado con tantos Power-
ups como hayas podido en la
pantalla de mejora de perse-
naje. Al elegirlo aprieta R pa-
ra que desde el principio esté
en modo super Saiyano. Al
empezar carga al maximo y
lanza Kamehamehas finales
constantemente, recargando
cuando llegues al 1de Ki.

(4
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» GLIAS Y TRUGOS

PlayStation 2

UNA BUSQUEDA PASO A PASO DEL MISTERIOSO SCION PERDIDO

omb Raider

Geénero 1
AVENTURA DE ACCION

Desarraliador
CRYSTAL DYNAMICS

Editor
EIDOS

Lanzamiento

YA DISPONIBLE

Precio
44,95 €

Textos
CASTELLANO

Voces
CASTELLANO
Jugadores

1

Guardar partidas
PUNTOS DE CONTROL

P’égina weh o0s escenarios del juego son
I extremadarnente hostiles,
WWW.ITOMBRAIDER.LOM plagados de variados y pe-
ligrosos enemigos, complejos
puzzles y accidentadas ruinas

Aqui tienes algunos consejos

Y Alahorade a
» Aprende a esquivar alavez
| quedisparas Cuando tu enemi-
go Intente darte caza, realiza

omienzas en
lo alto de una
gran monta-

fa. Para seguira fu
guia, subete a fa pledra
plana del fondo y salta
ala pared Desplazate

agarrado al bordillo de la

pared hasta que termine y
~ salta hacia atrés para alcanzar un

saliente cubierto de nieve

Salta a la roca de la derecha, tre-
pa por la siguiente pared y usa
- el gancho en la anllla que verds
para alcanzar la platarorma de
enfrente @ Sube las escaleras v
veras una puerta doble que lleva
| alas cuevas, Habla con tu compi,
. sube al saliente de piedra de la
. Izquierday usa el ganchoen la

acrobaticos esquives y podras
salir airoso de la embestida al
tiempo que le hieres

» El disparo a la cabeza es parti-
cularmente eficiente €, asi que
ejectitalo cuando puedas

« Sitdate en lugares elevados a
los que tu adversario no pueds
llegar y acribillale a balazos des-
de alli € Te resultara especial-
mente Utll contra las fieras

de entrada para alcanzar ef sa-

liente del otro lado. Cugigate de
la pared y sube a la repisa supe-
rior @ Aprieta el botén junto 8
la inscripcion y abrirds la puerta

En el primer pasillo de la cueva
te encontrards con una trampa
de dardos. Para superarla, pulsa
@ mientras cotres. Luego mira
arriba y veras |a entrada a otra
cueva Ve por las escalerasde la
derecha y salta los puentes ro-
tos ©

(VER ARTEFACTO 1)

Desplazate por la pared hasta
alcanzar la entrada al tunel Ya
dentro, dispara a los miurciéla-
gos y recoge el batiquin grande
gue veras en lo alto de log esca-
lones de fa Izauierda: Sigue des-

Pararesolver puzzles:

* Memoriza los patrones de mo-
vimiento de las trampas (toma
notas si Io necesitas) o moriras

« Interactua con el entorno, en
especial disparando a tede lo
que resulte sospechoso @

* Muévete con precaucién. La
mavoria de las veces los salien-

pués por el camine central de la
cueva hasta una rampa nevada
(VER ARTEFACTO 2)

Baja por los peldafios de la Iz-
quierda, (hay dos murciélagos)
y abre la compuerta del fondo
@ Avanza hasta un puente y
cornienza a cruzarlo. Cuando se
desplome, saca tus pistolas y
elimina a los dos lobos que te
atacarén @. Recoge &l botiquin
en un extremo del foso y sube

Anniversary

Hace algo mas de diez afios la intrépida arqueéloga Lara Croft se lanz6 a la aventura de resolver
elinsondable misterio del Scion. Un década después vuelve a repetir su épica blisqueda, aungue
enfrentindose a montdn de nuevos retos. Hoy mas que nunca le haran falta algunas ayuditas extra...

tes y cornisas que te pueden
servir de apoyo estan pintados
de blanco @, asi que no arries-
gues saltando sobre otras zonas
* No realices saltos exagerada-
mente largos y fija bien la tra-
yectoria antes de brincar

* Ala hora de bucear, pulsa A
para incrementar tu velocidad
va sea por falta de oxigeno o
por la proximidad de criaturas

por los restos colgantes del
puente Yaartiba, coge el bati-
quin de la izquierda saltando de
columna en columnia 'y sube pa-~
ra cruzar el siguiente puente

Cuando llegues al patio, ve a la
cuerda y balancéate en ella pa-
ra alcanzar el botiguin del hue-
coizguterdo. Dejate caer al faso
y acribilla 2 hatazos al enorme
056 que aparecera de golpe ©
(VER ARTEFACTO 3)




Usa 1o cuerda para alcanzar el
otro lado del patio y baia por la
siguiente rampa. Avanza hasta
ver una barra de equilibrio en el
muro de un patio y balancéate
en ella para aicanzar el otro la-
do € Sigue hasta una estancia
con otra trampa de dardos
Mientras avanzas por el pasillo,
pulsa @ para agacharte o redar
¥ esquivar las flechas

Cuando alcances la puerta del
fondo, trepa por la pared de la
izquierda y acaba arriba con el
lobo que te atacara Vuelve a
subir por la pared izquierda y
desplazate hasta que puedas
saltar sobie un gran contrapeso
de piedra rectangular @ Al col-
garte de él, uno de los cerrojos
del portdn de abajo se desco-
rrerd. Ve por la puerta por la
que surgid el lobo y corre hasta
la pared del fondo. A tu izquier-
da observards unas cuantas va-
rillas de equilibrio en la pared
Balanceate en ellas para poder
alcanzar el extremo opuestc de
la gran sala Elimina alli a otra
pareja de lobos y dirigete al
fondo del pasillo

vanza por el primer pasi-
A llo hasta que un oso sal-

ga a tu encuentro y lié-
nale de plemo. Despues sigue
adelante y salta al pilat de ma-
dera para después dejarte caer
al foso. Tras coger el botiquin
escondide tras las rocas, avan-
za hasta el segundo pllar y tre-
pa par la pared de la derecha
& Desde alli salta al siguiente
pilar y luego hacia la terraza de
enfrente No te detengas hasta
flegar a un poblado rodeado de
ruinas, donde deberas defen-
derte de un oso y una pareja de
lobos @ Despejada la zona, su-
mérgete en el pozo v bucea
hasta poder mover una palanca
@ v salir al interior de una ca-
bafia. Acto seguido, mueve la

Sube por la pared cublerta d
musgo y salta hacia atras para
colgarte de otra barra La barra
girard hacia al segundo contra-
peso. Salta para colgarte y ba-
Jarlo y quitaras el segundo ce-
rrojo. Regresa al portan, pisa la
plataforma retractil y podras
seguir avanzando. Antes de irte,
no olvides recoger 1a reliquia
(VER RELIQULA)

Tras superar la primera trampa
de dardos, saltar el puente rote
v alcanzar la siguiente repisa
girate y verds un saliente enlo
alto @ Salta para agarrarte a el
¥ sigue saltando por los suces!-
vos salientes hasta el otro ex-
tremo de la caverna. Tras un ul-
timo y potente salto (deja ®
pulsado y vuelve a pulsatio rapi-
damente para un dltima imput-
50). alcanzaras el del artefacto

Al llegar a la rampa nevada. ve-
ras una anilla frente atien lo al-
to del techo. Usa el gancho en
ella, trepa por la cuerda en vez
de balancearte y salta a la pared

palanca que veras a tu izquier-
da vy después sube por las esca-
leras de la derecha. Avanza has-
ta el interior de otra cabana y
empuja la jaula del fondo para
seguir avanzando @ Esta jaula
la podras usar, ademas, para re-
coger botiquines en las repisas
altas de la choza Alllegarala
siguiente estancia, gira a tu 1z-
quierda y pedras coger la Liave
del pusble

(VER ARTEFACTO 4)

Con la llave en tu poder y tras
recoger el artefacto, regresa a
la plaza central del pueblo e in-
troduce la llave en el cerrojo
que encontraras al fondo. Tras
abatir aun trio de lobos que sa-
len tras la puerta, sigue hasta la

deenfrente. Salta hacia atras
para agarrar el saliente de la
grar: columna de pledra y dejate
caer para asirte al bordillo infe-
ror 0. Rodea fa columna v salta

entrada de un gran templo. Co-
mo la puerta principal esta ce-
rrada, ve por el tinel de la iz~
quierda y llegaras a una sala
con piscina Sube las escaleras y
salta al primer saliente. Desde
alli, encaramate a la pared y
avanza hasta alcanzar otro sa-
liente € Asciende después par
la siguiente rampay llegaras a
lo alto de la misma sala

Tras matar a un par de murcié-
lagos, da un buen salto para al-
canzar el balcon de enfrente v
accederas a la fachada del tem-
plo. Desde ese mismo saliente,
salta para quedar colgado de la
manivela de madera que sale
del pilar gruesc . Al hacerlo,
descorreras uno de los pasado-

Tras abrir el Gltimo portén, observaras que
encima de éste se desplaza hacia delante
otra de las varas de balanceo. Pues bien,
vuelve a subirte a la varilla del contrapeso de
la derecha y, en cuanto empiece a girar, salta
para poder asirte del saliente de la siguiente
pared ®. Después desplazate por esa pared

hacia atras para alcanzar un bai-
con de piedra

Tras acabar con el 6so, ve por ei

RELIQUIA: BQTELLA DE BALLENA ASESINA ™2

y salta a la barra que esta justo sobre la puer-
ta. Vuelve a saltar para encaramarte a la pa-
red de enfrente y asciende un par de palmos
@. Ahora salta hacia atras y alcanzaras la se-
gunda varilla que cuelga sobre la puerta.
Desde alli, salta a la pared dle enfrente y tre-
pa hasta la plataforma donde esta la reliquia.

Artefacto3

res de la puerta de abajo. Para
desbloguear el ofro pasador,
baja hastala puerta principal y
ve pot el tunel de laderecha. Al
liegar a la nueva piscina, recoge
el botiquin abajo v trepa por la
pared hasta alcanzar el saliente
de arriba @ Desde alli, sigue
recto hasta poder hacer girar el
otro pilar y abrir el porton.

Dentro del templo, avanza has-
ta un foso donde aguarda un fo-
bo Acaba conel y coge la mu-
nicion de escopeta. Despugs
coge la jaula para regresar al
saliente donde estabas y salta
hasta aicanzar la varilla metalica
en la gue balancearte. Uno me-
tros mas adelante, salta al pe-
destal y mantén el equilibrio so-

e St

camine que se abre en una esqul:
na del foso y baja la palanca due

veras i), Al otro lado de la com-

puerta que se abre, junto al foso

de [os lobos. esta el artefacto

bre el @. Cuando lo consigas,
=alta a la terraza del fondo. Con-
tinua avanzando, pasa sobre
otro foso esquivando otra tram-
pade dardos y listo

Dentro de la choza de la jaula,
usa la pistola para destrozar el
candado de la puerta de la 1z-
quierda Después lleva la jaula
al exterior y coldcala junto al pi-
lar para poder trepar por éste
€ Una vez arriba, ve por la pa-
red y up par de salientes hasta
poder lanzar tu gancho a una
anilla{f. Despues, agérrate ala
pared de enfrente ¥ sigue hacia
fa izquierda ayudandote de fas
barras metalicas En la cascada
encontrards el artefacto
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aja por las escaleras hasta
Bel valle y acribilla a la pa-

reja de lobos gue se aba-
{anzaran scbre ti. Coge el en-
granaje que veras junto al agua
St necesitas un botiguin, sumér-
gete v bucea por la gruta sub-
marina hasta salir a una repisa

Con el engranaje en tu poder,
sube por la escalerilla de [a de-
recha y colocalo en el mecanis-
mo de arriba @ Tira de la pa-
lanca y comenzara a moverse
Usa las barras metalicas que
sobresaien en las ruedas para
alcanzar la escaleriila de enfren-
te @y sube por elia. Después
trepa por 1a pared hasta la pla~
taforma de madera de arriba,
salta a la pared 1zquierda y no
te detengas hasta poder alcan-
zar de un salto una cuerda €
Balanceate con fuerza y brinca
para agarrarte al bordillo de la
siguiente pared. Deslizate por
este saliente hasta dejarte caer
en unha plataforma: veras cémo
se desploma una escalera

Realiza un salto largo para col-
garte de la barra que ha gueda-
do al ceer la escalera y sigue
hasta que la cascada te corte el
paso Saltaalaterrazadeen-
frente, sube por la pared hasta
el entarimado de arriba vy, des-~
de afll. dispara a las cuerdas del
puente que cuelga @ Tras

romperse, desplazate por la
pared v utiliza la varilla metali-
ca para alcanzar el saliente
opuesto. Sigue avanzando y
usa el gancho en la siguiente
anilla para llegar a otra terraza
Luego, sube por la pared dere-
cha y salta hacia la puerta que
se abre arriba @ Cruza el si-
guiente puente y recoge otro
engranaje

Tras eliminar a otros dos mur-
clefagos, salta a la barra que gira
en fa rueda cercana Desde alli,
salta al conjunto de troncos v
piedras atados @ v luego haz lo
mismo para alcanzar el ventanu-
co que se abre mas alld. Ve por
ély podras bajar una palanca
que abre unas rejas submarinas

Vuelve sobre tus pasos y dispa-
ra a las cuerdas que sostienen
el puente para hacerlo caer
Regresa all, enganchate de la
anilia y salta para agarrarte al
trozo de puente que cuelga al
otro lado. Dejate caer hasta que
puedas alcarizar de un salto el
estrecho tunel que se abreatu
derecha @ Al final del tinel
hallaras unia escopeta

Regresa al primer valle y sube
por las ruedas hasta ia segunda
palanca Coloca el segundo
engranaje sobre el pivote que
sobresale y baja la palanca

Una vez que la presa haje y corte parcialmente el flujo de
agua, sube hasta arriba y déjate caer al agua unos metros an-
tes de la presa @. Sumérgete y veras un tunel submarino por
el que puedes bucear @. Al final de la gruta esta la reliquia.
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Empezaran a girar fas ruedas de
arriba. Vuelve donde hiciste
caer la primera escalera y pasa
por debajo de las piedras de tu
izquierda Avanza por la nueva
aruta y pronto te toparas con
otro oso. Sube por los peldafios
delaizguierda y en ja ultima
plataforma verds municion
(VER ARTEFACTO 5)

Salta desde esa plataforma a la
esquina de la pared que tienes
atu espalda Stbete a los suce-
siyos pedestales de los dos pila-
res para alcanzar el ventanuco
de enfrente. Baja por la siguien-
te rampa y corre hasta el borde
de un barranco. Pega uri buen
brinco en diagenal para encara-
marte a la pared de la izquierda
@, sube a la siguiente platafor-
ma v aupate en la barra metaii-
ca para salir de |a sala

Para sortear el sigulente ba-
rranco, desplazate por los sa-
lientes de ambas paredes. Mata
a los murcielagos y corre por el
tunel Tras caer por larampa,
dos grupos sucesivos de tres
velociraptores se lanzardn a
por t1 €. Usa Ia escopeta y pul-
sa los botones que aparezcan
en pantalla para evitar las pri-
meras embestidas de un Tira-
nosaurio Rex. Si lo haces bien,
comenzara la batalla

({VER TIRANQSAURIO REX)

En los extremos de la explanada hay 3 estruc-
turas de madera de las que sobresalen
pinchos. Tu objetiva es enganar al dinosaurio
para que se estampe contra los pinchos. Cold-
cate cerca de una de 155 trampas y disparale
sin descanso hasta que su nivel de rabia alcan-
ce el tope @. Situate justo bajo los pinchos y
usa la evasion cuando 13 pantalla se vuelva ho-

Sal por las ruinas en las que
yace el cuerpo del saurio v lle-
garas a una pequefa cascada y
veras un tercer engranaje. Su-
mérgete luego en el agua y bu-
cea por la gruta hasta poder
volver a la superficie. Sube por
el pilar que encuentres v luego
por las paredes hasta alcanzar
la ventana Saldrés a lo alto de
la fachada que ha destrozado el
dinosaurio. Avanza por las cor-
nisas de la derecha hasta subir a
un mastil. Después continta por
€l camino de piedra, sigue por
el puente de tablas y entraenla
construccién en ruinas. Sigue
recto hasta un puente roto que
puedes cruzar de un salto ©
Luego trepa por el muro de ia
izquierda hasta arriba

(VER ARTEFACTO 6)

Vuelve alo alto de [as ruinas y
déjate caer por larampa de
piedra humedecida por el agua
@ Desde estarampasaltaa la
siguiente y, desde allf, da un
buen brinco para poder colgarte
de la barra metalica que verds al
lado. Sigue adelante hasta la
entrada de una gruta Ve par el
camino de la izqulerda y no pa-
res hasta llegar a un precipicio
Para bajarlo, desciende por la
rampa de la izquierda, agarrate
alapared, salta a la opuesta y
desplazate hasta la entrada que
veras a tu derecha @ En la si-

" -
»

gulente estancia, salta a las
rampas Y trepa por los muros
para alcanzar el otro lado

Llegaras a la estancia donde
conseguiste el primer artefacto.
Regresa al valle del mecanismo
y colaca el ultimo engranaje
junto a la patanca mas alta, fa
que estd al tado de la rueda con
una pequena plataforma. Al
mover la palanca, una presa
bloqueara la cascada y verds
aparecer una puertabajoella
(VER RELIGUIA)

Sigue por esa hueva puerta
para terrninar el nivel

Desde |a plataforma donde esta-
ba la municion, déjate caer at
tejadillo de la izquierda. Nada
mas aterrizar, manten pulsado #
y saltaras al saliente de enfrente,
quedandote agarrado a €l
Avanza un poco y salta hacia
atras para llegar al hueco del
muro donde esta el artefacto

Tras saltar el puente rote del
valle y subir por el mure hasta
lo alta de tas ruinas, mira hacia
abajo y observaras algo brillan-
te Baja con prudencia par las
plataformas v llegaras a un bal-
concille donde se encuentra el
artefacto

rrosa y se lance sobre ti. Si estas atento, mien-
tras esquivas puedes ver que se ilumina un cir-
culo rojo en su cabeza @, lo que te permitira
dispararle y hacerle mas dafio. Si lo haces bien,
¢l tiranosaurio se golpeara contra los pinchos
y su barra de vida bajara bastante. Repite la
estrategia hasta dejarle sin vida y después pul-
sa los botones que aparezcan en pantalia.




8 PERU: TUMBA DE QUALOPEC

vanza por la gruta oscura
Ay cruza la primera estancia

saltando por los pilares
Atraviesa la siguiente sala por el
puente y esquiva la gran bola de
pledra que caera por la rampa
opuesta & La piedra destrozara
parte del puente, dejando al des-
cubierto uno de los pilares movi-
les que servian de sujecion. Mue-
ve el pilar un poco en direccion
ala puerta que ahoraesta a tu
derecha @ y salta desde el
puente para subirte a el.Trepa
por el muro que tienes al fado
hasta alcanzar la puerta.

