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Resident Evil 5

«=: Mover personaje 2 F -
w: Mover cimara Chris y Sheva, agentes de la BSAA, inspeccionan
:,‘ E;fﬁ*fgi{;::f"‘“'” una aldea africana en la que ha estallado un brote
%: Correr / virico y donde pronto se veran asediadas por cen-
Recargar mientras apuntas tenares de infectados y mutaciones. Con estas
@: Accion del compaiiero E . =

L1: Apurtar consejos podras ayudarles a sobreviviry dar con
L2: Empufiar cuchillo el responsable dela terrorffica epidemia.

R1: Disparar / Lanzar cuchillada
/ Buscar al compaero
R2: Mapa

Sian s CONSEJ0S

i » puede recurrir al clasico balazo
en fa cabeza para deshacerte de
Si quieres arte de encima a los algun molesto zombi. Apunta con
enemigos comunes de una forma precisién a su frente, dispara y
rapida, una buena estrategia es veras como su cabeza revienta
utilizar los ataques cuerpo a cuer- como una calabaza .
po. Para ello, dispara a tu objetivo
en la cabeza o en una de sus
extremidades y luego corre hacia
é| para propinarie un contundente
golpe. Ademés de ganar tiempo
v maniobrabilidad en las peleas
tumultuosas, esta técnica te

permitira ahorrar un buen nimero
de balas @.

3. LA PISTOLA,
TU ARMA BASICA

Aunque no es ni de lejos el

mas destructiva de tu arsenal, el

elevado numero de municiones
para pistola aue encontraras en

el juego hace recomendable que
mantengas durante toda la partida
una pistola entu inventario. Si

aprendes a combinar su uso con
Si no se te dan bien los atagques los ataques corporales, te resul-
cuerpo a cuerpo o te gustan las tard ademas un arma sumamente

emociones mas fuertes, siempre préctica




4. ESCAPA Y

CONTRAATACA
n los combates en los que tengas
que hacer frente a un gran ndme-
ro de enemigos, es importante
que no te quedes nunca parado
¥ sepas moverte con agilidad por
el escenaric. Rehliye las dreas
“superpobladas” de adversarios e
intenta guardar las distancias para
no verte rodeado. Asi evitaras
que te sorprendan por la espalda
y podras recargar tus armas mas
cémodamente @,

5. SORPRENDE CON

ATAQUES FURTIVOS
Como en todo buen juego de
accidn gue se precie, las armas
de precisidn constituyen un
elemento fundamental para ir
diezmando inteligentemente las

tropas de enemigas mientras
avanzas. Gracias a los diferentes
tipos de rifles de francotirador v

a sus sucesivas mejoras, podras
abatir zombis desde largas distan-
cias y descubrir los emblemas mas
reconditos @.

6. COLABORA

CON TU COMPANERO
La complicidad entre Chris y She-
va a la hora de hacer frente a las
hordas de zombis y mutaciones
es clave para llevar la aventura
a buen puerto. Suministrale a tu
pareja [as municiones que necesi-
te, cirale los dafios y permanece
atento por si necesita alguna ayu-
da durante las refriegas. Recuerda
que tu integridad depende de la
suya @, asf que nunca se te ocurra
abandonaria a su suerte.

INVESTIGA
LOS ESCENARIOS

Puedes interactuar con buena
parte de los objetos, muebles y
artefactos de los diversos escena-
rios. Esto no sdlo te servira para
avanzar en la aventura y descubrir
valiosos tesoros, sino que también
te puede ayudar a decantar a
tu favor el devenir de algunos
combates. Pateando llameantes
antorchas y derribando escaleras
pondras las cosas mas dificiles a
tus enemigos @.

LEYENDA MAPAS

() Monedas de oro

@ Hierba verde

@ Hierba roja

) Documento

@ Granada de mano
@ Granada incendiaria
@ Granada cegadora

@ Seray primeros auxilios
I Municiones 1
{1 Teseros

B Bomba de proximidad
B Hueves

[E Emblemas BSAA
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1.1 PUNTO DE
CONTROL CIVIL
(MAPAT)

Avanza a la carniceria y
entra por la puerta la-
teral para hablar con
el contacto. Tras co-
ger la pistola y las
monedas, sal por fa
izquierda y baja las escale-
ras hasta |a tienda de mue-
bles @. Entra recogiendo més
(tems v corre al siguiente edificio
para ver una terrible escena.

T

Inmediatamente después, saca tu
pistola y abate con un par de ba-
lazos y otro par de golpes al indi-
viduo infectade que se abalanza-
ra sobre ti. Salta al exterior por la
ventana de |2 siguiente habitacion
y avanza por el camino abierte.

Cuando aparezca el primer gran
grupo de zombis, date la vueltay
corre al edificio del fondo para re-
fugiarte. Examina la puerta enre-
jada y pulsa @ para derribarla con
una accion de equipo. Raja los ba-
rriles de la siguiente sa-

la para coger mas
items y ba-
ja porla
tram-
pilla

CARITULON

del fandc @. Recorre el tinel sin
detenerte hasta subir por una es-
calerilla de mano. (MAPA 2)

sal del cobertizo y baja por 1a
cuesta en curva hasta poder en-
trar a una casa. Cuando los Majini
os descubran, empuija las estante-
rias con M para bloquear la puer-
ta y la ventana de la izquierda. Ga-
naras tiempo para abastecerte de
municiones. Cuando tus enemigos
desblogueen la ventana, elimina
con disparos a la cabeza a los que
intenten entrar @. Cuando los na-
tivos accedan por el techo, sal al
exterior por la ventana, cruza las
rejas cuando el Ejecutor las
destroce y adéntrate luege
en el pueblo.

Tu objetivo es aguan-
tar hasta que el heli~
coptero de Kirk lim-
pie la zona a golpe
de misilazos, asi
que procura mover-

te rapido por el escenario para no
ser rodeado. Dispara a los bidones
y las cajas eléctricas para desem-
barazarte de varios enemigos a la
vez, Y procura que el Ejecutor esté
cerca para causarle dafios.

(VER MINI-JEFE: EJECUTOR)

Es recomendable que subas a los
tejadillos: asi podras divisar mejor
a los Majini y verles venir. Cuando
|a zona quede despejada, recoge
los items v sal por el portan rojo
del fondo. (MAPA 3)

1.2 - ASAMBLEA PUBLICA
Entra en el edificio, avanza has-
ta el patio trasero y realiza una
accién de equipo para impulsar

a Sheva a la escalerilla rota @.
Cuando la chica localice una lla-
ve, sigue adelante y acaba con la
mujer del callején v el hombre que
surgira tras la esquina. Luego eli-
mina al Majini que se esté tras la
verja de la derecha y rompe los
barriles en busca de items.

PISTOLA M92F



Continta por el camino opuesto y
entra en el edificio de la izquier-
da para hacerte con mas items y

ré del techo. Luego cruza |a acera
hacia el edificio de enfrente y pre-
para tu pistola para eliminar a una
pareja de enemigos. Alipa a Sheva
para que suba por la escalerilla a
tu izquierda y conseguirés la Llave
del edificio viejo @. Tu compaie-
ra regresard seguida por tres Maji-
ni, asi que aléjate unos pasos para
acabar con ellos.

Entra ahora en las casas de la ace-
ra de enfrente para recoger mas
items y abate al zombi gue surgi-
ra de golpe tras la reja del fondo.
Desviate por el callejdn de la iz-
quierda y estate atento para eli-
minar a otro enemigo que surgira
tras las cajas apiladas.
Tras deshacerte de
otro zombi que do-
blara la esquina,
entra al edi-
ficio por

tumbar a un juramentado que cae-

la puerta azul, bajo la es-
calera @. Sube al baleén
derecho superior v, tras
exterminar a una pare-
ja de infectados, abre el baul pa-
ra hacerte con un tesoro, un Reloj
antigue. Vuelve a la calle y abre la
puerta enrejada del final con una
accidn de equipo. (MAPA 4)

Avanza a la izquierda por el nue-
vo escenario y usa la Llave en la
vieja casa verde para coger la es-
copeta Ithaca M37. Entraen el
edificio cercano por la escalera
de piedra para vértelas con una
mujer zombi y unos amigos. Para
acabar con ella tras la mutacién,
dispara repetidamente con la es-
copeta al Cephalo que surgird de
su cabeza @. Tras matarla, reco-
ge de sus restos el tesoro y acaba
con unos cuantos enemigas que
vendran por la otra puerta.

Si sales a combatir al exterior, en-
contrards municién de escopeta
¥ podrds subir al tejado del edifi-

cio viejo para pelear mas cémoda-
mente tras derribar la escalera @.
Sal del edificio por la siguiente es-
calera de piedra y, ya abajo, elimi-
na junte a la furgoneta a tres Ma-
jini. Luego ve por el camino de la
izquierda y abre la puerta oxidada
del fondo. (MAPA 5)

Avanza por el pasillo hasta poder
abrir una puerta y recorre el al-
macén para subir por unas esca-
leras manchadas de una sustancia
negra. Tras ver al soldado desplo-
marse, sigue a la derecha y sube

MINI-JEFE: EJECUTOR

Para superar esta fase no
es obligatorio que acabes
con éI: el helicoptero se en-
cargara de ello @. Acn asi,
puedes intentaric explo-
tando los barriles de gaso-
lina, fanzéndole granadas y

disparandole manteniendo
una distancia prudencial.

»
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» por la escalera de mano hasta otro

piso. Avanza por las tablas so-

bre otro cadéver y acércate a la
puerta enrejada. Salta para abrir
el bail con oro escondido a tu iz-
quierda @ y luego abre la puer-
ta con una accién de equipo. Tras
el video, sal al pasillo por la puerta
azul y no te detengas hasta un as-
censor. (MAPA 6)

JEFE: UROBOROS

Tu objetivo es abrasarlo en fa
camara de cremacidn, junto al
* soldado que tenia la Have, asi
que corre hacia alli. Comien-
za tumbando fas bombonas y
dispara sobre eflas cuando tu
enemigo pase cerca para debi-
litarte con las explosiones @.

CAPITULO2

2.1 ALMACEN

(MAPAT7)

Coge |a ametralladora H&K MP5
en la zona izquierda del almacén @
y sal. Ve a la derecha hasta poder
disparar a un enemigo apostado
sobre un contenedor €. Al caer,
desactivara una trampa explosiva.
Dobla sigilosamente la esquina y
deshazte de 3 Majini entre los con-
tenedores (el de la ballesta subira
por la escalerilla). Después, reco-
ge los items y destruye de un tiro
la trampa explosiva para tomar el
camine de la derecha.

