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®:salto
& ataque normal Estds a punto de embarcarte en una fantastica

A atague potente .
i i aventura plagada de oscuras criaturas y secretos.

Li: cargar magia luminosa éQuieres descubrirlos todos? Pues adelante...
R: cargar magia oscura
L2: cargar Guantelete /
bloquear ataque

. .
R2: utilizar garfio / coger
L3: absorber magia luminosa g i |
R3: absorber magia oscura

LOS PUNTOS DE EXPERIENCIA COMPRAR HABILIDADES

Se obtienen al derrotar a los Con la experiencia obtenida

enemigos vy al resolver los en los combates podras com-

puzzles sin utilizar la ayuda prar nuevas habilidades des-

\ &, de los pergaminos. @ de el menu principal. Escoge
/ /5 A}, Los puzzles no son excesi- las técnicas que mas se adap-

d 2\ vamente complicados @,  ten a tu forma de jugar (com-

If / asi gue te animamos para  bos, golpes especiales...) para
~ J-'-‘—-m intentes resolverlos sin invertir los puntos de expe- -

desbloquear la solu- riencia en habilidades que
- cion. Silos resuel-  realmente vayas a utilizar. @
\ P& \\ ves con ayuda

4 perderds los NO TE DEJES'NADA ATRAS

puntos de expe-  Cuando obtengas las armas

B riencia de re- secundarias @, retrocede a
- - hkb ¢ compensa. los capitulos anteriores para
e U
-
¥
ry




recoger las mejoras de las Ar-
cas de la Hermandad ©. Asi
podras aumentar la capacidad
para llevar hadas, dagas... Es
recomendable esperar a tener
las principales reliquias: alas,
botas y guantelete,

Si vas mal de vida, activa la
magia luminosa y golpea al
enemigo para ir recuperan-
dote tener que buscar una

fuente de Vida. Si el enemige
es muy duro, con la magia
oscura le hards mas dafio. ©

Los combates no son compli-
cados, pero tampoco puedes
golpear tan a lo loco como en
God of War. La mejor tactica
es ser paciente, rodar por el
suelo pulsando L2 y golpear
cuando lo veas facil. Incluso
puedes “atontar” a los ene-

migos si blogueas en el mo-
mento justo. Te ahorrards
mas de un disgusto... @

Cuando esta barra se rellene
por completo (en la parte in-
ferior de la pantalla) tus ata-
ques liberaran mas orbes pa-
ra cargar las magias. Para
que se llene mas rapido, si
bloquea en el momento justo
y "atonta” al enemigo. ©



2-SENDERO DECAZA
GEMADEVIDAT

Nada mas empezar el nivel
en el bosque, déjate caer del
caballo y retrocede un poco
hasta dar con la Armadura de
un caballero en la parte iz-
quierda del sendero. Investi-
ga con R2 para obtenerla @.

3- clémuA Exﬂum;

Avanza por el sendero al co-
mienzo del nivel y examina al
caballero que estd situado a

la Izquerda del sendero Q.

ala pequena isleta y esco-
ge el camino de la izquierda.
Tras eliminar a los enemigos,
salta el tronco caido de la de-
recha y ve al siguiente islote
de la izquierda para poder in-
vestlgar al caba[leru 0

Desde el prlmer pantano ve
a la pequena isleta central y
escoge el camino de la dere-
cha. Tras bajar por las rocas,
avanza hasta una peguefa
cueva a la derecha e investi-
9a el cuerpo del caballero 0.

Al ellmmar al monstruo del
cementerio sigue el camino

de bajada. Un pequerio tu-
torial te ensefara a utilizar

el garfio v los agarres en las
plataformas. Antes de engan-
charte con R2, déjate caer en
la plataforma de la derecha
para recoger la gema @.
Elimina al monstruo del ce-
menterio y también inspec-
ciona el arca de la herman-
dad que habré salidc como
recompensa @.

TEMPLO DEL DIDS PAN

AI encontrar la tercera ru-
na (en el camino secreto a la




derecha de la roca que pare-
ce la cabeza de un animal),
avanza por el camino que
hay detras al lado de la cas-
cada y veras al caballero @.

IMETORAT IR
VIALES|DE/AGUA BENDITA

El arca con la mejora se en-
cuentra en la misma sala en
la que tendras que colocar las
runas. Se ve facilmente, nada
mas entrar a la izquierda. El
unico inconveniente es debe-

rés esperar a obtener las alas

para llegar hasta ella. ©®

5-LAGO DEL OLVIDO
Nada mas comenzar el nivel,
avanza por el camine helado
y antes de llegar al lago po-
dras encontrar otro caballero
con la gema de vida ©.,

VER ENEMIGO:
TITAN DEL HIELO

ENEMIGO: TITAN DEL HIELO

No te preocupes... No es tan
dificil acabar con él como
parece a primera vista @.
Para empezar, intenta dar
vueltas en circulo o saltando
en los momentos clave para

esquivar sus golpes; tendras

=
'_o'

que esperar a que al golpear
el suelo con el puno no pue-
da sacarlo @, facilitandote el
agarre con R2.

Cuando te hayas engancha-
do tendras que trepar por ef
camino marcado hasta en-

contrar las runas que lo man-
tienen con vida y romperlas
unaauna ©.

Cuando te encuentres sobre
el titdn procura no caerte o
tendras que volver a empe-
zar el ascenso.
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<1 Capitulo 2 =

1- BOSQUE ENCANTADO

Tras cruzar ei puente veras
una especie de plaza con dos
caminos, sigue el camino de
la izquierda y avanza rio arri-
ba para encontrar al caballe-
ro con esta Gema @.

Tras encontrar la fachada de
la iglesia, trepa por la facha-
da y cuando llegues a la vi-
driera pulsa M para cruzar al
otro lado. Nada mas caer ve-
ras al caballero y obtendras
la técnica ©.

Nada mas comenzar el nivel y
bajar por el precipicio, veras
que hay un camino semio-
culto detras de una cascada.
Avanza por él y utiliza la ma-
gia oscura en la mascara de
la pared para abrir la com-
puerta. De este modo dejaras
al descubierto el arca con la
mejora @.

2 CUEVAS SUBTERI!ANEAS

Cuando hayas obtemdo la ca-
dena de espinas retrocede
por la puerta y salta por las

plataformas de la derecha;
trepa por las rocas vy tras uti-
lizar la cadena para saltar el
precipicio, baja por el camino
hasta el totem que parpadea.
Ahora lo podras romper. @

3-ENTRADA AL LABERINTO

Nada més cruzar Jas vigas de
macdlera veras a un caballero
que parpadea; antes de reco-
ger el pergamino que guarda,
baja las escaleras que veras

a la derecha para localizar el
cuerpo de otro caballeroton
la gema que buscabas @.




