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Kratos quiere venganza. El mas Pocleroso Yy cruel guerrero de EsParta,
dotado de increibles Poderes por los clioses, solo vive para acabar con Ares,
el dios de la guerra. ¢Un mortal contra un dios? Quiza necesites esta guia
para abordar una tarea digna de un titan.
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En God of War controlamos a Kratos, un guerrero con poderes divinos que se enfrenta a una grandiosa aventura que mezcla combates, saltos,
exploracion y puzzles. En esta guia, ademas de unos breves consejos, te explicamos paso a paso cémo resolver la aventura,
te revelamos la localizacion de todos los cofres y objetos importantes y desvelamos los secretos ocultos. Ademas, también encontraras
una lista de las mejoras en las armas y poderes de Kratos y la manera de conseguir todos los extras deshlogqueables. Que lo disfrutes.

1. QRBESY CQFRES

)

| marcador en forma de espa-

da que indica el estado de Kratos
tiene tres barras. La primera, de co-
lor verde, indica su nivel de salud. La
segunda, de color azul, indica la ener-
gla magjca que queda para ejecutar
ataques magicos. La tercera, de color
rojo, marca el nivel de puntos de ex-
periencia acumulados.
Para llenar estas barras hay que
acabar con los enemigos que nos
salen al paso durante nuestra aventu-
ra, que al morir dejan orbes de los
tres colores que Kratos absorbe
automaticamente. Otra forma de con-
seguir orbes es abrir los cofres que
encontramos por todos los escena-
rios. Estos son los tipos de cofres:
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- Cofres de salud:

Brillan con una luz verde y guardan
orbes verdes de salud (1).

- Cofresde magja:

Brillan con una luz azul y guardan
orbes verdes de salud.

- Cofres cambiantes:

Sus luces cambian intermitentemente
del verde al azul, y dependiendo del
color que tengan en el momento en
el que los abrimos recibimos orbes de
salud u orbes de magia (2).

- Coftres de experiencia:

O brillan con una Ez roja o no tie-
nen color distintivo. Guardan orbes
rojos que nos hacen ganar puntos

de experiencia (3). |

También hay otro tipo de cofres, sin
color distintivo y menos comunes,
que guardan en su interior un OJO
DE GORGONA (4‘) 0 una PLUMA
DE FENIX. Si conseguimos 6 0jos de
Gorgona, el tamano de nuestra ba-
rra de salud aumentara, mientras

que con 6 Plumas de Fénix aumen-

tara nuestra barra de magia (5).
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& PLUMAS DE FENIX ADQUIRIDAS,
AUMENTA EL INDICADSR DE MAGIA.

SACHIFICIS ACEPTADS,

z @

Hay 18 ojos de Gorgona y 18 Plu-
mas de Fénix (dos de éstas no

las encuentras en cofres, sino que \
te las dan las Neriedas en el Desafio A
de Poseidén). En la guia te indi-

camos la posicidn de todos los &
cofres con ojos y plumas, y de

los cofres de otro tipo que

no son sencillos de en-
contrar (6)
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- Arrasa con todo.

En los escenarios hay multitud
de objetos, desde barriles a
estatuas, que puedes des-
truir y que guardan en su

interior orbes rojos de

- Gana expe-
riencia en los
combates.
A muchos enemigos
puedes eliminarlos
con una ejecucion
especial pulsando @
cuando su simbolo
aparece sobre ellos.
Pero si los eliminas
con golpes normales
siempre dejan orbes
de experiencia, mien-
tras que con las eje-

1.2. EXPERIENCIA EN CQMBATLE

Los puntos de experiencia sirven para mejorar las armas y poderes divinos de Kratos. Para multiplicar la cantidad que ganamos en combate tenemos que
enlazar golpes de cualquier tipo, de manera que el contador de golpes que aparece a la derecha de la pantalla suba hasta lo mas alto posible. Cuanto mas alta
sea la cifra, mas puntos de experiencia ganamos con los orbes que dejan caer los enemigos.

15 BREVES CQNSEJQS

cuciones especiales muchas veces
los orbes son de magia o salud.
Pueden venirte bien en muchos mo-
mentos, pero si no los necesitas es
mejor ganar experiencia normal (1).

- Potencia tus armas.

A la hora de repartir puntos de expe-
riencia, es mejor que primero au-
mentes una o dos veces el nivel de
las Espaclas del Caos que los pode-
res magicos. Al fin y al cabo, sera lo
que mas utilices. Respecto a los po-
deres, el poder “comodin” es |a Ira
de Poseidon, ideal contra grupos de
enemigos, facil de utilizar y efectiva
contra jefes finales, lo mejor es que
la potencies enseguida (2).

- .Qué arma es mejor?
Si dudas entre las Espadas del Caos
yla Espacla de Artemisa, nosotros

apostamos por las primeras. Aun-
que son menos contundentes, su ve-
locidad te permite hacer combos mas
rapido y son mas recomendables pa-
ra la mayoria de los combates del
juego contra grupos de enemigos
(3). Eso si, en la guia te indicamos
en qué momentos es mejor la Es-
pada de Artemisa.

-Agarraa los arqueros.

La manera mas rapida de acabar de
un plumazo con estos enemigos es
agarrarlos con @ y eliminarlos (4).

- Convierte en piedra

a los Minotauros:

Ya en su segundo nivel, la Mirada de
Medusa es muy efectiva contra es-
tos monstruos. En su tercer nivel,
también funciona bastante bien con
los ciclopes (5).
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E n la cubierta de un barco te ata-
can soldados armados con espa-
das. Familiarizate con los ataques

hasicos y acaba con ellos (1). Levan-
ta la trampilla del suelo y salta den-

tro. Abre el cofre de salud y sigue por
el camino tras los barriles de la dere-

cha, destruyendo las tablas que lo
bloquean. Avanza y destruye las lite-
ras para conseguir mas experiencia.
Llega tu primer combate serio...

En la sala irrumpe una gigantesca
serpiente marina. Sus dentelladas
no te causaran daio si te cubres
(L1). Contraataca con combos cortos
(2), siempre listo para cubrirte cuan-
do el monstruo ataque. Tras unos
cuantos impactos, un mensaje indica
que pulses @ para subirte a la cabe-
za del monstruo (3). Pulsa A cada
vez que te lo indiquen en pantalla,
hasta clavar tu espada en el ojo de la
bestia para hacerla huir.

Te toca hacer equilibrismos por los
maderos para cruzar al otro extremo
(4). Anda lentamente y, si pierdes el
equilibrio y quedas colgado, mantén
pulsado % para volver a subir. Ya so-
bre suelo firme, sal a cubierta por el

93

IMpPACTOS

agujero en la pared. Al fondo hay un
prisionero que se niega a que le sal-
ves, tal es la terrible fama de Kratos.
Vuelve unos pasos atras, sube por las
escaleras y abre el cofre de cxéericn—
cia. Destruye los maderos que tapan
el camino y mantén pulsado Iﬂz para
abrir la puerta de la patada. |

De nuevo en cubierta, unos cuqs‘ntos
soldados son perseguidos por érpias.
Si acabas con los soldados consegui-
ras orbes de salud, mientrds que las
arpias dejan orbes de experiencia.
Elimina arpias hasta qu/e/una serpien-
te marina rompa la cubierta. Esquiva
los golpes de su cabeza redando con
el stick derecho o protégete con L1.
Puedes golpear la cabeza con ataques
en salto, pero es mas rapido dejar
que te coja cuando lance dentelladas
y pulsar a toda velocidad ® (5)
para salir de sus fauces y golpearla.
La cabeza caera al-suelo y tendras
unos instantes para seguir golpeando.
Repite la técnica hasta que el bicho
muera.

Ve a las dos puertas, tras las que hay
dos cofres de exPeriencia. Tirate al
agua por el agujero que ha dejado la

2. LA AVENTURA

."

cabeza de la serpiente. Nada por el

hueco a la izquierda‘tz‘)“haﬁa llegar
auna ej‘hor la que trepar. Arriba
hay soldados, pero te daran una nucva
técnica para acabar con ellos: mantén
pulsado A para lanzar hacia arriba a
los enemigos y saltar t( también, aga-
rralos en el aire con @ y pulsa @ repe-
tidamente para pegarles (7).