Abre la puerta al fondo del pa-
sillo y ve a la izquierda (la otra
puerta estd cerrada). En la sala de
la cdmara de cremacion, coge la
Liave del harno junto al cadaver,
vuelve para usar la llave y...

(VER JEFE: UROBOROS)

ASCENSOR
NICIO

Utiliza la llave en la puerta y avan-
za hasta subir en otro ascensor.

Cuando empiece a renquear,
accede a la cdmara por la puer-
ta izguierda y atraejo para que
entre por ahi @, Cuando se
acerque, sal corriendo por la
otra puerta y baja la palanca

del mecanismo en cuanto pon-
ga un pie en la camara.

LLAVE HORNO
ASCENSOR
FINAL

AMETRALLADORA
H&K MP5

MAPA 7

PUENTE
ROTO



Tras inutilizar otra trampa, varios
perros zombi te cerraran el paso y
tendrés que usar la escopeta pa-
ra eliminarlos. Dispara al jefe de
la manada, el Adjule, al cen-

tro de su cabeza abierta para
doblegarlo. Si te arroja al sue-
lo, mueve rapidamente el stick iz-
quierdo o te decapitara @.

Muévete entre los contenedores
de la derecha tras destruir otra
trampa y aniquila al zombi que
aparecerd. Sube por la escaleri-
lla del fondo, cruza el contene-
dor vacio y déjate caer al otro la-
do. Avanza unos pasos y asémate
al descampado para atraer ene-
migos hacia el pasillo estrecho, sin
salir al exterior. Tu enemigo mas
complicado serd un Majini hombre
alto: usa la escopeta @). Al matar-
fo, obtendras un brazalete. Cuan-
do dejen de llegar malos, sal a
espacio abierto y usa la ametralla-
dora para abatir al Majini que te
lanza flechas explosivas desde el
tejade @. Sal por el porton alam-
brado de la derecha y salta el tra-
mo roto del puente. (MAPA 8)

En cuanto cruces el puente, veras
un camién aproximandase a to-
da velocidad. Dispara al barril rojo
de la izquierda cuando pase cer-
cay valcard antes de llegar a ti @.
Inmediatamente después, exter-
mina al grupo de nativos que lle-
gara desde el final del puente, ex-

Shou
R

plotando mas barriles y con algln
escopetazo. En el final del puente,
baja por las escaleras y entra en
el paso subterraneo para eliminar
con la escopeta a cinco perros su-
cesivos que te atacaran.

Tras abrir [a puerta del fondo, cru-
za la siguiente estancia hasta otra
puerta. Avanza por
el nuevo tinel has-
ta el exterior y ca-
mina hacia los
cadaveres de la
derecha. Surgi-
ran unos insec-
tos alados de los
cuerpos, Kipe-
peos, que deberds
volar por los aires
usando la esco-
petazos @. Con
un disparo cer-
cano los tum-
baras. Abre

a patadas

la puerta
enrejada y recorre el tinel oscu-
ro hasta subir por una escalera de
mano. (MAPA 9)

ALERILLA

ESCALERA
DE MANO

MAPA 8

Arriba, ve por el muelle y Ia ori-

lla hasta el mercadillo: verés que

el acceso al puerto estd cerrado.
Abre a patadas la doble puerta
verde con candado de una de las
casas de la derecha @) y examina
dentro el cadaver colgado para
descubrir las Llaves del puerto. »

MAPA 9
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» Dispara un tiro para hacerlas caer
y poder cogerlas. Sal rdpidamente
de la casa y prepdrate para com-
batir contra un nutrido grupo de
resucitados liderados por otro Ma-
jini hombre alto. Para desembara-
zarte de ellos, muévete rapido por
el escenario, apunta siempre a la
cabeza @ y sube ocasionalmente
a los tejados si te ves acosado.

Usa las llaves para entrar al puer-
to y avanza por el embarcadero
mientras sigues deshaciéndote de
mas zombis. Alcanzado el otro ex-
tremo del mercado, afina tu pun-
teria para abatir con la ametra-
lladora a los ballesteros gue te
atacardn desde la distancia @ y
enseguida vendra un helicépte-
ro a echarte una mano. Salta por
encima de la barricada y otro gru-
po de juramentados se acercard

corriendo. Acaba con ellos con la
ayuda del helicoptero y luego en-
cérgate de los Kipepeos que sal-
gan. Antes de seguir por el portén
rojo de la izquierda, entra en la ca-
sa mas alejada y podras coger un
rifie SV5. (MAPA 10)

Comienza desvidndote por la
puerta a tu derecha y avanza has-
ta poder aniquilar con tu pistola

a tres zombis que saldran de una
casa. Tras inspeccionar la vivien-
da, continia por la cuesta del fon-
doy alipa a Sheva a la escalerilla
de |a fachada de la mansion. Ani-
quila a los Majini gque se acercaran
mientras tu compafiera te cubre y
avanza hacia la izquierda, donde
podras usar el rifle de francotira-
dor para abatir a un infectado que
lanza cocteles incendiarios sobre
la azotea @. Y acaba con el Kipe-
peoc que brotara de sus restos an-
tes de que ataque a tu colega.
Sube por una segunda cuesta
mientras aniquilas a otro grupo de

FINAL

zombis v entra en la casa. Ve a los
bafos de la izquierda para ma-
tar a un Majini y luego al saldn pa-
ra acabar con dos mas. Como la
puerta de salida esta cerrada, su-
be al balcdn del ultime piso mien-
tras exterminas a mas nativos vy
ayuda alli a Sheva a saltar al edi-
ficio opuesto @. Sin perder un se-
gunde, baja al balcén del segun-
do pise por el hueco de la derecha
v abate con el rifle a los Majini que
acosen a tu companera . Cuan-
do consiga abrir la puerta de aba-
jo, sal a la calle v elimina a los ene-
migos restantes. Luego, sube por
la escalera del fondo de la calle
para ver a un duro enemiga...
(VER MAJINI CON MOTOSIERRA)

MINI-JEFE: MAJINI
CON MOTOSIERRA

Este tipo de enemigo sa re-
petira, pero este primero
merece especial atencién
por su resistencia. Antes de
subir la escalera, dispara a lo
alto del poste para tirar una
caja eléctrica que te resul-
tara util €. En cuanto apa-
rezca, regresa corriendo a

la calle principal y empie-

za a combatir centrandote
en explotar los barriles rojos
cuando esté cerca. Cuando
ya no queden Majini ni bido-
nes, ataca al mini-jefe con
escopetazos o electrocu-
tandole disparando a la caja
electrica caida Tendras que
castigarle un buen rato.




Derrotado el zombi con motosie-
rra, recoge la Llave del guardia
de su cadaver y Usala para abrir la
puerta del costado izquierdo de [a
mansion superior. Luego abre las
puertas del fondo con una accion
de equipo v sigue hasta un des-
campado. Alli tendras que superar
la primera prueba de reflejos.
(VER QTE MAJINI MOTEROS)

2.2 ESTACION DE TREN
(MAPATD)

Sal 2 la estacion y avanza entre
los dos primeros vagones mien-
tras exterminas una jauria que lle-
gara del fondo. Destruye de un ti-
ro la trampa explosiva del final del
corredor y acaba con mas perros,
Sigue avanzando hasta destrozar
otro detector explosivo, sube a lo
alto del vagén por la escalerilla de
la izquierda y aniquila a los nati-
vos con ballestas de arriba @. Sal-
ta a los contenedores de arena de
la izquierda y baja por la rampa
mientras desactivas otra trampa.
Salta a la vagoneta inferior, des-
troza dos trampas mientras avan-
zas por las vias y desciende en el
montacargas.

Ya dentro del tinel subterraneo,
avanza hasta coger una linterna,
Puedes llevarla ti o dérsela a tu

QUICK TIME EVENT: MAJINIMOTEROS

Un grupo de moteros Majini os
atacara y tendras que pulsar
rapid te los tres botor
SUCESIVOS que apareceran en

pantalla para evitar moric @.
La combinaciones mas habitua-
les son "%, Ry LR o "W, W
¥ L1#R1" @

companera @. Coge la Hierba roja
gue encontrards a |a derecha en la
primera bifurcacion, sigue adelan-
te (acabando con un zombi) y mas
adelante con un par de Majini mas
que te saldrédn al paso. Sigue hasta
llegar a la zona de cascadas de la
izquierda. Alli te saldrdn otros tres
enemigos, asi que saca tu pistola y
acaba con ellos .

Tras efiminar a dos Majini mds en
la siguiente bifurcacion, coge los
items de los dos caminos conver-
gentes y avanza unos pasos. Sa-
ca tu rifle de francotirador y ve-
rds a un zombi agazapado tras la
siguiente esquina: tumbale de un
tiro en la cabeza. Mas adelante,
desviate a la izquierda para reco-
ger municion y regresa al cami-
no principal. Abre la puerta de es-
tacas accionando la manivela de
la derecha y pasa rapidamente al
otro lado cuando tu pareja accio-
ne la del fondo para evitar a los
zombis que vendré&n por detras.

Cuando llegues z la zo-
na abierta, un montan de
enemigos se lanzaran a por
ti. El tunel por el gue has lle-
gado es un buen lugar para ha-
certe fuerte mientras llegan @.
Si tienes un par de gra-
nadas, Usalas para
ahorrar muni-
ciones. Tras
abatir con el
rifle a los ba-
llesteros (al fon-
do en lo alto),
sube por la es-
calerilia del fon-
do y asciende por
las rampas mientras
te abasteces de items, %
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» Alcanzados los tuneles conver-
gentes de arriba, deshazte de un
nativo rezagado y avanza por el
siguiente tunel. En cuanto escu-
ches gritos, saca el rifle y abate a
los tres enemigos que verds a cier-
ta distancia . Después sube en el
ascensor. (MAPA 12)

Al salir, sube las escaleras, entra
en |a cabina de control y abre el
armario del fondo para coger un
rifle Dragunov SVD. Ci-
brete tras la

ventana

y usa tu
nueva ar-
" ma contra los ene-

migos del exterior,
eliminando primero
al gue maneja la ametra-
|ladora sobre un camion .
Mientras combates, girate oca-
sionalmente para matar a los
nativos que puedan llegar
desde el sétano. Despejado
el exterior, baja las escaleras
para salir y sube por la cues-
ta de |a izquierda mientras te
deshaces de algln rezagado.