Ya en el pasillo, sortea la pri-
mera trampa de dardos subién-
dote a la barra metalica y des-
plazate por las paredes
mientras esquivas mas trampas
con flechas €. Cuando superes

& GRECIA:

(1]

vanza por €l vestibulo y
Aellmma con la escopeta a

los dos pumas. Tras el
video, trepa por la primera co-
lumna del lado derecho del patio
@ y ve saltando y trepanda par
las siguientes cofumnas de ese
lado. €Cuando llegues a la tercera
columna, salta ala del lado
opuesto y iuego al balcdn. Baja a
la plataforma pegada al balcon y
enganchate a la anilla para correr
por la pared @ Cuando alcances
la terraza de enfrente, recorrela y
descubrirds un grabade en una
puerta doncle aparecern dos pun-
tos anaranjados & Vuelve sobre

las trampas, salta al pedestal y
luego al siguiente pasillo. Pasa
unas cuantas trampas de dar-
dos mas vy llegaras a una estan-
¢:a abandonada y cublerta de
musgo. Usa la anilla del techo
para alcanzar las escaleras ro-
tas del centro y sube al masti
de tu izquierda € Trepa para
alcanzar el entarimado de arri-
ba y salta abajo para alcanzar |3
palancay bajarla. Al haceflo,
una de las rejas que bloguean la
puerta por dende cayo la esfera
de piedra se levantara

Regresa a |a sala del puente
roto y sube a lo alto de la figura
de piedra a tu izquierda Desde
esa posicion, dispara al gran
medallon que cuelga del techo,
que al caer liberara el otro pitar
movil def puente. Arrastra ese

tus pasos, colécate frente a ofro
grabado idéntico y pisa lalosa
maovil para que las luces se apa-
guen. Dispara a las dos bombi-
lfas situadas donde estaban fos
puntos coloreados del otro mural
@ Al encenderse ambas bombi-
llas, la puerta del fondo se abrira

Ve por la puerta recién abierta y
recorre el mure hasta un nuevo
balcén. En el suelo veras el mis-
mo grabado. Memeoriza las cua-
tro luces encendidas y vuelve al
grabado al que puedes disparar.
Pisa la losa para que todas las
bombillas se apaguen y dispara

pilar hasta cerca de fa otra
puerta y usa el gancho enla
anilla del techo para ilegar alli
@ Llegado al nuevo pasillo,
camina sobre los mastiles y
deslizate por el muro para sor-
tear el primer foso con trampas
de dardos

(VER ARTEFACTO 7)

Corre por el siguiente pasillo
hastallegar a una sala con una
palanca. Al acercarte a la palan-
ca, el suelo se hundira y tendras
que deshacerte de un par de
lobos. Cuando 10 hagas, sube
por la rampa de madera v arroja
al piso la jaula gque veras arriba
Arrastrala hacla la columna de Ia
derecha y usala para subir por
ella @ Avanza por las vigas gue
cuelgan del techo hasta alcan-
zar la otra columna. Luego ba-

coplando el dibujo anterior. Las
rejas que protegen el globo do-
rado se abriran Acércate ala
esfera y usa el ganche para des-
prender sus anillas laterales

El globo caera de su pedestal y
lo podras empujar. Baja con el
hasta el patio de columnas y
coldcale sobre la losa moévil cir-
cular @ Una puerta enrejada se
abrird en la terraza del fondo
Sube ala columna mas alte para
alcanzar ese balcon y, una vez
dentro, baja la palanca que veras
en el piso inferior. La doble puer-
ta que da al patio se abrira. Sal y

lancéate en la barra, trepa por la
pared del fondo y asciende por
taviga € Salta sobre la palanca
v bajala Otra puerta de rejas se
abrira en la sala principal

(VER ARTEFACTG 8)

Sube a lo que queda de la plan-
ta superior y regresa a la sala
principal. Para abrir la Ultima
puerta de rejas, sittate justo
encima del grueso marco de fa
puerta, desde donde podras ver
uria palanca encima de ia puer-
ta de enfrente, Enganchate en
las dos anillas sucesivas del
techo para llegar hasta ati @y
baja la palanca

Una vez abiertas las tres rejas,
sigue rampa arriba hasta otra
sala. Tras el video, el recinto
comenzaré a venirse abajo

dale lo suya & un par de pumas
que intentaran sorprenderte @
Agarra otra vez €l globo, arras-
tralo hacia la estancia recién
ablertay colbcalo sobre una
nueva plataferma circular. La
puerta enrejada de enfrente que-
dara aberta

(VER ARTEFACTO 9)

Tras coger el artefacto, cruzala
puerta y baja larampaen espi-
ral En cuanto llegues afa gran
sala en ruinas, salta a la estructu-
ra central y usa ei gancho para
sacar hacia fuera el saliente defa
pared del fondo @. Salta Hacia

Vuelve corriendo per la rampa
y no te detengas hasta salir del
templo. Al salir del agua, aprie-
ta los botones que aparezcan
en pantalla para evitar los ata-
ques de Larson y reducirle

Cuanda entres por ta segunda
puerta de la sala principal,
avanza sobre el fosc de las
trampas de dardos hasta llegar
al segundo pilar € Deslizate
por &l esta en el suelo del foso

Tras bajar |a palanca que abre
fa segunda puerta enrejada,
salta a la barra de equilibrios de
la derecha y balanceate & Usa
el impulso para aleanzar |2 pa-
red de enfrente v trepa hasta el
balconciilo, donde i veras

alliy luego ve a tu izquierda has-
ta alcanzar una terraza. Ahora
impulsate en la barra parallegar
alafachadacercanay baja la
palanca que veras arriba @ Al
hacerio, abriras abajo la puerta
de Poseidon. Regresa a la estruc-
tura centrai y tira de la anilla que
veras pajo 13 fachada de enfren-
te: tiraras una columna de pie-
dra. Baja hasta sttuarte junfo a
ella y tira otra columna que veras
atuderecha @ Dispara también
al adarno que cuelga sobre ella y
un sallente se movera. Camina
sobre fa primera columna caida y
alcanzael otro lado @ (]
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Y Desde tu nueva ubicacion, trepa
por las cornisas de la derecha
hasta fachada de arriba. Activa
otra palanca para abrir [a puerta
de Hephaestus. Ahora desciende
por la estructura central hasta
poder tirar de otro saliente. Des-
pués salta hacia la palanca de tu
1zquierda y subete a la columna
de la estructura central que esta
cortada por la mitad @ Desde el
pedestal de fa columna salta ala
palanca que hay un poco mas
abajoy activala para abrir la
puerta de Damocles. Baja hasta
el suelo y tira alli de otra palanca,
que abrira la puerta de Atlas.

Con las cuatro puertas abiertas,
sube al ultimo saliente del que
tiraste y trepa hasta la puerta de
Poseidon. Cruza el vestibuio y

activa otra palanca. Agarrate al
escudo de lapuertaderejasy
subirds con elfa . Antes de que
la puerta descienda, salta a uno
de los sallentes de {as paredes
laterales v luego da un brinco
hacia atras y alcanza el ventanu-
co de arriba. Al otro lado, elimina
aunas ratas y sigue hasta la pis-
cina Bucea hasta el fondo, baja
la palanca para abrir las rejas v
emerge en la siguiente estancia
Acércate a la columna de la pa-
lancay. iras coger el artefacto,
sube por ella hasta arriba

(VER ARTEFACTO 10)

Acercate a la escultura de fa
ballena y arrastra el pedestal
que hay Junto a ella para gue se
liene la piscina @ Bucea y baja
la palanca gue antes te quedaba
alta Vuelve a emerger y nada al
pedestal que verds en el hueco
de la derecha Tiralo al agua
Regresa ala fuente de la ballena
y vuelve a taparla con la pledra
para que baje el agua Desciende
por la columna central y tapa
con el pedestal la fuente de
abajo. Ahora, baja al fondo y
arrastra el tablado hacia atrds,
evitando que su posicion coin-
cida con la de los puentes su-
pericres. Trepa al piso supe-
rior y libera la fuente de la
ballena para que fluya el
agua. Vuelve a arrastrar el
tablado, colocéndole justo entre
las dos pasarelas superiores
@ . Activa la fuente de arriba
y veras que las tablas que-
dan justo al lado de un
hueco. Salta hasta alliy
desplazate por la pared
hasta acceder a la zona
. enrejada Dentro obten-
dras la Llave de
Poseidon

Vuelve al pabellonde las
puertas y entra por la de
Damocles. Para superar la
puerta de los pinchos, engan-
cha el blogue de piedra de
arribay hazlo caer a tirones
@ Despues baja ia palanca
y blogquea la puerta con la
piedra para gue no se
clerre y trepa al otro
lado. Cuando llegues al

patio de las columnas, corre a la
saia del fondo y veras la Llave de
Damaocles sobre una pledra
Cogela y aléjate de un salto para
evitar las espadas que caeran. Tu
mision ahora es anular las tram-
pas gque se han activado en el
primer patio. Sube por las ruinas
en formade rampajuntoatiy
usa el gancho para trepar por la
pared hasta a columna de arriba
% Salta desde allf a la estructura
de columnas del centro de la sala
v luego a la ventana del fondo,
donde podras mover una palan-
ca varias cuchillas del suelo de
|a sala anexa se retraeran

Regresa a la habitacion contigua
y ve hacia la derecha hasta que
las cuchillas te cierren el paso.
Colocate junto a las espadas de
tuizquierda y espera a que fas de
los cuadrados rojo y blanco se
replieguen Encuanto lo hagan,
situate sobre el cuadrado blanco
@ Desde alli, avanza en cuanto
puedas hasta la otra cuadricula
blanca situada en diagonal 2 ti.
Acto seguido, muévete hacia la
otra casilla blanca tambien situa-
daen tu diagonal Sal al otro lado
del pasitio. Ahora camina sigilo-
samente a |a izquierda, cruzala
casilla roja que desactivaste y
sube al pilar roto que veras al
final del corredor. Salta después
al saliente de la pared de ai lado
y trepa hasta la ventana para
movet otra palanca

(VER ARTEFACTOQ 11)

Vuelve a trepar a esta ventana,
sube por el pilar de al lado y
salta a una de las calumnas cen-
trales. Acercate luego a la otra
ventana y usa el gancho para
desplazarte por la pared y aican-
zar la sigulente columna conun
salto hacia atras @ Ve de pe-
desfal en pedestal hasta encara-
marte a la pared opuesta y des-
plazate a la derecha hasta una
carnisa donde veras una mani-
vela Empujala y el portén de
abajo se levantard Escapa dela
sala Sube ala entrada de He-
phaestus (por el saliente que
abriste disparando al adorna) y
supera la puerta trampa trepan-
do hasta el ventanuco de arriba

En la primera sala veras una es-
fera electrificada colgando del
techoy varias baldosas que su-
ben y hajan. Fijate en el patron
aue sigue la esfera al electrificar
el suelo y evita las descargas
mientras pisas las cuatro baldo-
sas levantadas de las esquinas
®. Allograrlo, las rejas del fondo
se abriran y accederas a otra sala
con un gran martillo

Empieza agatrando el busto y
encajalo enuno de los tres agu-
jeros @ Después coge lagran
pledrablanca y liévalahastala
losa mévil de fa izquierda. El
martillo rompera la piedra y
aparecera otro busto. Arrastralo
a ofro agujero. Sitlate sobre la
losa retractil y esquiva el martillic
cuando caiga Subete luego aél
y salta ala terraza de laderecha
(VER ARTEFACTO 12)

Avanza por las varillas, agarra la
piedra del fondo v tirala al piso
inferior. Al romperse revelard
otra estatura que podras colocar
en el Gitimo agujero. Gira las
estatuas para que miren hacia el
frente y vuelve a pisar la losa
Retirate antes de que te aplaste
el martillo y veras como las rejas
que protegen ia llave se retiran
Recoge latlave de Efesto Vuel-
ve a cruzar el cuarto electrifica-
doy vete Baja hasta [a entrada
de Atlas y recoge ofro artefacto
(VER ARTEFACTG 135)

Después avanza hasta una mani-
vela. Empujala para que se ex-
tienda un puente y criizalo rapi-
do Trepa en cuanto puedas por
la pared dela izquierda y bajala
palanca de amba Una barra
aparecerd scbre gl foso. Sube
por la rampa hasta la estatua de
Atlas y dispara desde lo mas
lejos gue puedas a los adornos
circulares que cuelganalos la-
dos del gigarite La esfera caera
y tendras gue huir rampa abajo
Corre deprisa y, abajo, da un
buen brinco para agarrarte a ia
barray aicanzar el otro lado &
La esfera caerd al foso. Mueve
otra vez la manivela para regre-
sar a larampa y recoge arribaia
Liave de Atlas

Bajaalacolumnarotadelaiz-
qguierda y sube por ella hasta el
saliente

(VER ARTEFACTO 14)

Luego baja la palanca para acti-
var el puente y abandona el u-
gar. Desclende asta las puertas
inferiores cei patio e introduce
las cuatro flaves segtin su color.
Sigue por fa puerta que se abrira

Artefacto 9
Antes de bajar por larampa en
espiral. mira al techo desde don-
de has colocado la esfera. Veras
el grabado de luces. Regresa al
miural pnincipal y dispara a las
luces como acabas de verlas en
el techo. Stlo haces bien. se abri-
ran las rejas del balcon 1zquierdo

Artefacto 10

Pasada la puerta de Poseidon,
dentro de la sala de bafios con
una columna central, sumeérgete
eneiagua y mueve la paianca de
fa parte inferior de la columna
Unas rejas se replegaran en uno
de fos extremos del recinto @

Artefactol

Dentro del salén de Damocles,
activa la segunda palanca y re-
gresa a |3 estancia donde obtu-
viste latlave, Esta eniaventana
antes protegida por espadas

Artefacto]2

Enlas dependencias de He-
phaestus, tras esquivar el primer
martillazo y saltar al balcon de la
derechg, balanceate en la barra
para alcanzar la siguiente plata-
forma & Date la vuelta y lo des-
cubrirds en Un 0SCUro rAcoveco.

Artefacto13

Desplézate por 2 cornisa que
hay bajo la puerta de Atlas hasta
alcanzar una barra de equilibrios
Imptlsate en ella hasta el saliente
de al lado, donde hallaras el arte-
facte junto a unas rocas &

Artefacto14

Tras recoger la Liave de Atlas,
sube al saliente de la Izquierda
donde bay una palanca @ Gira-
te, trepa por un peldafioy o ve-
rés escondido entre unas rocas



8 GRECIA: COLISEO .

orre por el pasillo mientras

eliminas a algunas ratas y

llegaras a un pagueno
cuarto lleno de ruinas. Sube por
los restos de la izquierda y des-
plazate hasta el otro extremo
@ hasta que te puedas arrojar a
un pozo con agua Sumergete y
nada hacta la derecha Despues
pasa por debajo de las dos ro-
cas apiladas junto a uno de fos
arcos @, sigue nadando hacla la
derecha y asciende

En la siguiente estancia, empie-
za acribiliando a varios murcié-
lagos v ratas. Subete a la jaula
mas cercana a la piscina y salta
desde alli hacia los salientes de
laizquierda y luego hasta la vi-

ga de enfrente &. Da un brinco
para alcanzar el techo de fa jau-
la de al lado y después salta por
encima de la valla de madera
Una vez fuera del calabozo. su-
he por la cuesta de arena hasta
llegar a2 un cosc donde un par
de gorilas te atacaran. Usa la
escopeta para acabar con ellos
mienfras corres evitando sus
embestidas @

Sube a las gradas de la arena
por la parte rota de la barrera y
trepa por la columna de arriba
hasta que puedas saltar a un
saliente €. Desde alii, bala por
Ia ruinas hasta alcanzar Ia fa-
chada en la que hay una palan-
ca Tirade ellay una de las

puertas enrejadas del ruedo se
abrird Regresaalaarenay
abate con tu escopela a las
fieras que te atacarén. Entra
por la puerta recien abierta y
baja al calabozo. Al fondo veras
una pequeia jaula oscura subi-
da encima de una jaula mas
grande, Subete a la otra jaula
pequena de la esquina y desde
alii utiliza el gancho para hacer
que la jaula oscura caiga al sue-
lo @ Arrastrala por las rampas
hasta situarla junto a una jaula
en cuyo techo brilla la Liave del
balcén Usa la jaula negra para
avudarte a subir a efla. Encuan-
to la tengas, dirigete al balcon
donde estaba la paianca y abre
con la llave la puerta de rejas

GRECIA: PALACIO DE MIDAS

acla mas entrar en el vesti-
N bulo, corre hacia la esta-~

tua del fondo v ponte a
sus ples Desde aqui, disparaa
los tres gorilas que apareceran
Eso si, no te subas a la mano des-
prendida de Midas. Trepaa la
parte superior de la esiatuay ve-
ras una palanca justo detras Ba-
jala para abrir una compuerta
abajo, Ve por ella y no te deten-
gas hasta ura gran sala con tres
enormes columnas. Sigue por la
puerta del fonda a la izquierda v
descenderas a un sétano. Tras
acabar con un par de fieras, usa
el gancho para tirar las vigas de
madera que sostienen la base de
columna central @ Coge la barra
de plomo del pedestal y regresa

& la sala de las columnas. ahora
cublerta de arena. Continda has-
fa el patio de Ia estatua v sube
por la pared a fa terraza de la 1z-
quierda 8 Activa una palanca 'y
abrirds otra puerta abajo

Ve por esa puerta y accederds a
una salacon lanzas Cruzala y sai
por el extremo opuesto, donde
veras unarampa que llevaa una
puerta cerrada Arrastraun poco
hacia atras la piedra de abajo ¥
verds un hueco por el que pasar
Gatea para accionar la palanca
del otro lado ¢ izar asi [as rejas de
la puerta de al lado. Sube las
escaleras y mueve fa palanca de
arriba para atevar fas platafor-
mas del piso inferior

Salta a la plataforma de enfrente
y rapidamente a la izquierda
para colgarte del borde de la
siguiente. Desplazate rodeando
esta plataforma con pinchos y
salta hacla atras para asirte a la
rampa de al lado Antes de caer,
brinca para agarrarte al sallente
de enfrente y salta a la platafor-
ma con pinchos. Trepa, ve al
borde npuesto v salta atrds para
alcanzar el siguiente pilar blanco
€ Alli salta alarampa de en-
frente, luego al saliente, al otro
saliente de la 1zquierda y, por
ultimeo, ala siguiente columna
con pinchos arriba Bordéalay
salta hacia atras para alcanzar ia
grieta del pilar blanco de al lado
Rodealo repidamente y salta

del fondo @. Sube despues por
ja escalera de mano ¥ llegaras a
lo alto de la fachada

A tu izquierda veras una plata-
forma de piedra. Salta aellay
usa el gancho en [a anilia del
techo para alcanzar la platafor-
ma de enfrente. Cuélgate de su
borde y desplazate hasta el ex-
tremo donde estan las rocas,
tras las cuales podras recoger
un par de pistolas def callbre 50
© Descuelgate de la plataforma
v enganchate rapidamente de fa
anilla que veras debajo. Balan-
ceate y salta para asirte de uno
de los bordes del palco en rui-
nas en el que brilla una luz &
(VER ARTEFACTO 15)

hacla atras para entrar en el hue-
co donde briila un objeto, otra
barra de plomc

(VER ARTEFACTO 16y
RELIGILIA FIGURITA LECHUZA)

Vuelve a lasala de las columnas
cubiertas de arena y sube por las
escaleras a la tetraza superior
Desde alli, salta por fas pledras
de la derecha hasta un sallenie
Usa el gancho para correr por la
pared justo encima de la puerta y
salta hacia atras para subirte ala
pledra que schresale

Tras el punto de control, salta a
la ¢olurna blanca de abajo v
después avanza entre las ruinas
para llegar al balcén de la 1z-

Trepa por el palco, deslizate
por larampa v salta a la terraza
mas cercana. Suke por la pri-
mera columna v salta hacia
atras para alcanzar la segunda
Cruza la azotea donde estan las
estatuas y salta a la roca plana
delfando. Desde esta roca,
vuelve a saltar para alcanzar el
piso inferior de Ia fachada. Baja
por larampay las escaleras. Ya
esta

Artefacto 15

Tras colgarte de la anilla gue
hay bajo el saliente y alcanzar el
palce enruinas, entra en ei pe-
queno recoveco gue veras den-
tro del palce v recage el arte-
facto @

quierda Avanza por el pasilio,
elimina a otra pareja de gorilas y
llegaras a uno delos balcanes
del patio de Midas Bajala palan-
ca para abrir una compuerta
detras de Iz estatua y corre hasta
alii. Avanza por el pasillo y acce-
derds a una enorme saja con
varias plataformas que escupen
fuego Salta ala primera plata-
formay, desde alli a la que se
encuentra a la derecha Zambu-
flete en el agua y, procurando
que no te alcance el cocodrilo,
bajala palanca que verdsenla
base de la plataforma @ Ungran
pilar se elevara sohire fa platafor-
ma Trepa hasta lo alto del pilar y
después salta hacla atras
paraalcanzar unaterraza @

RELIQUIA: FIGURITA LECHUZA ATENIENSE ™

Realiza la primera parte del recorrido sobre
las plataformas y, tras subir al primer saliente
de la pared, da un buen salto en diagonal pa-
ra alcanzar la cornisa del hueco que verdsa
tu izquierda. Vale, no es facil, pero tampoco
es excesivamente dificil. Calcula las distan-

cias y listo.

Una vez dentro del hueco todo es mucho
mas sencillos. Revisa bien la zona vy, tras unas
piedras, podras recoger la reliquia que anda-
bas buscando. Al final no era tan dificil...
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& Acciona la palanca que veras allf
y otra plataforma emergera en el
fago. Mientras esquivas las lia-
maradas de fuego, acércate ala
plataforma emergiday saltaala
parte inferior de la columna
adornada con grabados de leo-
nes @ Salta despues ala piedra
flotante de at lado, sube por la
escalerilla y baja la palanca de
arriba Otro pilar emergera en
una plataforma cercana. Vuelve
a calgarte de la columna de los
grabados v sube por ella mien-
tras esguivas las flamas @ Salta
a la plataforma de al lado v sube
1gual a lo alto del nueve pilar de
pledra, Luego brinca hacia atras
para aicanzar una nueva terraza
ycage {3 barra de plomo

(VER RELIQUIA PROTOMO)

Regresa al patio de Midas y co-
Ioca las barras sobre la mario
desprendida de a estatua para

ucea por el tunel submari-
B no hasta un cuarto con pa-

redes de pledra ascura @
De camino puedes ascender por
la gruta donde brilla una luz
blanguecina para cager aire. Ya
en el cuarte, mueve la caja que
bloguea {a salida hasta Ia esquina
de la siguiente estancia para lle-
gar ala palanca Béjala y se abri-
ra una trampllla en el suelo. Baja
por aht y sigue adelante hasta lo
alto de una enorme sala en cuyo
fondo se abre una piscina. Co-
mienza balanceandote en la ba-
rra de la derecha y haz “rappel”
luego por la pared para alcanzar
el puente partido € Recoge la
municion para subfusil, date fa
vuelta y salta al hueco de la pa-
red de enfrente, donde podrés
coger municion para pistola. Ba-
Ja al piso inferior y sigue recto
hasta encontrarte con un coco-
drilo. Para acabar con €, situate
en un lugar alto y acribillale €
Sigue avanzando v actda igual
con otro cocodtilo. Un poco mas
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hacerlas de oro @, Coloca fas
barras en los tres huecos del
soparte de la estatua y abriras el
acceso de la piscina del patio.

Artefacto16

Tras recoger la segunda barra
de plomo, baja el piso Inferior v
usa el gancho para tirar un cu-
mulo de piedras que blotjuea el
acceso a un hueco en una esqui-
na @ Despues, acciona ta mani-
vela para elevar las plataformas
y realiza el mismo recorrido gue
parallegar a la batra de plomo,
solo que, al alcanzar el dltyno
saliente de la pared, ve a la pla-
taforma de la derecha en lugar
de al saliente izquierdo ©. Desde
alll, podras saltar al hueco y co-
gerel artefacto Para que te dé
tiempe, haz el recorrido a toda
prisa, saltando sobre la primera
plataforma Incluso antes de gue
este elevada del todo

adelante encontraras una mani-

vela. Empujala para vaciar la pis-
cina y elimina desde tu posicién

al cocodrilo de abajo

Una vez despejada la zona de
reptiles, vuelve donde mataste al
segundo cocodrilo y sube por la
pared y la barra metalica hasta lo
alte del puente. Aqui tendras que
dar un buen salto desde el huecc
de la pared al pilar del puente &
Dirigete a la pared por la gue
puedes hacer “rappel” v recorre-
la hasta la terraza del fondo en-
ganchandote a las dos anillas
Avanza por la terraza sorteando
las partes rotas y balancéate en
las dos varillas para alcanzar otro
balcon. Aqui empuja la caja de
madera para hacerla caer ai piso
de abajo @ Sigue adelante des-
plazandaote por |a pared y usan-
do las sucesivas barras hasta
otro balcon en el que arrojar otra
caja al vacio, Vuelve abajo, tira
las cajas a la piscina vacia y colo-
calas sobre las losas moviles

Ve a la terraza de la izquierda y tira con tu gan-
cho de la anilla de la columna mas cercana. Mo-
veras los conductos, bloqueando algunas lla-
mas. Desde la terraza donde bajaste la primera
palanca, corre por la pared derecha con el gan-
cho y agarrate al saliente del fondo @. Déjate
caer a la rampay salta rapidamente para asirte a
otro saliente. Asciende hasta la repisa de tu de-

recha y salta atras para alcanzar otra rampa®.
Avanza por las barras de equilibrio v llegaras al
pedestal de un pilar. Salta a la siguiente rampa y.
pulsa X rapidamente para agarrarte al ventanu-
codonde hay una palanca. B&jala y el pilar de
arriba subira y aparecera la reliquia a sus pies.
Debes llegar en menos de 50 segundos. Haber
movido las tuberias antes te ayudara.