MEJORA: HADAS +

Tras abrir la compuerta v eli-
minar a todos los hombres
lobo que apareceran de la
nada, avanza por el pasillo y
entra en el siguiente edificio.
En lugar de ir al fondo, obser-
va que justo en la pared de
enfrente hay una zona que
parece endeble. Vuelve cuan-
do consigas la Magia Oscura
vy las Botas Ciclon para poder
utilizar la habilidad Carga de
Hombro y romperla. Al ha-
cerlo podras abrir el arca @.

4 - CASCADAS DE AGHARTA

Tras derrotar a ia arafa gl-
gante, pcdras montarla para
ayudarte a tirar el tronco de
arbol que parpadea. Tras ha-
cerlo pulsa L2 y R2 para des-
hacerte de la arafia y obtener
tu recompensa @.

Despues de romper Ia ro-

ca con ayuda del trol de cue-
va, podras avanzar hasta otra
zona con una bifurcacién. Co-
ge el camino de la derecha y
encuentra el sendero oculto
detrds de la cascada para ob-
tener la gema ©.

5 -AGH ARTA

Tras \a escena |ntroductcna
del nivel, salta el precipicio y
baja las escaleras que veras
a la izquierda; te encontra-
ras con este soldado detras
de las ruinas del primer gran
edificio o

Una vez hayas cruzado el
puente con ayuda del Gran
Huargo y antes de montar
sobre el trol, tienes que avan-
zar hasta el fondo del es-

cenario y después subir las
escaleras. Solo tienes que de-
jarte caer a la derecha para
encontrar al caballero con la
gema al lado de una fuente
de wda ©.

Tras consegmr montar al se-
gundoe Gran Huargo, cruza el
primer puente y elimina a tu
“mascota” para poder llegar
hasta el caballero al otro lado
de la puerta. No te preocupes
por gue si retrocedes saldra
otro animalito para que pue-
das seguir avanzando @.
Regresa a este nivel cuan-

do consigas el Guantelete y
avanza hasta la gran estatua
que parpadea en la zona, an-
tes de saltar con el Huargo.
Carga tu ataque presionando
By L2 y podras mover la es-
tatua dejando visible el arca
con la mejora. »
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» 6- MAZMORRA LUGUBRE

'DE MAGIA LUMINOSA 6
La primera vez que te empu-
jas de la pared y saltas sobre
una especie de puente, vuel-
ve a saltar para llegar a un
saliente y bordea hacia la iz-
quierda. Te podras engan-
char con la cadena e impul-
sarte hasta el saliente que
queda a la espalda del prota-
gonista. Tras balancearte po-
drés engancharte con el la-
tigo y trepar por una pared.
Salta a la izquierda para lle-
gar al caballero ©.
GEMA DE MAGIA OSCURA 3
Tras coger la primera lla-
ve gue necesitas para abrir la
puerta, avanza un poco y ve-
rés a la derecha una pequefa
cueva elevada. Salta sin temor
para llegar al caballero. ®
GEMA DE MAGIA OSCURA 4
Tras abrir por completo el
puente, avanza por el camino
hasta llegar a una pared. Tre-
pa por los salientes y aylGda-
te del garfio para llegar arri-
ba del todo; salta hacia los
salientes de la izquierda y en
lugar de saltar hacia el salien-

te a la espalda de Gabriel sal-
ta a la izquierda para llegar al
caballero que brilla abajo @.

7-ENTRADA AL SANTUARIO
GEMA ;
DE MAGIA LUMINOSA'7
Tras coger el primer cristal al
sur, Claudia te dird que faltan
tres fragmentos mas. Avan-
za por el camino a la derecha
y usa el punto de agarre para
seguir por el pasillo; pero an-
tes avanza hacia la pantalla
para encontrar la gema ®.
GEMA DE MAGIA OSCURA 5
Después de coger la Gema
Luminosa, sigue todo rec-
to, elimina a algun Licantro-

po mas vy sigue bordeando

el edificio a la derecha, tre-
pa por el saliente hasta llegar
arriba del todo. En una pe-
guefa habitacion encontrards
al parpadeante caballero ©.
Encontrards esta mejora de-
tras de una reja en una de las
zonas donde estan los cris-
tales. Muy cerca del caballe-
ro con la gema de Magia Os-
cura 5. Una vez que obtengas
la habilidad de la cruz que

te permite interactuar con el
mecanismo circular para abrir
las puertas, regresa a esta
zona y haz lo propio para re-
coger tu recompensa ®.




8-SANTUARIO

DE LOS TITANES

Hay una gema en el barde
del campo de combate. Corre
hacia la derecha e investiga
el caballero que verds parpa-
deando. La cdmara no ayu-
da, pero si te pegas al borde
del escenario lo conseguirés
ver. Procura no acercarte de-
masiado la Titén para no salir
mal parado en el intento ©.

VER ENEMIGO: TITAN

9-EL CABALLERO NEGRO
VER ENEMIGO:
CABALLERO NEGRO

ENEMIGO: TITAN

Para acabar con &l ten-
dras que eliminar las runas

que parpadean en su cuer-
po. Mantente lo mas aleja~
do del titdn que puedas es-
perando que te lance algtin
pedrusco de los gue vue-
lan a su alrededor @; cuan-
do o haga, Claudia te dara

la pista gue necesitas: pulsa
R2 para devolvérsela. Haras
que de esta forma pierda

el equilibrio facilitandote el
ascenso @ para eliminar las
runas de su cuerpo. La téc-
nica es la misma que con el
Titan del capitulo anterior.
Procura no caerte.

ENEMIGO: CABALLERO NEGRO

La técnica para eliminar-

le es muy simple: esquiva

y ataca @. Pasara por dos
fases y come la primera es
mucho mas sencllla, pro-
cura reservar la Magia Lu-
minosa y Oscura para des-
pués. El Cabailero dispone
de tres ataques principales:
uno en el que clava la es-
pada en el suefo generando
una mancha de oscuridad
que tendras que esguivar

rodando hasta llegar a la
espalda del enemige pa-

ra atacar @. En otro lanza
3 haces de fuego que tam-
bién esqguivaras facilmen-
te rodando. Si te alejas mu-
cho, Ia espada se convertira
en latigo y te alcanzara, asi
que procura estar cerca.