-

Avanza despacio y con cuidado por
el mastil caido, que esta vez una cai-

da significa la muerte. Cuandollegues
a una bifurcacion, a la derecha hay un
cofre con experiencia, Y @ la izquierda
continda el camino hasta la cubierta
de otro barco. Una vez alli; avanza y
un marinero te informara de que el bi-

. cho con el que has luchado jes una  »

Puesa ® para NNICIAR BL WINLIVEGS
CUANDG LB VEAS SHRIE LA CARBKEA DE UN ENENIGS,
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»hidra de varias cabezas! A la izquier-
da tienes un cofre con salud y el pri-
mer Punto &C guardado.

Desde el fondo, algunos arqueros te
disparan. Déjate caer a la cubierta de
abajo, en la que hay cajas de parape-
tos que te protegen. Los soldados dis-
paran a tu posicion, asi que corre para
esquivar las flechas. En el parapeto de
la derecha hay una caja. Tienes que
llevarla hasta el fondo, pero tres
impactos de flechas la destruiran.
Espera a que los arqueros te lancen
dos rafagas de flechas, acércate a la

.| caja, desplazala y aléjate un poco para
que las flechas no la toquen. Para ha-
cer que la caja avance entre las filas

La Hidra muestra tres cabezas. Primero
ve a por una de las pequenas laterales.
Te lanza dentelladas y golpes giratorios
de los que te proteges con L1. Responde
con salto y A (). En ocasiones, la otra
cabeza pequeia te atrapara con su
aliento y te acercara a ella. Ignérala

y vuelve a la primera cabeza. Sigue
atacando hasta que la cabeza caiga.
Entonces, date prisa y sube saltando por
las cajas laterales hasta la plataforma
circular. En el momento en que la pises,

parapetos, acércate y carga al maxi-
mo la patada (deja que Kratos acabe
su grito de esfuerzo) y asi saldra des-
pedida lejos de las flechas. Cuando la
pegues a la pared del fondo, subete
en ella, ejecuta un dobhle salto (%, %)
para agarrarte a la cubierta superior y
acaba con los arqueros. Coge el cofre
de salud y pasa por la puerta.

Sales a una cubierta con una puerta
cerrada con llave. Sube por la esca-
lera de la derecha y después por las
redes. Mientras trepas te atacaran
enemigos (8). Usa M para lanzar un
golpe corto pero rapido, y A para lan-
zar un golpe circular de mayor alcan-
ce. Con @ y pulsando el stick izquier-
do puedes agarrar y tirar a los malos.
Tras ascender por dos redes, llegaras
a lo alto del mastil. Desde la plata-
forma central, salen dos maderos. Al
final del de la izquierda hay un cofre
de experiencia. Vuelve a la platafor-
ma central y salta debajo de la cuer-

la plataforma caera y ensartara la
cabeza (2). Si no te das prisa en subir,
la cabeza se recuperara y tendras que
volver a luchar con ella. Una vez acabes
con la primera cabeza pequena, repite la
técnica con la segunda.

Lleg6 la hora de subir por la red central
y enfrentarse a la Giltima y gigantesca
cabeza en la plataforma superior. Su
primer ataque es un rugido que te
tirara de la plataforma a no ser que
estés parado y protegiéndote con L1.

da para descender por ella.

En esta nueva cubierta hay tres acce-
sos tapados por tablas. En los late-
rales hay un cofre de experiencia y
otro con tu Primer OJO DE GORGO-
NA. El del centro da a una sala con
un portal brillante: se trata de tu
Primer Poder delos dioses, lairade
Poseidén. Tras cogerlo, Gsalo (L2) pa-
ra acabar con los soldados que apare-
cen en la habitacién (9).Tras la zona
en la que estaba la Ira, hay un pasillo
que vuelve a llevarte a cubierta y a un
punto de salvado. A la derecha tienes
dos cofres, uno con energja vital y
otro con energfa magjca. Sube por la
cuerda y preparate para la lucha fi-
nal con la Hidra.

(Ver cuadro La Hidra)

Tras derrotar al monstruo, entra en
su hoca. Encontraras a un pobre ma-
rino al que debes arrebatar la llave
con R2 (10). Sal del monstruo y su-
be por las cajas del lateral derecho

También te lanza dentelladas que debes
esquivar, ya que aungue te protejas te
hacen dafio. Cuando clave sus dientes en
la plataforma, aprovecha para golpear

o usar la Ira de Poseidon (). Cuando
caiga una vez, pulsa @ para agarrar a la
Hidra con tus espadas, y ® rapidamente
para pegarla contra el mastil. Hazlo tres
veces, hasta que el mastil se rompa.

La cuarta vez pulsa @ para subirte a la
caheza y, cuando Kratos salte, machaca el
@ para ensartar a la Hidra en el mastil.
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(por las que trepaste para acabar con
una de las cabezas de la hidra). Trepa
por la red para llegar a la plataforma
superior donde veras un cofre con sa-
lud y otro con un OJO DE GORGO-
NA (11). Déjate caer por la cuerda a la
cubierta en la que empujaste la caja.
Hay arqueros y soldados a los que
puedes eliminar para conseguir expe-
riencia (y un par de soldados inocen-
tes que dejan orbes de salud). Sube
por la caja, ve a la puerta que viste
antes y usa la llave. Abre una nueva
puerta y veras un video en el que des-
cubriras que Kratos es un guerrero a
las ordenes de los dioses. Atenea le
encomendara una nueva mision: ir a
Atenas para acabar conAres, el dios
de la guerra.




22. LAS PUERTAS DE ATENAS
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E n la alcoba del barco que te lleva a
Atenas, disfruta de un mini-
juego con las muchachas de la cama
(ver Cuadro Minﬂuego Amor).
Lee también el diariode Kratos que es-
ta a la derecha. Sal de la alcoba y salva
la partida en el punto de guardado.
Avanza y sube a cubierta, donde si ha-
blas dos veces con la estatua de
Atenea te recordara tu mision y te dira
que husques al Oraculo (7).

Baja al muelle por la pasarela de estri-
bor y acaba con un grupo de soldados,
ahora mas peligrosos: dan un danino
corte circular con la espada que
debes parar (2), y ademés no pue-
des cogerlos hasta que no aparez-
ca un @ sobre ellos. Si te rodean, usa
la Ira de Poseidon. Avanza entre las
columnas hasta cruzar el puente,
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donde te asaltan mas soldados. Al final

del camino puedes entrar por un ho-
quete en la pared o saltar al otro lado
de la pasarela, donde hay una gran pa-
lanca. Primero pasa por el boquete, na-
da un poco y entra en el templo. Tras
acabar con tres soldados, alcanzaras
un cofre con una PLUMA DEL FENIX
(5). Sigue avanzado por el pasillo has-
ta una zona exterior, salta por los blo-
ques y volveras al puente.

Ahora dirigete a la Palanca y activa-
la para subir en un ascensor. Veras un
video en el que aparecen unos
minotauros. Puedes acabar con ellos a
golpes para ganar orbes de experien-
cia, 0 debilitarlos hasta que salga un @
sobre ellos. Agarralos y machaca el @
hasta eliminar al enemigo (4-), que
con esta técnica dejara orbes de salud.

DIBUJO 1 Bloques

‘Cofre de Experiencia
aCofre de Magia
@ Ojo de Gorgona

< ENTRADA

& %)

HAS ADQUIRIDS UNA PLUMA DE FENIX.
REUNE 5 MAS PARA AUMENTAR
TU MAGIA TETAL.