Llena de nuevo |a piscina y usa &l
gancho para arrastrar la nueva
caja flotante por las rampas cu-
yas rejas acabas de retirar, exac-
tamente hasta lo alto de la rampa

izquierda @ Regresa de nueve a
lo mas alto y mueve la manivela
para inundar la estancia de agua
Nada hasta el otro extremo, re~
coge el artefacto y usalacaja

flotante para alcanzar la repisa
del huero desde donde vierten
agua las fuentes con farma de
cara @

{VER ARTEFACTO17)

Comienza corriendo en circulos mientras es-
quivas las bolas de fuego de fos guardianes y
disparas a uno de ellos. Cuando su indicador
de rabia se llene, ambos se alzaran sobre sus
patas traseras y sus 0jos se pondran verdes.
Deja de apuntarles 0 8us rayos te convertiran
en piedra. En cuanto vuglvan a suestado nor-
mal, sigue disparando a cuglguiera de los dos
hasta que su barra dé furla vuelva a llenarse.
Entonces uno de ellos se abalanzard sobre ti.
Esquivalo con la evasion de adrenalina v dis-
parale en la cabeza en cuanto el circulo rojo se
ilumine sobre ella. El centauro quedara aturdi-

do unos segundos, que debes aprovechar para
lanzar tu gancho sobre su escudo y despojarle
de él a tirones @. Repite la tactica v quitale
también el escudo al otro guardian.

Cuando estén desprotegidos, situate cerca de
los escudos caidos y sigue disparandoles.
Cuando se alcen para lanzarte los rayos, levan-
tauno de los escudos y reflejaras el haz verde,
convirtiendo al guardian temporalmente en
piedra@. Disparale una rapida rafaga de tiros
y su barra de vida empezara a menguar. Repite
la tactica hasta hacerlo anicos y después haz lo
mismo con el otro centauro. Fin del combate.




Sumérgete en la sigulente pisci~
nay céjate arrastrar hasta caer
enuna cueva Buceay sigueal
pez que veras @ para emerger
poco después junto a la fachada
de un templo funerario

(VER ARTEFACTO 18)

8 EGIPTO:

otre hasta alcanzar una
c estancia lleria de piedras y

ruinas y déjate caer abajo.
Una vez alli, usa el gancho en
las dos columnas de los lados
para derrumbarlas @ Después
arrastra hacia fuera la pledra
de la izquierda, recoge los su-
ministros, y sube al resto de la
columna caida. Acto seguido,
trepa por la pared que tienes a
tu espalda y balancéate en la
barra para Hlegar hasta la co-
jurnna inclinada @ Salta justo
al final de la rampa para alcan-
zar el saliente de enfrente, ve
por las barras y luego trepa por
la pared hasta alcanzar el hueco
de arriba. Cuélgate del simbolo
del escarabajo para llegarala
repisa superior y cruza la si-
guiente astancia aupandote en
la dobie barra central En la si-
guiente estancia. una pantera
escondida se abalanzard sobre
t1. Salta a la cornisa de enfrente
para eliminarla desde alli sin
problernas

En el patio ajardinado al que
llegaras apareceran dos mo-
mias felinas Selecciona tu me-
|or arma mientras esquivas sus
bolas de fuego y acaba con
ellas de unos cuantos disparos
€ Sube porlas columnas
agrietadas gue se fevantan jun-

Acércate ala parte central de la
orillay bucea por ia gruta que
descubriras al fondo € Tras
emerger en una pequena cueva,
acciona la palanca y abriras la
puerta del templo. Entray veala
sala de laizquierda. Tras el video,

to ala esfinge de [a izquierda y
dispara al simbolo que veras
junto a la gran puerta. A tu iz
quierda, encima de la puerta, se
desplegara una barra. Impulsa-
te en ella para alcanzar ia si-
guiente terraza antes de que
vuelva areplegarse @ Sigue
por las columnas, salta a la
escalerilla de la derecha y sube
aia cabeza de la esfinge.

(VER ARTEFACTO 19)

Cuélgate de la anilla de arriba y
balancéate para llegar a fas
siguwientes columnas. Haz "rap-
pel” por fa pared del fondo ¥
avanza hasta accionar la palan-
ca que hay tras la esfinge

Entra por la puerta gue se ha
abierto abajo y avanza por el
pasilio hasta una sala (lepa de
esfinges Un par de panteras
saidran corriendo hacia ti. Su-
bete a la piedra junto a |a entra-
da para acabar con ambas. Ac-
<iona después 1a palanca del
fondo de la sala y carga tu es-
copeta para eliminar a otras
dos panteras

Baja de nuevo la palanca para
que las estatuas vuelvan a
aproximarse entre siy corre
rapidamente por eflas hasta
engancharte alaanilladela
pared izquierda del fondo &

pulsa la combinacién de hotones
tue aparece en pantalla O va
con ¢l Scion de Tihecan entu
poder, deberas librar una feroz
batalla contra una peligrosa pa-
reja de enemigos

(VER GUARDIANES CENTAURO)

Desde alfi, trepa por la pared v
la puerta para entrar por el ven=
tanuco opuesto. Yaen el si-
guiente pasillo, machaca a unas
cuantas ratas y utiliza la pledra
maévil para supetar la barrera
de rocas @ Cruza el sigulente
foso utilizando fas harras meta-
licas y llegaras a un patio dedi-
cado a la diosa felina Bast, don-
de te espera una pareja de
cocodrilos Tras darles su mere-
cido, sumérgete en la piscina,
tira de a palanca y nada hacia
tu izquierda para atravesar la
verja antes de que se clerre

Enla nueva piscina cublerta,
sube por el sitnbolo del escara-
baje y corre por la terraza mo-
vil hasta alcanzar el saliente
blanco de la pared opuesta @
Salta al saliente de la izquierda
y. cuando la terraza vuelva a
desplegarse. corre para subir
por ¢l siguiente escarabajo ¥
alcanzar otro saliente. Desde
alli, salta al balcon de tu dere-
cha Ye por |05 salientes hasta
llegar al pedestal de la viga y
entra en el hueco de al lado,
donde podras activar otra pa-
lanca Regresa a la estancia
anterior y arrastra la caja que
ha caido hasta situarla debajo
del balcon opuesto, justa en el
extremo mas cercano a los 5a-

Artefacto17

Antes de subir a la caja flotante y
salir por el pasilio del fondo, su-
mérgete y veras una palanca en
una columna @ Accionala y
retiraras las rejas que lo prote-
gen en el fondo de la piscina

lientes de la derecha Trepa por
fos salientes hasta el balcon y
despugs sube por la pared im-
pulsandote en los escarabajos
€ Cuando alcances el balcon-
cillo mas alto, lanza el gancho
para hacer bajar el porton de la
terraza de enfrente. Luego
aprovecha la anilta del techo
para llegar hasta alli antes de
que el portdn se clerre. Liegado
al otro lade, acciona la palanca
y veras gue tanto el porton
como una trampilla de la estan-
cia anterior caen de golpe. Aga-
rrate a la puerta derecha de la
trampillay emplea la barandilla
parallegar arriba. Luego baia la
palanca de fu 1zquierda

Una trampilla se abrird bajo la
estatua de Bast. Avanza engan-
chado a fas anillas del techo
hasta poder aterrizar sobre el
techo del santuario

(VER ARTEFACTO 20)

Acaba con la pareja de coco-
drilos que aguardan abajoy
entra por la trampilla recién
ablerta Pronto llegaras a una
sala de piedra conuna gran
columna central. Empieza acri-
billando a las tres panteras de
abajo y fuego abre las verjas de
|a derecha para finiquitar a un
par mas. Luego trepa por las

Artefacto18

Cuando salgas a la superficie y
veas el templo frente a ti, nada &
tuizquierda y sumergete. Bucea
hastaentrar por una estrecha
gruta que veras abajo @ y reco-
ge dentro de elia el artefacto

cornisas de la pared y la colum-
na central hasta llegar a lo alto
€ Recoge los suministros del
lado izquierdo de la sala y sigue
por el pasillo gue se abre junto
a la columna central. Una pan-
tera te recibird en la siguiente
estancia Tras matarla, asciende
por la escalerilla que veras tras
la ventana del fondo y legards
auna saladonde habras de
abatir a una nueva momia

Despusés sube por la escalerilla
del cuarto anexo, baja la palan-
cade arriba y cruza rapidamen-
te la sala de las esfinges saltan-
do por los pedestales @
Acclona la palanca del fondo ¥
vuelve a la sala de la gran figura
del escarabajo. Subete alas
piedras de la esquina y corre
por Ia pared para iuego saltar
hacla atrés y agarrarte al safien-
te del fondo

(VER ARTEFACTO 2D)

Salta desde el safiente a la vari-
lla que cuelga de Ia figura del
escarabiajo alado y abriras una
trampilia en ¢l suelo @ Ya aba-
|0, ve por la puerta que se abre
junto al monticulo de arena y
accederas a un recinte gober-
nado por cuatro pequerios
obeliscos en cada uno de las
cuales aparece un simbolo. ©

RELIQUIA: GATO MOMIFICADO

Cuando tengas las cuatro piedras delos simbolos elevadas,
sube por la pared situada a laderecha de |a puerta cerrada
y desplazate hacia las columnas de la derecha. Salta por las
cuspides de las cuatro piedras hasta poder entrar por el
ventanuco del fondo ®. Dentro encontrards la reliquia @.
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En la parte inferior de las co-
fumnas de las paredes veras
unas piedras moviles que es-
conden un acceso hacia diver-
sos habitaculos, algunos deco-
rados con simbiolos y dibujos
de egipcios @ Comienzaa
retirar las pledras y a revisar
los habitaculos (te {levaras al-

ada mas llegar al patio,
N acciona la palanca de la

derecha para gue baje el
puente y después recoge el Ojo
de Horus en ef gran cbelisco
central. Baja por la escalerifla

L3 TIRLICSC

gune sorpresa). Cuando entres
en uno en el que aparezca el
simbolo de uno de los ohelis-
cos, debajo de éste emergera
un mecanismo giratorio con 4
dibujos. Sal y coloca de caraa
la puerta cerrada el dibujo
egipcio que hayas observado
en el cuarto donde viste el sim-

det lado izquierdo y salta sobre
el agua para cruzar I3 puerta de
1a derecha Dentro del pasilio,
pasa cofriendo por las com-
puertas que se abren vy se cle-
rran @ vy llegaras a una sala con
un extrano simbolo, Salta para
agarrarte al simbolo y una co-
lumna se replegara a tus espal-
das Baja saltando hacia atras y
subete a la columna antes de
¢ue vuelva a izarse Una vez
arriba, trepa por los salientes y
acaba con los murciélagos que
te ataguen Despues alcanza
con largos saltos la terraza del
fondo y baja la palanca que ve-
ras. Sube por las celumnas de la
terraza central, salta para si-
tuarte encima de la lanzadera
de dardos y aprovecha la barra
de al lado para impulsarte hacia
el balconcillo mas proximo

Continua trepando hasta la
terraza superior y cruzala de un
extremo al otro colgandote de
los bordes y saltando entre
salientes @ Recorre la pared
del mural con tu cuerda y

. desplazate por las sigulen-
tes cornisas y columnas
evitando las flechas Arri-
ba del todo, coge el arte-
facto, salta al balcon de la
derecha y sube la rampa
(VER ARTEFACTO 22)

En el cuarto de arriba, acaba
con una momia y cruza rapido
el foso antes de que las varillas
bajen € Superaun par de
compuertas-trampa y llegaras a
lo alto del obelisco. Desplazate

bolo de esa piedra ®. Por cada
uno gue cologues bien, escu-
charas el chasquido de un ce-
rrojo. Cuando coloques los cua-
tro la puerta se abrira

Artefacto19

Justo encima de la cabeza de la
esfinge de la derecha puedes

rapido por las cornisas de la
derecha y acciona la palanca
junto a la puerta Caerd otro de
los puentes y 1as rejas de en-
frente se abrirdn Ve por esta
puerta y supera las trampas de
cuchillas giratorias avanzando
justo por el centro del pasillo y
el foso @, En el siguiente gran
patio, baja al piso inferier por la
doble rampa y elimina a la mo-
mia Después baja la palanca de
la pated para retirar las rampas
y abrir un par de rejas

(VER ARTEFACTO 23)

Ve por la puerta de la derecha
y avanza cuidadosamente por
los pedestales mientras evitas
las cuchillas y los portones &
De vuelta al patio del obelisco,
balanceate en las barras hasta
llegar al ultimo puente caido y
recoge el Ankh de Isis. Sigue
por la siguiente puerta, avanza
agachado para sortear las cu-
chillas giratonas, evita las com-
puertas y Hegaras a lo alto de
otra gran estancia. Cuélgate del
simbolo dorado de la 1zquierda
y las paredes de la sala se llena-
ran de cuchillas giratorias. Des-
de donde estas. avanza rapido
por los salientes evitando las
cuchillas y alcanzaras un bal-
con. Cruza al otro lado colgan-
dote de la anilla de arriba

(VER ARTEFACTO 24)

Ahora, baja un par de escalo-
nes y despldzate hacia la dere-
cha por las cornisas evitando
las tres cuchillas

(VER ARTEFACTO 25)

ver un ventanuco rectangular
@ Entrapor él y deslizate por
€l estrechio hueco que veras en
una de sus paredes. Accederas
al habitaculo del artefacto

Artefacto 20

Lo veras cuando caigas al te-
cho del templete de Bast

Sigue bajando hasta el piso y
emplea una buena arma para
acabar con tres momias ©
Despejada la zona, trepa hasta
la puerta de enfrente v ilegaras
a un pasillo con otra trampa de
cuchillas. Rueda hacla delante
para esquivar las altas y salta
para superar las mas bajas
Desnués supera la siguiente
trampa saltando de pedestal en
pedestal y acciona la palanca
del fondo. Regresa al patio de
las cuchillas y haz “rappel” por
el mural de la izquierda para
regresar a la entrada por donde
viniste. Regresa desde ahiala
sala del obelisco y cruza el
puente reclen caido para coger
el Escarabajo de Csiris

Regresa a la sala de las rampas
que se transforman en escale-
ras y trepa hasta entrar por la
puerta de arriba @ Sigulendo
&l pasillo llegards de nuevo a lo
alto del obelisco, donde podras
bajar una palanca situada a tu
izguierda. El ultimo puente cae-
ré Baja hasta alliy recoge la
ultima pieza, el Selio de Anubis

Tirate a la piscina y entra por la
gruta que se acaba de abrir
bajc el agua @ Enla sigujente
estancia, tira de la palanca y
sube |a escalerilla para volver a
la sala de las esfinges. Sigue
por la puerta def fonde y llega-
ras al patio de las esfinges, don-
de tendras que abatir a un cen-
tauro. Ahora coloca las 4 piezas
en sus huecos correspondien-
tes del obelisco gris

Artefacto 21

Tras asirte del saliente de la
pared en la estancia de |a gran
figura del escarabajo, avanza
por las vigas y las columnas @
Impulsandote en la siguiente
anllla alcanzaras una cornisa
donde estd ef artefacto que
andabas buscando

Artefacto 22

Tras bajar la palanca del patio
del simbolo, trepa hasta arriba
1o mas rapido que puedas (que
debe ser mucho). Imptlsate en
labarra de la izquierda, la que se
acaba de desplegar, para alcan-
zar el balcon dende se acumulan
algunas rccas Esta tras ellas

Artefacto 23

Tras bajar la palanca del patio
de las rampas, usa la pledra
para trepar por los salientes y
luego recorre la pared can fa
cuerda. Ailiegar a los tres pel-
danos grandes, salta al escalon
inferior de la escalera del otro
lado @ Sube la escalera, reco-
rre la pared de tuizquierda y
salta hacia atras para engan-
charte a otra anilla. No avances
mas y déjate caer sobre el ulti-
me peldanc grande

Artefacto 24

Al principio det primer patic
donde aparecen las cuchilias de
{as paredes, enganchate a la
anlila para recorrer el mural def
fondo y salta hacia atrés para
asirte al saliente de tu espalda
@ Toma impulso en la barra
para alcanzar el sallente del
fondo y sube a recogerlo cuan-
do la cuchilla no pase cerca

Artefacto 25

Justo antes de bajar para en-
frentarte a las tres momias, ve a
la1zquierda evitando fas 3 cuchi-
Has giratorias. Continua por el
saliente hasta ¢l recoveco don-
de se esconde el artefacto



& EGIPTO: SANTUARIO DE SCION

ube per la gran escalera y
s extermina a la pareja de

momias gue saldran a tu
encuentro. Despueés tendras que
resalver un puzzle consistente
€N MOoVer mas mecanismas gira-
torlos con jeroglifices. Para des-
cubrir Iz orientacion correcta, Io
que has de lograr es que todos
los dibujos iguales se miren en-
tre si € Puede mover los meca-
nismos tirando de las agarrade-
ras, pero sl solo las tocas haras
girar exciusivamente el mecanis-
mo situado a tuizquierda. Una
vez que resuelvas el enigma, una
columna se elevard en el sueloy
podras trepar por ella

Sube por los salientes y avanza
hasta una trampa de compuer-
tas aplastadoras. Supérala ayu-
dandote de los salientes y acce-
deras a una sala gobernada por
una gran esfinge. Como no pue-
des alcanzar las palancas de los
extremos, baja por la escalerilla
de la derecha y sube después
por la escaiera frente a la puerta
de la esfinge Muévete per los
salientes y las barras @, sube la
siguiente escalenlla y avanza por
iarampa. Trepa por la columna
agrietada que veras a un lado v,
una vez arriba, acaba con los de-
monios alados

Despejada la terraza, ve por las
anillas hasta la cabeza de la es-
finge y recoge de alli un subfusil
mini dual © Regresa al balcén
de piedra y sigue adelante im-
pulsandote en [z varilla negra
Baja por la siguiente tefraza para
accionar la palanca de abajo y
después entra por la puerta gue
se abre a tu derecha Dentro del
pasillo, cruza sobre el foso es-

quivando las compuertas y lle-
garas a otra gran patio con pisci-
naen el que un rayo de iuz
\lumina un mural. Para resolver
este puzzle, comienza bajando
por la doble escaierilla que ve-
ras a la derecha de la entrada
Desplézate luego por | cornisa
del mural, recoge el artefacto y
salta al saliente del fondo

{VER ARTEFACTO 26)

Desde ahi, rapidamente, avanza
por las barras y sube por los
salientes de |a pared opuesta
Salta a tu izquierda desde el
penultimo saliente mas aito y
quedate colgado justo debajo
del simbolo mientras ta tabla
vertical desciende @. Al llegar
abalo, el simbolo quedara ase~
gurado, un puente se desplegara
parcialmente y una de las co-
lumnas se elevarad Dirigete a
nado a los salientes de la esquina
opuesta y trepa hasta colgarte
del peldano mas alto de la tabla
movil para hacer que el simbolo
quede asegurado. Otra columna
ascendera Trepa por ella para
alcanzar el puente superior @y
Repite la operacion con la tabla
y &l simbolo que veras frente a ti

Con tres de los cuatro simbolos
asegurados, vuelve a subir al
puente y avanza por las barras
del fondo hacia la derecha. Cuel-
gate de la tltima tabla y asegura
el simbolo restante Cuando la
Ultima columna suba, asciende
por las escalerillas hasta la
entrada y baja la palanca que
veras al final de las escaleras
© Después baja denuevoy
entra por la puerta que se
ha abierto en el mural,
que se cerrara de golpe

Prueba tu nuevo subfusil con la
momia que te ataque yrecoge la
Liave Ankh del pedestal

Ve ahora a la salida que se ha
abierto abajo v regresa a lasala
de la esfinge, donde te esperaun
centauro. Acaba con €l, sube
otravez por la escalera frontal a
la esfinge y desplazate por ia
pared hacia fa Izquierda. Sube
por Ias piedras y las columnas
hasta poder saltar a los salientes
del muro derecho. situados junte
a la primera de las tres columnas
@ Trepa hasta la tefraza supe-
rior, elimina a otra pareja de
demonios voladores y avanza
por las barras hasta llegar afa
ofra puerta Acciona ia palanca
para subir la plataforma de las
escaleras y entra porla puerta

Tras superar un par de trampas
de aplastamiento (en la segun-
da, agachate en laultima plata-
forma para evitar ser aplastado)
@, legaras a una sala ezactaala
de donde recogiste |a Liave
Ankh Nada mas entrar, baja por
las escalerilias de fa 1z-
quierda e iImpulsate

luego en |as varillas para alcar-
zar la pared opuesta Desde ahi,
saita a la tabla vertical de tu iz-
quierda, trepa hasta el simbolo
mientras bajas v asegtiralo €
Nada hasta el simbolo de [a pa-
red opuesta y procede igual

Asciende por la columna recien
alzada y salta hacia atras para
alcanzar (a repisa que veras @
Desplazate hacia la tabla mas
cercana y asegura gl simbolo
Por tiltime. sube hasta el puente,
recorre el mural izquierdo ayu-
dandote de la aniilade arriba y
asegura el Gitime simbolo. Con
las cuatro columnas elevadas,
baja la palanca que hay cerca de
la entrada y la puerta-mural de
abajo se abrira. Baja hasta ali,
finigutta a una momia y recoge
la segunda Liave Ankh

Canlas dos llaves en tu poder,
regresa al patio de la gran esfin-
ge v elimina a la parsja de cen-
tauros, Acercate ala puerta de la
esfinge v abrela colocando en
los huecos fas llaves @

RELIQUIA: IDOLO DE HORL

Arroja al agua la piedra dorada que puedes
ver a la altura de las rodillas de la gran esta-

tua de la derecha.