Al terminar reciblras ef
Guantelete; con el podras
regresar a Agharta para re-
coger la Mejora que faltaba.
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Nada mas cruzar la zona de
saltos aparecerén un montdn
de licantropos buscando gres-
ca. Tras eliminar a unos cuan-
tos apareceran las hadas para
ayudarte, Cruza la puerta que
ahora estd abierta y veras al
caballero al entrar. @

[c) .} BTSN s S
'DE MAGIA LUMINOSAS
Al recoger la Gema de Magia
oscura, a la izquierda veras
una pared que se puede de-

rribar. Utiliza R2 y trepa por
el nuevo saliente. Utiliza el
punto de agarre para cruzar
el abismo y veras facilmen-
te al caballero en el siguiente
tramo de tierra, @

En e\ |nterlor dela pr\me-

ra torre, avanza por el pasillo
de la izquierda para encon-
trar un Huargo que domesti-
car, Cuando lo hayas conse-
guido, avanza por el camino
de la derecha hasta encontrar
un pared con ramas que po-

dras trepar con el animalito.
Una vez arriba encontraras al
caballero en un pequedio bal-
con a Ia derecha 0

Tras abrfr la compuerta dela
izquierda con ayuda de la pa-
lanca (una vez hayas cogido
la segunda piedra de hada)
trepa con ayuda del garfio
hasta la tercera torre para re-
coger la siguiente piedra, Pe-
ro antes de alcanzarla, baja
hacia el sur para encontrar al
caballero con esta gema. @




'GEMA DE MAGIA OSCURA 9
Tras coger la Gema de Vida
09, avanza hasta el saliente
que veras un poco mas ade-
lante a la derecha. Baja con
ayuda del garfio para faci-
litar el descenso y observa
gue antes de poder engan-
charte en el segundo punto
de agarre, a la izquierda apa-
rece una habitacion a la que

Se trata de un combate en
el que te tendras que en-
frentar contta el primer Se-
fior de la Oscuridad. Pasa-
ra por tres formas antes de
que consigas derrotarlo.

La primera de ellas es la hu-
mana © y por lo tante la
mas sencilia; simplemen-

ENEMIGO: EL SENOR OSCURO LICANTROPO

podras acceder faciimente.
Déjate caer en el interior para
llegar hasta el caballero, @
MEJORA: HADAS +

Cuando tengas las alas regre-
sa a este nivel para poder lle-
gar al arca que contiene esta
mejora. Nada mas comenzar
el nivel, avanza por la zona
de saltos que hay el princi-
pio y avanza hasta e saliente

te concentta tus atagues en
golpear y esquivar, af igual
que con la segunda forma
©. Sus ataques tampoco es
que sean muy variados, de
modo que ne observa bien
ia direccién gue toman pa-
ra poder esquivarlos con fa-
cilidad.

en el que te cogias la primera
vez que estuviste aqui. Pero
en esta ocasion despliega las
alas para llegar a la platafor-
ma superior y poder abrir por
fin el arca. @

2-ELSENOR OSCURC
LICANTROPO

VER ENEMIGO: EL SENOR
OSCURO LICANTROPO

Cuando llegue la tercera fa-
se del combate, pasa del
enemigo y céntrate en rom-
per las estatuas ©.

No tendras que hacer nada
mas que eliminarlas.

Al terminar recibirds las Bo-
tas Ciclén y el primer frag-
mento de la Méscara.




PS3 | Castlevania: Lords of Shadow

= Qaptfulu 4 =

I FDRTALEZA DELA MDNTAFIA

Tras destrozar la puerta de
entrada a la fortaleza veras
que el camino se bifurca. To-
ma el de la derecha y daras
con el caballero. @

En cuanto te topes con el pri-
mer grupillo de trolls peque-
fios (tras saltar por encima
del abisme con las Botas Ci-
clén), verds una pared sospe-
chosa a la derecha. Derribala
usando tus botas y la Magia
Oscura (Carga de Hombro) y
IJegarés al caba{lero ]

Cuando acabes con los trolls
que hay poco después de la
anterior gema, usaras la Cruz

para colgarte de un gancho.
No cruces hacia la derecha y
sube hasta lo més alto para

dar con una nueva gema. @

VER ENEMIGO:
OGRO DE LA MONTARA

De esta enorme criatura so-
o ha de importarte dos
cosas: sus dos manos. Su

- unico ataque se limita a in-
tentar aplastarte con elfas,
pero podras esquivarlas
con facilidad en funcién de
que brazo veas que emple-
za a mover, Luego no tienes
mas golpearlas cuando es-
tén a tu alcance @ y retirar-

ENEMIGO: OGRO DE LA MONTANA

Al acabar con el Ogro, cami-
naras por un corredaor. En una
esguina veras una especie de
tétem gris. Apartalo con un
golpe de Guantelete y llegaras
a la zona con el caballero. ©

te para repetir las mismas
acclones.

Cada cierto tiempo veras
que una de |a manos brifla,
momento que debes apro-
vechar para pulsa R2 cerca
de ella y estar atento a las
instrucciones que se mues-
tran en pantalia ©. Usa la
Magia Luminosa si es nece-
sario y paciencia.




Justo tras recoger el tercer
pergamino, encontrards una
rueda de madera donde po-
der encajar tu Cruz de Com-
bate, cuando logres la mejora
“Estaca”. Tras la verja hay un
cofre de la Hermandad. @

2-LA TORRE DE LA BRUJA

5

GEM; A LUMIN i

Al inicio, sube la escalinata

que bordea la salay, en lo al-

to, hallarés una nueva gema

para el Medallén de Luz. @
. M .

ik 25
Sal al exterior por el ventanal
roto de la izquierda de la sa-
la inicial ¥ baja un nivel hasta

una cornisa mas abajo. Salta
a la izquierda v usa un gan-
cho y la Cruz para llegar a la
entrada de una cueva repleta
de Trolls peguefios, una fuen-
te de almas y una Gema. @
GEMADEVIDAT
Tras derrotar al segundo gru-
po de Maestros de las Espa-
das, saldrds a un balcén al
exterior de la torre. Justo a
tus pies esta el cadaver. @

MEJORA VIALES +

Tras derrotar al segundo gru-
po de espectros, sube la es-
calinata hasta arriba. Al otro
lado de un enorme hueco,
puedes ver el arca. Usa la ca-
rrera con las Botas Ciclény el
doble salto de las Hombreras
de Serafin. @

VER ENEMIGO:
BRUJA MALPHAS

ENEMIGO: BRUJA MALPHAS

<Esperabas otra cosa? No-
sotros si. Al menos es

un enemigo muy senci-

flo de eliminar. A pesar

de su enorme tamano, la
“bruja” se limitara a lan-
zarte huevos de los que
saldran algunos de sus ta-

cayos. Ademas, cuenta con
unos ultrasonidos que po-
dran dejarte a merced de

—ot

sus crias si no lo remedias
©. La forma de hacerle da-
fio es devolverle alguno de
esos huevos, como hicis-

te con las piedras del Titan
@. Tras noquearla, acérca-
te a ella y sigue las instruc-
ciones para intentar hacerle
mas dano de forma espec-
tacular. Repite esta accion 3
veces mas v listo.
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Capitulo 5 =