Ya arriba, acércate a la cabina
metdlica cerrada para aca-
bar con un zombi que sur-
gird de golpe y sube por
la escalerilla roja de la
izquierda para alcan-

zar un balcén superior @. Baja por
la siguiente escalerilla para alcan-
zar un punto de control y ensegui-
da empezaran a llegar enemigos
desde el fondo y el saliente del
que has descendido. Lucha desde
los escombros v evitards que te
sorprendan por la espalda.

Avanza hasta la escalera rota, ad-
pa a Sheva para gue suba y co-
rre por la cuesta para reencontrar-
la arriba y ayudarla a finiquitar a
otro grupo de nativos. Realiza una
accién de equipo para empujar el
contenedor de escombros y avan-
za hasta el punto de control. Baja
después de un salto para enfren-
tarte a una poderosa criatura.
(VER JEFE: POPOKARIMU)

JEFE: POPOKARIMU

Antes dei combate, arma a tu
pareja con alguna ametrallado-
ra y dale fa orden de "Atacar”.
Comenzada |z contienda, carre
- hacia la caseta de la izquier-
da y recoge las dos bombas de
proximidad de su interior.
Coloca una frente a la criaty-
ra y aguarda a que la pise y se
produzea la explosion @. Con
el engendre tocado, saca tu
ametralladora y dispara ince-

2.3 SABANA

Dispara sin descanso desde la
ametralladora de la camioneta
para derribar a los motoristas que
iras viendo aparecer a ambos la-
dos de la carretera. Cuando el te-
rreno se vuelva alge sinuoso y el
vehiculo empiece a dar bandazos,
pulsa rdpidamente M para agarrar-
te y evitar una caida @. Pasado

el punto de control, pulsa % para

santemente sobre la zona car-
nosa de su cuerpo hasta que se
incorpore &,

Recoge mas bombas de proxi-
midad en la zona izquierda del
escenario y sigue empleando
Ia misma tactica hasta que el
vampire-escorpian huya.

Si en algun momento te alcan-
za con su sustancia pegajosa,
mueve rapidamente el stick 1z-
quierdo para liberarte.




evitar caerte y luego girate a la iz-
quierda para ametrallar un camién
enemigo, centrando tus disparos
en los Majini que te atacan desde
el remolque €.

Tras ametrallar a dos grupos de
motoristas y pulsar L1+R1 para evi-
tar caer en la curva, ocupate de
los dos camiones gue surgirédn a
ambos lades. Alcanzado el punto
de contraol, dispara sin pausa a los

CAPITULO3

3.1 PANTANOS iz
(MAPA13)

Tras desembarcar, acércate a la
entrada del campamento, reco-
ge del suelo |a Tabla de la bes-
tia y destroza los escudos indige-
nas para hacerte con municiones.
Conduce el aeradeslizador en di-
reccion al punto intermitente que
verds al oeste en el mapa y recoge
el Mapa de tablas del suelo. Veras
que aparecen tres "X" luminosas
en el mapa, los lugares donde se
encuentran las tres tablas restan-
tes que has de encontrar @.
Antes de volver al "hovercraft”,
acercate al portén de madera de
la izquierda e introduce la Tabla
de la bestia en el hueco del Pla-
to de piedra.

JEFE: NDESU

Dispara al rostro del gigante
cuando se aproxime a ti y con-
seguiras que acabe retroce-
diendo dotorido €.

Una vez lejos, explota el barril
rojo cercano a Ndesu para que
la explosion e provoque mas
danos. Pronto volvera a acer-
carse, esta vez con algunas
arafias emergiendo de su cuer-
po y a ias que deberas destro-
zar a tiros @ Tras acabar con
eflas, ametraila el Cephalo que

nativos que te cierran el paso jun-
to a un camidn hasta provocar

la explosion de los bidones €&.
Reanudado el camino, girate a la

brotara de su cabeza hasta que
el gigante vuelva a la normati-
dad y esquiva sus posteriores
ataques pulsando el botén in-
dicado en pantaila.

Si los nativos que te atacan
desde el fondo te causan da-
fios, matalos disparando a los
barriles explosivos.

Continta luego atacando a
Ndesu hasta que ei Cephalo
brote por segunda vez y ame-
trallalo hasta seccionarlo.

pantes de un camién y encargate
de un ltimo grupo de motoristas.
Visto el video, tendras que enfren-
tarte a un nuevo jefe.

(VER JEFE: NDESU).

derecha para ametrallar a los ocu-

De vuelta a la nave, conduce ha-
cia el lugar marcado al este de tu
posicion. Corre por el drea inun-
dada en direccién a la escalera del
otro extremo mientras esquivas a
los cocodrilos que se aproximen.
Elimina arriba a un grupo de indi-
genas-zombi en la cabafa grande
y baja a la pequefia para hacerte
con la Tabla del ave rapaz €. Diri-
gete ahora hacia la marca del no-
reste y recoge de camine los teso- Tabla de
ros que veras en el islote central ~ SUerrere
del mapa y en la piscifactoria de la

esquina noroeste. »

MAPA T3

Tabla del

LANZACOHETES
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Podras hacerte con un lanzaco-
hetes en el barco encallado, al su-
roeste de la piscifactoria (guarda-
lo para el capitulo final).

Alcanzada la tercera orilla, adén-
trate en la aldea hasta un par de
torres de vigilancia. Alipa a Sheva
ala torre de la derecha y obten-
dras la Tabla del Chaman. Justo
despusés, un gran grupo de indi-
genas se aproximara. Usa la es-
copeta para destrozar los escu-
dos de proteccion (si no la tienes,
dispérales a los pies) ¥ la pistola

para tumbar a los de las lanzas [ }

Cuando uno se transforme en Du-
valia, ametralla su créneo @

Viaja hasta el extremo suroeste
del mapa y desembarca era al-
dea flotante. Tras saquear las pri-
meras cabanas, deshazte de un
grupo de indigenas con combina-

PISTOLA MAGNUM

ciones de golpes y disparos. Acér-
cate a la cabafa de la esquina
noroeste y coge la Tabla del Gue-
rrero @. Ya en el aerodeslizador,
deja que Sheva que encargue de
unos cuantos Majini gue intenta-
ran cerrarte el paso y regresa al
Plato de piedra para colocar las
tres piezas restantes. Abre el por-
ton. (MAPA 14)

Avanza por el rio hasta abatir con
el rifle de francotirador a un nati-
vo en lo alto de una torre @. Sube
al poblado y baja por la cues-

ta de la izquierda para inspeccio-
nar la cabafia circular y la de dos
pisos mientras haces acopio de
ftems (no te dejes la municién de
Ja Magnum). Vuelve a la entrada y
baja por la cuesta de la derecha.
Acércate a un cadaver y sufrirés la
emboscada de unos indigenas con
ballesta que te atacaran desde el
balcon superior. Ametréllales pro-
tegiéndote bajo las tablas y sin
exponerte demasiado {B.

Tras coger |la Magnum junto al
cadaver, un grupo de natives se
acercara. Para derrotar a los Ma-
jini gigantes dispara a los muslos,
espalda y abdomen con la Mag-
num 0. También puedes usar la
escopeta, granadas o bombas de
proximidad. Muévete rapido por
la aldea y procura usar golpes
tras disparos y los pisotones con
los indigenas simples. En el recinto
circular, a la derecha de la cabana
de dos pisos, encontraras muni-
cidn de Magnum en unos jarrones.

Despejado el poblado, sigue el ca-
mino estrecho, al este de la em-
boscada y verds una manivela @
Girala para desplegar el puen-

te y Sheva lo cruzara para abrir la
puerta que tienes al lado. Inspec-
ciona los dos pisos de la cabafa
(si abajo rompes jarrones te mor-
deran serpientes) y cruza el puen-
te norte. Tras coger un tesoro en
la cueva del fondo, salta por la te-
rraza rota v ve al teleférico @.




3.2 CAMPO
DE EJECUCION

(MAPA 15)

Avanza hasta el balcén de la forta-
leza para conternplar un sacrificio
y usa desde alli el rifle de franco-
tirador para abatir a los indigenas
de los puentes vy torres de vigilan-
cia y a los que se acerguen por la
pasarela de la izquierda. Baja por
ese lado y desviate por la rampa
a tu derecha hasta alcanzar de un
salto la plataforma central @. En
cuanto veas aparecer otro grupo
de indigenas, aguanta en tu po-
sicién y encérgate de ellos segn
vayan llegando. También vendran
algunos por detras.

Tu siguiente objetivo sera desple-
gar el puente gue los Majini aca-
ban de plegar, asi que baja a la si-
guiente plataforma y examina la
manivela que verds a la derecha.
Sube ahora por la escalerilla de la
izquierda, salta a las rampas del
sur del campo de ejecucion y co-

rre a la izquierda hasta
encontrar una balsa de
troncos. Stbete a ella
y tu acompanante
empezard a girar
la manivela para
hacerte avanzar.