Después, baja el nivel del agua y vuelve a
colgarte del simbolo del costado de la esta-
tua para que bajen las rejas. Entra de nuevo
por ahi, ahora aupandote en la caja. Un

Dentro de la esfinge, bajaia
esfera de pledra por las rampas.
usandola tambien para aplastar
fas ratas que te incordien Déjala
caer ala gran piscina de fa nueva
estancia y tirate despues. Nada
hasta situarte entre {as dos esta-
tuas, justo donde el simbolo
dorado, y desde ahi buceaen
picade hasta poder bajar ur
palanca casi al fordo @ Sube
después por los salientes de la
estatua de laizqulerda y emplea
la cuerda para alcanzar la
escaierilla del fondo @, unas
metros per encima de [a palanca
que has bajado

Ve después por los salientes de
la pared izquierda hasta el rega-
Z0 de fa misma estatua Veras
cuatro figuras de escarabajos y
cuatro grabados en el suelo tam-
bién de escarabajos Disparaa
ios de arriba hasta que todos
quedern en la misma posicion
que los dibujados & Accionafa
palanca que acabas de despro-
teger y el agua subira hasfa al-
canzar un nivel intermedio. @

a vez arriba, baja hasta alcanzar el saliente
circular de la pierna izquierda de la estatua @

y cuélgate después del simbolo dorado de la

religuia @.
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pared. Veras que unas rejas se abren junto a
la cabeza de la estatua. Vuelve a subir el ni-
vel del'agua con las dos palancas y recoge la
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D Sube por la escalerilia y des-
plazate por los salientes de la

derecha hasta poader saltar a un

costado de ja otra estatua
Cuélgate del simbolo dorado y
se abiriran unas rejas bajo el
agua Bucea rapidamente para
atravesarias antes de que se
cierren y saldras a la parte me-
dia de esta estatua Disparaa
las escarabajos para que que-
den igual que los def grabado
que acabas de ver bajo el agua
al pasar las rejas moviles 8
(VER RELIQUIA iDOLO

DE HORUS)

Bucea hasta la primera estatua
y entra por el hueco gue veras
sobre [a palanca de alli. Fuera
delagua, trepa hasta poder
situarte sobre |a cabeza de la

Q

pués atraviesa la casca-
da de !a derecha para entrar en
un tunel secreto @ Subeala
parte alta de 1a cueva y despla-
zate por las barras, salientes y
cajas hasta alcanzar |a cuerda
que cuelga del techo
(VER ARTEFACTO 28)

Salta al saliente que veras junto

ala cascada y despues al bal-
con de al lado. Girate y podras

entrar por una oscura gruta que

te conducird a una zona de ex-
traccion de minerales. Una vez
alll, acercate a ia cabina
acristalada de la derecha y

tuatla cerca de ella @
(VER ARTEFACTO 29)

24'P‘layMan|'a

vanza nadando unos me-
tros hacia la orilia y des-

arrastra la caja amarilla para si-

estatua. Cuélgate del siguiente
simbolo dorado y et agua subi-
ra de nuevo, dejandote junto a
una puerta opuesta a por don-
de has entrado

Ve por el pasillo y llegaras una
sala con columnas donde seras
recibido por una doble pareja
de centauros y momias Usa tus
mejores armas para acabar con
elios @ Después comilenza a
avanzar por las columnas de la

Sigue el rail hasta la zona iz-
quierda de la mina y stibete al
vagon de targa del fondo para
coger un fusibie rojo ©. Vuelve
sobre tus pasos, sube por la es-
calera al puesto de control e In-
troduce el fusible en la ranura
de las luces rojas Aprieta el bo-
tén verde de al lado y un conte-
nedor colgante se movera hasta
colocarse sobre la cabina. Sube
por la caja amarilla al techo de
esta y desde alli entra en la es-
trecha gruta que ahora veras @

Recorre la gruta hasta caer so-
bre un andamiaje de madera,

salta a la plataforma contigua y
trepa por los salientes de la pa-
red opuesta Da un buen brinco
para alcanzar el sigulente anda-
miaje y avanza hasta otra caja

derecha y, en cuanto puedas,
enganchate a la anilla gue cuel-
ga en la malla dorada del te-
cho Balariceate en diagonal
para poder alcanzar la penulti-
ma columna roja del otro lado y
salta despues & la siguiente
(VER ARTEFACTO 27)

Salta a la repisa mas cercana

e Introduce uno de los Scio-
nes Yuelve atrepar por las
primeras columnas y recorre la

amarilla. Arréjala al suelo, salta a
lasiguiente plataforma y desde
efla podras ver brillar un fusible
verde en un piso inferior @ Baja
apor él y regresa al piso supe-
rior por la escalera del fondo

Introduce el fusible en la ranura
de las luces verdes y aprieta el
pulsador verde para desplazar
mas el contenedor. Pulsa ahora
otra vez el pulsador verde (jun-
to al fusible rojo) y desplazaras
todavia mas el contenedor hacia
el andamiaje sobre el que se
abre otra gruta. Subete al borde
del contenedor y salta hacia
atrds desde su esquina derecha
para alcanzar el entarimado @

RELIQUIA: CALIZ DEL TORMENTO

pared derecha con la cuerda
hasta poder saltar hacia atrds a
una de las columnas grises
Sigue hasta Hegar a la otra repi-
sa e Introduce el segundo
Scion®. Entra en la sala recién
ablerta y, tras el video. pulsa
los botones que aparezcan en
pantallay salva a Lara

Artefacto 26

Dentro de la estancia del rayo
de luz solar, desplazate por la

Entra enla gruta, coge ¢l cami-
no de la derecha, baja por Ias
sucesivas escalerillas y llegardas
al nivel Inferior del lugar donde
cogiste el fusible verde Baja
por los salientes y recoge el
fusible azul. Para salir de ahi,
trepa por las tuberias del fondo,
salta al mecanisme giratorio &
y desplazate por los siguientes
salientes hasta alcanzar de nue-
vola gruta

De vuelta a la cabina de con-
trol, coloca el fusible azul y
mueve el contenedor hasta
situarlo sobre la cabina
acristalada. Aprieta el boton
verde cercano a la ranura azul y

cornisa del mural hasta poder
recoger unh artefacto situado a
un lado de éste @

Artefacto 27

Enla sala de las columnas rojas
y grises, tras alcanzar con la
cuerda las columnas rojas del
fondo, salta hasta la columna
gris de al lado y trepa por ésta
hasta situarte a la altura de un
hueco donde descansa el arte-
facto

haras gue &l contenedor des-
troce el techo de ta cabina En-
tra en la cabina por el techo
derruido y recupera tus pistolas
© 5al de la cabina rempiendo
alguri cristal y, tras hacerte con
la reliauia, dirigete a la sala de
centrol del fondo de la mina
(VER RELIQUIA)

Para entrar en ella, acercaala
caja amarilla a los contenado-
res apilados junto al vagon,
subete a éstos y destroza a
balazos los cristales de |a sala
de control @ Después subeala
sala, pulsa el boton verde y
baja de nuevo para arrancar el
vagon perforador.

En cuanto recuperes tus pistolas, regresa a la cueva inicial y dispara a las cajas azules que
cuelgan sobre el agua@. Al caer y romperse la de la derecha, revelara la reliquia @.

e



Tras el video, aprieta los boto-
nes que aparezcan en pantalla
y acabaras con Larson, Des-
pués recoge su escopeta, vuet-
ve a poner ei fusible azut en su
lugar para elevar de nuevo el
contenedory sigue avanzando
con la perforadora

Una vez en la cueva de lava,
avanza por ias plataformas y
los pilares @ hasta pader en-
gancharte de una anllla. Luego
cuélgate de la barra giratoria,
sube a la plataforma contigua y
balaricéate en la cuerda para
alcanzar el hueco de ia pared
Izquierda donde se esconden
varios suministros Regresaala
plataforma, recoge el nuevo
artefacto y salta al tunel por
donde continua el rail

(VER ARTEFACTO 30)

Trepa por las piedras de la si-
gulente estanciay, tras el
video, aprieta 1os botones Indi-
cados para evitar que los mato-

na vez dentro de la pira-
U mide, avanza hasta divi~

sar a Natla en lo alto
Después, tras el video, acribilla
a los demonios gue te atacaran
por tierra y aire @ Retrocede
después al comienzo de esa
misma sala y sube por la escale-
ra laterat. Eni la planta superior,
acaba con otra pareja de de-
rmonios, recege los suministros
y sigue por fa puerta det fonde
Llegado a la terraza, dispara al
simbolo de la pared derecha y
verds surgir una aniila. Répida-
mente, cuelgate del pilar de la
esquina, lanza tu ganche y ba-
lancéate para alcanzar el pilar
opuesto. Sigue sublendo mien-
tras agujereas mas simbolos y
destruyes a mas atlantes, ahora
avanzando velozmente por las
barras de equilibrio y haciendo
“rappel” @ Continva ascen-
diendo empleando fa misma
tactica y acabaras llegando a un
ditimo balcon
(VER ARTEFACTO 32)

Avanza por el siguiente pasillo
mientras esquivas las sucestvas
trampas €} y acabaras llegando
a una gran sala donde tendras
que reventar a unos cuantos

nes de Natla asesmen a Lara
Coge el subfusil, arrastra la
caja amarilia alasrecas dela
1zguierda y trepa al salients
mas alto. Alli, comienza a saltar
por los pivetes de la pared in-
clinada, deteniéndote en los de
color blanco @ Cada vez que
pises uno de estos, se hundird y
veras que un simbolo se {flumi-
na en la puerta de abajo. Cuan-
do hayas pisado todos, entra en
el hueco iluminado de arriba y
baja la palanca La puerta de
abajo se abrira. Recoge el Ultl-
mo artefacto v sal por ella
(VER ARTEFACTO 31)

Artefacto 28

Desde la cuerda colaante de la
cueva, saita al sallente inferior
de la derecha Después, salta
hacla atras para alcanzar la
cornisa de |a otra pared @ y
desplazate hasta poder entrar
en la pequena gruta. Alli, entre
1as cajas, encontraras el arte-
facto que buscabas.

demonios. Tras acabar con
ellos, deberas luchar con un
complejo enemigo al que solo
podras derrotar usande tu inte-
ligencia

(VER DOPPLEGANGER)

Luego ve por el siguiente pasi-
Ilo y llegaras a una estancia con
un foso de lava y varios arietes
gue entran y salen de las pare-
des laterales. Comienza esqui-
vando ios arietes de [a pared
1zguierda avanzando paso a
pasc @y acciona la patanca del
fondo. Veras gue un puente se
extiende sabre el foso. Acaba
con el demonio alado gue apa-
recera y cruza el puente. Des-
pués salta sobre los arietes de
Ia otra pared y baja 2 palanca
de alli. La puerta centtal se abri-
ra. Elimina a ofro monstruo
alado, recoge larefiquia y huye
por la puerta

(VER RELIGUIA)

Artefacto 32

Desde el balcan previo al pasilio
de las trampas, salta ala grieta
de la columna de la esquina y
entra después en el hueco que
veras al lado. Dentro hallaras 2l
artefacto

Artefacto 29

Frascolocar lacajajunteala
cabina acristalada, sube al te-
cho de ésta, cuélgate del con-
tenedor azul y rodéalo Déjate
caer sobre la viga de madera
gue verds abajo y salta a la st-
guiente ® Luego desplézate
por ios salientes y labarra de
hierro, salta a ia rampa de abajo

y desde alli brinca répidamente
para alcanzar la siguiente pia-
taforma, donde le veras

Artefacto 30

Baja por los salientes de la ulti-
ma plataforna de la cueva de
lava y salta a la barra giratoria
que veras abajo. Balanceate en
la barra y da un buen salto para

caer en la piedra flotante de
enfrente & Rechgelo de alli

Artefacto 31

En la pared inclinada de los
pivotes, ve al extremo del fon-
do y salta desde el Ultime pivo-
teblancoala grieta delaraca
mas cercana @, Trepa hastalo
alto de laroca y cégelo

Situate sobre el puente de la tltima estancia
y dispara al adorno del techo que veras unos
pasos mas adelante @.

El objeto caerd y se abrira un boguete al final
del puente. Déjate caer por larampa y en-
“EETw

Se trata de una suerte de “alter ego” demo-
niaco de Lara gue realiza sus mismos movi-
mientos, por lo que es inutil intentar matarlo
a base de disparos. Para hacerlo tendras que
tenderle una trampa, asi que comienza gi-
rando la mesa central @ hasta que unos sa-
lientes aparezcan bajolas escaleras de las
paredes. Después sube por éstas hasta la
plataforma mas cercana ala entrada y accio-
na la palanca que veras al fondo. Al hacerlo,

ganchate de la anilla para balancearte sobre
la lava @. Salta después al tinel que veras
frente a ti, avanza hasta poder subir una
escalerilla y recoge la reliquia en el hueco de
arriba. Bueno, una mas...

lalosa del extremo inicial de la plataforma se
correra y quedara expuesta unatrampa de
lava. Por ahi tienes que hacer caer a tu doble.
Redresa ala mesa central, hazla girar y sube
a la plataforma opuesta, situandote sobre la
losa circular @. En la otra plataforma, la do-
ble de Lara caera al foso de lava. Hecho esto,
baja la palanca de esa misma plataformay
cotre hacia la opuesta para salir por la puerta
que se ha abierto.
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ras. el video en la que Nat-
la es engullida por la lava,
un enorme huevo reven-

tara y tendras que enfrentarte a

un poderoso enemigo

(VER GRAN CRIATURA

DE LA ATLANTIDA)

Tras vencerle, continta por la
puerta gue se abre y evita el rio
de la lava saltando sobre las ro-
cas v los pilares @ Cuando lle-
gues al primer puente, mata a
otro demonio alado y acciona
la palanca de la derecha Sigue
por fa plataforma gile se acer-
cay avanza por el pasillo
hasta que un nuevo cen-
tauro te obligue a tirar de
oatillo €. Ya sabes como
* acabar con él

:

En la siguiente sala volcanica,
acciona la palanca del fondo,
mata al demonio alado v sigue
por la puerta gue se abre hasta
una sala con piscina. Acaba con
otra pareja de atlantes y sumer-
gete en el agua para bajar una
palanca @ Tras eliminar a otro
monstruo, sube por la repisa
desplegada y arroja la jaula gue
veas en el aqujero al interior de
|a sala volcanica de antes @
(VER ARTEFACTO 33)

Acerca la jaula a la roca alarga-
da v sube hasta ella
(VER ARTEFACTO 34)

Salta desde la roca a los salien-
tes de enfrente. Muévete por
los salientes para gue las rafa-

gas de fuego no te abrasen y
recorre la pared del fondo hasta
el ventanuco de arriba @ De
nuevo e la sala contigua, cuél-
gate del simbolo llenc de |
cripciones para hacerlo bajar @
vy dispara a una especie de dia-
na que revelaras en su parte su-
perior. Después, salta sobre las
rocas y haz lo mismo con los
otros dos simbolos de la sala @

Tras disparar a l0s tres, las rejas
submarinas de la piscina de la
estancia se retiraran. Sumérge-
te en el agua y bucea hasta salir
a un pasillo. Avanza evitando el
ric de lava y desplézate por los
salientes. rocas y pilares & has-
te una escalera, Sube por ella
(VER ARTEFACTO 35y 36)

ENEMIGO: GRAN CRIATURA DE LA ATLANTIDA™

Comienza a disparar al monstruo con tu es-
copeta mientras te mueves en circulos alre-
dedor suyo . Cuando su barra de colera se
llene al maximo, situate justo al borde de la
plataforma y, en cuanto se abalance sobre ti,
usa laievasion de adrenalina y disparale a la
cabeza. La criatura quedara colgando de la
plataforma y podras dispararle a su mano.
Cuando lo hagas, volverd a subir y a perse-
guirte de nuevo.

Sigue disparandole mientras corres y vuelve
a situarte en el extremo del balcon cuando su
rabia llegue al maximo. Evitale de nuevo a la

vez que le disparas a la cabeza y veras como
su mano herida se queda enganchada al bor-
de de la plataforma. Acribillale la mano a
balazos hasta amputarsela @.

Una vez que el monstruo quede manco, repi-
te para misma tactica para dispararle a la
cabeza mientras te echas a un lado @. Cuan-
do quede otravez colgando del balcon, dis-
para una buena rafaga a su mano hasta que
caiga al vacio. Y un ultimo consejo, si duran-
te el combate el monstruo te engulle, dispa-
rale desde el interior de suabdomen para
obligarle a regurgitarte ®.
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Después de recoger los dos Ul
timos artefactos, avanza hasta
llegar a una sala doride te espe-
ra un Ultimo v feroz combate
{VER NATLA)

Artefacto 33:

Tras arrojar |a jaula al interior
de la saia volcanica, date la
vuelta y veras un artefacto en
ese misme hueco, justo frente a
118 Salta a por él

Artefacto 34:

Desde lo alto de la roca, salta a
la plataforma e al lado para
volver a abrir la puerta de la sa-
la volcanica y luego arrastra la
jaula hacia el pasilio por el que
has venido @ Acércala al hue-
co donde brilla el artefacto y
salta hasta alli para cogerlo.

LaMansién de Lara Croft

Ademas de la aventura princi-
pal, €l Juego te ofrece la posibi~
lidad de visitar el lujoso caseron
de Lara Tu cbjetivo aqui sera
recuperar el diario de Lara,
ademas de recoger ocho arte-
factos escendidos.

Por si fuera poco, aqui pedras
contemplar las reliquias que

Artefacto 35:

Tras dejar atras el rio de lava y
subir por la escaleritla, girate y
observaras una anilia en el te-
cho. Enganchate a ella y balan-
céate hacia |a plataforma de
enfrente ). Despugs ve a la de-
recha para saltar a otra plata-
forrna y brinca hacta el hueco
donde aguarda el artefacte

Artefacto 36:

Desde el punto donde recogiste
el artefacto anterior, déjate
caer para quedar colgado de 13
barra de abajo. Después avanza
por los pilares y salientes &
hasta poder situarte sobre una
pledra flotante. Salta desde all{
al huecec que hay detras de la
cascada de lava y encontraras
el tltimo artefacto del juego

vas recoglendo durante el jue-
go ), asi como aprender dife-
rentes curinsidades histéricas
que nuestra heroina va narran-
do en sus numierosos libros @
Sl fo juegas previamente a la
aventura, también te sera util
para familiarizarte con la reso-
lucion de puzzles € y las técni-
cas de escalada de Lara

ENEMIGO: NATLA

Natla volvera a resurgir y te mostrara su ver-

daderacara: un terrorifico demonio alado.

Durante la primera parte del combate, em-
plea tus pistolas para dispararla sin descanso

mientras esquivas sus atagues realizando

saltos laterales. Tras muchos disparos, fingi~
ra estar muerta y luego volvera a la carga. Tu
objetivo ahora sera llenar su barra de rabia,
asi gue disparale con tus mejores armas
mientras sigues esquivando saltando @. Si
necesitas municion, puedes recogerla en el
lado izquierdo de la sala.

Cuando logres enfurecerla, comenzara a
atacarte lanzandose sobre ti. Realiza esqui-
ves de adrenalina con disparo incluido en
cuanto tengas ocasion @. Tras realizar este
ataque, observaras que Natla expone breve-
mente su espalda: aprovecha para dispararle
rapido en la herida verdosa que antes le has
causado @. Repite la tactica y con unas cuan-

Ademas, si completas este
minijuego accederas a un pufia-
do de extras mas

Extras desblogueahles

A medida que vayas superando
fases de |a aventura y acumu-
lando artefactos y reliquias, el
Juegg ira desbloqueando dife-
rentes extras.

tas buenas rafagas de subfusil estara lista
Por ultimo, aprieta la combinacidon de distin-
tos botones gue aparezcan en pantalia...