'l BDSQUE DE RUVAS

Nada llegar aI frio bosque
serds atacado por un peque-
fio grupo de Goblins. Cuando
acabes ellos, a la derecha, ve-
ras un muro que puedes de-
rribar usando tu Magia Oscu-
ra. Detras estd el cadaver con
la gema que buscas. @
i y SRl
Nada mas recuperar tus per-
tenencias de manos del Chu-
pacabras, camina hacia la iz-
quierda hasta que te dejes
caer a una zona inferior. lg-
nora la pared destruible de
arriba y corre hacia la pan-
talla hasta un campamento
Goblin. A su derecha hay un
sendero gue lleva a otra pa-

red derruible usando tu Ma-
gia Oscura, y tras ella una
nueva Gema. 0

Desde Iocalxzacmn de la an-
terior gema, sigue por el sen-
dero de la derecha hasta un
nueve muro. Deberds repe-
tir la misma secuencia de co-
mandos para atravesarlo y
dar con la preciada piedra
mégica. @

2- ALDEA DEWYGOL

Nada més empezar el nivel,
entra en la primera casa de

la derecha (destroza la pa-
red). Para llegar hasta el arca
deberas poseer las Hombre-
ras de Serafin para realizar un

doble salto que te lleve hasta
el segundo piso. @
o a

En el cementerio donde de-
bes luchar contra la avalan-
cha de Ghouls, encontraras
un caballero de tu orden en
la esquina superior derecha.
Examinalo para recuperar tu
recompensa. @

Al final de la misién entra-
ras en una iglesia con otro de
esos altares tan interesantes.
Gracias a él obtendras la me-
jora “Estaca” que te permiti-
rd, entre otras cosas usar las
ruedas de madera gue hay a
tu espalda y que ya has visto
en alguna ocasién. @




3 -CATACUMBAS
DELA ABADIA

En la enorme sala donde en-
cuentras la primera llave del
- claustro, baja de la platafor-
ma donde esté la llave y ca-
mina hacia la pantalla para
dar con esta gema. @
R T
i3
Una vez en el claustro, haz
girar la manivela de la zona
central sdlo 90 grados. Con
ello conseguiras colocar el
sello magice en la zona blo-
queada donde yace un ca-
ballero y su gema. Sal de ahi
escalando por la pared de la
derecha. @

4- LIBRERIA DE LA ABADIA

Nada mas empezar este ni-
vel, sigue de frente y luego

dobla la esquina hacia la de-
recha. Alll encontraras a otro
companero caido, al que ya
no le servira de nada la gema
que lleva. @

CEMA

Al -
Una vez escapes de la em-
boscada de las armaduras
animadas y estés en el piso
superior, busca un haz de luz
que avanza hacia el lado de-
recho de la pantalla, Sigue su
rastro y acabaras llegando
hasta la nueva gema. ®
GEI URA 14
Cuando llegues a la parte d
la libreria donde eres ataca-
do por unos gremlins, busca

el origen del haz de luz (en

la parte inferior de la pan-
talla). Frente a ella, bajando
unos pocos escalones, hay un
apartado lleno de libros. Gol-
péalos hasta hacerlos des-
aparecer y encontraras un
caddver oculto debajo con la
ansiada gema. ®

5- TORRE DE LA ABADIA
GEMAD o

Al comenzar el nivel y entrar
en la estructura de piedra de

la abadia, corre hacia la pan-
talla en lugar de seguir hacia

el fondo. El cuerpo que bus-
cas se encuentra entre unos
barriles. ® »
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» [GEMA'BEVIDATE :
Ya encaramado a la torre (tras
usar un salto largo con las Bo-
tas Ciclon), podras avanzar
hacia la derecha o la izquier-
da. Ve a la izquierda y dobla
la esquina de la torre enca-
ramando a la cornisa. Pronto
tendras una plataforma bajo
tus pies. Déjate caer, ®

ENEMIGO: BRAUNER

No, este tipo no es como lo
demas, ni mucho menos. Sin
embargo, tampoco es mu-
cho mas dificl, simplemente
mas resistente.

Tu enemigo cuenta con 3
ataques basicos de los que
debes ser consciente. A ¢or-
ta distancia usaras sus ga-
ras y, aln peor, la cuchi-

Hla que lieva encima. Ambos
son movimientos muy pre-

- decibles por lo que podras
esqguivarlos con relativa fa-
cilidad una vez veas que co-
mienza a realizar el movi-
miento.

A larga distancia puede lan-
2arse hacia t con una terri-
ble embestida, pero le veras
venir claramente.

6- EL ATAQUE
DE LOS VAMPIROS
VER ENEMIGO: BRAUNER

7 - ALCANTARILLAS

Una vez dentro del castillo,
daras con una fuente de sa-
lud. Baja las escaleras que
encontrarés frenteaellay

Contra este enemigo, mas
gue con cualgulera hasta
ahora, deberas usar tu Magia
Oscura ©. pues es la tnica
forma de restarle salud rapi-
damente.

No realices combos direc-
cionales demasiado largos
porque cambiara de posi-
cion rapidamente y te pillara
con la orientacion cambiada.
En lugar de eso, abusa de la
“guiliotina”, asi como de los
ataques mas cortos.

El guantelete es inttil, pues
nunca tendrds tiempo para
cargar et golpe.

Mencién especial a los viales
de agua bendita @, pues le
ocasionaran enormes daios,
aunque solo dispones de

atraviesa el foso de fango
(por la zona segura) hasta
una plataforma que hay mas
adelante. Luego sigue ha-

cia la pantalla (cuidado con
los nayade que ya conoces) y
acabaras llegando a una nue-
va zona seca con otro cada-
ver que tiene la gema que
andabas buscando. ®

dos. Cuando le tumbes una
vez y le arrangues las alas
(acércate a él cuando es-

te “grogui” y pulsa R2), po-
dra lanzarte su cuchitla des-
de lejos ©. Aprovecha para
devalversela como ya sabes
(pulsa R2) y luego corre ha-
cia él para seguir atizandole
mientras intentas arrancar-
sela de su cuerpo.

5i usas sabiamente los dos
tipos de magia y, sobretodo,
el esquive y los combos cor-
tos, no te durara mucho ©@.