¥ = Conminuar

e =

A\ T

Continda hasta otro cofre de magja. Ac-
tiva una nueva Palanca para subir a
otra zona mas elevada, donde te espe-
raun cfclope con armadura. No pue-
des bloguear los lanzamientos de su
bola de metal, asi que esquivalo ro-
dando con el stick derecho y contra-
ataca. Cuando le hayas debilitado lo
suficiente, el @ aparecera sobre él.
Aprieta este boton y después sigue la
secuencia gue aparece en pantalla
para acabar con el monstruo (5)
(si no la completas tendras que repe-
tirla, y varia cada vez). Ahora te apare-
cen otros dos cfclopes: eliminalos de
la misma manera. En la parte inferior
derecha de esta zona hay un nivel mas
bajo con un cofre de salud que te serd
de mucha ayuda. Al fondo, cerca de la
puerta obstruida por un campo de
fuerza, hay un cofre cambiante. Cuan-
do acabes con los dos ciclopes el cam-
po de fuerza desaparecera. Pero antes

. de pasar por la puerta, explora el es-

trecho camino a su derecha y liega-
ras a otro cofre de cxperiencia. Pasa
por la puerta y ve hasta a una zona con
varios bloques que te van a servir co-
mo plataformas

(Ver dibujo 1.
Bloques)-

e

Destruye las cajas de madera que
sostienen los bloques 2 y 9 para que
baje su altura. Sube al bloque 1, sal-
ta al bloque 2 y desde éste al 3 para
abrir un cofre con orbes mégjcos Y 0tro
con un OJO DE GORGONA. Desde
del bloque 3 salta al bloque 4 y abre
un cofre de cxpericncia. Subeteala
cornisa y deslizate colgando hacia la iz-
quierda (6), hasta llegar al final y sal-
tar al bloque 5. De éste pasa al 6
(agarrandote a la red que lo cubre),
después al 7 y salta al 8, donde te
espera otro cofrede experiencia.
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»Salta del 8 al 7 y de éste al 9, que
ya da a la salida de la sala.
Aqui esta el Porta! amarillo de Afrodita
(7). Afrodita te reta a que venzas
a Medusa para conseguir asi su poder
de petrificar a los enemigos.
(Ver Enemigo: Medusa)
Tras acabar con el monstruo consegui-
rés tu segundo poder, la Mirada de Me-
dusa. En la sala aparecen minotauros a
los que debes derrotar con este poder.
Apunta con L2 y dispara con B
(8). Cuando paralices a uno, podras
destruirlo con sdlo unos golpes.
ContinGa por el pasillo tras el portal de
Afrodita. Acaba con unos soldados y
sube por la escalerilla hasta una zona
con una Palanca y una gigantesca ba-
llesta. Salva la partida en el punto
de guardado. Pulsando la palanca
mueves la hallesta, que puede apun-
tar en tres direcciones: adelante, dere-
cha e izquierda. Dispara la ballesta ha-
cia adelante para derribar la pared de

Este hibrido entre mujer y ofidio tiene el
poder de convertirte en piedra con los ra-
yos de sus ojos (1). Si lo consigue, te hara
pedazos de un sélo golpe a no ser que agi-
tes a toda velocidad el stick izquierdo
para liberarte. Esquiva su rayo con el
stick derecho. Acércate a ella y acdsala

a golpes para que no pueda dispararte.
Cuando realice un rapido deslizamiento es
que va a lanzarte un golpe: paralo con R1
y continda atacando.

enfrente. Después, dispara a la izquier-
day caera una pared revelando un co-
fre con una PLUMA DE FENIX. Por G-
timo, dispara a la derecha para romper
un muro en un edificio al otro lado del
balcon. Quedan al descubierto dos co-
{:res cle exPeriencia que por ahora no
puedes alcanzar .

Avanza hacia adelante (por el pasillo
tras el primer muro que derribaste), y
veras dos escalerillas: una descen-
dente a la derecha y otra ascendente a
la izquierda. Usa la que
baja (9) para llegar

a una sala con un co-

J ¥

. ( 9

§ ( /,
fre con un OJO DE ‘\:\ IZ"
GORGONA {aun- g:"‘-." i‘
queanteste lasve- = ¥ ' >
ras con tres 9 )
soldados). A1) l’
Después *
sube por la otra hasta
alcanzar un balcon.
Tras acabar con unos

Cuando ya esté bastante debilitada, apare-
cera el @ sobre su cabeza. Pulsa ese boton
y realiza los giros que te indican con
el stick para arrancar la cabeza del mons-
truo (siempre que acabes con una medusa
decapitandola, recogeras a cambio orbes
magjcos) (2)-

IMPACTOY
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soldados, trepa por la pared izquierda
(recubierta por una enredadera). Un
par de metros mas arriba, a la izquier-
da, hay un saliente que da a un tejado
(]O) , v desde éste puedes saltar al
edificio de los cofres de experiencia.

Si lo haces, luego tendras que dejarte
caer y recorrer de nuevo el templo has-
ta llegar al balcén de la enredadera
(tardaras un minuto).

De nuevo en la pared de la enredadera,
sigue subiendo y avanza a la derecha.
Una brecha te impide seguir avanzado,
pero pulsando hacia la derecha con el
stick y %, saltaras al otro lado. Sigue
saltando dos brechas mas y libran-
dote de los soldados que también tre-
pan. Lo mas rapido es agarrarlos con @
y estamparlos contra la pared. Ya en el
Gltimo tramo de enredadera, baja has-
ta una cornisa y acaba con un par de
soldados. Estas a la altura de una
gran estatuas que debes derribar
pulsado repetidamente R2 (11).Tras
ver caer la estatua baja por la escaleri-
lla hasta el suelo del exterior.

», Salta a la cabeza de la esta-
. tua caida, y desde ellaa
o 2

otra escalerilla, que lleva a una plata-
forma de madera. Te atacan dos me-
dusas (contra las que, por cierto, tu
Mirada de Medusa no es efectiva). Si
las decapitas, dejaran orbes magjcos.
Sube a una plataforma mas elevada por
la escalera de metal de la derecha. Te
las tendras que ver con mas
minotauros y otra Medusa.

Golpea las columnas de la izquier-
da hasta que queden a diferente altura
y puedas saltar de una a otra y subir a
la siguiente pasarela. Te acosara una
horda de soldados, asi que usa la Ira
de Poseidon si te ves apurado, o inclu-
so la Ira de los Dioses. Cuando acabes
con ellos, usa la ballesta gigante de
la derecha. La flecha tendera un cable
hasta un edificio cercano. Cuélgate de
¢l y ve avanzado. Los soldados te aco-
saran mientras te desplazas. Usa M pa-
ra lanzar una patada corta, A para un
golpe de mas alcance, y @ para agarrar
con las piernas a los enemigos (12). Si
usas esta técnica, los enemigos deja-
ran al caer un orbe de salud (ademas
de magja y expericncia), que te puede
venir bien.

(10)
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Cuando llegues al final del camino, ba-
ja por la escalera. A la derecha de este
pasillo hay una puerta de madera
con algo que golpea detras. Igno-
rala y abre la puerta con el graba-
do del casco. Detras estd la ballesta
gigante del principio. Disparala hacia

delante y la flecha derribara la puerta
de madera (1%). Cuatro minotauros te
saldran al paso. Acaba con ellos y sube
por la escalerilla. Ve al exterior. En el
centro de la plaza te espera el Oraculo
(H—), que te ordena viajar al este para
revelarte como matar aAres...

Salta a la cama con las chicas y pulsa ®. Comenzara un
minijuego en el que la cdmara se retira y en pantalla se te indi-
ca una secuencia de botones y giros con el stick izquierdo. Es
bastante sencillo, y si no fallas y dejas a las chicas satisfechas,
ganaras orbes de experiencia. Puedes repetir las veces que
quieras pero, eso si, sélo ganas experiencia la primera vez.

-

MINIJUEGO: AMOR

25. EL CAMINQ DE ATENAS
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S ube las escaleras y veras al gigan-
tescoAres azotando al ejército
ateniense. Ademas de un punto para
salvar, hay dos escaleras laterales. Baja
por la de la derecha y avanza por el ca-
mino rocoso hasta una enorme puerta
que, de momento, no puedes abrir (])
Pero en el cofre de la derecha hay un
OJO DE GORGONA.