Para empezar. tendras la posi-
bilidad de volver a visionar las
mas espectaculares secuencias
de video del iuego €, ieer las
biografias de los diversos per-
sonajes @ y contemplar dece-
nas de galerias de arte @

Por otra lado, este apartado de
“Recompensas” tambien te da-
ra la opcion de cambiar el traje

de Lara @ y activar algunos
trucos (algunos tan utiles como
no ahogarse nunca, y otros sim-
plemente curiosos) O

Graclas al extra especial “Uni-
dades de estilo”, podras reco-
rrer algunos escenarios adicio-
nales @ y @ Vamos, gue te
aun te queda mucho por descu-
brir. Disfratalo, merece la pena.
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CONSEJOS DE SUPERHEROE PARA SALVAR NUEVA YORK DEL PELICRO

Spider-Man 3

s Nueva York vuelve a estar en peligro y sélo un superhéroe como Spider-Man es capaz de librarla
de las tres bandas criminales y los supervillanos que laamenazan. ¢Como? éQué no puedes
ayudar a Spider-Man? Seguro que con nuestra guia no se te resiste ni el mas duro de los villanos...
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NEW YORK, NEW YORK. UNA CIUDAD VIVA

Alertas Policiales

Estan disponibles desde la
Mision 3 En tus paseos por la
ciudad, olras las alertas de la
radio de la policia. Puisa A
sl quieres resolver alguna y
aparecera un marcador que
te llevara a ella. Son trabajos
de todo tipo @ auxilio a
accidentados. rescate de
rehenes, desactivacion de
bombas, detencion de cri-
minales . € Realizandolas
ganas experiencia para las
Mejoras de Héroe

Patrulla Policial

La policia y cuatro bandas (la
Tribu Basura, los Terroristas
H, Apocalipsis y los Cola de
Dragon) pugnan por el con-
trol de la ciudad. Si tras la Mi-

sion 3 miras el mapa (botén
Select) € veras el porcentaje
que domina cada faccion y
circulos que indican a qué
banda pertenece cada zona y
la posicidn de los Informado-
res Habla con uno de estos
informadores € para comen-
zar una Patrulla Policial: una
sucesion de cuatro misiones
contra los intereses de la
banda en cuestion. Si fallas
alguna, la Patrulia Policial
quedaré abortada. St no, la
zona pasara a ser controlada
ror 1a policia. Para conseguir
el 100% del juego, debes rea-
lizar todas la Patrulla hasta
que la policia controle toda la
ciudad Ademas, sirven para
ganar experiencia para las
Mejoras de Héroe

Fijate gue todas las bandas
tiene tres tipos de enemigos
= Los basicos: que pueden Ir
desarmados o llevar escudos
y otras armas. Cualquier tac-
tica vale (aungue debes usar
@ para guitarles el escudo

sl lo tienen, o directemente
pegarles con el traje negro
puesto)

* Los acrobatas qus esqui-
van tus ataques agimente
Intenta pillarles por sorpresa

lanzandoles una plasta de
red (por ejemplo, gira de gol-
pe hacia elios y dispara) &
Asi los paralizaras y podras
dejartes K.O. con un par de
golpes

*» Los "grandes". Con diferen-
cia, son los mds resistentes
Puedes luchar a punetazos,
pero usar la mejora Potencia
de Aplastamiento (Mantén
pulsado ® vy, cuando te subas
en ella, pulsar A) es mas
efectivo v seguro. @

3 01 (TUTORIAL): CALOR ABRASADOR

Entra en el edificio y elimi-
na al primer terrerista con
¢l Atague Rapido () ¢ el
Ataque Contundente (A}
Con los siguientes enemi-
gos usa elcombo M, M, A
Sal al corredor y avariza hasta
que una explosion abra ur bo-
quete en la pared. Cruzalo y
aprenderas a saltar (®). Conti-
nua por ofro boquete, al fondo,
tras las lamas €. Otro boaue-
te, ahora en el suelo y enlla-
mas. te cierra el paso. Trepa
por una de las paredes latera-

les (pulsa @ para adherirte),
cruza al otro lado y pasa a otra
sala con 4 Terroristas. Parali-
zalos con tus plastas de tela-
rafa (fija a un enemigo y pulsa
@) Cuatro terroristas mas en-
tran por el techo. Usa la esqui-
va: pulsa L2 y hards una volte-
reta Usala cuando tu sentido
aracnido vibre (esos circulillos
brillantes sohre tu cabeza) v
esquivaras los disparos @

Tras acabar con todos, manten
pulsado ¥ en |a marca del cen-
tro de la sala para acumular

i fuerza y suéltalo para dar un

supersatto y subit. Hay dos ci-
viles (indicados por una flecha
azul). Llevalosdeleniala
marca verde de la puerta (para
agarrarios y soltarlos, A) €
Verds en un video que los te-
rroristas tienen a un rehen en-
cadenado a una bornba, Acaba
€GN Unos cuantos terroristas y
recoge el item de resistencia
cercano. Colocate en la marca
amanila cerca del reheny pul-
sa A rapidamente para rom-
per las cadenas. Cruza la si-

guiente sala siguiendo la
marca verde vy flegaras a otra
llena de terroristas, con una re-
hén encadenada a una homba
Ya se ha llenado tu barra de
adrenalina Pulsally @y ha-
ras un ataque de canén de re-
des €@ Tambien aprenderas
una nueva tecnica: salta y pul-
sa M para lanzarte desde el al-
re Combinando los ataques
que has aprendido, derrota a
los Terroristas. Cuando acabes
con todos libera a la rehen pul-
sando repetidamente A




Comienzas e los tejados
Ve hasta la marca verde

y putsa A Ahora te toca
aprender a balancearte.
Lanza redes con R2 y mué-

02: VIDAEN LA CITY

vete con el stick izquierdo
Ve pasando por todos los
puntos azules que aparez-
can @) hasta liegar a una
marca verde en el suelo
Ahora tienes que pasar por
otras serie de circulos azu-
les, pero usando el balanceo
acelerado: mientras te ba-
lanceas, manten % pulsado
v suéltalo antes de acabar el
balanceo para salir dispara-
do en un Impulso

04: ULTIMA HORA

Tienes 3 minutos para llegar
a la azotea del edificic donde
esta la Imprenta del Bugle (un
marcador verde en el mapa)
En ef camino aprenderas a
realizar las tirclinas de red (R1)
que te permiten desplazarte
mas deprisa tanto por el aire
como al trepat por una pared
Una vez en la azotea de la
imprenta te fas ves con un
terrorista con escudo. Usa

el tron de red (presiona @)
para arrebatarle el escudo v
eliminarle ©

Después saldran varios enemi-
gos que intentardn activar la
bomba: intenta que se acer-

quen lo menas posible aella y
acabar con ellos rapido, antes
de gue la bomba explote. Des-
pués, debes arrojar la bomba
al rio: acercate a ella, pulsa A
y comenzaras a voltearla con
tu telaraia. Tienes que pulsar 3
veces A Justo cuando fa linea
pase por |a parte derecha de la
barra Indicadora, y Spider-Man
arrojara la bomba al agua
Carlyle, el lider de los terro-
ristas ha colocado 7 bombas
por la fachada del edificio
Adhiérete a la pared con @

¥ ve siguiendo la marca que

te lleva a cada bomba en un
orden determinado. Acércate a

05: A SANGRE FRIiA

Tras Ir al Bugle y hablar con
Jameson, apareceras direc-
tamente en Central Park
Sigue la marca verde hasta
llegar cerca del lagartoide
(un lagarto humanoide}
Debes sacarle una foto. Si
te acercas demasiado lo
espantaras. Solo muevete
un poco a la izquierda para
que no te tape la tapia, y
pulsa ¢ en la cruceta para
sacar la camara. Enfoca al
lagartoide v usa el zoom
(el stick derecho). Cuando
el objetivo se ponga verde,
saca la foto @

Aparecera una nueva mar-
ca que indica fa posicién de
otro lagartoide. Acércate a
el hasta gue el indicador de
la barra de distancia esté
en |a zona verde (la mitad)
y saca |a fote usando el
zoom (el centro del objeti-
vo ha de estar verde)

La nueva marca indica la
posicién de un ciudadano
atacado por un lagartoide
Ve hacia efla a toda velo-
cidad y derrotale. Puedes
usar un nueva técnica; el
salte sobre los enemigos
{pulsa L2 al tiempo que
mueves el stick izquierdo
hacia el enemigo) &

Tras un video tendras que
rescatar a 3 ciudadanos
atrapados en Central Park
Ve al marcador, deten al la-
gartoide con una plasta de
red y despues acaba con él
a golpes. Recoge al civil y
ilevalo a una ambulancia
(marcader verde) Repite
la operacion tres veces (la
segunda te las veras con
dos lagartoides). Luego
entrega las fotos a Jame-
son y desbloguearas las
Mejoras de Salto y el Modo
Fotografico

o

03:LATQUES TERRORISTS H

Ya puedes responder a las
Alertas Criminales (pulsando
A cuando aparezca en fa
parte inferior de la pantalla un
mensaje). Pero para seguir las
trama debes realizar tu pri-
mera Patrulla Criminal Ve ala
marca del informador € y ha-
bla con él. Te propondra una
mision que puade ser: robo de
un prototipo o transformadar,
perseguir terroristas.. €

Tras resolver 3 misiones, se

la cada una, ponte en'la marca
amarilla y pulsa A para des-
truirla @ Puedes hacer tiroli-
nas para moverte mas rapido
por la pared (R1), pero no te
agobles porque tienes tiempo
de sobra y sl simplemente
gateas sequro que no te des-
orientas, cosa que si te puede
pasar con las tirolinas.

)

Ve hasta la marca de Ja
estrella {indica las misiones
relaclonadas con la peli) y
pulsa A para esperar a Mary
Jane Recoge a Mary Jane y
{lévala balanceandote hasta
ia nueva marca {no hay
tiempo limite) €. Después
iHarry Osborn te ataca can-
vertido en el nuevo Duende!
Agarrade a su deslizador, lo
primero es usar los botones
R2y L2 para esquivar los
coches hacia la derecha o fa
1zeuierda respectivamente.
Espera a llegar a una zona
sin coches para subir al des-
lizador, o deberas interrum-
pir el intento para esquivar
Cuando estes en una zona
despejada, pulsa A y co-
menzara una Secuencia de
cuatro pulsaciones. 8, A,
#, A En pantalia aparecera
el boton que debes pulsar,
pero tu adelantate y hazlo

desbloguean las Mejoras de
Acrobacias. A partir de ahora
puedes realizar las Patrullas
Paliciales acudiendo a un
Infarmadlor, v resolver Alertas

Cuando desactives todas las
bombas, la policia te informara
de que hay otra en la azotea
del edificio regional dei Bugle
Ve hasta alli y acaba deprisa
can el grupo de enemigos, ya
que la bomba esta activada ©
Luego lanza |2 bomba al agua
sincronizando tres pulsaciones
de A como hiciste antes

mas deprisa, que tambien
funciona. Una vez sobre

el deslizador, tendras que
esquivar 3 atagques de Harry
pulsado los botones cuando
te lo indigue en pantalia €.
Para vencer al Duende,
debes repetir esta mecanica
tres veces, cada vez con
mas trafico Espera siemipre
a una zona mas o Menos
despejada, pulsa & para
encaramarte ai deslizador y
pulsa deprisa %, A, 8, A L5
secuencia de esquivas pos-
terior sera de cuatro movi-
mientos la segunda vez, y de
cinco a tercera y ultima, tras
la cual Harry se estrefiara.
Pero no te dejaran ni un se-
gundo tranguilo: veras otro
video en el que Peter es po-
seido por el simbionte. Aho-
ra vistes el traje negro (que
no permite mejoras) ¥ ius
atagues son demoledores

O =
Policiales. Ah, y un marcador
con la cara del lider de los

terroristas H te indica la po-
sicidn del Bugle. Ve hasta alli
para iniciar fa siguiente mision

Recoge de la azotea el dispo-
stiivo de rastres, gue muestra
en el mapa a cuatrc terroristas
con bombas que se dirigen por
la calle hacia afii Eliminalos
deprisa antes de que lleguen
al edificio. Es sencillo, porque
los cuatro estan cerca Cuando
acabes desbloquearas las Me-
Joras de Atagues con Red.

Pruébalos contra el grupo
de pandilleros que ataca

a la polien el callejon &
Pero cuidado: si lo Hevas
puesto demasiado tiempo,
te desmayarés. Para quitér-
lelo, pulsa < en fa cruceta v
Iuego una secuencia de dos
botones que se te aparecera
en pantalla

Tendras gue esperar unos
segundas para volver a
usarlo, cormo Indica el con-
tador que puedes ver en la
parte infertor izquierda de fa
pantalla Acaba con todos
los pandtileres y habras
desbloqueado nuevos desa-
fios y, desde este momento,
podrés vestir el traje negro
siempre que e apetezca
También podras elegir entre
hacer primero la Mision 7,
que continda la trama terro-
rista, o fa Mision 8, centrada
en el Lagarto, Ty veras




» GLIARS
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07:COLLAR DE CASTIGO

iLos Terroristas H han se-
cuestrado a Jameson! Desde
el tejado del Bugle, sigue al
helicoptero (con un par de
balanceos te acercaras lo
bastante a él). En un video,

veras como el lider terrorista,

Carlyle. lanza al editor cas-
carrabias al vacic.. mernios
mal que Spidey le coge
automaticamente

Con Jameson agarrado te

toca seguir persiguiendo al
helicéptero €@ Una harra
marca la distancia a la que
estas de el. iNo dejes que se
aleje demasiado! Siguelo con
tus balanceos y esquivando
los misiles que te lanza (lo
cual es muy facil) hasta que
se pare para colocar una
bornba en una azotea Cuan-
do Hegues hasta ella, deja a
Jameson {con A). encargate

08: CAOS REPTIL

Nada rnds llegar al labora-
torio, descubres que el Dr
Connors se ha convertido
en . el Lagarfol ¥, cémo
no, a ti te toca perseguir-
le por los tejados de la
cludad. Al poco de iniciar
la persecucion, creara un
gran caos en la calle. Debes
sacar a un civil de debajo
de un coche (ponte en la
marca amarilla y pulsa re-
petida y rdpidamente Al v
luega dirigete a la boca de
riego cercana al coche en
flamas. Pulsa A para abrir-
|a, colocate en |la marca
Amarilla y pulsa de nuevo
rapidamente A para mover
el coche hasta ef refrescan-
te chorro de agua @
Persigue de nuevo al La-
garto, quien aterrorizard a
unos civiies que quedaran
colgados en una fachada
Tranqutio, tienes tiempo de
sobra para rescatarlos: ga-
tea por la pared, cogelos y
déjalos en el suelo de uno
en uno

De nueve, retoma l1a per-
secucién del reptil Cuando
llegues hasta €l, llamara

a tres de sus secuaces
lagartoides Puedes aca-

30/ PlayMania

bat con ellos usando tu
nuevo y poderoso gancho
(manteniendo pulsado A)
Al lanzarles por el aire @,
continda golpeandoles con
tus atagues de red

Otra vez estaras tras el
‘bicho” te llevara hasta
varios lagartoides que
atacan a la policia. S
quieres, usa el traje negro
y comprueba que con él

el ganche es aun mas po-
tente €. Tras acabar con
los primeros lagartoides,
debes hacerte cargo de
una segunda tanda. Pero
primero cierra las tapas de
las alcantarillas (sefaladas
paor unia flecha blanca)
fanzando una plasta de red
con @, para gue no salgan
mas @ En |z sigutente
persecucion, tendras que
sellar de nueve las tapas
de alcantarilla. Persigue al
Lagarto hasta una alcan-
taritia. Cuatro secuaces
lagartoides te tienden una
miniemboscada, pero fu
puedes darles para el pelo
s problemas. Otra mision
superada mas, y ademas
habras desblogueado las
Mejoras de Gancho.

de los terroristas y ocupate
de la bomba por lanzandola
por los aires @ (ya sabes, de-
hes pulsar sincronizadamente
tres veces A)

Repite |a operacion otra vez
sigue al helicoptero, acaba
con los terroristas y desactiva
otra bomba Ahora algun
enemigo llevara escudo
quitaselo usando tu red con

@ Te toca perseguir al he-

Baja a la alcantarilla y veras
a un lagartoide raptando a
un civil. Siguele hasta una
gran sala en la gue varios
lagartoides salen de sus
capullos. Lucha con ellos

si quieres ganar algo de
experiencia €, aungue tam-
bién puedes ignorarlos e 1r
directamente por el tunel de
enfrente

Una vez dentro, balanceate
por el tunel evitando los
chorros de vapor € ¢ 1g-
norando a los lagartaides

o luchando con ellos, como
prefieras, hasta que veas un
nuevo video en el gue e La-
garto escapa por Lna puerta
Ahora si te tota luchar,
porgue el Lagarto cierra la
puerta tras él y no se abrira
hasta que acabes con todos
los enemiges. Los lagartol-
des normales son faciles,
céntrate primero en ellos
Pero también te {as tienes
que ver con tres fagartoides
de mayor tamano. Afortuna-
damente, puedes usar una
nueva tecnica contra ellos
mantén presionado @ para
lanzartes una red y subirte
sobre ellos Una vez en su
cabeza. puedes darles una
serle de pufietazos pulsando

licéptero per tercera vez y
acabar con mas terraristas en
otro tejado. Llega Ia batalla
definitiva con Carlyle, el lider
terrorista

(Ver Enemigo Final: Carlyla)

Enemigo final: CARLYLE

Con su traje volador y su
escudo de fuerza, Carlyle esta
fuera de tu alcance, ¥ varios
terroristas te persiguen por el
tejado. Ignoralos y corre por
la azotea hasta que Carlyle te
lance un misil. Espera a que
aparezca el botdn de @ en
pantalla, puisalo v le devolve-
ras el misil con tu red. Tienes
gue repetir esta técnica 4
veces para que Carlyle calga
a tierra firme. Cuando lo

repetidamente M (después
de la cual los bichos te tiran
al suelo), o un supergolpe
que los derriba @ si pulsas
A Lo mejor es que les des
urt par de pufietazos con @
y, antes de que te derriben,
pulses A para dar tu el su-
pergolpe

Cuandoe acabes con los tres,
pasa per la puerta que ya
estd ablerta. Esta nueva
sala esta ilena de capullos
Bueno, mejor llamémoslas
vainas.. Se iran abriendo po-
€0 a pocy, y tu debes acabar
con todos los [agattoides
que salgan de ellas. intenta
ir ventilandotelos rapido
para no se juntes muchos
Cuando acabes con todos la
puerta se abrira y aparecera
un lagartoide grande @. Tu
veras 5l quieres acabar con
el o prefieres pasar direc-
tamente por |a puerta para
persegun al Lagarto.

Ei este nuevo tinel te
clerran el paso barreras

de vanor, y para hacerlas
desaparecer debes girar

las manivelas redondas de
las cafierias de la izquierda
(pulsando A repetidamente
como tu sabes) @. Si eres
rapido ni siquiera tendras

haga, corre a por el y goipéa-
le sin tregua (con ¢! traje
negro, tus ataque seran mas
fuertes). Cuande se eleve de
nuevo, repite la técnica de los
misities. Ignora en la medida
de |o posible a los terroristas
que te persiguen (aungue
debes estar atento a tu senti-
do aracnido para esguivar
con L2 los disparos de algu-
nos de ellos) y céntrate en
devolverle los misiles a
Carlyle Tendras que derribat-
le y golpearle dos veces mas
Entonces aparecera una
nueva secuencia interactiva
pulsa tres botones tal como
se (ndica en pantalla para
atrapar a Carlyle y evitar sus
atagues @ iMision Curmnplida!

(3) -

que luchar con lagartoldes.
ya que te dara tiempo a Ir
moviendo las manivelas
antes de que te alcancen Y
eres Spider-Man: eres rapi-
de, pot amor de Dios

Al final del tiinel hay una
puerta elevada. Atraviesa
la sigutente sala y sal por

la derecha. En esta nueva
gran estancia, gira una ma-
nivela para hacer salir gas
de las fuberias: Hay varios
escapes: tapalos con tu
telarafa (pulsa @ cerca de
cada uno) @, y todo el gas
saldra por un ultimo escape
que destruird una sustancia
gelatinosa que bloqueaba un
pasillo. Avanza por él_ IHas
desbloqueado las mejoras
de Montar con Red!
Después debes lanzarte por
la gran alcantariila del fondo,
y el jJuego te permitird una
pausa en la mision: te pre-
guntara sl deseas continuar
con fa persecucion del La-
garto o0 balancearte un ratc
por |a ciudad. En cualguier
caso, tu decides, y en caso
de que elijas balancearte,
para continuar las misiones
solo debes volver a la alcan-
tarilla marcada con el icono
del Lagarto




10: CAZADOR
0 CAZADO

De nuevo bajo tierra,
derrota a dos tandas de
lagartoides mas (usa la
técnica de Montar con Red
con los grandes v llegaras a
un gran sala llena de rehe-
nes. Acaba con los largar-
toides y lleva a los rehenes
de uno en uno al punte

de extraccion (la marca
verde) De vez en cuando
te atacara algun fagartoide
acaba con &l para rescatar
tranguilo. Sal por la parte
supetior derecha del fondo
de Ia sala a otro tunel don-
de los lagartoides atacan

a unos pandilieros de la

O,

banda Cola de Dragon
Acaba con todos, reptiles
y criminales (con los ma-
tones grandes puedes usar
la técnica de Montar con
Red) @ Sigue avanzando
y acabando con enemigos
hasta que veas un video en
el que aparecer

11: ESTRUENDO BAJO TIERRA

Kraven lanza contra ti un gi-
gantesco taladro: balancea-
te a toda velocidad por el
tunel esquivanda ios chorras
de gas inflamado (usar R1
para hacer tirolinas te sera
util para superar muches)

@ Cuando llegues al fonde,
Spidey legrara escapar del
taladro en un video. Avanza
por un corto tunel y llegards
a una sala circular donde te

espera, por fin, el Lagarto
{(Ver Enemigo: LAGARTO)

Tras derrotarle, tu enemigc
escapara y tendras que sal-
tar por las alcantarillas pul-
sando los botones en cuanto
se te ndigue en pantalla @

Enemigo final: LAGARTO
Es un combiate faziifsimo. Ef
villano esta acompanado de

12: SOSPECHOSOS NADA HABITUALES

Tu objetivo es que la banda
Cola de Dragon te poriga
tras la pista de Kraven y el

Lagarto. Pero paraello vas a
tener que hacer unas cuantas

Patrullas Policiales antes

15: UN ANIMAL
ACORRALADO

Enemigo final: KRAVEN

Toda esta mision es un
combate con Kraven el Ca-
zador... también muy facil
En la primera parte del mis-
mo simplemente lanzate a
por el y friele a combos @
Tras cada combo caera al
suelo v se levantara para
recibir fa siguiente somanta
de palos. A los miembros
de |a banda de Cola de
Dragén ni los consideres
Cuando su barra de vida
baje a la mitad, Kraven se
tomara su pocién magica

¥ comenzara a correr coma
loco por la sala. Ahora si
tienes que eliminar a los
miembros de la banda,
teniendo un poca de cui-

dado para que las carreras
prefijiadas de Kraven no

te alcancen @. En cuando
elimines a los pandilleros,
el Cazador se parara ago-
tado y tu puedes continuar
dandole jarabe de palo sin
ningdn problema (usando
el traje negro seras mas
efectivo) Repite esta
mecanica y tendrds a un
cazador cazado. Después
avanza por os tuneles y
de nuevo, el juego te pre-
guntard si quieres empezar
directamente la siguiente
mision o salir a fa ciudad

Si optas por lo segundo, de
nuevo basta con que bus-
gues la marca del Lagarte
para retomar las misiones

Selecciona €l mapa y veras
los territorios de la banda
Cola de Dragdn marcados
con una "?* @ Ve hasta
cualquiera de ellos y busca al
informador (mira su pesicion
exacta en el mapa; ademas
en ia calie le veras resaltade
por una columina de fuz ver-
de), Hakla con él para que

te proponga una Patrulla
Policial y resuelve sus cuatro

Enemigo: MEGALAGARTO

El Lagarto se ha convertide
en. iEi Megalagarto! En la
primera parte del conbate
colécate entre él y cualquie-
ra de los generadores. Cuan-
do coja carreriila v se fance a
por ti, apartate de un salto y
el Megaiagarto de estrellara
contra el generador. Repite
esta tecnica una segunda
vez  y el Megalagarto ya no
picara. Ahora debes pian-
tarte delante de el y esperat
a que en pantalla aparezca
el baton A @ Pulsalo al
instante y comenzara una
secuencia en la que debes
realizar tres pulsaciones en
cuanto veas fos indicadores
en pantalla. Ahora Spider-
Man estd sobre su enemigo y
dirige su carrera « a0 ou tela-

misicnes € En todas te las
veras con unos cuantos ma-
tones Cola de Dragon

Tras superar [a primera patru-
Hla, vuelve al mapa: verds gue
las zonas marcadas con inte-
rrogacion ya san muchas me-
nos. Ve repitiendo patrullas
hasta que sélo gueden dos
interrogaciones. y realiza una
mas. Despues aparecera un
marcador que te llevara tras

raita Moviendo suavemente
el stick 1zquierdo a derecha
e izquierda, intenta mante-
ner la flecha centrada en la
barra @. Cuando ei Lagarto
pase cerca de un generador
se te Indicara gue pulses @
iHazio al nstante y tu ene-
migo chocara contra él!