1- PATIO PRINCIPAL

had L

Mientras te las ves y te las
deseas en el foso luchan-
do contra un huargo y unos
cuantos esqueletos (pacien-
cia y no te olvides de rodar),
podras ver, junto a la fuente
de almas, una pared que tie-
ne toda la pinta de caer ante
una embestida con Magia Os-
cura. Ya sabes lo que tienes
que hacer para encontrar tras
ella el cadaver del caballero y
su valiosa gema. @

Desde el,punto donde te en-
frentas a tus primeras man-
dragoras, veras 3 posibles ca-
minos. Sigue por el que hay a
la izquierda y camina siempre
hacia el Este, hasta llegar a
una zona un poco mas amplia
con una sospechosa pared el
fondo. Usa en ella tu embes-
tida con magia Oscura para
poeder hacerte con tu recom-
pensa. @ :

il

Regresa a la bifurcacion de
caminos donde te luchaste
con las primeras mandrago-
ras. Antes escogiste el cami-
no de la izquierda, ahora de-
beras avanzar por el camino
del medio. Si lo sigues te lle-
vard, hacia el Este, hasta un
callején sin salida, Fijate bien
y en su esguina izquierda ve-
ras un totem de piedra que
puedes aserrar con tu cade-
na. Hazlo y tras la figura en-
contraras la gema. ©
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Tras mover el obelisco pa-

ra saltar por encima de una
de las “paredes” de laberinto,
veras un pequefio foso que
no puedes cruzar. Doma a al-
guna de las arafias gigantes
del lugar y teje un puente so-
bre el foso. Cruza sin ella, @

- Este grotesco ser no te da-
1a demasiados problemas,
Pues cuenta con habilidades
muy limitadas. Entre ellas
esta el lanzarte cuchillos @
Yy dar tajos con su enorme

ENEMIGO: CARNICERO MALIGNO

3- sm.én DEL CASTILLO
vibAl
Sltuado en el ala derecha del
castillo, donde esta la puerta
que lieva a la fuente de esen-
cia, mira en la pared izquier-
da. Algo por encima del sue-
lo hay una cornisa a Ia que
puedes llegar destruyendo el

Golpeale sin piedad y ve
mermando poco a poco su
resistencia @. Cuando su sa-
lud esté bajo minimos, se
liara a comer algo de carne,
por lo que debes salir tras &/

mobiliario que oculta los asi-
deros que necesitas @

el PTG s o S
'DEMAGIALUMINGSAT6
Justo después de ganar la
partida de “ajedrez”, bus-

ca en la esquina noreste para
ver facilmente el cuerpo sin
vida de otro caballero. @

salvo en la cabeza. Salta

¥ golpea en su improvisa-
do y ridiculo yeime y sigue
las instrucciones de después
para rematarlo O,

~ cuchilla. También es bastan-
te lento de movimientos, por
lo que deberias ser capaz de
esquivar sus golpes sin pro-
blemas.

Y atizarle para que no con-
siga recuperar mucha salud

©. Ya en su estado final, be-
bera un liquido que le hara
invulnerable a tus ataques,

(a)




En el ala Este (donde debes
encender con magia las ru-
nas) veras en lo alto un ar-
ca de la Orden. Para llegar alli
deberés tener entre tu equi-
po las Hombreras de Serafin,
para realizar un doble salto
que te lleven hasta él. Q

4 - REFECTORIO
GEMADEMAGIA OSCURA 1T
Una vez consigas colarte

en los tuneles gue usan los
Ghouls, camina hacia la dere-
chay,enla bifurcacion, sigue
hacia la pantaila (a la dere-
cha de Gabriel). Alcanzaras el
cuerpo de un compafiero cai-
doy la gema. ©

VER JEFE:
CARNICERO MALIGNO

GEMA DEVIDA20!

Con la llave vampirica ya en
tu poder, regresa a la sala de
donde cogiste los restos hu-
manos para dar de comer a
los Ghauls. En ella hay una
puerta que puedes abrir con
tu nueva llave y que te per-
mitira obtener la gema. ©

En la camara circular donde
eres atacado por los esquele-
tos v una armadura animada,
busca en el lado derecho una
colmena de madera con un
gancho en su parte
mads alta. Sube en-
ganchandote a ély,
una vez arriba, usa
los salientes de ma-
dera para seguir
subiendo. Camina
hasta el extremo derecho de

la pantalla y usa las diferen-
tes pasarelas de madera para
llegar hasta el otro lado de la
camara. Final-
mente, busca
en el extremo
izquierdo el
cuerpo de un
miembro
de la Or-
den. @
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1-BALCON EXTERIOR

GEMA DE MAGIA OSCUF :
Al empezar el nivel deberas
atravesar unas pasarelas de
vigas de madera y podras ver
en la derecha el cuerpo de

un caballero. Para llegar a él, ,
cruza las vigas v, ya en suelo
firme, gira a la derecha para
descolgarte por la cornisa del
otro lado. Desplazate hacia la
izquierda y sube cuando es-

tés a la altura de la gema. @

U e TR
Estd en la misma pequefa
habitacion que el esqueleto
que guarda la llave vampiri-
ca. Acaba con él y luego re-
gistra el cuerpo del camara-
da caido. @

solventar el puzzle de las ba-
rras y las bolitas, camina a la
esquina al sudeste. Alli, deba-
jo de unos mufecos, hallaras
un nuevo cuerpo sin vida. @

2-LABERINTO ELECTRICO
'DE MAGIA LUMINOSA1E

Una vez en la segunda sala
con esferas eléctricas, golpea
el interruptor del suelo gue
esta justo por donde has apa-
recido. Con ello podras avan-
zar hacia la izquierda y ha-
certe con la gema. @

VER JEFE ENGENDRO
DE FRANKENSTEIN

3“‘11[0 s

GEMADEVIDA2t
Una vez que consigas derro-
tar al Engendro de Frankens-
tein, ve a la zona central cir-
cular de la estancia. Hazla
girar, de manera gue tengas
acceso a la zona inferior iz-
quierda de la misma.