En cuanto veas la MONTACARGAS
INICIA

indicacion en pan-
talla, puisa L1+R1
para evitar el ataque de un
enorme cocodrilo (. Pul-
sa tres veces mas la misma
combinacion hasta que finalice el
trayecto y sube a la siguiente te-
rraza. Al pégale una patada al in-
terruptor forrado con piel de tigre
para izar el puente, abre después
el porton de al lado que antes es-
taba cerrado, corre de vuelta al
puente vy recarre el siguiente tu-
nel hasta llegar a un campamento.
(MAPA 16)

Adéntrate en el campamento de
Tricell e inspecciona las tiendas de
la derecha. Luego ve por el des-
filadero del fonde hasta la entra-
da de la refinerfa y abre el portén
blance con una accién de equi-
po. Dentro de la fabrica, saca tu
Dragunov y empieza a abatir a

los Majini que veas en las terrazas
opuestas. Baja de un salto para
combatir a algunos nativos y sube
a la plataforma central para hacer
girar una rueda (PUNTO A),

YACIMIENTO
PETROLIFERO

FINAL TUN

MAPA 15

BALSA

Una vez cerrada la primera boca
de fuego, cuatro zombis mas en-
trardn en accion. Acaba con ellos
desde tu posicion, ve por el cami-
no recién desbloqueado y sube a
la plataforma de la izquierda para
accionar una palanca y acercar asi
una tirolina @@ (PUNTO B), Utiliza
la tirolina para alcanzar la terraza
del lado opuesto y un Majini con
motosierra se acercara a tu posi-
cion. Para acabar con él, dispara-
le repetidamente a la cabeza con
la Magnum @ y la escopeta. Reco-
ge entre sus restos el tesoro y gira
la rueda naranja para apagar otra
llamarada de fuego (PUNTO C),

Ve después al balcdn circular para
bajar otra palanca (PUNTO D) y
deslizate en la tirolina hasta la te-
rraza circular opuesta ®. »




»

Tras accionar la Gltima rueda, abre
la puerta de la izquierda. Otro Ma-
jini con motosierra bajara de un
salto a tu plataforma. Muévete en
circulos para evitar sus ataques y
dispérale a la cabeza con la Mag-
num u otra arma contundente .
Cuando veas que se retuerce de
dolor, acércate para golpearle.
Luego, acércate a la pasarela ya li-
bre de llamas y ametralla a un 0l-
timo grupo de enemigos que sur-
gird por la puerta del fondo ®. Ve
por alli, baja de un salto la pasare-
la y abandona el escenario por la
puerta roja. (MAPA 17)

En la sala del ascensor, te en-
frentards a un numeroso grupe
de zombis mientras Josh inten-
ta desbloquear el elevador. Mué-
vete rapido por la nave mientras
combates (no utilices la Magnum)
¥ permanece atento a las rejas ¥
ventanas por las que irén llegande
enemigos (. Entra en el ascensor
en cuanto esté disponible y sube
al segundo piso, Avanza por las

pasarelas junto a tus com-
pafieros hasta llegar a una
consola de control (PUNTO A).

En cuanto Josh empiece a inten-

tar desbloquearla, aparecera otro
grupo de zombis,

Coldcate junto a tu compafiero y
apunta hacia lo alto de la escalera
para abatir a los que vayan llegan-
do . Reserva la Magnum vy la es-
copeta para deshacerte del Majini
cen motosierra, Cuando la puer-
ta quede desblogueada, vete. Tras
separaros de Josh, baja las esca-
leras para regresar al primer piso
por el exterior y avanza por el pa-
sillo. Salta per la ventana para co-
ger las municiones de |a primera
planta que antes no pudiste coger
y regresa al exterior para abrir una
doble puerta. (MAPA 18)

En el muelle, comienza cogiendo
[a municién del embarcadero de
la izquierda y luego ve al de la de-
recha en direccién al barco. Tras
el video dispondras de dos minu-
tos escasos para regresar al pri-
mer embarcadero y subirte a la

lancha donde esta Josh (PUNTO A).
Corre mientras te deshaces de dos
grupites de zombis utilizando las
granadas . Tras abrir la puer-

ta de acceso al muelle izquierdo,
usa otra granada para reventar a
la jauria de perros que se lanza-
réd sobre ti y emplea la escopeta o
la Magnum para vencer al Hombre
alto @. Despejado el camino, co-
rre hacia |a lancha esquivando a
los dltimos zombis.

MAPA18




IMIENTO DE
NCll}

3.3Y.
PETROLEQ: INSTA|
NESDEEXTRACCION
Mientras Josh pilota la lancha, eli-
mina cen la pistola a los nativos
que te atacan por los lados en un
par de barcas. Date luego la vuel-
ta y comienza a disparar a los bi-
dones rojos de las sucesivas plata-
formas para provocar explosiones.

Alcanzada la compuerta cerrada,
baja de la embarcacidn y elimina
a mas zombis mientras te diriges a
la pasarela opuesta, donde podras
accionar una palanca @. Reanu-
dada la marcha, pulsa B para aga-
charte al pasar junto a un par de
tuberias seguidas y continia aba-
tiendo a més nativos cuando los
tengas a tiro.

JEFE: IRVING

Acércate a Ia torreta de cubierta
mas cercana a la criatura, ordena
3 Sheva situarse en otra préxima
y dispara a la zona media blan-
quecina de sus tentaculos hasta
seccionar unos cuantos . Mien-
tras, permanece ateato a ia pan-
talla por si tienes que esquivar
algun tentaculo pulsando %, u
otros apéndices moviéndote ia-
teralmente.

Cuando el monstruo asome la
caheza sobre el agua, dispara al
bulbe palpitante que veras en

su cabeza para hacerle enroje-
cer € y permanece atento por si

Llegados a la siguiente compuer-
ta cerrada, vuelve a desembar-
car y pégate al muro gue verds

a la izquierda. Desde alli dispara
con tu rifle de precisidn para aba-
tir al Majini que te dispara desde
una torreta ametralladora @ y si-
gue luego por el camino de la iz-
quierda hasta poder bajar otra
palanca. Espera a que Sheva
haga le mismo con la del otro
lade y la compuerta se abrira.

Antes de volver a la lancha,
protégete tras los sacos
que veras a tu espal-
da y combate desde

alli a varias oleadas

de Kipepeos @. Tam-
bién puedes subir a la
ametralladora de arri-

tienes que evitar algu-
na dentellada apretan-
do @ Tendras que re-
petir este proceso unas
4.0 5 veces. §
Cuando se agarre a la
popa del barco y veas a
irving en el interior de su baca,
disparaie repetidamente desde
Ias torretas traseras hasta sepa-
rario del cuerpo de ia criatura.
Sigue realizando esquives mien-
tras atacas, prescinde de dispa-
rar a los tentaculos y, si vas mal
de salud, usa el spray que hay en
el otre extremo de la cublerta.

ba y asi ahorrar municién. Cuando
hayas despejadc la zona, ve has-
ta la caseta que veras mds alla del
puente y a su izquierda encontra-
ras una caja metalica con una es-
copeta M3 @. De vuelta a la lan-
cha, prepérate para librar un duro
combate.

(VER JEFE: IRVING)
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CAPITULO 4

4.1 CUEVAS
(MAPA 19)

Sal del embarcadero y recorre el
siguiente tinel hasta un area mas
abierta, donde te las veras con dos
grupos de arafias Bui Kichwa. Usa
una pistola simple. Antes de subir
por la siguiente escalera, ve por el
camina gue lleva al extremo no-
roeste de |a cueva y veras un te-
soro escondido en un hueco al

que puedes trepar @. Tras aniqui-
lar otro grupo de aranas, retrocede
para subir por la escalerilla y cruza
el puente. En el siguiente tunel, te
abordara una horda de Bui Kichwa
. Usa alguna granada si te ves
desbordado. (MAPA 20)

Ya en la ciudad en ruinas, baja por
la rampa hasta poder saltar al piso
inferior. Camina hasta las siguien-
tes escaleras para descender de
otro salto y no te pares hasta abrir
un sepulcro repleto de oro €. Tras
separarte de Sheva, baja a los res-
tos caidos del puente y usa tu es-
copeta contra un grupo de indi-
genas. Tras repelerlos, girate a la
derecha sin moverte y veras a dos
nativos escondidos: abatelos con
un rifle de precision. Avanza has-
ta la siguiente escalera y aparecera
una oleada de indigenas. Retroce-
de y descabézalos segun se acer-
quen. Usa la escopeta para acabar

NTRADA CIUDAD

con el Cephale v el fusil francotira-
dor contra los ballesteros de arri-
ba. Sube por la escalera, encarga-
te de tres guerreros méas con una
granada y redinete con Sheva. Tras
inspeccionar la dependencias cer-
canas (hay un sepulcro con teso-
ros), avanza por el puente central
y abre otro sepulcro. Se abrird una
trampilla y caeréis al vacio. Pulsa
rapidamente H. (MAPA 21)

Nada mas caer al sétano, deberas
enfrentarte a un grupo de arafias
(ametralladora) y a otro de zom-
bis (escopeta). Luege, acércate a
la compuerta recién abierta y usa
un arma de precisién para abatir a
los indigenas de abajo @. Baja de
un salto y las antorchas de fuego
empezaran a soltar enormes bo-
las metalicas en llamas. Corre a re-
fuglarte junto a la estatua central
y gira la manivela para abrir una
compuerta al fondo €. Corre
répido hacia alli mientras es-
quivas las esferas y entra an-

MAPA19

tes de que se clerre. Tras
pulsar una losa, la trampa se in-
terrumpird. Abre la puerta de

abajo. (MAPA 22)

Ya en el laberinto, avanza
hasta activar una trampa
pisando una losa...

(VER QUICK TIME
EVENT: DERRUMBE).

Baja y tira de las cadenas
para desplegar un puente.
Baja a las ruinas y sigue
recto por las escaleras

hasta el fondo. Desviate a

la izquierda y examina la ca-
dena junto a la estatua azul

(PUNTO A). Mientras Sheva se
queda, regresa al cruce y toma el
camino de la derecha.




SALIDA

Verds la otra cadena de la estatua
azul: tira de ella a la vez que She-
va . Coge un tesoro a los pies de
la estatua y un lanzagranadas a la
izquierda (resérvalo).

Vuelve al cruce y ve por [a escale-
ra desplegada a tu derecha hasta
tirar de las cadenas de una estatua
verde (PUNTO B). Antes de regre-
sar, ve a la izquierda y verds un co-
fre con un tesoro, En la entrada
principal, elimina a unos indigenas.
Sigue todo a la derecha hasta el

Pulsa rapida y repetidamente

% para evitar ser aplastado

por ias primeras estatuas que
empezaran a derrumbarse @.
Acto seguido, aprieta M para
saltar por encima de una fesa y
continia corriendc unos metros

ATERRIZAJE
TRAMPA

cruce y sube por la nueva escalera
para tirar de las cadenas de la es-
tatua derada (PUNTO C).

Examina la estatua morada a tu
derecha: sélo tiene una cadena.
Vuelve al cruce central y entra al
area abierta del fondo a la izquier-
da. Tras deshacerte de unos cuan-
tos malos, tira de la cadena que
veras junto a otra estatura morada
mientras Sheva sube a tirar de la
de arriba (PUNTQ D).

Regresa al cruce y toma
el camino recién abierto
a tu izquierda. Entra des-
pués al area del fondo a

mas hasta que tengas
que saltar nuevamente
©. Alterna fa carrera
y el saltc un par de veces
mas vy luego pulsa L1+R1 para
que Sheva te salve y alcancéls
1a compuerta final.

1

la izquierda para coger las bombas
de proximidad de una vasija y lue-
go a la estancia opuesta para tirar

de las cadenas de una Ultima esta-
tua roja @ (PUNTO E) Después gi-
rate para un reencuentro...