Lo malo es gue ahora la sala
ha perdido su corriente eiéc-
trica. Para poneria de nuevo
en funcionamientao activa las
dos palancas en extremos
opuestes. Caldcate en uno
de los extremos y, cuando

el Megalagarte vaya a por ti.,
balanceate a toda velocidad
hacia |a paianca del otro
extremo y muévela pulsando
repetida ¥ rapldamente ¥
antes de que & Megalagarto
te alcance @ (por eso era

varios lagartoides a los que
es mejor que ignores (s los
derribas, apareceran mas)
Centrate en el Lagarto.
Descérgale combes de gol-
pes y despues aléjate para
evitar su contraataque @
La técnica de Montar con
Red tambien es muy eficaz
Si ademas usacs el traje
negro, acabaras con el en un
santtamen

la pista de tus enemigos
Cuando liegues a €l veras a
un grupo de Cola de Dragon
luchando contra Jagartoides
Metete en la "trifulca” vy re-
parte entre ambas bandos
por igual . hasta que no
quede ninguno solo en ple
Saldrdn varias hordas de
lagartoides, asi gue usar el
traje negro seguro que te
viene bien

(3)

Importanie que ganases te-
rreno recarriendo fa sala de
un extremo a otro). Repite
la misma técnica con la otra
palanca y la carriente eléc-
trica volvera al genarador
Te toca panerte delante de
tu enemige otra vez e iniciar
la secuencia de botones pul-
sando A cuando se indigue
en pantalla; Tras superar la
posterior secuencia, tendras
que mantener el equilibrio
sobre el monstruo, ahora
durante algo mds de tiempo
Puisa @ cuando se indique
en pantalla v le estreilaras
contra el tltimo generador
Ya con el Megalagartc en el
suelo, dale el golpe de gra-
cia: ve al indicador Amarillo
y pulsa rapida y repetida-
mente & A otra cosa




» GBUIFS Y TRUCOS

15: VESTIGIOS
DE LAGARTOS

Una mision facil: aungue su
jefe ha caido, quedan la-
gartoides por las calles. Si-
gue las marcas y acaba con
varios grupos @, Solo los

Enemigo: MORBIUS
Tras acudir de nuevo a ver al
Dr. Connors, preparate para
un combate con Marbius, v
este si es algo mas dificil

En la oscuridad de la noche,
Morbius es demasiada rapido
para gue puedes enredarle 0
golpearle En la primera parte
del combate, teje redes entre
las chimeneas dispuestas en
forma de cuadrado en ej cen-
tro de la azotea @ Colocate

mas agiles te dardn algun
problemilla esquivando tus
golpes: usa las plastas de
red para paralizarios @ v
golpéales después

(2)

sobre los circulos amartilios y
pulsa A una sola vez. La idea
es gue te cologues delante de
la parte exterior de una de las
redes y esperes a que Mor-
bius se lance a por ti. Debes
esquivarle y él quedara pe-
gado a la red & Siempre que
baje a la terraza, esquiva sus
atagues y regenera [as redes
que ¢l va rompiendo

Cuando haya quedado tres
veces enredado saldra el Sol

18: LLEGA EL GRITO

Esto es mejor que un cule-
brén venezolano.. Ahora
resulta que la mujer de
Morbius resulta ser la villana
conocida como Grito. Derro-
ta a algunos de sus secuaces
(gue son miembros de ia
Tribu Basura). Ya sabes
pulsa @ para arrebatar los
escudos a fos que o Heven,
y lanza plastas de telarafia
para frenar a los agiles y
golpearles después @

Ve hasta la marca verde,
donde Grito controla men-
talmente a dos mujeres y
las obliga a acercarse a un
camién cisterna que esta
accidentado y va a explotar
en un segundo. Desde una
distancia prudencial (para
que no te afecte el gas), cle-
rra los tres escapes con tus
plastas de telarafa Ponte
frente al camion vy dispara
las mencionadas plastas

de red a los escapes. Sélo

32|PlayManfa

funciona desde el lado del
camion en el que estan las
mujeres @, asl que nolo in-
tentes desde el ofro lado,
Cuando los tres escapes de
gas estén sellados con las
plastas. podrds coger de
una en una a las dos muje-
res controladas mentaimen-
te por Grito.

Tambien puedes echar

una mano a los policia que
luchan contra los Basura
cerca de la ambulancia

©, pero ten en cuenta un
peqgueno detalle apenas
tienes 1 minuto y medic para
completar todo el proceso,
asi gue sé muy rapido
Después te tocard vencer a
unos cuantos Basura mas,

y acto sequido tendras que
ir hasta {a nueva marca gue
conduce a Grito, que esta
acumulando energia en lo
alto de un edificio

(Ver Enemigo Final: Grito)

16: MURCIELAGO SALVAJE

Esta mision no es especial-
mente dificil, pero requiere
que seas muy rapido para
recorrer la ciudad y llegar
a tiempo a distintos obje-
tivos. Sigue ahora la marca
que aparece en el mapa pa-
ra hacer una visita rapida
al Dr. Connors y después
otra que te llevara al Daily
Bugle Todo parece indicar
que hay un vampiro suelto
en la ciudad: una nueva
marca te lleva a Central
Park, y desde alli iras a otra
nueva marca que indica la

y le debilitara. Ahora ya pue-
des paralizarle con plastas de
red (@) o golpearle ©. Pero
la técnica basica sigue siendo
enredarle en las telaraiias
que tiendes entre las chime-
neas. Ya sabes: ponte delante
de ella, espera a gue Morbius
se fance volando contra tiy
esquivale para que quede
enredado. Ademas, puedes
golpearle a placer mientras
esta atrapado

Enemigo Final: GR

El abelisco en lo alto de la
azotea esta protegido por
un campo de energia, ini se
te ocurra acercarte a él!
Grito te ataca desde el alre
con rayos de energia. Corre
para esquivarlos (tu sentido
aracnido te previene, pue-
des pulsar L2 para esquivar
cuando vibre) y coldcate
cerca de cualquiera de las
antenas parabdlicas de las
esquinas @

Espera a que Grite dispare y
el rayo dard en la antena y.
rebotara contra el obelisco
La antena quedara averlada,
pero a los pocos segundos
vaolvera a funcionar.
Alrededor del obelisco
podras ver unas cuantas
marcas Amartlas. Ve a cual-
quiera de ellas y comienza
un secuencia en la gue
debes seguir las pulsaciones
que aparecen en pantalla.

posicién de un coche de la

policia. Subete en su capo-

tay pulsa A @. Escuchards
la radio y oirés donde se

ha lacalizado a un vampiro

Exactamente tienes 1 minu-
to y 30 segundos para al-

Repite la tecnica, aunque
Marbius, al liberarse, des-
truye una de las chimeneas
SI, cuando sélc quede una,
aun no le has debilitado lo
bastante, tendras gque recurrir
al combate cuerpo a cuerpo
Cuando ya este tocado, se
subira a las torres cercanas
y se lanzara a por ti. Da un
par de pulsaciones cuando
se Indigue en pantalla para
esquivarle y hacerle chocar

iSe todo lo rapido que pue-
das o Grito interruropira el
procescl De ese modo, si
introduces la secuencia
cotrectamente arrancaras
un pedazo de meteorito del
obelisco. Tienes que repetir-
fo todo un total de 4 veces,

canzar la marca que senala
la posicion final

Una vez allf, veras en un
impresionante video a uno
de tus nuevos enemigos
Morbius, el vampiro vi-
viente &

contra el suelo @. Repite esta
tecnica, esquivale cuando se
levante y contraataca con
todo! acabaras con él ©. Tras
esta mision, aparecen dos
marcadores: uno cen una
estrella v el otro con el rostro
e Morbius. Puedes elegir la
mision que quieras, aungque
nosotros primero vamos a
por el vampiro. La marca de
la estrella puedes continda
en la Mision 21

es decir, una vez por cada
una de las 4 antenas para-
bolicas gque hay en la zona
Y un Ultimo detalle gue
debes tener en cuenta: sdlo
las antenas parabolicas en
funcionamiento reflejan los
rayos




£219: COMBATE FINAL

Vuelve una vez mas al labora-
toric de Connors. Debes llevar
& Morblus hasta Grito. Para
encontrar la pista de Grito,
repite la técnica que usaste
con Kraven y el Lagarto en

la Mision 12, pero buscando
nformadores de la Tribu Ba-
sura y haclendo unas cuantas
Patrullas Policiales

Ve hasta cualquiera de los
informadores marcados con
una “?" (en la calle los verds
resaltados por una columna de

Tienes 3 minutos y 20 segun-
dos para llevar a Morbius a

la marca. Por cierto, antes de
cogerle con A, es el momen-
to ideal para tirarie una buena
foto €. La guarida de Grito
esta en Brooklin, asi que ten-

Ve a la Marca de la Estrella
Jameson os pide atiy a
Eddie Brock que hagals fotos
que perjudiguen a Soider-
Man. Debes colocar camaras
en cuatro puntos de la ciu-
dad. Simplemenite sigue las
marcas v coloca una camara
en cada una. Tadas estan en
paredes de edificios @
Después ponte el traje negro.
Un nuevo Indicador marcara la
posicion de un veluntario: va a
por el y cogele. Ahora debes
pasar balanceandote por 3
aros azules con el voluntario a
cuestas para sacarte una foto
© En el dltimo aro debes caer
desde arriba €. Tras esta te-
meridad, el voluntario saldré
despavorido y un policia te di-
ra que se te imputa un asalto
que se esta preduciendo al
otro lado de la ciudad

luz amarilla) € Repite patru-
llas hasta que queden pccas

interrogaciones en el mapa, y
realiza una mas @ Aparecera
entonces una marca que inicia

(2)

dréds que cruzar el puente @
Cuando los dos amantes se
encuentren.. bueno, tendras
un problemilla, porque se van
a unir contra ki

Primero céntrate en Morbius
Ponte cerca del haz de luz
que entra por una ventana
para atraer al vampiro hasta

Tienes 3 minutos 40
segundos para llegar

pero "tranqui” que te sobra
mas de la mitad Veras que
una mujer ha sido asaltada
por el trepamuras. Sigue has-

un rastro de meteoritos €

Ve recogiendo todaos los frag-
meritos por la ciudad (pulsa
A cuando llegues hasta uno)
En un momento dado, tendras

él @ y asi quedara debilitado
Pero tranguilo, gue Grito
usara sus poderes para tapar
el agujero con unos tablones
Desde ese momento, debes
i a tos dos puntos amaritlos
y usar tu telarafa (pulsado
A) para romper los tablones
y hacer que entre la luz €&
Atrae a Morbius hacla efla v,
cuando le paralice, golpéale
con todo Intentando que tus
combos le mantengan en

la zona de luz @, ya que s
sale fuera reaccionara Sile
mantienes en la luz, podrads
golpearle hasta gue Grito re-
cologue fos tablones Repite

ta la siguiente marca y
veras al impostor: win tipo
disfrazado de ti

Bastara con que le des un
golpe y caera Descubrirds
que es Eddie Brock

que cruzar el puente y llegar
a Brooklin. En esta nueva zona
tendras gue acabar con unos
cuantes Basura y recoger otro
fragmento mas ©

esta mecanica, arrancando
tablones, atrayendo a Mor-
bius a la luz y golpeandole,
hasta que caiga. Ten en cuen-
ta que Grito le revivira un tres
veces antes de que puedas
derrotarie definitivamente
Cuando Morbius caiga Grito
huira Siguela por un pasilio

y avanza hacia laluz @ En
un video Grito te quitara el
traje negro con un estallido
sonico. Apareceras en una
habitacion . en la que los
amigos de Peter te atacan. Si
intentas golpearles, desapa-
recen y son instantaneamente
sustituldas por mas ilusiones

j Para acabar esta mision te
gueda un Ultimo “recada”
recoge tres fragmentos mas
que estdn juntos, y habras

| acabado la mision

Espera a poder volver a ves-
tir el traje negro. Con el, des-
cubriras gue las fusiongs son
Basuras ¥ la propia Grito. Ve
directamente a por la villana
y dale con tu mejor repertorio
de combos @ Si se rodea de
una esfera de energia, corre
para esquivar su ataque y
después vuelve a golpearla
Por si fuera poco, de vez en
cuando, Grito lanzara andas
sonicas fue te arrebataran el
traje negro. St estc pasa, es-
pera a que el contador llegue
a cero para volver a vestirto
y sigue atacando. La villana
tambien mardera el polvo




» GUIRS

Enemigo Final: HOMBRE
DE ARENA

Sigue de nuevo la marca de
la estrella. Te las veras con
el Hombre de Arena en las
vias del metro, Es invulne-
rable a tus pufietazos. mien-
tras que td no puedes decir
lo mismo de sus dispares de
arena (gue puedes esquivar
pulsando R2 cuando vibre
tu sentido aracnido) ni a

sus golpes €. Esquiva sus
atagues y, cuando pase

el metro, acércate a ély
espera a gue aparezca el in-

(D)

Sigue la marca a tu aparta-
mento. En un video, veras
como el Hombre de Arena

y Veneno han raptado a MJ
Sigue la nueva marca y llega-
ras hasta los malos. Tendras
que superar esta sucesion de
cuatro combates para ver el
final del Juego

JefeFinal: HOMBR
DEARENAII

El Hombre de Arena forma
un totbellino a su alrededor
que te impide acercarte a él,
y que lanza contra bl vigas v
explosivos de la obra Corre
lejos de él v no te pares para
que no pueda alcanzarte con
ningun proyectil. Cuando te
lance un explosivo, aparece-
ré un Indicador en pantaila
pulsa ei boton @ v se fo
devolveras con tu red, dejan-
dole aturdido. Nada mas
devolverle el misil, sin espe-
rar a gue impacte contra en
tu enemigo, salta hacia él y
podréas darle hasta 6 golpes
antes de que genere un
nueve torbellino.

Despueés tienes que alelarie o
te herira, asi que si ves que
has tardado mas de la cuen-
ta en llegar hasta & y empe-
zar a golpearle, ejecuta un
combo mas corto y huye.
Primero te perseguira con el
torbellino €, pero en cuanto

34/ PlayMania
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dicador para pulsar el boton
A De este modo le arrojaras
contra el tren @ y él se
filtrara a las vias de abajo
Siguele y repite el proceso
dos veces mas. Al hacerlo, te
enfrentas a él en las alcan-
tarilias. En cuanto puedas,
ponte el traje negro, ya que
si no es invulnerable a tus
ataques Con el traje puedes
golpearle € hasta que vibre
tu sentide ardcnido v debas
maverte para esquivar su
ataqgue En este combate

no puedes gquitarte el traje

ganes algo de distancia vol-
vera a arrojarte objetos
Repite la jugada de los
explosivos tantas veces
como haga falta y hasta que
muerda el polvo

Jefe Final: VENENO

Tienes S minutos para acabar
con el villano. En la primera
parte del combate corre
hacia Veneno, salta por enci-
ma suyo con L2 y cae detras
de él para soltarle un buen
comba por la espalda. El ata-
que en salto también funcio~
na: pulsa % para saltar y B
para pegaf una red a Veneno
v lanzarte a por él y conti-
nuar golpeandole 3 © 4 veces
mas con M Despues, aléjate
antes de gue responda y
repite la técnica

Cuando le hayas debilitado
lo suficlente, comenzard a
humear. El atague en salto
sigue funcionando, pero dale
un solo golpe y sal corrien-
do, También es efectivo sal-
tar sobre €l y, en lugar de
realizar un combo, golpearle
con M antes de caer, (este
atague es la mejora de Salto
llamada Directo en Salto,
que s6lo cuesta un punto).
Cualquier otro ataque esta
condenade al fracaso, pero
estos dos tienen un proble-
ma: merman la vida de

negro, pero tranguilo, que
tampoco te desmayaras
por usario. Cuando hayas
debilitado bastante al Hom-
bre de Arena, éste formara
un tornado para recuperar
vida. Corre a la tuberia con
un marcador amarillo y pulsa
rapida y repetidamente A
para liberar un torrente de
agua e impedir que tu ene-
migo recupere salud

Repite esta mecanica unas
cuantas veces y el Homibre
de Arena también pasard a
la historia

luchas contrarrelo). Por eso,
reservar un ataque de
adrenalina para esta parte

(L1 + @), ya que ie debilita
mucho

Tras unos cuantos ataques
asl, el simbionte se pondra

pequenas tentaculos del
cuerpo de Veneno). Corre

gue se agazapa para saltar
sobre ti, quédate delante y
putsa A cuando se indique
en pantalla

De una patada le mandaras
hasta el Duende, gue le gol-
peara duro €. Veneno habra
vueite al estado del principio
del combate. Repite toooodo
el proceso otra vez para
detrotarle

Jefe Final: HOMBRE
DEARENAIII

Es un combate facil: el
Hombre de Arena hunde su
pufio en el suelo para que un
segundo después resurja
donde estas tu, asi gue en
cuanto veas que comienza la
manicbra muevete y salta,
Tras unos segundos aparece-
ran cuatro marcas amarillas
en el suelo. Ve a cualquiera
de ellas y pulsa A. Aparecerd

Veneno muy lentamente y tu

del combate te sera muy util

como loco (veras como salen

cerca de tu enemigo y esqui-
va sus ataques. Cuando veas

De momento no puedes

23: MI CENA CON MJ

quitarte el traje negro Ve
al marcador de la Es-
trella para tener una
tensa cena con Mary

Jane @ Después,

cogela y llévala
balanceandote hasta

la marca. Una vez alli,
deja a la muchacha y acaba
con unos pandilleros @
Después, vuelve a recoger
a MJy llevala a la marca
amarilla. Veras un video
en que el Peter se libra
del traje negro... y con
ello nace Veneno

Harry v te dejara una bomba
©. Debes lanzarla al interior
del cuerpo del Hombre de
Arena como has lanzado
bombas al mar o al aire
durante el juego aparecera
una barra con una fecha que
se mueve constantemente y
i debes pulsar A cuando la
flecha este en la zona dere-
cha tres veces seguidas. Si
fallas alguna tendrés que
volver a empezar, y puede
gue al Hombre de Arena le
de tlempo a agarrarte
Tienes gue repetir la técnica
de esquivarle y lanzarle las
bombas cuatro veces y,
ahora si, habras acabade con
este villano para siempre

Jete Final: VENENGII

Este combate demostrara
que el principal poder de
Spider-Man es su agitidad
aracnida. En la primera fase
del mismo, lo mejor es gue
evites un primer golpe de
Veneno y le lances un
combo de unes cuatro gol-
pes € antes de alejarte para
evitar su nuevo ataque
ahora salta y cae al suelo con
el poder de una bomba
También funciona correr
hacia &l, saltar por encima
suyc con L2 v caer detras
suyo para soltarle un buen

combo por fa espalda

(5)

Cuando le debilites lo bas-
tante, comenzard a humear
Y. desde este rnomento, ni se
te ocurra atacarle a lo loco o
te freird vivo

La unica manera de Ir
haciéndole dafio poce a
poco es cortiendo hacia él,
saltando por encima pulsan-
do L2 (el boton de esquiva)
y dandocle un puietazo con
W (debes tener la mejora
Directo en Salto, eomo
hemos aclarado antes)
Repite esta técnica constan-
temente y no dejes de pulsar
L2 para esquivar sus ata-
ques Ahocra no tienes limite
de tiempo, asi que ten un
poco de paciencia v no te
precipites

Cuando la barra de salud se
haya reducido lo suficiente le
saldran tentaculos del traje
Corre y busca la marca que
indica la presencia de una
viga: pulsa A y golpeards en
el suele con ella, creando
una explosion sanica que
aturdira a Veneno: llanzate 2
por él y golpéale antes de
que se recupere! @

Veneno habra vuelto a su
estado normal, asi que repite
paso por paso toda la mecé-
nica de combate otras dos
veces vy te libraras del peor
enemigo &l que jamas se ha
enfrentado Spider-Man




TAREAS SECUNDARIAS: LISTA DE MEJORAS

Conseguir todas las mejoras de habilidad de Spider-Man es una de las claves para superar determinadas zonas sin problemas y, de paso, obtener el 100% del
Juego. A continuacion te indicames todas las mejoras disponibles, asi como su "precio” y si obligan a cumplir un requisito previo para poder conseguirlas.