Activa el interruptor que alli
encontraras y regresa una
vez mas a la zona circular,
Camina hacia arriba y sibe-
te en la plataforma movil que
veras desplazarse a tu dere-
cha. Mantente en ella hasta
que llegues a la esquina mas
noreste. En ese momento s6-
lo tendras gue saltar hasta el
cuerpo sin vida de tu compa-
fiero para hacerte con esta
nueva gema. @




3 - OBSERVATORIO CROMATICO
Cuando tengas las tres len-
tes de colores, usa el artefac-
to de la sala principal para
crear un haz de color turque-
sa (lente verde y azul) de for-
ma que ilumine y reanime la
estatua que hay en el lado
derecho. Tras acabar con ella,
veras en el lugar donde yacia
un nuevo cuerpo de un ca-
marada cawdo (1]

Usa solamente lalente verde
en el extrafo artefacto para
abrir la puerta de la derecha.
Para superar el abismo que

tienes delante, usa el potente
salto que te permiten las Bo-
tas Ciclon y luego usa la Cruz
para colgarte del gancho del
salto y poder asi cruzar hasta
el otro lado. Cuando la cama-
ra enfoque hacia el abismo,
busca en la esquina superior
izquierda (pulsa R2 sobre el
montén de nieve), pues ahi
se esconde el cuerpo de un
caballero. @

ENEMIGO: ENGENDRO DE FRANKENSTEIN

Un bicho mecanico muy sen-
cillo a pesar de su tamafio.
Como pronto comproha-
ras, sus atagues se limitan a
un golpe de largo alcance y
otro electrico. Fundamen-
talmente deberas evitar el
electrico pues te restara mu-

cha salud.
Veras que es tremendamen-
te sencillo prever cuando

atacara pues se “retraera” li-
geramente antes de atacar
©. Usa la Magia Oscura pa-
ra restarle salud mas rapi-
damente y estate atento a

lo que hace cuando ve pe-
ligrar su existencia: se pon-
dra debajo de un artilugio
que parece restaurarle su re-
sistencia rapidamente. En
ese momento deberas goi-

'GEMA DE MAGIA OSCURA 21
Cuando tengas la Llave Vam-
pirica, coloca las tres len-
tes para que el haz sea blan-
coy atraviesa la puerta que .
se abre. Usa la Cruz y algunos
ganchos para ascender 50~
bre los andamios de madera
y atraviesa el abismo por las
pasarelas de madera. Abre
la puerta del otro lado con la
Llave, para llegar a gema. @

pear el interruptor amari-

llo que hay a tu aicance en el
suelo ®. Una tremenda des-
carga eléctrica [o dejara ain
mas tocado. Luego no debes
mas que seguir golpeandole
© vy repetir la misma accion
otras 3 veces mas. No tardes
en golpear el interruptor o
la lucha se hard eterna y fa-
tal para ti.




= Capitulo 8

1-MURALLA EXTERIDI!
'GEMA DE

Tras ascender por Ia fachada

llegaras hasta una fuente de
salud. Sigue avanzando unos
pocc metros mas de frente
y gira a la izquierda para dar
con el cadaver escondido de
un caballero, @

ST S R T

'DE MAGIA LUMINOSA 20 :}

En la sala final donde debes
usar la Llave de la Torre, bus-
ca en el lado izquierdo, junto
a la estatua de un ledn. Re-
gistra el cuerpo del valero-
so caballero, a él ya no le ha-
ce falta. ©@

Inmedeatamente despues de
cruzar la primera de las vi-
gas de madera y llegar a una
plataforma, salta hacia la iz-
quierda (haznos caso, aun-
que pueda parecer lo contra-
rio no hay peligro). Al hacerlo
aterrizards junto al cuerpo de
otro miembro de la Orden. ©
{GEMABEVIDA 23" ]
Esta es otra ocasidn en la que
tendras que hacer un salto de
fe. Después de pasar junto a
la fuente de esencia y ascen-
der por la pared electrificada,

salta a la derecha, hasta una
plataforma que no se ve, pe-
ro que, créenos, esta ahi. ©

VER JEFE ENGENDRO DE
FRANKENSTEIN

3 - PASILLO SUPERIOR
VER COMANDANTE OLROX

Tras derrotar deftmtwamen—

te a Olrox y antes de solucio-
nar el puzzle de su sangre,
examina el dltimo de los sar-
céfagos que ocultaba a los li-
cantropos. En él hallaras el
cuerpo de un camarada. @ »




~ ENEMIGO: ENGENDRO DE FRANKENSTEIN

Esta vez el engendro no tie-
ne ningun sitio donde “cu-
rarse”. Aprovecha esta cir-
cunstancia y no dejes de
golpearle con todo @, per-
maneciendo mas 0 Menos
cerca de él, pues para la
ocasion ha aprendide a fan-
zat chatarra contra tl. Por lo
demas, no deja de ser una
version atin mas sencilla de

S

tu anterior enfrentamien-
to. Ya sabes, combos cortos
y retirada. Combaos cortos y

retirada. Eso si, la secuencia
final sera algo mas larga y
complicada, mucho ojo @.

Sera mejor que llegues car-
gadito de magia, salud y via-
les o lo vas a pasar fatal.
Este tipo tiene una forma de
actuar parecido a la de su
hermano, perc es mas fuer-
te, resistente y rapido.

Sus principales ataques de
embestida son faciles de es-
gulvar, pues sus movimien-
tos le delataran @, Mas fea
se pone la cosa cuando te
arroja las cuchitlas © o se
teletransporta. Lo mejor que
puedes hacer entonces es
empezar rodar y no parar
hasta que veas que su movi-
miento ha acabado, momen-

ENEMIGO: COMANDANTE OLROX

to excelente para atizarle.
Los viales combinados con
Ia Magia Luminosa son espe-
cialmente utiles, pues crea-
ran un escudo a tu alrededor
que te ayudara en ef enfren-
tamiento ©. Si tienes tam-
bién un Cristal, usalo.
Cuando su resistencia esté

a punto de agotarse, veras
que abre uno de los 4 sarco-
fagos de las paredes y se ali-
menta de los licdntropos que
tiene encerrados.

Ataca mientras se alimen-

ta para evitar asi gque gane
salud y luego acaba con su
victima (no podras hacerlo

hasta la segunda vez gue se
alimente).

Vuelve a tacar hasta que
agote la poca energia que
ha ganade y repite la accion
otras 3 veces.

Usa sablamente las dos ma-
glas, este combate es de lar-
ga duracién O. ¥ busca en
los adornos que te rodean
nuevos items gque te ayuden
en esta dura batalla.




» 4-ELSENOR
0SCURO VAMPIRO
Apenas debes subir unos me-
tros por la escalera que lle-

ENEMIGO: CARMILLE

Tranquilo, después de lo
que has sudado con su co-
mandante, esta batalla es
pan comido.

En la primera fase, la sefio-
rita se limitara a flotar en
un campo que la protege
de tus golpes mientras deja
que varios de sus lacayos se
encarguen de ti @. Mientras
tu luchas contra ellos, ella
se dedicara a lanzarte rayos
electricos.

Cuando la veas aparecer,
deja la lucha y comienza a
correr en circulos para es-

guivar su ataque @ y prose-

va a la sala del trono y veras
en el lado derecho el cuerpo
del caballero caido que ocul-
ta esta nueva gema. @

VER JEFE CARMILLE

guir ia lucha uno segundos
mas cuando haya desapa-
recido.