Vuelve sobre tus pasos y baja por la es-
calera izquierda, que da a las afueras de
la ciudad. El camino esta cortado
por los escombros. Pasa por la puerta
a la izquierda y un meteoro de Ares
cerrara la verja. Al fondo de esta sala
hay un cofre protegido por una reja.
La reja se abre cuando pisas el interrup~
tor al otro lado de la sala (2), pero se
cierra en cuanto dejas de pisarlo. Tam-
bién aparecen dos minotauros con mar-
tillo. Si quieres ganar experiencia, elimi-
na a tus enemigos. Siempre aparecera
otro minotauro, asi que acaba con todos
los que quieras. Para salir de la sala
debes paralizar a uno de ellos so-
bre el interruptor con la Mirada de
Medusa. Si te falta energia magica, en
la parte izquierda hay un cofre que pue-

des abrir siempre que quieras para con-
seguir los orbes que necesitas. Como el
minotauro te sigue, es facil que pise el
interruptor (). Sélo tienes unos
instantes, asi que ve al cofre pulsando
el stick derecho hacia adelante para ro-
dar. Tras la verja, abre el cofre de salud y
sal por el tinel a la derecha.

En la calle veras ciudadanos que suel-
tan orbes de salud si los eliminas. Por
toda la calle hay casas en las que pue-
des entrar para conseguir cofres o des-
truir cajas con orbes de experiencia.
Primero sube a los escombros tras de
ti y pasa al tejado de la casa de la dere-
cha, desde el que, a su vez, puedes pa-
sar al segundo piso de la casa del al lado
y abrir un cofre de exPeriencia.

Vuelve al suelo y avanza eliminando ar-

queros. En la tercera casa de la izquier-
da, da un doble salto para agarrarte a
cornisa, otro para subir al tejado supe-
rior, y alcanzards otro cofre de expe-
riencia (4). En la cuarta casa de la
izquierda, hay otro cofre con una PLUI-
MA DE FENIX. Sigue avanzando por la
calle y acaba con la Medusa y los arque-
ros. En la cuarta casa a la derecha, da
un doble salto para subir al tejado y
abre un cofre con un OJO DE GOR-
GONA (5). En la quinta casa dere-
cha, sube a piso superior con otro doble
salto y abre un cofre de experiencia.
Acaba con el minotauro que te sale al
paso y entra en la casa de la izquierda
para conseguir otro OJO DE GORGO-
NA. En la casa de al lado hay una PLUI-
MA DE FENIX (§).

Sigue avanzando (y librandote de los
enemigos), hasta llegar a una empali-
zada que corta el camino.

Destruye la empalizada a golpes... y ve-
ras que hay un tremendo hoquete en
la calle. En él hay cajas con orbes de
experiencia, Pero para pasar al otro lado
te toca balancearte. Ponte en el extre-
mo de la calle cortada y salta hacia la
cuerda que cuelga (te agarras a ella
automaticamente). Ya colgado, sube y
pulsa @ para balancearte (7) Daun
doble salto para agarrarte a la siguiente
cuerda, pero no te balancees todavia:
trepa y veras un cofrede experiencia en
el edificio de la izquierda. Salta hacia él,
abrelo y vuelve a saltar a la cuerda. Ba-
lancéate y salta a la calle. Sélo te queda
subir por la gran escalinata.
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24. PLAZA DE ATENAS

ube la escalinata y destruye todo
lo que puedas (incluso estatuas)
para ganar orbes de expcricncia (]) :
Derriba también-las puertas y encon-
traras cofres. Al poco, bajaran unos
ciudadanos perseguidos por arpias.Ya
sabes que son fuente de salud...
~ En cuanto pongas un pie en la plaza, un
.~ campo de fuerza la rodeara. Los ciuda-
) danos huyen del ataque de un ciclope.
Protegerte de sus golpes no sirve de
ran nada, atacale/de cerca y, cuando
blanda el mazo, rueda para
‘%, esquivarle. Vuelve
™\ rapido hacia él
rodando'y si-
gue ata-
cando.

e E

A % rasa Ia\mujer huir de nuevo.
; 7 " Déjate caer al patio para rom-

Cuando el @ aparezca sobre él, aprié-
talopara darle un golpe mas potente,
que le hara soltar orbes. Al morir el pri-
mero te atacaran otros dos, asi que usa
la Ira de los Dioses (2) o la Mirada de
Medusa.
Cuando acabes con ellos desaparece-
ran los campos de fuerza. Da una
vuelta a la plaza y derriba las puer-
tas de la izquierda para encontrar mas
cofres. Tu camino continda por la
puerta flanqueada por antorchas,
a la izquierda de la plaza (3).
Nada mas entrar, una mujer sale hu-
yendo al verte. Algunos de los murales
de las paredes estan resquebrajados y,
si los golpeas, se haran pedazos. El
tercer mural de la pared que tienes
enfrente al entrar oculta un OJO DE
GORGONA (4). Busca otros murales
resquebrajados para abrir mas cofres.
Sube las escaleras y veras de nuevo a
la mujer huir. Siguela hasta un balcon
de un patio. A la derecha hay una puer-
ta de madera y al lado un camino cor-
tado. Al otro lado de ese camino ve-

per unos barriles con orbes
de exPericncia. Sube al
balcon por la
escalerilla. La
puerta de ma-
dera da a una

sala con suelo reflectante, en la que
hay un mural resquebrajado que
oculta un cofre de experiencia (5).la
puerta de la derecha da a un terraza
con un cofre de salud.

Vuelve al balcon y salta al otro lado de
la cornisa, por donde desaparecio la
mujer. Siguela y se caera por la baran-
dilla. Su cuerpo esta en la plaza
central y algo brilla en él. En el bal-
con en el que estas hay un punto para
guardar.A la derecha, puedes saltar a
una pasarela de tablas que llega hasta
una trampilla, de momento cerrada.
Salta al balconcillo de la izquierda para
abrir un cofre con una PLUMA DE
FENIX (6), vuelve al balcén principal
y salta a la plaza. Coge la llave que bri-
lla en el cadaver de la mujer (7).
Vuelve a entrar en el edificio por la
puerta de las dos antorchas y rehaz el
camino... jque ahora esta lleno de ene-
migos! En la primera sala te esperan
soldados con escudo. Para danarlos,
debes destruir el escudo con el

ataque Pluma de Prometeo (H, H,
A) (8) Cuando los elimines, destruye
el tercer mural de la pared de enfren-
te y coge el OJO DE GORGONA.
Sigue tu recorrido acabando con los
enemigos: dos medusas en las escale-
ras, un soldado con escudo, arqueros
en el balcon... Como antes, el camino
continda si saltas al otro lado del bal-
con y subes por la escalinata. Puedes
eliminar a dos medusas en el patio y a
unos soldados con escudo y arqueros
en la sala del suelo reflectante.

Sube por la escalinata y llegaras de
nuevo al balcén de la plaza. Saltaala
pasarela de la derecha y abre la tram-
pilla con la llave (9). Déjate caer a
un tanel. La verja que tienes delante es
la que da a la plaza, y desde este lado
si puedes abrirla. Pero el camino sigue
por el tdnel: guarda la partida en el
punto cercano y ve hasta que un de-
rrumbamiento aplaste a unos soldados,
dejandote solo un camino. Sigue por
él, levanta una verja y avanza.
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25. TEJADQS DE ATENAS
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Suhe por la enredadera verde y,
cuando llegues al final, da un do-
ble salto hacia atras para agarrarte a
la enredadera de la pared de en-
frente (1). Sigue subiendo y da un par
de estos saltos mas hasta llegar a un
balcon. Pasa por él y veras nuevos ene-
migos: los soldados esclue]cto. Se fun-
den con el suelo y avanzar en forma de
nube negra, para materializarse cerca
de ti y golpearte. Cuando usen esta
técnica, protégete para parar sus
golpes (2) y contraataca. Intenta
no usar magia, la necesitaras después.
Cuando acabes con los soldados es-
queleto y los soldados normales que
los acompanan, rompe la puerta de
madera que hay a la derecha del por-
tal protegido por un campo de fuerza.
Asf encontraras un cofre con un OJO
DE GORGONA.

Sube por la pasarela a la izquierda, eli-
minando arqueros y llegaras a un teja-
do en el que te espera un duro com-
bate contra varios soldados
esqueleto y un ciclope con arma-
dura. Cuando acabes con el ciclope,
otro le sustituira. La Ira de los dioses
te sera de mucha ayuda. Cuando aca-
bes con todos, desaparecera el campo
de fuerza que protegia la puerta de

abajo. Esta lleva a una zona exterior en
la que unos soldados atenienses y el
puente en el que estaban son aniquila-
dos. Si andas en sentido contrario al
puente encontraras un cofre de expe-
riencia. Ve al puente cortado.