MEJORA

Combo de 3 golpes

10N O EFECTO
CUERPO A CUERPO
HEA

COSTE

Gratis

| rREQUISI

Superar Mision 1

Combo de 4 golpes

HEE A

1 punto

Mejara 1.

Combo de 5 golpes

HEEEA

3 puntos

Mejora 2

Potencia arrolladora

Aumenta el dano cuerpo a cuerpo

6 puntos

Mejora 3

Combos de 6 golpes

HEEEHA

10 puntos

Mejora 4.

Montar con Red (Ante enemiigos fuertes)

Maritén pulsado @

Gratis

Supera mision 9

Potencia de Aplastamiento (enemigos fuertes)

Potencia de Directo Montado (enemigos fuertes)

Mantén pulsado @, A

Mantén pulsado @, H, B, B

1 punto

3 Puntos

Mejora 6

Mejora 7

Mejora de Salud

Aumenta ei tamano de la barra de salud

3 puntos

Mejora 8.

Telarafas Montado

Mantén pulsado @, @

6 puntos

Mejora 8.

12

Mejora de Salud

Tiron con la red

Aumenta el tamano de tu barra de salud

Mantén pulsado @, A

10 puntos

Gratis

Mejora 10

Superar Mision 4

13

Rodeo con red

Manten pulsado @ y gira el stick |zquierdo

Precio 1

Mejora 12

14

Martillo con red

Mantén pulsado @, B

Precio 3

Mejora 13

15

Redes mas fuertes

Aumenta la duracion de las plastas de telarafia

Precio 3

Mejora 14.

16

Redes extremas

Aumenta la duracion de las plastas de telarana

Precic 4

Mejora 15

17

Duracién del Rodeo

Aumenta la duracion del Rodeo con red

Precio 6

Mejora 14.

Potencia de Martillo

Salto

Aumienta la potencia de Martillo con Red

Stick lzquierdo en direccion al enemigo, L2

Precio 10

Gratis

Mejora 17

Superar Mision 5

Directo en salto

Stick lzquierdo en direccién al enemigo, L2, B

1 punto

Mejora 19

21

Mejora de Velocidad

Mas velocidad ai balancearte y esprintar por la pared

1 punto

Mejora 20

22

Aplastamiento en Salto

Stick Izguierdo en direccidn al enemigo, L2, A

3 puntos

Mejora 20.

23

Redes en Salto

Stick lzquierdo en direccion al enemigo, L2, @

6 puntos

Mejora 22,

Mejora de velocidad

Salto doble

Mas ve]oudad al balancearte y esprintar por la pared

10 puntos

1punto

MEJora 23.

ACROBACIAS

Supera Misién 3,

26

Salto desde la pared

Stick lzquierdo hacia la pared, #

1 punto

Mejora 25.

27

Spider-Man Volador

®, ¥, # (ganas adrenalina al ejecutarlo)

3 puntos

Mejora 26.

.28

Salte Cargado Alto

Aumenta fa altura del salte cargado

3 puntos

Mejora 27.

29

Salto Cargado Maximo

Aumenta la altura del salto cargado

6 puntos

Mejora 28.

30

Espiral

Mientras caes, ¥, ®, %, 3 (ganas adrenalina al ejecutarlo)

6 puntos

Mejora 27

31

Picado de Cabeza

Mientras caes ¥, %, %, %, & (ganas adrenalina al ejecutario)

10 puntos

Mejora 30.

Mejora de Velocidad

Mayor velocidad al balancearte y esprintar por la pared

Puntos 10

Mejora 31.

ATAQUES AEREOS
Ganchao Mantener pulsadc A Gratis Superar Mision 8.

Bomba en picado

1punto

Mejora 33.

35

Mejora de salud

Aumenta el tarmano de tu barra de salud

1punto

Mejora 34

36

Terremoto

#, mantén pulsado A

3 puntos

Mejora 34,

37

Fotencia de los ganchos

Aurnenta la potencia de los atagues gancho

6 puntos

Mejora 36.

Mejora de salud

Atagues Vertiginosos

Aumenta el tamafio de la barra de salud

Mantén pulsado Izquierda, pulsa A, gira stick lzquierdo

10 puntos

3 puntos

Mejora 37.

ATAQUES DE ADRENALINA

Mejoras 10 y 17

40

Aceleron Vertiginoso

Mantén pulsade L1y pulsa B v gira stick Izquierdo

6 puntos

Mejora 39,

4]

Acelerén Cafidn de Redes

Mantén pulsado L1y pulsa @

6 puntos

Mejoras 22y 27.

42

Remate Aracnido

Mantén puisado L1y pulsa A

2 puntos

Mejoras 3 y 36.

43

Acelerdn en un remate

Mantén pulsado L1y pulsa A

4 puntos

Mejora 42,
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CLAVES Y CONSEJOS PARANO FRACASAR EN LA SENDA DEL NINJA
| Ninja Gaiden
Sigma

Tras ser testigo de cémo las demoniacas tropas del Imperio Vigoor reducian a cenizas su aldea
natal, el ninja Ryu Hayabusa decide poner todos sus conocimientos y habilidades al servicio de la
venganza. En las paginas de esta guia encontrarés estrategias y consejos para salir victorioso de
los dificiles combates contra los jefes finales del juego, ademas de cdmo desbloguear los extras.
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Ninja Gaiden Sigmaes un jue-
go de una dificultad extrema,

por io que la paciencia y la
constancia se convierten dos
elementos basicos

Aparte de esto, existen una
serie de recomendaciones
técnicas que pueden facilitar-
te un poco las cosas en el mo-
mento de librar los diferentes
¥ numerosos combates
= El arte de la defensa. Al
igual gue en la maycria de los
juegos de estas caracteristi-
¢as, el blogueo de los ata-
ques rivales es un aspecto
fundamental en toda lu-
cha en la que participes
) Mantén apretado L1
slempre gue inicies

un combate y no lo sueltes
salvo gue quieras elaborar al-
gun golpe especial
« Como un felino. También &5
muy importante que te mue-
vas con agilidad al enfrentar-
te contra tus enemigos, ya sea
rodando o saltando de un la-
do aotro ¢3. Esto no solo te
facilitard escapar de posibles
acorralamientos por parte de
un grupo de criaturas, sino
que tamblén te convertiraen
| unobjetivo incémodo para
enemigos cormo los
ninjas negros, es-
pecializados en
L ellanzamiento
de shurikens
@xplosivos
» La importan-
I cladeunapa-
£ red. Alahorade
& atacar puedes
realizar diferentes
L combinaciones de goi-
" pes contundentes, pere a
veces necesitaras también
beneficiarte de tu entorno
para hacer que tus ofensi-
" vas resulten mas letales. Un
buen ejemplo son los muros
y paredes, sobre los que te
puedes impulsar para caer en
picado sobre tusrivales y pro-
pinarles espadazos de los que
no se podran defender %

+ Mas que Katanas. No olvi-
des tampoco hacer uso de tus
armas secundarias, proyecti-
les, gracias a los cuales pue-
des sacar adelante algunas
peleas arriesgando al minimo
tu barra de vida £

+ Un poco de magia. Otro re-
curso Interesante son las ma-
glas Ninpo, de fas que no de-
bes abusar para reservarlas
contra los diferentes jefes,
perc gue pueden librarte de
mas de una situacion dificil £
En definitiva, un juego en &l
que la rapidez de reflejos, fa
movilldad y las acciones de-
fensivas son indispensables
para poder avanzar. Y un ulti-
me consejo, graba la partida
siempre que puedas £ inclu-
so cuando tengas gue retro-
ceder un par de escenarios
tras eliminar a un grupe de
enemigos. Y recuerda tam-
blén que, si te encuentras con
las energias baje minimos,
puedes rehuir algunos
enfrentamientos £ y correr




Comienza blogueando ios
ataques de tu enemigo al
tiempo que ruedas de un la-
do a otro de |a estancia De
esta manera, evitaras que te
agarre y te aplaste contra el
suelo {con una iImportante
perdida en tu barra de vida)
La clave esta en intentar ga-

narle la espalda a tu adversa-
ric y aplicarle unos cuantos
espadazos antes de que se
dé lavuelta ¢». Tambien pue-
des probar a atacarle cuando
se abalance sobre by guede
desprotegido. Cuando am-
bos quedéis frente a frente
chocando vuestras armas ¢}
pulsa rapidamente el botén
de ataque y sl aguantas en

22 03: CIELOS DE
VENGANZA

 UEINER LY N, n
Comienza esquivando sus
rafagas eléctricas rodando
de un lado a otra de la cu-
bierta o avanzando mien-
tras corres en circulos En
cuanto Dynamo deje de dis-
parar y se disponga a recar-
gar suarma, lanzate a por él
¥ dale unos pocos espada-
z0s (). Retirate saltando

La clave de este combate ra-
dica en rodar constantemen-
te de un lado a otro para es-
quivar los ataques de Gamov
Basicamente tienes dos tipos
de atague: ¢ emplea disparos
o te atacard a cuchilladas €
Lo dicho esquiva rodando
los atagques de tu enemigo y,
sin dejar de rodar, procura
colocarte a su espaida. Silo
logras, podras asestarle unos

antes de que zafe de ti de
un punetazo y espera a que
vuelva a Intentar recargar
suarma ¢ En cuanto co-
mience a hacerlo, atdcale de
nuevo de la misma manera
y retirate otra vez alos po-
cos segundos. Aplica fa mis-
ma tactica repetidamente y
acabaras con f: enemigo en
poco tiempo. No tiene ma-
yor complicacion

cuantos hachazos €3, que le
quitaran bastante vida Los
atagues frontaies son mayo-
ritariamente blogueados par
tu nval sin mayores proble-
mas. Y sl usas cualguler tipo
de proyectil, pasara lo mis-
mo: no son efectivos. Por
€lln, pensamaos gue ¢asi o
merece la pena ni que e ex-
pongas a un ataque frontal ni
que gastes tus valiosos pro=-
vectiles en Gamov. Limitatea

esta posicién hasta romper
su guardia, podras asestarle
unos cuantos golpes extra E!
combate acabaré cuando la
barra de energia del maestro
Murai baje hasta menos de un
tercio. Si durante el combate
andas necesitado de vida ex-
tra, puedes encontrar un
elixir escondido en el jarron
del fondo de la sala ¢

UHALUN UE HUES 3
Tu objetivo es destrozar las
cuatro extremidades del dra-
gén de hueso, aprovechando
los instantes en los que se
apoya en el suelo. Para conse-
guirlo, acércate al "hicho” en
cuanto apoye en el suelo una
de sus patas y golpéala a ra-
biar con tus mejores armas
Tras una buena rafaga de gol-
pes, retirate y muévete de un
lado a otro saltando o rodan-

esquivar y atacale
por |a espalda en
cuanto tengas
ocasien. Y st
dispones de
mayla (cual-
qulera vale),
usala parain-
fiingirle un da-
fio mayor y
acelerar asi el
deseniace de ia
lucha €

5 02: LA ALDEA
HAYABUSA

Aparte de combatir contra

el enorme Jinete samurai,
también tendrds que vigilar
a fos hechiceros que te
arrojan sus esferas Rueda
por el suelo para esquivar
las primeras embestidas del
Jinete y 1as bolas de sus se-
cuaces. Despues, en cuanto
puedas, corre hacia el ca-
ballo v asestale un buen
combo de espadazos € Si-
gue la misma tactica de es-
quivar y atacar para corise-
guir que la barra de vida del

do para esquivar los diferen-
tes ataques de la bestia {3 Si-
gue insistiende hasta que
despedazar la pata en cues-
tion y abaldnzate de nuevo
para golpear cuando vuelva a
posar otro de sus apéndices
£ . Mucho cuidado con las
dentelladas, cclazos, etc
Muevete rapido y estudia sus
patrones de ataque. Repite
este proceso para las cuatro
patas y acabaras derrotando
al dragon de hueso

|

Jinete vaya bajande

Eni cuanto a los hechiceros,
esquiva sus esferas y ataca-
les con el arco solo si nece-
sitas vida. Céntrate enel ji-
nete mientras te mueves de
un lado a otro y acabaras
derrotandole




7 09: EL MUNDO
SUBTERRANEO

Acercate a Alma mientras
ruedas evitando sus ata-
ques aereos. Durante los es-
casos segundos en los que
intentara recuperar sus
fuerzas, realiza sobre ella
un ataque en salto con

# +A () yasilograras que

Nada mas comenzar el com-
bate, situate a una distancia
medianamente prudencial
de tu enemigo y procura es-
quivar sus constantes ata-
ques rodando de unlado a
otro. Intenta ganarle [a es-
palda haciendo esto. En
cuanto lo consigas, lanzate
scbre él y ejecuta una rapida

calga al suelo, momento en
que usards el ataque magi-
co “El arte de la tormenta
de hielo” ¢1. Repite el mis-
mo proceso unas cuantas
veces, intercalando combos
con el ataque magicos, y
Alrna acabard cayendo. Te
costara lo suyc, eso si

y contundente combinacion
de golpes

Despusés, sigue esquivande
sus ofensivas y realizaen
cuanto puedas un atague en
salto con # +A, gue reducird
algo suvida

En cuanto a los ataques ma-
gicos, emplealos solo sien-
cuentras lo bastante cerca de
tu oponente €3 o sobre tedo

© 16: EL DESPERTAR
DIABOLICO

Nada mas comenzar, equi-
pa tu recién purificada Es-
pada de Dragon y el ataque
magico “Arte de infierno”.
Mantente a una buena dis-
tancia del Alma, o lo lamen-
tards. Salta y corre de un la-
do a otro para que esquivar
sus bolas de luz y los restos
de columna que te arroje
Despuss, en cuanto haga un
descanso o se pose en el

38|PlayManfa
|

suelo, abalanzate sobre eila
y golpéaia en plenc rostro
con un atague en salto ¢

Al hacerlo, quedara aturdi-
da durante unos segundos,
tiempo gue puedes aprove-
char para atacarla con un
buen combo 2 o con el
*Arte de infierno”. Repite
continuamente esta estra-
tegla. no arriesgues dema-
slado y acabards vencién-
dola. No es nada facil

DA IADBDDE ! L -
Para enfrentarte a esta es-
quelética y gigantesca ave
empieza cargando el ataque
magico “Arte de la Tormenta
de Hielo” Una vez que co-
mience la contienda, salta de
un lado a otro de la nave para
evitar sus acometidas y, so-
bre todo, su rayo laser 3 En
cuanto bale la guardia, lanza-

si lo tienes acorralado en af-
guna esquina ¢ ). El "Arte de
la Tormenta de Hielo”™ y el

“Arte del Infierno” son los
ataques magicos més efecti-
vos Eso si, mas gue en ata-
ques magicos, tu victoria de-
beria fundamentarse an
sortear las brutales embesti-
das de Lord Doku y encade-
nar rapidos contraataques

te sobre el monstruo y ataca-
le con ® +A al igual que hi-
ciste contra Alma . Esto
provocara gue el pajaro que-
de aturdido durante uncs se-
gundos, tiempo que podras
aprovechar para ejecutar el
atague magico antes has
equipado (1 Repite constan-
temente esta estrategia y uti-
liza también flechas o shu-
rikens incendiarios cuando el

HEGO

Elige la Espada de Dragdn y
“Arte de Inazuma” como
magia Puedes luchar enla
plataforma superior o en la
inferior. Para subir. tienes
que golpear uno de los Inte-
rruptores de los lados 0. En
la de arriba el dragori no te
lanzara bolas de fuege, pe-

ave se suba a uno de los bal-
cones . SIsigues esta estia-
tegia, no deberia resultarte
muy dificil este enemigo

ro sus dentelladas seras
mas dificiles de esquivar
Mejor quédate abajo y es-
quiva sus ataques saltando
deunladoaotro i En
cuanto agache su cabeza,
acércate y ataca sin piedad
Despues retirate y sigue es-
guivando Puedes alternar
este ataque con flechas ¢
con la magia ya citada

17: ESPIRITU VENGATIVO

Equipa tu Kitetsu (o una de
tus armas mas evoluciona~
das) y el “Arte de Infierno™ y
preparate para un combate
bastante comptlicado. El fan-
tasma de Lord Doku es un ri-
val bastante impredecible,
va gue puede sorprenderte
con diferentes ataques sin
seguir un patron establecido
Para no ser sorprendido por
sus ataques lejanos, acércate
a ¢l nada mas comenzar la fu-
cha vy salta rapidamente ha-

cia atras ) o rueda por de-
pajo de él en cuanto prepare
uno de sus fulminantes espa-
dazos. Tras esquivarlo. con-
traataca conun ataque en
salto y golpeale tantas veces
como puedas 3. La tacticaa
seguir basicamente es esa
intentar no alejarte mucho de
&, evitar su primera embesti-
day responder tan furiosa
como velozmente. Intenta
por todos los medios que no
te atrape, ya que si lo hace te
absorbera energia, En cuanto
alos ataques magicos, la ver-

dad es gue no te resultara
sencillo ejecutarlos, ya que el
fantasma es bastante rapido
de reflejos y muy probable-
mente los esquive. Aln asi,
prueba a utilizar la magia
“Arte de Infierno™ siempre
gue estés pegadoaéliio
cuando le tengas acorralado
contra una de las paredes la-
terales Y hazte a la idea de
que tendras que usar un
buen numero de elixires para
salir con vida de este comba-
te, porque va habras descu-
bierto que es dificil




Defensivamente, lo unico
que tienes que hacer es mo-
ver la plataforma de piedra
deunladoa otro con el
stick lzquierdo para sortear
los ataques luminicos det
Emperador % Encuanto al
ataque, utiliza cuanto pue-
das de magia “Arte de In-
fierno”, gue funciona bas-
tante bien contra este jefe
Sino andas muy sobrado de
elixires diabdlicos, acércate
al Emperador en cuanto ba-
jelaguardiay liate a espa-
dazos contra su torso 3
Siguiendo esta tactica, no
te costara mucho superar
esta primera parte del en-
frentamiento

-RADOR |
Tras caeralalava, el Empe-
rador renacera convertido
en un gigantesco esqueleto
lleno de calaveras y las co-

5as se complicaran un poco
Para empezar, equipa tu
doble hoz vigoorianay ten
lista la magia “Arte de tar-
menta de hielo"”

Cuando el emperador co-
mience a lanzar sobre ti las
primeras oleadas de calave-
ras, mueve rapidamente tu
doble hoz para destrozar-
las, como hacias con los pe-
ces (. Al romiperlas tam-
blén danards al emperador.
Eso si, apartate cuando pro-
yecte sucabeza sobre fl, ya
que si te atrapa te puede
qultar bastante vida ¢
Cuando el ataque cese, saca
tu arco y disparale una bue-
na réfaga de flechas explo-
sivas desde la distancia pa-
ra seguir restéandole
fuerzas. Un tercer ataque
que puedes llevar a cabo es
acercarte de un salto al
enemigo y descargar sobre
él un potente atague magi-
co “Arte de tormerita de
hielo”, el cual le afectara
bastante. Paciencia y habili-
dad, amigo

2 19: EL ACERO DEL
DRAGON NEGRO

Un combate relativamente
sencillo gue puedes llegar a
solventar sin necesidad de
usar ningun tipo de magia,
que ademas, no es muy de-
vastadora aqui. Defensiva-
mente, limitate a saltar y
rodar esquivando los ata-
ques de Mural. Si te mantie-
nes cerca de i, podras evi-
tar que ejecute atagues

lejanos. En cuanto al ata-
que, el espadazo eri salto
(3% +A) vuelve a ser funda-
mental ¢ LIévalo a cabo
slempre que te encuentres
frente a el y culmina conun
buen combe de golpes una
vez que Murai quede algo
aturdido ¢ La pelea no tie-
ne mas historia: se agil y sal-
dréas victorioso. Si aun asi
tienes problemas, tira de
“Arte de Infierno”

Una vez finalizada la aventu-
ra, podras acceder a una se-
rie de extras desblogueables
con los que alargar la vida del
juego. Aquilos tienes

Completa el juego en modo
normal o dificil y podras vi-
sionar diversos videos de fa
historia ¢

Completa el jJuego en modo
nortnal o dificil y presiona L1

Las estatuas del anciano Mu-
ramasa, repartidas en matti-
pies puntos del juego, son los
lugares en los gue puedes
mejorar tu armamento, ad-
quirir magias, elixires y nue-
vas armas, asi como entregar
fos escarabiajos de oro que
vayas encontrando ¢» Estos
ultimos cbjetos, escondidos
en los lugares mas reconditos
de cada escenario, serviran
como meneda de cambio pa-

al comienzar ia nueva partida
para disfrutar de esta vesti-
menta

Completa el juego en dificul-
tad normal para hacer uso de
esta espectacular v devasta-
dora arma. iEs brutal!