(VER JEFE: POPOKARIMU 2)

Tras el combate, sube la escalera
desplegada hasta salir del recinto. »

ITRADA LABERINTO

JEFE: POPOKARIMU 2

Comienza corriendo por &l
escenario hasta distanciar-
te de la bestia y coloca una
bomba de proximidad en el
sueto ©. Cuando el vampi-
1o pase sobre alla y se pro-
duzca la explosion, saca el
lanzagranadas y dispara sin
descansc sobre el cuerpo
de fa criatura hasta gue se
reincorpore. Repite el pro-
ceso 4 o § veces hasta que
muera. Si te quedas sin gra-
nadas, usa ia ametraiiadora
o la escopeta.
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» 4.2 ZONA DE CULTO

(MAPA 23)

Sube las escaleras y la rampa has-
ta alcanzar una nueva zona de rui-
nas. Entra en el vestibulo para exa-
minar una puerta con tres ranuras
para objetos (PUNTO A) y luego
toma el camine de la derecha has-
ta que un indigena active un ra-
yo de fuego para cortarte el pa-
so @. Aprovecha los instantes en
los gue el rayo permanece inacti-
VO para cruzar ala estancia de en-
frente. Desde alli, protégete en el
huece de la izquierda del pasillo
y avanza corriendo hasta alcanzar
un punto de centrol al fondo a la
derecha (PUNTO B).

A salvo del fuego, avanza por el
pasillo paralelo mientras eliminas
a tres zombis. Sube las escaleras
del fondo para aniquilar a un gru-
po de indigenas (retrocede si te
ves desbordado) v coge |a pieza
Emblema de la tierra, junto a una
fuente dorada @ (PUNTO C).

Da la vuelta y
ve por las esca-
leras que suben ala iz-
quierda del acceso por
donde llegaste. Alcan-
zado el pasillo con otro
rayo de fuego, corre a la

derecha mientras te refugias
en los hueceos hasta ponerte a
salvo. (PUNTO D).

Recorre ahora el pasillo que se
abre a tu izquierda aprovechan-
do los instantes en los gue rayos
estén inactivos (protégete ba-

Jjo el puente al sortear el primero y
en el hueco de la izquierda para el
segundo) vy alcanzaras un puente
roto. Ayuda a Sheva a saltarlo @
(PUNTO E), saca tu ametrallado-

Resuelve el enigmia en estos

PUZZLE: ESPEJOS REFLECTANTES

ra y dispara a los zombis dal
otro lado hasta que coja el
Emblema del cielo.

Tras acabar con un Majini gigante,
vuelve por el pasillo y baja por las
escaleras del primer hueco don-
de debes protegerte. Avanza por
el pasillo inferior resquardando-

» Paso 3: Gira a continuacion

sendﬂ*cuatro pasos: hacla fa izquierda ef tiltimo

+ Paso I' Derriba de una patada  espejo que esta ahora active,

- el pilar que te indica Sheva para el que estd justo en la esquina
que el faser se p por roeste de la sala ©.

- lasala®@. * Paso 4: Derriba de una patada
* Paso 2: Gira hacia laderecha el pilar que interrumpe ahora
el espejo situade al nor de el paso delrayo y prenderas ei
donde estaba fa columna @, ultimo espejo @




te del rayo en los huecos de pared
hasta entrar en ctro pasillo parale-
lo B (PUNTO F). Esquiva otro rayo
mientras avanzas al sur del mapa y
entra en la primera puerta a tu de-
recha. Tras eliminar a tres indige-
nas, avanza por el puente y aba-
te a los arqueros que custodian la
fuente del fondo. Si no tienes mu-
nicién de francotirador, protégete
tras |as ruinas de la mitad del ca-
mino y usa otra arma @.

Corre hacia la fuente dorada y co-
ge alli el Emblema del mar (PUN-
TO G). Con los tres emblemas, li-
brate de algunos nativos y otro
Majini gigante (si vas mal de muni-
cidn, usa granadas), vuelve al ves-
tibule central e inserta las tres pie-
zas en las ranuras de la puerta .
Sube por la escalera y sal por la
doble puerta del fondo.

Baja las escaleras hasta que se
abra otra compuerta y entraras en
un recinto donde hay una serie de
espejos en los que se refleja un Ia-
ser. Sélo debes mover hacia la iz-
quierda el espejo de la esguina no-

roeste de la sala para que prenda
el espejo de al lado que esta in-
activo . Después acércate a es-
te espejo en llamas y pulsa @ para
descender. En la siguiente sala de
espejos la cosa se complica...
(VER ESPEJOS REFLECTANTES)

Desciende en la losa-elevador del
ultimo espejo y llegaras a otro re-
cinto con acertijo. Antes de resol-
verlo, abre el cofre del centro de

la sala si quieres acabar con una
tropa de Bui Kichwa que vendran
por las compuertas laterales. Des-
pués, resuglve el puzzle.

(VER ESPEJOS REFLECTANTES 2)

Durante su resolucion desblo-
quearas un par de cuartos anexos
en los que puedes recoger tesoros
®. Resuelto este segundo puzzle,
desciende en el elevador y camina
hasta la caverna.

PUZZLE: ESPEJOS REFLECTANTES 2

de como tras el Paso 2 v ue-

go mueve el titimo espejo para
que mire en direccién ai espejo-
elevador ©@.

« Paso 5: Repite de nuevo el Pa-
s0 3 y el tltimo espejo prende-
ra ahora el espejo-ascensor ©,
Recuerda pasarte por las salas
que has desbloqueado... ;

Resueive el enigma en estos
cinco pasos:

- = Paso 1: Gira hacia la derecha
el espajo situado en la esquina

. noreste, el uilimo que esta sien-
do reflejacdo .

' » Paso 2: Mueve tamblen hacia

* la derecha el espefo situado a la

- derecha del anterlor para que el
rayc continue avanzando €.
* Paso 3: Gira también hacia la
derecha el espejo donde se cor-
ia el rayo €. Al hacerio desblo-
quearas dos cuartos anexos.
* Paso 4: Tras cager los tesoros,
vuelve a girar el espejo anterior
hacia la izquierda para que que-
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CAPITULOS

5.1JARDI!
(MAPA 24)

Coge el rubi oculto en la parte su-
perior de la entrada v otra joya en
la izquierda. Examina las flores ¥
avanza por el tinel hasta abrir una
puerta roja. (MAPA 25)

1JARDIN SUBTERRANEO

Dentro del 4rea de experimen-
tacién, examina los documentos
del cuarto de la izquierda ¥ vuel-
ve al pasillo para cruzar I3 puerta
del fondo. Lee la informacion de
los ordenadores de |a nueva sala
¥ vuelve al pasillo por la siguiente
puerta. Avanza mientras recoges
algo de oro y gira la rueda de la
Puerta del fondo para abrirla,

En el recinto ensangrentado, exa-
mina los restos y baja la palanca
de la pared. Abierta la compuerta
lateral, dispara a la cristalera para
salir al pasillo @. En el rea vete-
rinaria, examina los perros y sigue
hasta la cristalera del fondo, tras
la gue aparecera una pareja de
Lickers. Saca la escopeta y dispa-
rales repetidamente a la cabeza
manteniendo una distancia pru-
dencial. Si te atrapan con su len-
gua, mueve el stick izquierdo,

Abre la puerta giratoria de I3 si-
guiente sala v entra en el cuarto
del final del pasiilo para coger una
AK-74. Sigue por el pasillo y sube
las escaleras. (MAPA 26)

Acciona la palanca del pasillo pa-
fa que entre la luz y abre Ia puer-
ta del fondo. En el siguiente pasi-
llo veras un gran grupo de Lickers
tras unas cristaleras. Si no quieres
combatir, sigue a Sheva y camina
sigilosamente por la izquierda del
pasillo @ Si quieres pelea y obte-
ner un tesoro, usa el lanzagrana-
das. Si no, muévete rapido por el
recinto y alterna rafagas de AK-74
con alguna granada de mano,

Abre la puerta de fondo para ac-
ceder a otro pasillo y camina des-
pacio por el lado derecho para
evitar mas Lickers. Tras forzar la
siguiente puerta, tendrés que en-
frentarte a los Lickers si no aca-
baste con ellos antes @. Comba-
te mientras reculas hacia el final

del pasillo, donde hay municiones,

Tras la pelea, activa el ascensor
del fondo. Mientras, llegaran mas
Lickers. Dispara para mantener-

" ASCENSOR
A SF)TAND

los a raya, entra en el as-
censor en cuanto se abran
las puertas y
pulsa rapi-
damen-
te®@
para
des-
cender
@.En
el sota-
no, avan-
za hasta
el recinto
circular...
(VER U-8)

JEFE: U-8

Al empezar, pulsa LI+R1
cuando aparezca la indica-

- €ion. Cuando la bestia se
plante frente a ti, corre fa-
teralmente para abrir dis-
tancia y dispara a Ia zona en
carne viva gue veras en sus

- patas. Un impacto con el
lanzagranadas o dos con la
escopeta y caera ©. Apro-

. vecha para abrir fuego so-
bre su cabeza. Repite esto
varias veces mientras es-
quivas con # slgtin zarpa-
Z0 y la criatura soltara unas
aranas a fas que puedes re-
ventar para obtener mis
municion. Sigue emplean-
do la misma tactica de ata-
que unos minutos y acabara
Precipitandose al vacio.




5.2 - COMPLEJO

DE EXPERIMENTACION
{Nota: MAPA 27)

Abandona el recinto circular por

|a compuerta del fondo y sigue el
pasillo hasta una escalera que ba-
ja a un sétano. Baja despacio, sa-
ca el fusil de precision y abate a
los tres soldados-zombi que ve-
rés al fondo. Avanza hasta la puer-
ta, pégate a la pared ¥ elimina con
tu pistola a dos enemigos gue en-
traran. En la siguiente sala, péga-
te al final de la pared izquierda y
podras eliminar comodamente a
los soldados que intentaran ame-
trallarte tras la esquina @ Cuan-
do veas a uno con casco y porra
aléctrica, recula unos pasos ¥y aba-
telo con la escopeta.