Salta a la siguiente plataforma y, desde
ella, salta de nuevo para agarrarte a la

enredadera de la columna cercana. Evi- .

tando los disparos de los arqueros, ba-
ja por la enredadera hasta alcan-
zar la parte izquierda de la
columna (%). Salta a un balcon

en el que te esperan soldados
esqueleto (en este espacio es-
trecho te daran menos pro-

blemas). Rompe la puerta

de madera, ve a la zona de

los arqueros que te dispara-

ban y librate de ellos (4).

Derriba de una patada la

tabla de madera cercana

y pasa al balcon. Salta
de nuevo a la columna
de la enredadera. Ya
sin arqueros que
molesten, deslizate
hasta el lado dere-
cho de la colum-
na, salta hasta

la siguiente co-

lumna y, desde ella, al otro lado del
puente. Avanza hasta la entrada de un
edificio. Dentro hay un punto de guar-
dado que utilizar, pero es mejor que
contintes fuera del edificio, por la calle
de que sale a la izquierda (5).

Evitando las flechas_de los arqueros \

que hay sobre los tejados, \ A

llega hasta la puerta de piedra con
la imagen de Zeus.A la derecha, un
nuevo campo de fuerza cierra un por-
tal. A la izquierda hay una gran ballesta.
Empijala por el pasillo (4) hasta
una sala con una puerta de madera al
fondo y cuatro puertas que se pueden »
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» elevar, dos en cada pared late-
ral. De momento, deja la ba-
llesta. En el suelo, junto a la
primera puerta de la izquier-
da hay un mecanismo. Sube
esta puerta y métete en el
~ hueco interior para acabar
- con un grupo de soldados
(en este espacio cerrado, tu
marcador de combos subira
como la espuma). Tras eli-
ming .I‘o_s, pulsa la Palanca
r%é gire el mecanismo
lo'y baje una escalerilla
(7). Sube por ella hasta una
) palanca rota

frede experiencia. Baja de nuevo
hasta la sala principal.
Ahora debes hacer que la halles-
ta apunte hacia la puerta centra
de madera. ;Como? Poniéndola so-
bre el mecanismo del suelo y movien-
do la palancagara que gire. Asi move-
ras la ballesta 90 grados. Pero como
quieres que gire otros 90, y un segun-
do movimiento de la palanca la
dejaria en la posicion inicial,
tienes que quitar la
ballesta, volver a
pulsar la [:)a[anca,
volver a colo-
car la halles-

lanca. Asf la ballesta apuntard en el
sentido de la puerta de madera. Mué-
vela para alinearla con la puerta y dis-
parala para romperla. Por cierto, tras
la segunda puerta de la pared dere-
cha hay un cofre cambiante (9)

Sal por el hueco de la puerta de made-
ra y avanza hasta una sala en la que ve-
rés el portal de Zeus, quien te otor-
ga un nuevo poder: la Furia de Zeus.
Sal por el portal a la entrada del edifi-
cio. Aléjate un poco y elimina a los ar-
queros sobre el tejado con la Furia de
Zeus. El campo de fuerza de la puerta
de la derecha desaparecera, y podras
pasar a una sala con una fragil pared.
Tras derribarla (] O) Veras tres cofres:
uno de magja, 0tro con una PLUMA
DE FENIX y un tercero con

un OJO DE GORGONA.

Sal del edificio y, ahora si, entra en la
sala del punto de guardado. Sube por
la escalerilla del hueco sin fondo (]]) y
llegaras a un tejado en el que debes
acabar con minotauros y arpias.A la

“deérecha hay una escalerilla que lleva a

GORGONA.
Baja al tejado y salta al edificio cerca-
no. Veras que a la izquierda hay un

sye desde el que puedes aga-
e

na terraza con dos cofres, uno con un
O

r a una cuerda. Salta hasta ella,
balancéate hasta la siguiente y llegaras

ta sohre el a una terraza llena de cofres de expe-
mecanismo riencia y cambiantes. Para abrirlos tran-
(8) yvolvera quilamente, acaba con los arqueros
girar la pa- usando la Furia de Zeus. Vuelve por
las cuerdas al tejado y rompe las ta-
blones de un lateral para saltar al si-
guiente edificio. Tras acabar con los
f .
(12)

minotauros que te salen al paso, tienes
que dar un salto de fe: colocate en la
parte alejada del lateral izquierdo de la
terraza (12), y déjate caer a un balcon
con un OJO DE GORGONA. Usa el
doble salto para volver al tejado y rom-
pe las tablas.

Salta a las enredaderas del siguiente
edificio, sube a la terraza y sigue por
las escaleras. Veras un puente replega-
do y, al otro lado, un soldado que suje-
tala Pa[anca que lo despliega. Acaba
con él con la Ira de Zeus. De paso
romperas la pared del fondo, asi
que cruza el puente y pasa por ella.
Abre dos cofres con una PLUMA DE
FENIX y un OJO DE GORGONA. Su-
be a la plataforma del fondo, que baja-
ra a un puente en el que veras como el
Oraculo es raptado por arpias.
Avanza y ygzra's que estas sobre la pla-
za. Pasa por un estrecho madero
(]5) (si caes% la plaza, vuelve a subir
por la escalera de madera cercana).
Tras el madero hay uﬁ\Punto de guar-
dado. También hay un balconcillo con
cofres a la derecha... Para alcanzarlo
salta desde el borde roto del puente y,
con un doble salto, agarrate al borde
(14) . Avanza por él hasta acercarte al
balconcillo y salta. Hay tres cofres con
magja, Una PLUMA DE FENIX y un
OJO DE GORGONA. Sube las escale-
ras y atraviesa un camino rocoso elimi-
nando a los soldados. A la derecha de
una antorcha hay una pared que pue-
des derribar para abrir un cofre de ex-
periencia. Sube otro tramo de escale-
ras y divisaras al final el Templo del

Oraculo.




26. EL TEMPLQ DEL QRACULQ

Ve a la plaza. Un campo de fuerza te
tapara las salidas y te atacaran ar-
pias y medusas (]). Cuidado con las
primeras: si un circulo rojo aparece en
el suelo, rueda con el stick derecho por-
que el monstruo se va a lanzar contra ti.
Acaba con todos los enemigos y comen-
zara un video en el que un anciano te
explica que esta cavando tu tumba.
Antes de entrar al templo, salva la par-
tidaenel punto de guarclaclo y coge
los cofres de experiencia de los dos ex-
tremos de la fachada, en sendos balco-
nes a los que llegar con un doble salto.
Entres las columnas de la fachada hay
dos cofres a ambos lados de la puerta,
uno con un OJO PE GORGONA y el
otro con una PLUMA DE FENIX.

Sube las escaleras del templo hasta una
gran sala con dos hoquetes en la pa-
red por los que salen arpias. Matarlas te
servira para ganar cxPericncia, pero no
dejan de salir. Ve al fondo de la sala 'y
empuja las dos estatuas para tapar
las grietas (2).Acaba con las arpias

que queden. Tras las estatuas hay un par
de cofres cambiantes. Y justo en la pared
de enfrente (donde esta la puerta por la
que has entrado), hay otros dos cofres
en sendos altillos a ambos lados de la
puerta, uno con orbes de cxperiencia y
otro con un OJO DE GORGONA.
Levanta la reja de la pared izquier-
da. Sube las escaleras y llegaras a una
zona de vigas de madera sobre la sala
de las arpias. Avanza por las vigas, ya que
el camino no tiene pérdida porque las
vigas débiles se van cayendo. Prime-
ro avanza hacia la izquierda, y cuando
tuerzas para seguir hacia adelante, para-
te en medio de la viga (}) En la pared
de la izquierda hay una plataforma que
puedes alcanzar con un doble salto. Una
vez sobre ella, rompe la vidriera y abre
un cofre con un OJO DE GORGONA.
Salta de nuevo a la viga de madera y si-
gue avanzado por ella hasta la balconada
de enfrente. Hay un punto de guar&ado
y un pasillo que sale a la izquierda.
Recorre el pasillo librandote de soldados
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y llegaras al exterior, donde el Oraculo
acaba colgada de una cuerda y pi-
diendo ayuda. No hay peligro de que
caiga. Agarra una de las estatuas cer-
canas y coldcala en la plataforma
circular que hay un poco mas adelante.
La plataforma bajara con la estatua, pero
10 quédate arriba. Ve a por la otra estatua
y, con el panel bajado, coldcala justo en-
cima de la otra para formar una gran co-
lumna (4). Baja al nivel inferior y mue-
ve las dos estatuas hasta colocarlas
en el lado izquierdo de un pequeiio
templete de cuatro columnas. Sube al
templete trepando por la puerta cercana
(sobre la que hay un cofre de experien-
cia), y desde el techo del mismo salta
hasta la columna de las estatuas. Desde
ellas podras alcanzar un saliente en la
pared de la izquierda (5).