Mejora el sable de plasma (el
que has logrado al acabarte

el Juego en nivel Normat) du-
rante el capitulo 13 del juego

ra conseguir ohjetos especia-
les gue te entregard el tende-
ro ¢y Para el resto de las
armas, objetos y magias.
i forma de pago seran las
esencias que vayas reco-
glendo a lo fargo del cami-
no y que se irdn acumulan-
do en formna de puntos ¢
Aparte de en las estatuas
tambien puedes visitar a
Muramasa en su tienda
fisica, situada en pleno
centro de la cuidad

de Tairon, don-

de podras lle-

var a cabe las

mismas Nego-
claciones gue

en las esta-

tuas ¢

Completa el jJuego en modo
nermal o difici para acceder
a este complicado reto

Completa el juego en modo
Muy Dificil v pulsa R1al co~
menzar la nueva partida

Completa el juego en modo
normal o dificil y podras dis-
frutar de toda la banda sono-
ra de Ninja Galaen Sigma




CLAVES PARA CONVERTIRTE EN EL TERROR DEL CUADRILATERO

Ve pidiendo cita con el fisioterapeuta, porque vuelven las "bestias” del cuadrilatero dispuestas
a apalearte para conseguir el cinturén de campedn. ¢Quieres aprender como convertirte en el
mejor wrestler? Bienvenido a nuestra "escuela”...
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NOCIONES BASICAS DE COMBATE

Mientras combates, en
pantalla solo aparecen dos
indicadores. Uno es la silueta
de un hombre, que presenta
distintas zonas de coior. Asi, sI
uno de los brazos esta en rojo
quiere decir que ha sufrido
mucho dafo, mientras que el
amarillo indica poco dafio @
Por otro lado, esta la barra de
“momentum”, un indicador
que vamos rellenando mas o
menos rapidamente segln
golpeamos al rival y que nos
permite realizar los ataques
mas demoledores de nuestro
wrestler @. Eso si. para lle-
narla lo mas rapido posible,
debemos tener en cuenta
una cosa. ¢Somos luchado-
res limplos o utilizamos
técnicas sucias? Depen-
diendo del caso, ten-

dremos gue reafizar

unas 4 otras accio-

¥

Luchadores limpios
Formas de aumentar tu barra
de “Momentum”
1. Ejecutar movimientos ca-
racteristicos del luchador.
2, Lanzarse sobre el rival des-
de las alturas (Incluyendo
desde lo alto de lajaula y la
celda)
3. Lanzarse desde el ring 50-
tire el rival que esta fuera
del cuadrilatero
4. Contraatacar un
golpe con arma
del rival
5. Provocar
al rival
6. Tocar las cuer-
das en una presa de
sumision
& 7. Zafarse delrival
f cuando el arbitrc haya
contado hasta dos
8. Realizar movimientos
en la mesa del presenta-
dor y romper |a mesa
9. No rendirse nunca en
una presa de sumision aun-
que la extremidad atrapada
esté muy danada

Acciones que afectan
negativamente a la barra
de “Momentum”

1. Realizar golpes sucios.

2. Reafizar ataques con arma
3. Quitar la proteccion de las
esquinas del cuadrilatero

4. Realizar un Irish Whip so-
bre una esquina gue no tenga
protectores.

5. Realizar cualquier llave
sobre una esquina que no ten-
ga protectores.

6. Levantarse cuando estas
sobre el rival, cuando el arbi-
tro haya contado hasta dos
7. Mantener una presa de su-
mision aungue el rival haya
tocado las cuerdas

8. Atacar al arbitro

9. Atacar a tu compafiero de
equipo o entrenador

Luchadores sucios

Formas de aumentar tu barra
de “Momentum”

1. Realiza ataques sucios

2. Elecuta ataques con armas.
3. Quitar la proteccion de las
esquinas del cuadriiatero

4. Realizar un Irish Whip en
una esquina sin protectores.

BRI

5. Realizar cualquier llave so-
bre una esquinia que no tenya
protectores

6. Levantarse cuando estas
sobre el rival cuando el arbi-
tro haya contado hasta dos
7. Mantener una presa de su-
mision aunque el rival haya
tocado las cuerdas

8. Atacar al arbitro. Esas co-
sas slempre enarceden al pl-
bfico y dan puntcs

9, Atacar a tu compaiero de
equipo o entrenador

10. Tirar aun rival desde

lo alto en los combates “Hell
in the Cell”

1. Atacar al compaiiero de
equipo rival que espera fuera
defring

12. Realizar movimientos en
la mesa del presentador

Acciones que afectan
negativamente atu

barra de “Momentum”

1. Realizar cualquier lanza-
miento sobre el rival

MOVIMIENTOS Y CONVENCIONES

Enesta guia encontraras co-
mo gjecutar los principales
movimientos de los luchado-
res. A continuacion te indica-
mos las expresiones, simbolos
y términos que hemos usado,
para que sea facil aplicatlos
= Stick Analogico izquierdo:
[11 (movimiento del luchador)
» Stick Analdgico derecho:
[D] {llave rapida)
« Cualquier direccién conla
cruceta: ':'l (provoca al rival)

* Golpe: ®

+ Recupera stamina: @

« Correr y parar de correr: A
+ Entrar y salir del ring. Co-
ger/soltar armas, buscar ar-
mas bajo el ring, quitar el
protector de las esquinas: %
+ Irish Whip: R1+3%

(presiona R1y R para que sea
mds fuerte)

* Ataque demoledor: L1

* Acumular ataque demole-
dor: L1+L2

« Contraataca un golpe del
oponente: L2 §

+ Robar ataque demoledor
del rival: Presiona L2 + pulsa
repetidamente L1

+ Bloquea al oponente tum-
bado para iniciar al cuenta
atras: [DI 4

» Contraataca una llave del
oponente; R2 &

'—'—W“




MOVIMIENTOS COMUNES PARA TODOS LOS LUCHADORES

Los cerca de 50 luchadores
gue ofrece el jJuego cuentan
€OnN sus movimientos mas ca-
racteristicos y representati-
vos, pero todos comparten la
forma de gjecutarlos
A continuacion te ofrecemos
ellistado con todos los movi-
rnientos comunes gue com-
parten los luchaderes (aungue
cada uno realizara atagues
distintos)

= Golpe 1 {14 +H
*Golpe 2 [1]# o[ilw + @
»Golpe 3 [1]« +@
*Golpe4 [IIno[i]A + B
*GolpeS5 [114 + M
« Golpe & [I1= + W

Llaves frontales -

Llaves rapidas

« Body Knee Strike! [D]

= Shoulder Thrust: [D]<=

* Headlock Takedown [D] ¢

» Wrist & Arm Wrench: [D]=»

» Llaves frontales/Liaves
fuertes/Técnicas/Old school/
Luchador.. (R1+[D}«=)@

* Llave 1 Suelta [D]

* Llave 2. [D] ¥

* Llave 3. [D} «=

«Llaved [D]1 4

* Llave 5 [D]=

Llaves frontales - Llaves
de sumision (R1+[D] 4 )@
= Llave 1 Suelta[D]

+Llave 2. [D] &

= Llave 3 [D] <=

 Liave 4. [D] ¢
* Liave 5/ [D] =+

Llaves frontales - Llaves
sucias/ limpias (R1+[D] ¢
* Llave 1: Saltar R1

« Llave 2. [D] %

s Llave 3. [D} e

= Llave 4 [D]4

» Llave 5 [D]=»

Llaves realizadas

por detrds del oponente
*Llave 1 [D]1 #

« Llave 2. [D]«=

+Liave 2. [D] ¢

* Llave 4 [D]=»

Llaves enlazadas

Para ejecutar una llave a nues-
tro rival, desde la posicion de
agarrado presiona R3.

A partir de ahora, sigue las in-
dicaciones que aparezcan en
pantalla para conectar varias
presas

Ataque desde lo alto
delacelda
* Atague

[D] (cualquier direccion}

Atagues al enemigo

tumbado

* Atague 1 8@

s Atague 2. [I14 o114 + W

»Ataque 3 [fle=o[i]=» + @

« Sentar al opanente: pulsa
dos veces el boton R3

« Arrastrar al oponente
presiona R3

Llaves oponente tumbado
—cerca dela cabeza
»Llavel [D]«

*Liave 2 [D] ¢+

* Liave 3. [D]=»

Llaves oponente tumbado
- cercadelos pies

»Llave | [D]«=

+|lave 2. [D14

+ Llave 3 [D]=

Rivalenlaesquina
de pie)-atagues
* Atague 1
* Atague 2
[1] (cualquier direccion) + B
+ Sentar al oponente
pulsa dos veces el botén R3
+ Arrastrar al openente:
presiona R3

Rival enlaesquina
sentado) - atagues

= Atagque '

Rival enla esquina (de pie)

- llaves de frente

sLlave T [D]1 %

*Llave 2. [D]«=

» Llave 3 [D] ¢

* Llave 4 [D]=

Rival en la esquina (de pie)
- |laves por laespalda
+Llave 1 [D1 ¥

» Llave 2 [D]«=

+Llave 3. [D] 4

«Llaved [D]=

Rival enlaesquina
sentado) - llaves de frente
= Llave® [D]
(en cualquier direccion)

Atagues en carrera
* Ataque ' H
* Ataque 2
[H (cualquier direccion) + B

Oponente grogy cerca de
las cuerdas
* Movimiento 1

[P] (en cualquier direccion)

Oponente rehotando
de las cuerdas
= Ataque | M

Oponente tumbado
cercade las cuerdas
« Ataque 1. 8

Corriendo hacialas cuerdas
enemigo fuera del ring
» Ataque | B

Oponente fuera del ring
Atague 1

s Afaguel [iJ«+ B
s Atagque 2 [I1=» + W

ﬁ(’fl"f‘
Llaves en carrerade frente

»Llavel [D]1 ¥

¢ Llave 2. [DI ¢
Defendiéndote del ataque
deunrival en carrera

« Ataque 1. [D14 o[D1 ¥

= Ataque 2. [D]4= o [D]=+

+ Ataque 1 [D] ¥

+ Ataque 2: [D] <

+ Ataque 3' [D] ¢

» Atague 4. [D]=

Nota; aunqgue se ejecuta de la
mismia forma. el atague es dis-
tinto st se realiza en una esqui-
na del cuadrilatero

* Atague 1. L1
* Atague 2
[11 Ceualquier direccion) + L1

por laespalda
=Llavel [D14 o[D1#%
+ Llave 2 [D]+ 0 [D]=

« Ataque 1
+ Ataque 2
[11 (cualquier direccidn) + B

desde unaesquinadel ring
con el rival tumbado

« Atagua1; B

»Ataque2 [ 4 + @
«Ataque 3 {114 + W

MOVIMIENTOS ESPECIALES EN COMBATES ESPECIALES

Ademds de los golpes y ata-
ques gue hemos mencionado
arriba, en clertos eventos es-
peciales podemos recurrir a
otras acciones

Son atagues v movimientos
especiales que, eso si sl
son posibles de realizar en
€505 enfrentamientos o si-
tuaciones concretas

A cantinuacion te indicamos
corno puedes realizarlos,
para que no te plerdas ni un
detalle de este espectacular
deporte

Evento “Special Referee”

« Contar cuandao un luchador
ha blogueado al oponente,
Declarar victoria: %

Evento “Royal Rumble” 1

« Sl eres eliminado y quieras
controlar a otro luchadar
pulsa SELECT

*Volver a entrar en €l ring
cuando eres expulsado del
cuadriiatero: pulsa L1 (con
un ataque demoledor acu-
mulado).

Evento “Buried Alive” 2

« Activar el minijuego llamado
“entierro”
arrastra al rival hasta el
ataud

« Finalizar “entierro” R1+ %
(Iris Whip hacia el atadd) y
despues pulsa L1 (debes te-
ner un ataque demoledor
acumulade).

Evento “'Steel Cage”

* Trepar por lajaula: [I]+ %

« Parar el indicador para tre-
par mas alto: %

+ Escapar de la jaula cuando
estds en lo mas altc: #

* Ataque en picado cuando
estasenloalto [11+ M

* Menear la jaula cuando el
oponente esta trepando: @

* Tirar aloponente de lajaula [D]

« Dejarse caer mientras trepas: R1

* Intentar salir por la puerta
[D] (cuando el oponente es-
ta contra una esquina en fa
esquina inferior izquierdaj.

Evento: “HellinaCell” 3

= Tirar al openente al ring
[D1+¥

+ Llave “Celda” [D]< o [D]=

* Abrir la puerta. A (carrer ha-
cia la puerta cuando no esta
abierta).

« Entrar o Salir de la celda
# (cuando la puerta esta
ablerta).

» Trepar por la celda
A (correr hacia la celda).

» Descender desde fa celda
¥ (mientras estas en lo alte
de la celda).

AEMAYRL RONALE

» Tirar a tu oponente de la cel-
da: [D] (cuando ti y el opo-
nente estéis en lo mas alto,
cerca del borde).

Eventos “Ladder/Money

in The Bank”

» Coger escalera, colocar es-
calera, etc. %

» Arrastrar escalera: presiona %

* Golpear con ia escalera
mientras la tienes cogida: B

05116
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LA TIENDA: ESTRELLAS, CAMPEONATOS, OBJETOS...

1. ESTRELLAS LEGENDARIAS

Nombra Cémo se consigue Precio

Gana el trofeo Survivor en &l medo

Bret Hart, The Anvil Jim Neidhart Tempaiada (Seasan

12.000%
Gana el trofeo WrestieMania en el
Hulk Hogan modo Temporada (Season)

Gana el trofeo Royal Rumble en ¢l
Stone Cold Steve Austin, The Rock L oo in Season)

12.000%

12.000%

Gana el trofeo Summer Slam en el
modo Temporada (Season) 12.000%

12.000%

Mankind, Cactus Jack, Dude Love

Rowdy Roddy Piper Disponible desde el comienzo
Gana el troteo Unforgiven en el
modo Temporada (Season) 12:000%

Bam Bam Bigelow, Dusty Rhodes

Gana el trofeo Backstash en el modo

Mr. Perfect Temporada (Season)

Gana el trofeo Armageddon en el

modo Temporada (Season) 12.000%

10.000%

Shane McMahon

Gana el trofeo No Way Out enel
modo Temporada (Seasen)

2. CAMPEONATOS LEGENDARIOS

Nombre Cémo se consigue Precio

Jerry “the King” Lawler, Tazz

Gana el trofeo Royal Rumble en el

modo Temporada (Season) 5.000%

Smoking Skull Championship

Gana el trofeo Summer Slam en el
modo Temporada (Season)

3. VESTUARIOS ALERNATIVOS

Nombre Cdmo se consigue Precio
Triple H Suit, Masked Kane 4.000%
JBL Suit 5.000%

Wo Championship Design 3.500%

Disponible desde el comienzo

Disponible desde el comienzo

4. OTROS
Nombre
Set de movimientos Disp

Cémo se consigue Precio

ible desde el comi

Gana el trofeo No Mercy en el modo.

Pantallas de carga de Diva Temporada (Season)

Gana el trofeo Vengeance en e

Animacién de D-X Stable oo Tempareta (Season)

5. ILUMINACION

Nombhre Cémo se consigue Precio

Skull Chandelier, Antler Chandelier Disponible desde el comienzo 1.000%
6. OBJETOS DECORATIVOS

Neombre Cémo se consigue Precio

Basketball Hoop, Cena Jersey,
Orton Jersey, Mysterio Jersey,
Undertaker Jersey, Triple H Jersey

Electric Guitar, Classic Guitar

Disponible desde el comienzo

Armor Disponible desde & comienzo

Gum Ball Machine Disponible desde el comienzo

Wrestle Mania Street Sign, Mega-

] :
ohone, Neon light 1, Neon light 2 _Popiledesdosi camienzo

Gana el trofeo WrestleMania
Hogan Trashcan' en el modo Temporada (Season)
Gana el trofeo No Mercy an ¢l modo
Temporada (Season)

Trish Cut-Out, Mickie Cut-Out,
Torrie Cut-Out, Candice Cut-Out,

Gana el trofeo WrestleMania en el
modo Temporada (Season)

Gana ¢l trofeo Armageddon en &l
modo Temporada (Season)

Hogan'’s hanging boas

Shane O’Mac Jersey

Gana el trofeo No Mercy en el modo
Temporada (Season)

7. MUEBLES

Nombre Cémo se consigue Precio

Diva Clock

Chris Masters Statue
iRokeriCotfoeitablefs
Pink Furry Couch

Yin Yang Rug, Carlito Apple Rug_

Trucker Girl Rug

Disponible desde el comienzo

Gana ¢ trofeo Backslash en el modo

Temporada (Season) 3.500%

2.000%

Gana el trofec No Mercy en ef medo 2,000

Temporada (Season)
Disponible desde el comienzo

Gana el trofec No Mercy en ¢f modo
Temporada (Season)

8. POSTERS

Nombre
ECW Logo, nW.o. Poster

Triple H Poster 1, Edge Poster,
Carlito Poster 1, Undertaker Poster,
Kurt Angle Poster, Rob Van Dam
Poster, Ken Kennedy Poster,

Cena Poster 1, Rey Mysterio Poster,
Randy Orton Poster 1, Evolution,
Batista, Eddie Guerrero, Carlito
Poster 2, Ric Flair Poster

Stone Cold 1, Stone Cold 2

Cactus Jack, Mankind

Bret Hart

The Rock, HulkaMania Poster

D-X

Melina Splits, Melina, Candice Pos-

ter 1, Candice Poster 2, Trish Poster

1, Trish Poster 2, Torrie Poster.1,
Torrie Poster 2, Mickie James Pos-
ter 1, Mickie James Poster 2, Lita
Poster 1, Lita Poster 2, Jillian Hall

Cémo se consigue Precio

Disponitie desde & comienzo

Disponible desde el comienzo

Gana el trofes Royal Rumble

en ¢l modo Temporada (Season)
Gana el trofeo Summer Slam

en el modo Temporada (Season)
Gana el trofeo Survivor en ¢l modo
Temporada (Season)

Gana el trofeo WrastleMania en el
modo Temporada (Season)

Gana ¢l trofec Vengeance en el
modo Temporada {(Season)

Gana el trofeo No Mercy
en el modo Temporada (Season)

9. BANNERS

Nombre

ECW, Rey Mysterio, Kurt Angle, Un-

dertaker, Batista, John Cena, Edge,
Triple H, HBK, Eddie, RVD, Booker
T, ThelBoogeyman

Stone Cold

Bret Hart

The Rock, Hulk Hogan
D-X

fﬁljl, Torrie Wilson, Lita, Melina,
Mickie, Candice

Nombre

Booker T on King of the
Ring Figure

The Boogeyman’s alarm clock,
Burchill's Treasure Chest, RVD’s
Money in tIE_B.'-_mk
Mysterio’s Headdress, JBL Cash

Cena's chain medal, Kurt’s medal

Steveweiser

Rock vs. Hogan Figure

D-X Figure

Temporada (Season)

Como se consigue Precio

Disponible desde el comienzo

Gana el tmﬁ_lél Ro'nl Rumble en el
mado Temporada (Season)

Gana el trofeo Survivor en el modo

Gana el trofeo WrestleMania en of
modo Temporada (Season)

Gana el trofeo Vengeance

en el modo Temparada (Season)

Gana el trofeo No Mercy
en ¢l modo Temporada (Season)

Cémo se cansigue

Disponible desde &l comignzo

Disponible desde el comienzo

;h;emh desde el comienzo

Gana el trofeo Royal Rumble en el
modo Temporada (Season)

Gana el trofeo WrestleMania en el

Disponible desde el comienzo

madao Temporada (Season)

Gana ¢ trofeo Venganza en of modo
Temporada (Season)

Gana el Reto de las Leyendas

Bed, Pool Table, Pirate Coffee
table. Bear Rug, Tiger Rug

Disponible desde el comienzo

Aquarium, Motorcycle, Casket Couch  Disponible desde el comienzo

Mini-Ring

42|PlayMania

Disponible desde el comienzo

(Legend Challenge)

Gana ¢l trofeo No Way Out en ef

King’s Crown modo Temporada (Season)

Gana el trefeo No Mercy en el modo

Chioe Temporada (Season)
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. POLIFONICAS

Envia un SMS al 7372 con la clave PO2 + el

a estas
CHICAS

@ PROHIBIDAS EN PRENSA

Envia COLOR10 +(espacio)+ cddigo

0
Envia un SMS al

de la i]T'IZl,._‘lL.’I’] al 7372 % ] 7372 con la clave
+ 35280 +47493 +35302 ~COLORI10 + el
Y +35007 - 36664 codigo de la imagen
35291 «36672 = 16680 Ej.: COLOR10 43082
* 35293 * 35299 » 36666
s 36447 = 35300 = 36486

= 35295 = 36675

ofeligelelfsitioldondelquieresipillacas™ SR EH{COFOR1QSAIONS
SALON - SERVICIO - DUCHA - CUARTO - PROBADOR - VESTIDOR
/EL RAMPAGE

=

IIDO Envia XCI6

(| 14054

14056 |

14057 14061

14062!

| Comprueha rﬁm tu mavil
tiena wa&y 8s compatible.

Envia WAP a1 7747 y
configura tu mavil.

Envia un SMS
con la clave
BORRA ai
7747y borra
el logo del
operadar

codigo de la imagen

REGGEATON

89829 Cerveza Party
89792 Un solo corazon
89791 Tu gatita
89790 Me hace asi
89789 Back Up
89605 Tu Cintura
89604 Adicta

89596 Tu gatita
88228 Sila ves
88189 Rompe
88016 Gasolina
88015 Rakata

86973 Ellay yo
86924 Machete
85992 Mayor que yo
85991 Rakata
85952 Sientelo

) 85945 Donqueo

85838 Que la azote

Olas

VIDEOJUEGOS

83766 Final Fantasy 3
83764 Headhunter
83762 Pac Man
83761 Pac Land
83760 Space Harrier
83758 Puzzle Bobble
83753 Tetris
83749 Final Fantasy 2
83748 Final Fight
83747 Dr Mario
83745 Final Fantasy 6
83744 Bubble Bobbie
83743 Doom
83737 Dragon Ball Z
83735 Dark Stalkers 3
83734 Golden eye
83732 Mortal Kombat
83730 Gauntlet
83728 Crono Trigger
°

TIMEES

GABINA, NOE, LUISA...
..SERAN TUS AMANTES SECRETAS

@ AGATA
¥ SADIE

v LUISA
¥ CAROLA ® MOIRA

7372

v NOE

Ej.: PO2 89829

TV

84207 El Padrino
84206 Moon river
84070 Espacio 1999
84069 Desafio total
84067 El Exorcista
84066 Psicosis

84029 Cantina
83924 Sally’s Song
83901 Zorba el griego
83883 Fraggle Rock
83882 Whats this?
83880 Boogie Boogie
83866 Bajo del mar
83851 Los persuasores
83850 Las Tapitas
83837 Cocacola
83836 Heidi

83835 Star Wars
38334 La abeja maya

GABINA
25 afios 4

COLORI10
¥ CARMEN
v DEBORA |

(espacio)+ cddigo del video elegido al 7372

L (i3iss)

L

*®008 | Y0OB0
197] (] 13103

197 |

@ especial
avgntura
animadas

A
i

2o

Ej.: XCLIP6 14053

L [13196)

"oees de ayer y hoy... " “@ece
) (13190) (] | | [13186] (e (13189)

THOOO

o] [13191)

w00 |