Entra en el cuarto anexo del fon-
do para deshacerte de un soldado
que vendra por la escalera rota.
Abre la siguiente puerta, pégate 2
la pared en la esquina final del pa-
sillo y combate desde alli a los sol-
dados de la siguiente sala. Usa la
escopeta para rematar al que mu-

MAPA 28

tara @. Sube parcialmente las es-
caleras para acabar ¢on un par de
soldados mas y usa el fusil de pre-
cisién para explotar las bombo-
nas de |a terraza del fondo, donde
aguardan tres ultimos soldados.
Asciende luego en el elevador del
fondo. (MAPA 28)

Recorre el pasillo hasta alcanzar
un corredor mas amplio vigilado
por cuatro Lickers. Para comba-
tirlos, usa algin arma contunden-
te como la escopeta o la AK-74. Si
prefieres huir, camina lento junto
a la pared contraria a la que se en-
cuentre el monstruo @. No pares
o Sheva empezara a disparar. Si-
gue por el corredor opuesto y ac-
tUia como quieras con otros tres
Lickers. Al final del pasillo, abre la
puerta con una accién de equipo.

Ya en la primera cadena de mon-
taje,veala derecha y asémate
desde la escalerilla para ver a una
pareja de soldados justo abajo a
tu izquierda, Usa el fusil de preci-
sion para abatir de un tiro al mas
alejado y enseguida veras gue una
tropa de soldados accede al lado

ESCALERA"A™
PASARELA

l".

ASCENSOR
INICIAL

opuesto del recinto. Sigue
usando el rifle de franco-
tirador para eliminar a los
mas alejados y pasa a la es-
copeta si alguno sube por

la escalerilla. Baja a la cinta
transportadora cuando ha-
yas finiquitado a todos y veras
aparecer a otro soldado en un
balcon superior. Acaba con él
disparando a las bombonas.

Ve ala izquierda hasta subir por
una escalerilla a una terraza y baja
juego de un salto al otro lado. Ve
a la izquierda y usa el rifle para eli-
minar a un soldado apostado en lo
alto de unas escaleras @. Luego,
corre hacia el extremo opuesto

de la cinta transportadora ¥ baja
de un salto aprovechando un hue-
co en la barandilla de un balcon-
cillo (PUNTO A), Avanza entre las
cajas hasta subir a una plataforma
a tu derecha y acciona la palanca
(PUNTO B). Con la cinta transpor-
tadora defenida, sube las escale-
ras que veras detrds de tiy abre la
puerta de arriba. »
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» En la pasarela superior, saca tu ri-
fle y apunta al puente alejado, a
tu izguierda. Veras a un zombi
con casco al que podrds alcanzar
apuntando entre las vigas. Baja a
la cinta transportadora y empie-
za a avanzar. Dispara a las bom-
bonas de arriba para acabar con
los soldados de los puentes y lue-
go a las bombonas transportadas
para reventar a los zombis con es-
cudos que llegardn desde ¢l fondo
©. Saca el fusil de francotirador y
abate a los dos Ultimos soldados
del balcon del fondo. Baja la pa-
lanca del final para detener la cin-
ta y baja las escaleras. (MAPA 29)

En la segunda drea de monta-
je, ve a la derecha y podras coger
una ametralladora SIG 556. Sigue
en la misma direccién hasta una
palanca sin electricidad (PUNTO
A) v sube por las siguientes esca-
leras. Baja al pasillo inferior que
marca la sefial, examina las vainas
de la pared y sube por las esca-
leras del fondo. Desviate a la de-
recha y baja con una accion de
equipo las palancas del generador
eléctrico amarillo @@ (PUNTO B).

INICIO

Ahora vuelve hacia la cinta trans-
pertadora: verds que una vaina se
ha abierto. Sigue avanzando cau-
telosamente y un nuevo enemigo,
un Reaper, aparecera. Disparale al
abdomen con armas contunden-
tes (tipc lanzagranadas) . Mien-
tras atacas, ve reculando y no per-
mitas que se te acerque. Puede
matarte de un golpe. Tras recoger
un tesoro de sus restos, regresa

al (PUNTO A) para accicnar la pa-
lanca y baja a la cinta.

Déjate arrastrar hacia el fuego y
cambia rapido a la segunda cin-
ta cuando la barandilla de separa-

JEFE: UROBOROS MKONO

- Escapa a una posicion alejada y
. tumba la primera bombaona que
‘veas pulsande B, Espera a que
el Uroboros se acergue y explé-
tala de un disparo para que las
flamas ie alcancen @, En cuan-
to sufra dafio, expondra en lo
alto durante unos segundos tres
buibos de color carne a los que

debes disparar @.

cién se termine. Avanza caminan-
do sobre el rail central y sortea los
cuerpos para que no despierten. Si
eres rapido, podras robar algunos
colgantes de oro a los cadéveres.
Al final de la cinta, vuelve a cam-
biar a la primera y sube a la pla-
taforma del fondo @ (PUNTO C).
Continda por la puerta de arriba.

Alcanzadas las instalaciones de
investigacién, baja de un salto al
final del pasillo y recoge alli las
granadas y cargas incendlarias.
Entra en el laboratorio y preparate
para otro espectacular combate.
(VER JEFE: UROBOROS MKONO)

A partir de agui, le que tienes
que hacer es utilizar armamento
incendiaric contra el engendro
(lanzallamas, cargas y granadas
incendiarias) para poder ir re-
ventando los tres bulbos. Nues-
tro consejo es que prescindas
de lanzallamas y utilices princi-
palmente las cargas incendia-
rias del lanzagranadas.



(MAPA 30)

Sal del recinto, sube la escalerilla
para llegar a un camino bifurca-
do y avanza por el tinel de la de-
recha hasta poder abrir una puer-
ta amarilla que da a una terraza.
Alli pégate a la plancha metalica
y cérgate con un par de certeros
disparos o can una ametrallado-
ra a la pareja de soldados del bal-
cén opuesto @. Avanza hasta la
siguiente plancha para deshacer-
te de dos zombis armados mas y
luego regresa al primer pasillo por
la siguiente puerta amarilla para
recoger cargas eléctricas y otras
municiones.

De vuelta a la terraza exterior,
avanza hasta que un Reaper caiga
del techo y te cierre el paso. Re-
tracede unos metros y usa el lan-
zagranadas con cargas explosivas
y eléctricas para doblegarlo @.
Sin moverte mucho de tu posicion,
encargate de algunos soldados
nuevos que iran llegando y luego
avanza por la pasarela saltando el
tramo roto. Unos metros adelan-
te, otro Reaper caera del techo si
no caminas despacio bajo la vaina.
Sj quieres matarlo para obtener el
tesoro, recula una buena distan-

cia y usa el
lanzagra-
nadas u
atra arma
pesada @.
Si prefieres
evitarlo, ten
en cuen-

ta que el si-
guiente Reaper te ata-
cara antes de entrar al
cuarte eléctrico.

Hagas lo que hagas,
sigue avanzando
hasta descubrir una
palanca sin electri-
cidad. Retrocede has-
ta una pasarela que veras a
tu derecha, abre la puerta del
fondo y encontraras un ge=
nerador para devolverle la
energia a la palanca @. Ade-
mas, también podras hacerte
con un rifle H&K-P5G-1. Si to-
davia no has matado al Reaper de
esta pasarela, prepara el lanzagra-
nadas u otra arma contundente
antes de salir del cuarto. Ya fuera,
corre hasta el fondo de la pasarela
y girate para enfrentarte a la cria-
tura, que habra brotado de su vai-
na junto a la puerta. Despejado el
camino, acércate a la palanca re-
parada y veras llegar una plata-

forma con un Hombre alto y dos
soldados. Usa tu nuevo rifle para
abatirlos @.

Acciona a continuacion la palanca
para trasladar a Sheva en la pla-
taforma hasta el otro lado. Cuan-
do te la mande de vuelta, varios
soldados la atacaran. Atacalos se-
gun te aproximas. Salta después
a la terraza de la derecha si nece-
sitas municién y regresa para
=] ver como se despliega otra
tropa de soldados. Retroce-
de y saca el fusil de preci-
sién para ocuparte primero
de los dos mas alejados con
lanzacohetes @. No les
s dispares a
la cabeza,
llevan cas-
co. Después encargate del resto
con tu ametralladora. Corre por la
pasarela hasta la cabina del fondo
para acabar con mas enemigos y
abandona el escenario saliendo al
siguiente pasillo.




MAPA 31
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» Recorre un nuevo pasillo y una

pasarela hasta bajar a una plata-
forma circular donde accionar una
palanca en una consola @. Al ha-
cerio, la plataforma empezara a
moverse y comenzaran a llegar
enemigos. Prepdrate.

Saca el rifle de precisién y co-
mienza a abatir a los soldados que
saldran en diferentes balcones @.
Tendras que coordinar bien tus
movimientos, ya que la platafor-
ma no dejard de girar y sera dificil
apuntar. Cuando hayas eliminado
a tus enemigas vy la plataforma se
detenga, acaba con los que te ata-
can desde |a pasarela de acceso.
Sube luego hasta un pasillo y abre
la siguiente puerta. (MAPA 31)

Ya en las inmediaciones de la
mansion, veras en la zona izquier-
da una palanca descargada que
debes activar (PUNTO A). Dirige-
te a la parte derecha del escena-
rio y podras encender un genera-
dor para suministrar electricidad
a la palanca @ (PUNTO B). Ahora
vuelve hasta ésta.

A MANSION

Acciona la palanca en cuestion y
un montacargas bajaré. Pulsa en-
tonces @ junto a la palanca pa-

ra darle una orden a Sheva y entra
en el montacargas para ascender.
Una vez arriba, avanza por las ta-
blas y usa el lanzagranadas pa-

ra acabar con una primera pareja
de Lickers que te cerrard el ca-
minc @. Sigue avanzando hasta
ver otros tres Lickers y acaba con
ellos antes de que bajen a atacar a
tu compafiera de fatigas

Ya en la terraza del fondo, reco-
ge las cargas acidas vy lisalas pa-
ra exterminar a un nutrido grupo
de Lickers que aparecerd. Para no

quedar acorralado mientras com-
bates, retrocede hasta el area del
montacargas cuando veas apare-
cer ala primera criatura. Alcanza-
da la pasarela lateral, empuja el
contenedor metalico hasta arro-
jarlo al suelo @ v salta a la azotea
de la cabina (PUNTO C).

Dentro de la cabina de control,
acciona otra palanca para desple-
gar el puente que lleva a la man-
sion @. Llegado al interior del
edificio, tendras que librar dos
emaocionantes combates sucesi-
vos. Que haya suerte.