Tienes 70 segundos para llegar has-
ta el Oraculo antes de que caiga.
Primero trepa por unas enredaderas, y
salta de una a otra cuando los engrana-
jes que hay entre ell/asf"sey paren (4).Re-
cuerda que pulsando % y mo-
viendo el stick iiquierdo
hacia los ladas o hacia
arriba Kratos se despla-
za més deprisa. Des-
pués te toca saltar
hasta una liana y ba-
lancearte hasta otra
plataforma, pasar por

@

estrechas vigas y alcanzar otra liana y
balancearte hasta el plato de la cs-
tatua de Atenea (7) .

Un video te mostrara como salvas al Ora-

culo y revelara nuevos datos sobre la fa-
milia de Kratos. El Oraculo te dice que
necesitas la cajo de Pandora para
acabar con Ares y abre una puerta de
madera. Antes de pasar, explora la zona
para destruir un par de muros con
grietas y cofres detras (uno guarda un
OJO DE GORGONA). Ademas, si
mueves la columna de las estatuas
a la derecha del templete, desde ellas
alcanzaras un balconcillo de roca en el
que hay dos cofres de experiencia.
Pasa por la puerta del Oraculo y baja las
escaleras. En el exterior hay otro punto
de guardado. Sube por la serpenteante
escalera tras este punto, y encontraras la
entrada a un templo y un abismo fami-
liar... A la derecha de la fachada del tem-
plo hay un cofre con una PLUMA DE
FENIX (8). Vuelve al punto de guar-
dado y ahora camina por la espada
de la estatua de Atenea.
Entra en la estatua,
baja las escaleras de
caracol (debajo de
la cual hay un co-
fre con PLUMA
DE FENIX) y
salta hasta las
alcantarillas.




2.7. ALCANTARILLAS DE ATEN
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Avanza y, al torcer una esquina,
comenzaran a atacarte soldados
con espadas y, desde un punto eleva-
do, arqueros. Lleva la lucha con los
soldados tras la esquina para evitar
las flechas (]). Cuando termines con
todos, sube con un doble salto al nivel
de los arqueros y acaba con ellos (2)
Baja al suelo para inmediatamente dar
un doble salto y subir al nivel por el
que continda el camino. Te atacan
ahora minotauros con martillos contra
los que puedes usar la Mirada de Me-
dusa (5) y, desde el fondo, unos ar-
queros. Acaba con todos y con los dos
soldados que aparecen después.

Sigue avanzado y déjate caer cuando
el camino vuelve a bajar de nivel. Date
la vuelta y ve por debajo del camino
que acabas de recorrer para encontrar
un cofre de expcriencia. Continda
avanzado y en los laterales veras dos
cofres cambiantes: abrelos sélo si
necesitas los orbes, y si no resérva-
los porque vienen combates duros.

De nuevo llegaras a una zona a la que
debes trepar con un dobhle salto,
flanqueada por dos cofres de expe-
riencia. Cuando subas te atacaran dos
ciclopes. Esquivar sus mazazos es
complicado en tan poco espacio, asi
que usa magia contra ellos (cualquier

®)

hechizo bien potenciado es efectivo)
(4). Después te acosaran
minotauros y soldados... No dudes en
volver atrs a abrir los cofres que has
dejado. Si la cosa se pone fea, haz
una pequeina trampa: baja al nivel
inferior y, como tus enemigos se que-
daran en el borde del nivel superior,
usa el doble salto para darles toques
sin que ellos puedan alcanzarte (5)
Tras acabar con todos, sigue hasta lle-
gar a un cofre cambiante al lado de
una escalerilla. Sube por ella y librate
de los arqueros. Un poco mas adelan-
te hay mas arqueros en otra zona ele-
vada: acaba con ellos igual. Sigue

avanzado y llegaras a una escalerilla
por la que asciendes a otro nivel de
las alcantarillas (). Sube por las es-
caleras de caracol hasta una Pa]anca.
Al moverla, se extendera un Gltimo
tramo de escaleras. ¢Reconoces la zo-
na? Es la entrada a Atenas donde se te
aparecio por primera vez el Oraculo.
Sube de nuevo la escalinata hasta
el mirador desde el que ves aAres lu-
chado. Ahora el camino aAtenas esta
bloqueado, asi que baja por las esca-
leras de la derecha y sigue el camino
de roca hasta el gran porton, ya
abierto (7) Pasa por él y preparate
para pasar calor...

Vs DESIERTQ DE LAS ALMAS PERDIDAS

ntes de avanzar ve a la
derecha y abre un cofre
con un experiencia (1. Reco-
rre el desfiladero hasta el de-
sierto y te encontraras con
Atenea. Te cuenta que debes
huscar a las tres sirenas
del desierto para encon-
trar a Cronos, que lleva
a su espalda el templo
de Pandora (2). El
canto de las sirenas
4 te guiara.

El desierto es una gran zona azotada
por una tormenta de arena. En la
parte noroeste hay un pequeno tem-
plo al que sélo puedes entrar tras
matar a las sirenas, y que a su vez es
el camino para encontrar a Cronos.
Vamos a indicarte un recorrido para
que encuentres los cofres de expe-
riencia que hay por el desierto y a las
tres sirenas.

Avanza pegado a la pared izquierda.
Cuando veas una piedra que apunta
al cielo (%), intérnate hacia la dere-

cha en el desierto y llegaras a un risco
conun co{:re cle experiencia. Avanza
en el misma direccion corriendo unos
15 segundos y llegards a otro cofre.

Desanda el camino y vuelve hasta la
pared. Siguela hasta alcanzar otro co-
fre. Si ahora avanzas en direccién dia-
gonal abajo-derecha llegaras hasta



otro cofre. Vuelve a la pared, pero
ahora avanza paralelo a ella, alejado
unos metros, y encontraras un tercer
cofre. Continda paralelo a la pared
hasta llegar a un templo semiente-
rrado que con un grabado de una
constelacion en la puerta. En la plaza
de la entrada esta la primera sirena
(®).Acaba con ella usando R1 para
parar sus descargas magicas y con-
traatacando. Por cierto, junto a una
estatua tienes otro cofre cambiante.
Desde el templo, avanzando hacia el
sureste, hasta los restos de una es-
tatua gigante. Sigue en esa direccion
y, tras alcanzar una zona con arbustos
y un nuevo cofre a la derecha, anda
un poco mas y oiras el canto de otra
sirena. Siguelo hasta que la encuen-
tres. Dos minotauros apareceran para
protegerla: concentra tus esfuerzos
en acabar con la sirena (4—) y luego
con sus guardaespaldas.

Para encontrar a la tltima sirena
avanza hacia el oeste. Qiras su canto
cerca de unas ruinas. De nuevo la
protegeran minotauros, pero td acaba
primero con la mujer.

Vuelve al templo, por fin abierto. Sal-
va la partida en el punto de guarda~
do y abre los dos cofres cambiantes
si los necesitas. Avanza hasta que lle-
gues a una cinta corrediza (5) y sal-
ta sobre ella. A la derecha hay una
rueda con pinchos que machaca to-
do lo que se acerca a ella, asi que ten
cuidado. En la pared hay un hueco
con un hloque de piedra. Muévelo
hasta la cinta e, inmediatamente, te
atacaran dos soldados con los que de-

bes acabar. T(i objetivo es empujar el -

bloque hacia la izquierda, en el sen-
tido contrario al de la cinta. Regular-
mente apareceran soldados: céntrate
en aniquilarlos lo mas rapido que pue-
das, y después haz avanzar el cofre a
patadas (ya sabes, agarralo con R2 y
carga la patada al maximo con %).
Cuando esté al lado de la pared iz-
quierda, salta sobre el bloque y, con
un doble salto, alcanza el acceso ele-
vado (6).