Una vez eliminados todas
sus huestes, se transforma-
ra en [o que reaimente es.
Lamentablemente para elfa,
ya has lidiado con cosas
peores. Sus atagues se limi-
tan al clasico zarpazo ® vy a
elevarse sobre ti para lanzar
una carga contra el suelo o
a fustigar a sus murciélagos
contra ti.

Con los zarpazos no debe-
rias tener problemas, pues
sus movimientos sen muy

PS3 | Castlevania: Lords of Shadow

lentos. ¥ en cuanto la veas
elevarse O, ponte a rodar
como un foco. Con ello lo-
graras escapar de sus dos
atagues aéreos.

La clave agui estd en racio-
nar tus magias @ y los via-
les (la combinacion de am-
bos vuelve a dar muy bien
resuftado, haznos caso),
pues puede que este com-
bate se haga algo largo.
Mencion especial merece la
escena final, pues requerira
de ti maxima concentracion,
asi que no te despistes ni un
segundo O,




1- BOSQUE DE HUESOS

n"-'!'lu-‘?ﬁ""—-ﬁ JAGIA URA
Cuando aterrices en este s
tremecedor bosaue, solo tie-
nes gue caminar hacia la
izquierda. € caballero derro-
tado esté a simple vista en un
lado del camino. @

({

AG L8

Busca detras
méagico portal que te ha trai-
do hasta aqui. El cadaver del
caldo esta en un rincon, tira-
do v abatido. (2]
GE E MAGIA D1
Después de acabar con tu
primer grupo de \os irritan-
tes Cavadores Descabeza-
dos, saita sobre un gran abis-
mo para aterrizar dentro de

una cueva. i afinas el salto

y el posteriot aleteo de tus
nuevas alas, caeras sobre el
techo de dicha cueva. Alli,y
después de acabar con otro
pufiado de “no-muertos”, ve-
ras otra gema. @

- A DA 24" o7ip 18
Cuando e! Chupacabras haga

. acto de presencia y de robo,

usa la cornisa de la derecha
para ascender. Tras un par de
maniobras arriesgadas, aca-
baras viendo el cuerpo de
guerrero muerto. (4]

2- BR_EZAL DE LOS MALES

Esta es de las faciles. Nada
mas empezar el nivel, camina
hacia atras hasta gue veas un

nuevo cuerpo abatido. Como
siempre, registralo concien-
zudamente. ©

Tras espantar a los cuervos
una primera vez, espera a ver
donde se posan. Desde esa

posicién, camina hacia la iz-

quierda y busca dentro de un
establo el cadaver de un nue-
vo caballero caido. ©

GIA LUMIND!
Desde la misma pos
donde encontraste la anterior
gema, camina hacia el Sur,
hasta que veas una estructu-

ra de madera, en el lado iz-
quierdo, que brilla. Echala
abajo y al otro lado hallaras

ja gema que buscabas. e »




En tu busqueda de ios cuer-
vos y espantapdjaros tiraras
una estructura de madera pa-
ra subir a una caseta de ma-
dera. Busca en su esquina. @

3-LA CAJA DE MUSICA

Coloca el primer mlmdro {ei
verde) y toma el camino de la

=

1 CEMENTENO DE TITANES

Avanza por el cementer!o
hasta encontrar en la par-

te izquierda de la pantalla el
torso de un titdn gue parece
gritar. Sube hasta él y conti-
nda el camino que viene mar-

izquierda. Espera a que se re-
tiren las estacas metalicas y
corre a registrar el cuerpo. ©

Con todos los cilindros colo-

cados en orden correcto (rojo,

azul, magenta, verde y ama-
rillo), esquiva las trampas del
camino de arriba hasta que
pases rodando por debajo de
los engranajes. Ahi tendras

pi-tulu

cado v que te dejard en una
especia de sala donde veras
al cabal ero. L]

Te toca avanza ahora por el

brazo del titan de la derecha.
Salta desde el brazo hasta la
plataforma que hay justo en-

dos caminos donde elegir. To-
ma el de la izquierda (gue lle-

va a la trampa de fuego) y da-
ras con el cadaver. ©@

B

frente y tras eliminar a todos
los enemigos que aparezcan
en este lugar, v antes de co-
locar la runa en el mecanis-
mo, sigue el camino del brazo
a la izquierda. De este modo
llegaras a un pequefio islote
con el caballero. @




Después de colocar la pri- )S|
mera runa, salta de isla en is- Tras coiocar la segunda ru-
la siempre hacia la izquierda. na, te daras cuenta de que el

Llegards hasta otro cuerpo titdn movera levemente uno
de titén; salta por encima del de sus brazos. Pues bien, tie-
brazo y localizards al pobre nes que avanzar por él para
caballero caido apoyado en poder llegar de este modo a
laroca. © la isleta que hay enfrente. En-

ENEMIGO: CABALLERO DE PLATA

En la primera parte del com-  Tras el quick time event, co-
bate no tendras magia. Es- menzaras la segunda par-
quiva sus ataques y procu- te del combate con tu magia
ra golpear encadenando un  luminosa de vuelta 8, aun-

. buen combo sin que te to- que tu enemigo también la
que @, ya que no podras cu- tendra. St le ves brillat, usa
rar tus heridas y necesitaras  la magia tu tambien, procu-
ia barra de vitalidad casi al rando que no te golpee para
completo en la segunda par-  que no recupere vida.

te. Utiliza las contras para Tras el segunde quick time
quitarle vitalidad. event comenzara la terce-

contraras al caballero caido
de esta nueva zona, un poco
escondido entre las rocas de
la parte superior derecha de
la pantalla. @

2-ENTRADA AL CEMENTERIO
VER ENEMIGO:
CABALLERO DE PLATA »

ra parte del combate, ya con
todas las magias... Que él
tambien tendid. La forma de
neutralizarle es utilizar las
magias contrarias: si le ves
brillar azui, activa la magia
oscura y si le ves brillar ro-
jo utiliza Ia luminosa. Por ul-
timo, cuidado con el tercer
quick time event va que es
muy rapido.