(VER JEFE: WESKER)

(VER JEFE: JILL)




JEFE: WESKER

Examina la puerta azul de
la derecha @. Cuando We
ker te dé una patada y la
puerta se abra, sigue 3 She-
va por el interior de la man-
sion hasta que te diga que
te ocupes de Wesker mien-
tras ella lo hace de Jill

Con el mapa activado, fija-
te en la posicion de la fi

cha azul (Wesker) y espera
a que se acerque para sor-
prendetle con el lanzagra-
nadas cuando no te vea &
Si llega a alcanzarte, pulsa
% en el memento indicadc
para contraatacar o M pa-
ra esquivar sus disparos. Asl
podras escapar a otro rin-
con dei lugar desde el que
lanzar una nusva ofensiva
Tras unos cuantos impactos,
tu enemigo se marchara

JEFE: JILL

Tu objetivo es arrebatar-

le a Jill el dispositivo roio
del pecho. Para elle, espe-
ra a que se acerque y pulsa
B para rogarla que se de-
tenga y asi confundirla. Si
estas a su espalda, pulsa @
para contenerla y luego %
para inmovilizaria @. Cuan-
de quede tendida en ef sue-
lo, pulsa rapido B para aga-
charte junto a ella y luego
repetidamente ¥ para in-
tentar arrancarle el disposi-
tivo @, 51 Sheva se encuen-
tra tras Jil cuando realices
el ruego, tu compafiera la
inmoyilizara. Aprieta enton-
ces @ para agarrar el dis-
positive vy luego repetida-
mente # para arrancarselo
Tendras gue repetir el pro-
ceso & veces
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6.1 CUBIERTA DELBARCO
(MAPA 32)

Desde tu posicion, abate con el
fusil de precisién a los soldados
que veas en las diferentes partes
de la cubierta. Si te fijas bien, po-
dras acabar al menos con tres. Usa
la escopeta para acabar con los
que hayas alertado y baja de un
salto de la plataforma. Sigue ade-
lante por la escalera e inspeccio-
na la proa del buque. En cuanto la
abandones por la escalera de la iz-
quierda, seras atacado paor varios
soldados y perros. Utiliza la esco-
peta @. Después sube a la torre
de vigilancia y usa el fusil de pre-
cision para abatir 8 mas soldados.

De nuevo abajo, ve por la escalera
que antes no pudiste subir (PUN-
TO A). Antes de bajar por la si-
guiente escalera, mira abajo y ve-
ras un Hombre alto escondido.
Con un balazo en la cabeza y dos
escopetazos mas acabards con
&l. Baja luego para eli-
minar a otro peque-
fio grupe de solda-
dos y perros.

TARJETA
GRUA

MAPA 32

CAPITULOG6

Tras el siguiente contenedor hay
otro soldade escondido al que
también podrés matar con tu ri-
fle de precisién. Desciende hasta
el rea de contenedores y toma el
camino de la derecha hasta poder
pulsar un botén verde y apartar
un obstéaculo @ (PUNTO B).

Pasado el punto de control, ve ha-
cia la derecha y veras una puerta
cerrada electrénicamente (PUN-
TO C). Sube por la siguiente esca-
lerilla y empuja el contenedor de
escombros del fondo para poder
acceder a un espacio mas abierto.
El vigfa de la graa soltara una jau-
la que retendra a Sheva. Para li-
berarlg, coge la Tarjeta magnéti-
ca de la gria @ que recibirds tras
matar a una Duvalia y regresa

al (PUNTO C) del mapa para abrir
la puerta electronica. Sube a la
gria de la izquierda y baja la pa-
lanca para retirar la jaula.

Baja de un salto, sube por la esca-
lerilla de enfrente y ve a la izquier-
da hasta otro punto de control
(PUNTO D). Girate rapido a la de-
recha y veras llegar a una pareja
de Hombres altos: usa tu escopeta
@ Pisa la plataforma verde de la
izquierda y Sheva dispararé al in-
terruptor para que subas. Espera
a que Sheva se coloque en la otra
plataforma y dispara al interrup-
tor verde para que suba @. Ins-
pecciona la zona de estribor para
acabar con unos cuantos Adjule y
encontrar unos lingotes de oro.

Cuando te reencuentres
con Sheva, ve al
punto de popa
que veras bri-
E! llar en el mapa
A INTERIOR Y gue te condu-
~ BARCO cira al interior
E del barco (PUN-
TO E). Abre la puerta para entrar
a cuartito y baja por una escalera.
Sigue bajando escaleras hasta lle-
gar a un pisc donde podras reco:
ger una escopeta Jail Breaker @
Abre después la puerta del pasi-
llo cercano. (MAPA 33)




Sal al siguiente pasillo y girate a
la izquierda para ver un soldado
en la bodega: usa tu rifle €. Avan-
za un par de pasos y haz lo mismo
con otro arriba a la izquierda. Co-
lécate bajo el umbral de la puer-
ta y dispara al soldado de abajo a
la izquierda. Cuando y suene la ar-
ma, resguardate tras la plancha
metélica y usa la Jail Breaker con-
tra los enemigos que se acerquen
de frente y por la izquierda @.

MAPA 33

Baja de un salto por el otro extre-
mo de la pasarela y avanza mien-
tras eliminas a los zombis que sa-
len de los contenedores. Baja

por la trampilla y recorre el tinel,
atento a los enemigos que saldran
tras las esquinas @. Junto a la es-
calerilla final aparecerd un soldado
que al morir se transformara en
Duvalia: usa el lanzagranadas @.

En el otro lado de la bodega, tuer-
ce a la derecha y sube por la esca-
lerilla a una terraza. Avanza y...
(VER MAJINI CON GATLING)

Cuando le derrotes, recoge de

sus restos la Tarjeta magnética

A. Sube por la escalera que lieva

a otra terraza superior y abre la
caja fuerte para coger la Tarjeta
magnética B. Usa las tarjetas en

la puerta por la que entrd el Majini
ametrallador. En la siguiente bo-
dega, protégete tras las cajas, sa-
ca el rifle de precision y acaba con
los tres lanzadores de cohetes del
otro lado rapidamente (. Des-
pejado el recinto, recorre el pa-
sillo del fondo hasta subir en un
ascensor. »

MINI-JEFE: MAJINI CON GATLING

Protégete tras la plancha meta-
lica de |a terraza y espera a que
el soldado se acerque a la bom-
Bona del fondo para hacerla ex-
plotar de un tiro ©.

Ahora, coloca rapidamente una
bomba de proximidad en mitad
de esa misma terraza y espe-

ra que tu enemigo la pise. Tras

la explosion, saca el lanzagra-
nadas y disparale unas cuan-
tas cargas hasta que veas que

se rehace @. A partir de aqui,
1o que tendras que hacer es ale-
jarte de él, colocar bombas de
proximidad en su camino y ata-
carle con algun arma potente
en cuanto se produzca la deto-
nacion. Aprovecha también la
bombona de gas de abajo pa~
ra hacerla explotar cuando pase
junto a ella.

Repite estos enganos cuatro o
cinco veces y Caerd muerto.
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QUICK TIME EVENT: UROBOROS AHER|

Aprieta repetidamente M pa-
ra esquivar el ataque inicial de
a criatura @, Justo despues.
tendras que evitar, agachando-
te 3 veces seguidas, Una

de gelpes de tentacute conuna

» 6.2 CUBIERTA PRINCIPAL
Baja las escaleras ¥ camina en-
tre los contenedores hacia el area
abierta, donde te espera un formi-
dable enemigo.

(VER QUICK TIME EVENT:
UROBOROS AHERI)

Ya en el interior del buque, (MA-
PA 34) pulsa B justo al final del
primer tramo del pasillo para evi-
tar que un tentaculo te dafie. Tras
torcer la esquina, vuelve a pulsar
B para evitar otro ataque Y €n-
traenlasaladela derecha. Co-
ge un tesoro del armario, esquiva
otro ataque en el siguiente pasi-
llo y cruza la puerta a tu izquier-
da. Inspecciona los dos camarotes
siguientes (coge del segundo las
bombas de proximidad) ¥ regre-
sa al pasillo para esquivar
otro tentaculo al acer-
carteala trampilla del
techo @-.

MAPA 34

combinacion ateatoria (suele
cer @, My ©) . Luego, pulsa
L1+R1 para que Chris trepe a un
contenedor. Por ultimo, aprie
ta repetidamente X para poder
huir de la bestiaafa carrera.

Tras subir al siguiente piso, abre
{a puerta blanca del pasillo e ins-
pecciana una sala de reuniones
(no te acerques a la puerta abier-
ta o recibiras un tentaculazo).
Continta por el corredor repleto
de cadaveres. Algunos resucitaran
y tendras qué matarios. El dltimo
se convertira en puvalia, asi que
exterminalo colocando bombas
de proximidad y con el lanzagra-
nadas {@. Recoge de sus restos 1a
Tarjeta magnética del puente.

Sigue por el pasilie hasta entrar
en una sala de control e introdu-
ce la tarjeta en la puerta de la de-
recha. Cruza el pasillo para subir al
puente de mando, lee la informa-
cién sobre el uso del Sistema de
fijacion del \aser y sal por 1a puerta
de arriba. Avanza hasta una plata-
forma donde tendras que afrontar
otro combate de alto riesgo.

(VER JEFE: UROBOROS AHERD)

f—

6.3 PUENTEDE MANDO
(MAPA 35)

Regresa al puente de mando y ba-
ja en el ascensor que antes esta-
ba blogueado. Llegado a la sala de
maquinas, saca el rifle de francoti-
rador y despacha desde el balcon
inicial a los cuatro marineros-zom-
bi que verds a tu alrededor.

Baja por 1a escalerilla de la iz
quierda y vuelve a usar el fusil pa-
ra descabezar aun soldado que
veras en diagonal @ tu izquierda.
Después saca tu escopeta, baja de
un salto a la fosa de agua y elimi-
na rapidamente a otro soldado @
cube por la siguiente escalerilla.

De nuevo artiba, ve por la si-
guiente escalera y recorre el pa-
sillo hasta poder accionar una
palanca. Abierta la mampara se-
cundaria, mantente en tu posicid
para exterminar a un grupo de



HANGAR
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JEFE: UROBOROS AHERI

Corre hacia la derecha y descu-
brirss una placa blanca donde
pone “Tricell”. Es el sistema de
guiado por satelite, asi que in-
certa alli fa tarjeta para abrir la
compueria.