Tras pasar una nueva puerta, usa el
Cuerno que hay en medio de la sala
para abrir un camino en la tormenta
de arena (7). Sube las escaleras

atacaran va-

F-
es mas dificil de \(
tres en tres, son muy
sorpresa. Muévete mu-
usar L1y pa-
veas que las
cuando ese simbolo apa-
necesarios para sobrevivir
bastante ayuda, y los ata-
acabes con todas ellas,
esta esperando dentro

hasta el gran 8
mirador y te

rias sirenas. |
Este combate

lo que parece. Las
sirenas te:atacan de
rapidas y lanzan descar-
gas magicas casi por
cho, estando siem-

pre listo para

rar las descar®

gas cuando

van a lanzar. Si

las eliminas pulsando @
rezca sobre ellas, conse-
guiras orbes de vida muy
al combate (8).La Irade
Poseidon puede serte de
ques con A son bastante
efectivos (9). Cuando
toca el cuerno para
llamar a Cronos. Te

del Templo de

Pandora.
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Avanza hasta el primer pasillo
circular concéntrico de los que

componen la parte central del templo.

Llegaras hasta el relieve de una cala-
vera con el hueco de un craneo en
la frente. De momento, entra por la
puerta que hay en la pared de enfren-
te. Te espera un pasillo en el que de-
bes evitar los hloques de pinchos

:;/ traviesa el puente hasta llegar a

% uﬁ'a puerta cerrada. A la derecha
hay una zona elevada en la que las ar-
pias echan cadaveres a una hoguera.
Sigue a la izquierda por el camino
descendente hasta un gran bloque
con un asa de madera. Arrastra el
bloque todo lo que puedas y, cuando lo
sueltes, trepa a lo mas alto del mismo
(1) para alcanzar la zona de las arpias
(el bloque se recoloca sfélo, asi que tie-
nes unos segund&s).AtIf hablaras con
un Zombi (2)) que abrira la puerta.
Déjate caer a la zona de la entrada y
preparate: dos ciclopes te acosan, asi
que usa la técnica de esquivar-golpear.
Pulsa @ cuando aparezca el simbolo
sobre ellos y la secuencia que indican

; K‘ ',\en pantalla (tienes que ser mas rapido
=g

ue con los ciclopes anteriores) (5)

que se juntan de golpe, algo bastante
facil. Alcanzaras una sala con una pis-
cina en el suelo en la que debes aca-
bar con unos cuantos arqueros. Em-
puja la palanca del hueco del fondo
(]) y desactivaras los bloques del pa-
sillo, ademas de hacer aparecer una
manivela en el pasillo del relieve de la
calavera. Si empujas la manivela, re-

MPLQ DE PANDQRA

Cuando hayas acabado con un tercer
ciclope, abre el cofre cambiante a la
derecha y sube por las escaleras
hasta la entrada al templo. Aqui hay
varios cofres: el del centro es cam-
biante, el de la izquierda tiene expe-
riencia y el de la derecha una PLUMA
DE FENIX. Gira la palanca para abrir
la puerta y entra en el templo (4-)
En esta sala te acosaran varios esque-
letos y arqueros con armadura.

210. EL DESAFIQ DE ATLAS

velaras una gema que dispara un ra-
yo de luz hasta la calavera... Pero aln
falta mucho para que este rayo tenga
utilidad.

Vuelve al relieve del craneo (ahora

los bloques con pinchos estaran
desactivados). Centra tu atencion en
la manivela. Cuando la haces girar,
en realidad mueves todo el templo,

Acaba en primer lugar con los arqueros
(5) y luego usa la técnica habitual de
parar y contraatacar con los esquele-
tos. Tras eliminarlos, abre el cofre de
vida de la pared izquierda. En la pared
derecha hay un camino hasta una es-
tatua de Atenea. Pero lo que debes
hacer es leer el libro de enmedio de
la sala y luego abrir el gran portal
de enfrente para adentrarte en las en-
tranas del templo...

lo que permite ir accediendo a dife-
rentes salas por la puerta de al lado.
La primera era en la que acabas de es-
tar. Sigue girando y aparecera otra ha-
bitacion que da a una pared con el
grabado de las musas, pero en la
que de momento no puedes hacer na-
da. Entra en la tercera sala, en la que
ves un resplador amarillo y rojo

6))




(2,) la EsPacla de Artemisa, un espa-
doén que despacha golpes mas contun-
dentes, aunque algo mas lentos que
las Espadas del Caos.

Pasa por el portal en el que has con-
seguido la espada hasta una sala en la
que te ataca una horda de soldados.
Con la espada de Artemisa puedes
despacharlos de unos pocos golpes
(»). Después te esperan cuatro me-
dusas. En esta sala hay dos caminos
posibles, uno trepando por la escale-
ra semiderruida y otro avanzando por
la puerta de la derecha. Puedes reco-
rrerlos en el orden que quieras, pero
es mas practico ir primero por las
escaleras.

Trepa por ellas y dale su merecido a
los soldados que te salen al paso. En
el puente, ademas de luchar con va-
rios soldados, unos arqueros te dispa-
raran desde el fondo. asi que usa con-
tra ellos la Ira de Zeus y avanza por
las vigas hasta una Palanca (4).An-
tes de activarla, métete en un recove-
0 a la derecha y abre un cofre de ex-
Periencia. Mueve la palanca y baja
por la cuerda que has hecho descen-
der. Ademas de contemplar las bata-
llas que se libran a tu alrededor (¢es-
tamos en el Hades?) avanza colgado
de la cuerda horizontal (5), desha-
ciéndote de los soldados que se te
acercan con ella (recuerda que, si los

eliminas agarrandolos con @ dejaran
un orbe de salud). Al final te espera el
escudo de Hades (6), que mas tarde
revelara su utilidad.

Un campo de fuerza te cerrara el ca-
mino a la derecha, y un hloque con
pinchos comenzara a avanzar hacia ti
por la izquierda. Tienes que acabar
con todos los soldados que te aco-
san antes de que el bloque te
aplaste, lo cual no sélo no es dificil,
sino también divertido si usas la Espa-
da de Artemisa. Al fondo caen los sol-
dados, y tu contador de golpes puede
superar los 100 si tienes mana. Cruza
la puerta que bloqueaba el campo de
fuerza, salta hasta la plataforma de
la cuerda por la que bajaste y ahora
Gsala para subir.

De nuevo en la sala de la escalera ro-
ta, ve por la puerta de la derecha. Tras
acabar con una medusa, veras un es-
pecie de carretilla con piedras al
fondo. Sigue por el camino que sale
a la izquierda y acaba con un par de
medusas mas, algunos arqueros y un
par de soldados. En la pared de la iz-
quierda hay un grabaclo con dos
guerreros a los que les faltan los
escudos. Coloca el de Hades.

En el suelo de la sala hay un interrup-
tor: si lo pisas, un panel al fondo se da
la vuelta. Vuelve a por la carretilla de
las piedras y empdjala. No la pongas

sobre el pedestal, sino que llévala
contigo lo mas cerca que puedas del
panel mévil (7),y empijala de una
patada (recuerda, mantén pulsado L2
y 8 para dar una patada potente).
Cuando se pose sobre el interruptor,
tienes un instante para colocarte en
el panel giratorio usando el stick de-
recho para girar hacia atras.

Al otro lado del panel hay un nuevo
pasillo con soldados. Sube por la
escalerilla de la esquina y veras que
estas sobre la sala del mural de los
escudos. Pasa por la viga para co-
ger el Escido de Zeus <8) Por cier-
to, la otra viéa lleva a dos cofres de
Experiencia. d\@ndo tengas el escu-
do, baja a la sala'y coldcalo en el mu-
ral. Tras él se abrira un acceso que te
Ileva a una estrecha escalera de baja-
ERERI punto de guarclaclo.