<=0
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» 3-CEMENTERIO ARDIENTE
'GEMA'DE MAGIA LUMINOSA 29/
Tras eliminar la primera gran
oleada de zombis en lo que
parece un camino sin salida,
busca una piedra en la que
te puedas subir para alcan-
zar los salientes de la roca.
Una vez arriba lo Unico que
tendras que hacer es investi-
gar al caballero para coger la
gema. ©
GEMA DE VIDA 28
Una vez el chupacabras se
hava encerrado, bordea la
montafia que tienes a la iz-
guierda nada mds empezar,
para localizar al caballero
apoyado en la pared. ©@

GEMA DE VIDA 29

Desde el punto de inicio
avanza todo recto hasta la
jaula donde se escondic el
chupacabras (la que tiene las
llamas violetas). Sigue ha-
cia el norte y veras un cami-
no a la derecha; bordéalo v
verds que la pared hace un
recodo, como en especie de
“c”, donde se esconde el ca-
ballero. @

ENEMIGO: EL ENTERRADOR

4 - HORNO CREMATORIO
VER ENEMIGO:
EL ENTERRADOR

GEMA BE MAGIA OSCURA 28
Tras derrotar a El Enterrador
deberas escapar del crema-
torio. Parece gue sélo hay un
camino, pero hay otro. En el
tercer punto de agarre, avan-
za por los salientes a la dere-
cha hasta una plataforma. ©

2a la pala para provocar te-
rremotos,; evita este ataque
saltande. Tambien provoca
fuego que se puede esguivar
rodando ©. Te puedes qui-
tar de encima a los bichas
sin patas con el agua ben-
dita, al Enterrador tambien
le dafiara.

A diferencia de otros com-
bates, cuando el enemi-

En fa primera parte del com-
bate, el Enterrador hara que
aparezcan algunos zombis
© para incordiarte mientras
€l desaparece. Cuando los
elimines a todos empezara
la siguiente parte del com-
bate. Su arma principai es un
pala y de momento sélo tie-
ne ataques fisicos, factles de
esquivar. Mas adeiante utili-

go ya esté parpadeandog, no
lo agarres con R2; utilizala
rueda que hay en la parte
derecha del horno, asi abri-
ras la puerta del crematorio
y después podras empezar a
rematar al enemigo. ©

Una vez le veas caer al va-
cio, no te relajes... todavia
tendras otro momento quick
time event.




= Capitulo 11 =

1- ABISMO DEL NIGRDMANTE
‘GEMAD !
Tras reso\ver el puzzle del ini-
cio del nivel, veras que se ha
desblogqueado un camino a

la derecha. Antes de avanzar
por &l, investiga la zona de

la izquierda del lugar donde
estas para ver al caballero 0.
[GEMADEVIDASO i
Tras eliminar a los nuevos
enemigos en forma de fan-
tasma, avanza a la izquierda
hasta el segundo agujero ne-
gro. Aléjate de él en direccion
ala camara vy llegards a un
pequefio saliente donde ve-
ras a caballero ©.

VER ENEMIGO: NIGROMANTE

Tras ehmmar al ngromante
observa que habran apareci-
do dos espejos tridimensio-
nales, Primero elige el espe-
jo de la derecha para llegar
a otro nueva area con dos

vortices mas. Elige prime-

ro el vortice de la.izquierda y
cuando estés saliendo al otro
lado realiza doble salto pa-

ra llegar al siguiente vortice
arriba a la izquierda; de este
modo llegaras a una platafor-
ma con el caballero y podras
coger esta ultima gema @. »

ENEMIGO: NIGROMANTE

Puedes aturdirle con las ha-
das, por lo demas esquiva
sus ataques y utiliza el agua
bendita @ para etiminar las
oleadas de zombils que sai-

dran en su ayuda. Los ata-
ques son todos con la lan-
za, normales o envueltos en
llamas ©. No sera demasia-
do duro...




ps3 Castleva_nia: Lords of Shadow

ENEMIGO: TITAN DRACOLICH

Témate tu tiempo para aca-
bar con este enemigo ya que
ne sera bueno precipitar-

se. Comienzas en una pla-
taforma con un Titén aéreo
volando alrededor, cuando
ernplece a lanzar rayos ver-
des esquivalos y engancha-
te en la espalda del Titan ©.
Una vez encima, destroza

los cuatro puntes debiles te-
niendo cuidado de no caer
©. Tendras que seguir 1a ru-
ta gue te marca el propio es-
queleto del bichito; como
puedes ver hay unas zonas
que son mas claras.

Siguelas para ir encontrando
las runas y destruyéndolas,
Se trata de un camino bas-

tante lineal, de modo que
no tendras demasiados pro-
blemas para conseguir dar
con todas.

Una vez el Titan se encuen-
tre en el suelo ©, tendras
que entrar en su boca pa-
ra terminar el trabajo. Elimi-
na la ultima runa y acabaras
con el enemigo.

» [GEMADE MAGIAOSCURAZ0N
Tras eliminar al segundo Ni-
gromante y cruzar la zona de
plataformas veras un ltimo
espejo que tocar. Nada mas
salir al otro lado, avanza a la
izquierda para encontrar un
camino sin salida con la o,

Ultima gema ©.

2 - DRACOLICH
VER ENEMIGO:
TITAN DRACOLICH




ENEMIGO: SATAN

Tendras que utilizar las ma-

quier otro combate, pero
tranquilo, que en esta oca-
sion seran infinitas...
Observa el color de los ata-
ques que realiza; si ves gue
utiliza magia oscura utili-
Za para atacarle en ese mo-
mento la magia luminosa y
viceversa ©.

Cuando le quites como una
tercera parte de la barra de
vida, se encerrara tras una
especie de runas y para ac-

Al terminar el juego por pri-

mera vez podras obtener al-
gunos extras:

* DISFRAZ DE SNAKE: entra
en la opcidn Extras del mend

vara poder equipar tu disfraz.

gias mucho mas que en cual-

= Capitulo 12 =

ceder a el tendras que pisar
<on el mismo color de la ru-
na que estas pisando en ese
momento.

Es decit, si el primer arco es
azuk, pisa con la magia fumi-
nosa y si es rojo pisa con la
magia oscura ©.

Satan puede invocar enemi-
gos con un determinado co-
for a los que tendras que de-
rrotar con la misma magia
activada ©.

Otro tipo de ataque sera lan-
Zar runas al suelo: si te piflan

* AJEDREZ VAMPIRICO: es
un minjuego con opcién pa-
ra 2 jugadores. Para chtener-
lo tendras que ganar el juego
en el nivel 6.3 (podras acce-
der al superar el nivel).

cori la magia contraria acti-
vada te absorberan la vida.
Cuando vacies su barra de
vitalidad por completo, apa-
receran de nuevo las runas
protegiéndole, séfo que es-
ta vez ademas se move-

ran. Tendrds que tener mu-
cho cuidado para no quedar
atrapado entre ellas. Cuan-
do Io alcances tendras que
prestar mucha atencion al
quick time event y relajarte
después con la escena de vi-
deo del final.
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Este suplemento se regala conjunta e inseparablemente con PLAYMANIA N2 143