Con el Sistema de fijacién del
laser en tu poder, mantén apun-
tado uno de los dos bulbos ana-
ranjados de la bestia hasta que
el objetivo quede fijado [+ 3
Dispara entonces para reven-
tarlo. Repite el mismo proce-
so para explotar el otro bulbo y
uno central que emergera des-
pues. Los tentaculos det Urobo-
ros expandran entonces cuatre
bulbos anaranjades mas.

soldados que empezara a tomar
posiciones frente a tl. Salta des-
pués para acercarte a la compuer-
ta abierta y elimina antes de cru-
2arla a otro batallén de soldados.
Ten especial cuidado con los lan-
zadores de cohetes que te ataca-
ran desde lejos.

Avanza hasta subir a la terraza
del fondo y coge las bombas de
proximidad Y las cargas de nitré-
geno en los cuartos laterales @
Abre la mampara de abajo bajan-
do las palancas con una accion de
equipo. Date y la vueltay veras
que una pareja de Reapers ha sa-
lido de sus vainas y se dirige hacia

Corre fateraimente mientras es-
quivas y esperas a que tu arma
se cargue.

Vuelve a usar el Sistema de fi-
jacién de laser para acabar con
los tres primeros bulbos ¥ dis-
para el lanzagranadas con una
carga incendiaria para reventar
e} itima, mas dificil de fijar .
Tras mpactar sobre otro bulbo
central, dos bulbas mas apare-
ceran. Como también son muy
méviles, utiliza nuevamente el
lanzag das para ¢ £

los. Arroja después dos cargas
incendiarias mas sobre el enro-
jecido bulbo central ¥ el engen-
dro mortra.

ti. Usa un par de bombas de proxi-
midad v el Jail Breaker o el Mag-

num . Ve a las rejas y preparate...

(VER MAJINI CON GATLING 2)

Derrotados los Majini, recoge las
Tarjetas magnéticas Ay B de los

JEFE: MAJINI
CON GATLING 2

Una pareja de Majini ame-
tralladores, acompafiados
por soldados... Para salir ai-
raso, es importante que te
muevas rapido por el es-
cenario mientras atacas. A
los soldados cong@taios con
cargas de nitrogeno ¥ ue-
go dales un golpe para des-
peoazarlos @. En cuanto

a fos jefes, puedes tender-
tas trampas can las bombas
de proximidad o dispararles
desde |a torreta ametralia-
dora que hay en Ia zona iz-
quierda de Ia sala en ia que
han surgido € (PUNTO A).
Si quieres eliminarlos por 12
via rapida, saca el lanzace-
hetes que encantraste en
{os Pantanos y te ventitaris
aambos con un proyectil

»




» cadaveres @ y Usalas en la puerta
del fondo para acceder al hangar.
(VER JEFE: WESKER 2)

Tras ponerle la inyeccién, subi-
ras a su nave.
(VER QUICK TIME: WESKER)

Liegados al Planeta Volcédn, coge
la municidn de las cajas y avanza
para afrontar el ultimo combate
(VER JEFE: WESKER 3)

Pelearas contra Wesker en
el interior de st nave y de-
beras pulsar acertadamente
una secuencia de botones
Empileza esquivando con B
y luego dispara nuevamente
con @ @. Cuando Sheva sea
agarrada, libérala moviendo
el stick derache y dispara
con ella pulsando 8. Por ul-
" timo, aprieta L1+R1 para sal-
var a tu compafiera y evitar
que caiga al vacio 8.

Corre hacia la esquina iz~
quierda y haja una palanca
para apagar algunas luces.
Corre después hacia delan-
te hasta la esquina donde
hay una palanca rota y ve-
ras un Lanzacohetes SVYN en
una vitrina. Rompe el cristal
de una cuchillada y coge el
arma @. Corre hacia las dos
sigulentes esquinas y accio-
na las palancas para apagar
mas luces.

La oscuridad confundira a
Wesker. Dale a Sheva la or-
den “Atacar” para que e
distraida v Idnzale un mi-
sil @. En cuanto lo deten-
ga, Sheva disparara al misil
y éste le explotara en ia ca-
ra. Corre junto a Sheva ha-
cia él y, si llegas antes que

' tu compafiera, contenle pa-

ra que ella te inyecte ia for-
mula @. Si ftega ella antes y
fe contiene, aplicale tu fa in-

yeccion. Si fallaste el primer
misilazo, puedes encontrar
mas cohetes en una caja en
una esquinga y en una vitrina
de fa terraza superior.

Da la vuelta y alejate has-
ta que el puente se rompa

¥ te separes de Sheva. Des-
de ahi, salta a la siguiente
plataforma y sube la cuesta
hasta un punto alto. Dispa-
rafe en la Haga naranja de su
espalda o espera a que She-
va lo haga. Cuande vayaa
por ella, dispérale desde la
distancia para evitar que la
despeiie €. Luego, ve ala
roca de abajo a la derecha

y empujala con ta combina-
cién que sale en pantalla
(B« @ HOyx+MH)
Tras reencontrarte con She-
va, siguela cuesta arriba

* hasta la planicie elevada.
- Cuando Wesker os dé alcan-

ce, espera a que alce su bra-
20 para colocarte a st es-
palda y dispararie en la llaga
anaranjada. Alejate para que
no te dane el torbellino que
ejecutarad y después dispara-
te a la llaga de su pecho con
el rifle de precision o la es-
copeta @. Tambien puedes
ordenarle a Sheva “Atacar”
para que oHa dispare. En
ambos casos, corre hacia el
en cuanto reciba el impac-
to y contenle con M. Aprieta
repetidamente # para inmo-
vilizarle y que Sheva pueda
apuiialarle. Durante el video
apreta L1 + RT para ejecutar
el golpe de gracia.




EXTRAS DESBLOQUEABLES

MINIJUEGO MERCENARIOS

Completando el juego desblogueas
este minijuego dende tendras que
aniquilar enemigos contra el crono.
Cuando completes un escenario, re-
cibiras puntos y una condecoracion
en funcién de los cuales podrds ac-
ceder o no al siguiente @. Segtn
avances podras adquirir extras ya
desblogueados con los puntos que
logres. Si lo completas, obtendras el
traje de arquero de Sheva.

ARCHIVOS
Al completar misiones, abrirds ar-
chivos de informacion que podras
consultar en la biblioteca.

En este apartado accederas al si-
guiente material, que irds desblo-
queando segun tus logros y que
podras adquirir por puntos:
TRAJES ALTERNATIVOS: existen
cuatro trajes alternativos con los
que vestir a Chris y a Sheva.
FILTROS: hay tres filtros de ima-
gen con los que dar a la aventu-
ra una nueva apariencia @. Ten-
dras el Gltimo si coges todos los
emblemas.

FIGURAS: artisticas figuras de los
personajes, que puedes contem-
plar, girdndolas a tu antojo.

TROFEQS
Durante el juego puedes conseguir
50 trofeos si cumples con determi-
nados requisitos. Aqui tienes la lis-
ta completa de estos premios:

TROFEQS DE BRONCE:

Completa los capitulos o los requi-
sitos indicados en cada caso:

« Capitulo 1-1 completade.

« Capitulo 1-2 completado.

= Capitulo 2-1 completado.

« Capitulo 2-2 completado.

= Capitulo 2-3 completado.

= Capitulo 3-1 completado.

= Capitulo 3-2 completado.

+ Capitulo 3-3 completade.

+ Capitulo 4-1 completado.

« Capitulo 4-2 completado.

= Capitulo 5-1 completado.

« Capitulo 5-2 completado.

« Capitulo 5-3 completado.

« Capitulo 6-1 completado.

« Capitulo 6-2 completado.

« Capitulo 6-3 completado.

« Recluta: Completa todo el juego
en dificultad Aficionado.

« Soldado: Completa todo el jue-
go en dificultad Normal.

+ Cazador de huevos: Encuentra
los 4 tipos de hueva.

« Un amigo en apuros; Salva 10 ve-
ces a tu pareja al ver "Ayuda”.

« Salvavidas: Salva 10 veces a tu
pareja cuando veas “Muriendo”.

« Curando migrafias: Consigue 20
explosiones de cabeza.

« Corte superior: Derrota a 5 ene-
migos con el cuchillo.

+ Cattle Prod: Derrota a 30 enemi-
gos con la porra eléctrica.

« Control de masas: Derrota a 30
con la torreta ametralladora.

« Bull’s eye: Derrota a 30 con Arco.
« Street Fighter: Derrota a 20 ene-
migos con ataques fisicos.

= The Works: Encadena un nimero
maximo de combos.

« Fuegos artificiales: Lanza a un
enemigo una granada, una barra
de dinamita o un cocktail Molotov.
* Ducha de carne: Derrota a 3 Ma-
jini con una bomba de proximidad.
+ Ve hacia la luz: Derrota a 2 ene-
migos con una granada cegadara.
= Cabalga el relampago: Mata a un
Majini con una caja eléctrica.

« ¢Tienes fuego?: Derrota a 3 Maji-
ni a la vez con un bidén de gasolina.
» Bautismo de fuego: Derrotaa 3
Maijini a la vez con una explosion.

« Masters of Removing: Trabaja
con un companero para salvar a al-
guien especial.

« Huevazo a la cara: Derrota aun
Majini con un huevo podrido.

« Frenacorazones: Vence a un ene-
migo apufalandolo en el corazon.
TROFEOS DE PLATA:

« Todos vestidos: Compra todos
los trajes alternativos disponibles.
« Veterano: Completa todo el jue-
go en dificultad Veterano.

« Reservas: Tadas las armas.

» Llévalas al maximo: Mejora to-
das las armas.

* Pertenecen al museo: Consigue
todos los tesoros.

« iSon figuras de accién!: Consi-
gue todas las figuras.

* Aspirina de plomo: Expldtale la
cabeza a un Majini mientras salta.

» §é el cuchillo: Desvia con tu cu-
chillo Ia flecha de un arco.

« Drive By: Detén un camidn blin-
dado sacando al conductor.

« éConfias en mi?: Salva repetidas
veces la vida a tu pareja.
TROFEQS ORO

+ Héroe de Guerra: Completa todo
el juego en dificultad Profesional.
TROFEQ PLATINO

« iFelicidades! Has superado todos
tus miedos: Ten todos los trofeos.



iArchivalas en las
cajas de tus juegos!

axel springer F

Esta guia se regala conjunta e inseparablemente con Playmania N° 123
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