Sube una escalerilla hasta una sala
cuyo suelo es recorrido por cuchillas
giratorias. De momento nada de esta
sala te interesa, asi que evita las cu-
chillas y sal por la puerta de la pared
derecha. Acaba con unos cuantos sol-
dados, derriba una pared y supera
otro pasillo con bloques de pinchos,
en el que caminas sobre una cinta
mévil (9)... Como la cinta se despla-
za en el mismo sentido que tu, hasta
es una ayuda para evitar los bloques.
Sube por la escalerilla al final de pasi-

llo y atraviesa una pasarela exterior

eliminando unas cuantas arpias.A la -
derecha esta el muro por el que de-
bes escalar (10). \

En esta escalada, ve primero hacia Ia‘ ‘
derecha, luego hacia arriba y luego al g
la izquierda. De nuevo, la mejor ma- | t 1

nera de librarse de los soldados que te
atacan en agarrandolos con @. En el
Gltimo tramo, cuando avanzas hacia la
izquierda, si bajas a las zonas inferio-,
res encontrarés un par de cofres de
exPeriencia.Al final del camino, mue-!
ve un palanca y veras descender ante

ti una cadena. Pero no te agarres a

ella: ve a la siguiente sala. »




»Aqui te enfrentas a un grupo de sire-
nas y soldados con escudo. El proble-
ma es que el suelo de la sala tiem-
bla,y al tercer temblor se abrira y
caeras al vacio. Tienes que acabar
con lo malos a toda velocidad antes
de que esto ocurra, y coger el Cetro
de Atlas al fondo de la sala. Recuerda
el combo que rompe los escudos:
B M A LalradePoseidony lalra
de los Dioses vuelven a ser tus mejo-
res aliadas para ganar tiempo.

Tras coger el cetro (11), baja por la
cadena y vuelve a la sala de las cu-
chillas (tendras que superar el pasillo
de la cinta movil y los bloques: usa el
stick derecho para dar volteretas y

' avanzar mas deprisa). Fijate ahora en
que hay dos palancas en el suelo.
Una abre los maderos verticales y otra

&
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| llegar a una plaza con columnas
te asaltaran unos nuevos enemi-
gos: los Cerberos.
(Ver Enemigo: Cerberos)
Después te esperan dos ciclopes. Este
combate es duro, asi que no te vendria

los horizontales de la puerta del fon-
do, asi que te toca mover primero la
que esta mas a la derecha, correr ha-
cia la que esta mas adelante a la iz-
quierda y, tras moverla, alcanzar la
puerta antes de que se cierre. Y todo
ello esquivando las cuchillas. Salta y

haz volteretas con el stick derecho pa-

ra llegar més rapido (12).

Ya tras la puerta, pégate a la pared y
avanza por el bordillo. Tras otra puerta
te espera una sala con arqueros y
minotauros. Mueve la manivela cer-
cana a la estatua de Atlas y éste
elevara el mundo (1%). Por la galeria
de la derecha hay unas escaleras que

llevan a una zona elevada de la sala de

la estatua. A la izquierda encontraras
un cofre con una PLUMA DE FENIX.
Al otro lado, un par de arqueros y un

mal la Ira de Poseidon. Pero no con-

sumas toda tu magia, la necesitaras.
Avanza y verds un gran bloque de pie-
dra. En teoria, sirve como escudo para
parar las flechas de los arqueros que te
esperan al fondo, pero en la practica es

cofre de experiencia; ¥ en medio, una
palanca (14). Mevela y la estatua
dejara caer la bola del mundo y des-
truira una puerta al fondo de la sala.
Pasa por ella a un altar con un ataid
y un libro. El libro indica que es la
tumba del hijo del arquitecto del tem-
plo. Abre el cofre, salta sobre el ca-
daver y arranca su cabeza (15).
Debajo del ataid aparecera una
escalerilla. Baja por ella y atraviesa
un pasillo lleno de cadaveres (y con
un cofre con magja), hasta que veas
un video en el que Kratos consagro su
alma a Ares. Tras abrir otro cofre sales
a la sala de la Gema. Atraviesa el pa-
sillo de las paredes con pinchos (inac-
tivas) y elimina a soldados que te sa-
len al paso. Sal al pasillo circular y
coloca la cabeza del hijo del arqui-

tecto en el relieve del craneo. Este

se movera y te dejara acceso a un se- <
gundo pasillo circular.

Este segundo anillo es recorrido por
un gran rodillo, asi que corre en di-
reccion contraria hasta que veas unas
escaleras a la izquierda de la imagen
(16). Sube hasta una gran piscina,
pero no te tires al agua: quédate
donde estas, esperando para saltar
sobre el rodillo cuando pase. Manté
el equilibrio andando en sentido c
trario al giro del rodillo hasta que
una escalerilla a la derecha (17). S
ta aellay dos paneles del suelo
la sala se abriran y el rodillo cae
dentro. Sube las escalerillas y salva la
partida en el punto de guarclaclo.YS
solo te queda subir las escaleras y
prepararte para un nuevo desafio.
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mas efectivo acercarse a ellos esqui-
vando y saltando (]). Masécralos con
las Espadas del Caos. Sigue ti camino
eliminado varios grupos de arqueros y
cerberos (jno los dejes crecer!).
Cuando acabes con ellos, podras entrar
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en una sala circular. Activa la pff%
central y la sala comenzard a girar. Las
rejas cercanas se abriran junto a un

cofrede exl:)cricncia. Tienes el tiem-
po justisimo para abrirlo y retirar-
te dando una voltereta hacia atras,




hasta que llegues a una cornisa por la
que puedes andar pegado a la pared.
Primero ve hacia la derecha y llegaras
a un cofre con la primera LLAVE DE
MUSA (4} Después sigue la cornisa
ala derechay asombrate con la ima-
gen de Cronos arrastrandose fatigosa-
mente por el desierto.
Te espera un camino en el que te asal-
tan dos minotauroes (la Mirada de Me-
dusa sigue siendo efectiva). Entra en el
pasillo jalonado por estatuas y acaba
con otro monstruo de la misma espe-
cie. Avanza hasta que veas a varios sol-
dados enjaulados y colgados del techo,
“y una manivela a la que le falta un tira-
dor. Ve a la puerta del fondo y pasa a
una sala con una puerta que tiene
grabado el tridente de Poseidon
(5). El dios te pide un sacrificio. A la
derecba,/en el suelo, coge el tirador de
la manivela. Vuelve a la manivela, coloca
el tirador y hazla girar. Del techo bajara
una jaula con un soldado.
Tienes que empujar la jaula hasta la
sala del grabado de Poseiddn, pero
en el camino te asaltaran soldados con
armadura. Cada vez que sueltes la jaula
para luchar, ésta se deslizara por la
pendiente y te tocara subirla de nue-
vo... a no ser que la coloques en al-
guno de los pequeiios salientes de
roca del suelo para que no se deslice
(6).Avanza poco a poco dejando la
jaula en uno de los salientes cada vez
que tengas que luchar, hasta que al-
cances la sala de Poseidon. Una vez
alli, deja la jaula en el pedestal ante
la puerta y mueve la palanca del
centro de la sala. El soldado sera inci-
nerado (7) y Poseiddn, satisfecho, te
dejara acceder a un tdnel.
% Tras él hay una impresionante sala con
3 _ una gran estatua del dios de los ma-
ﬂu\ resyun Punto deguarclaclo. Coge el
Tridente y ganaras el poder de bu-
cear (8).T|'rate el agua y, antes de su-
| mergirte, sube por las escalerillas late-
s para abrir algunos cofres (a la

antes incluso de absorber los orbes
(Z) o0 seras empalado. Puedes hacerte
asi con cuatro cofres, La quinta vez
que se pare la sala tendrés acceso a un
nuevo camino.
Ahora te enfrentas a un grupo de sol-
dados con armadura. Son resistentes,
pero puedes empalarlos pulsando @
i cuando los debilites. Fijate en los sa-
‘lientes de la pared de roca. Agarrate

(12)

HAS RECOGIDS UNA LLAVE DE MUSA

¥ = Convivuar

derecha hay uno de vida, y a la izquier-
da una PLUMA DE FENIX). Ahora si,
bucea por el tiinel submarino de la
derecha (9). Para derribar las pare-
des del tanel, coge impulso mante-
niendo pulsado R1. Emergeras en
una caverna con varios cerberitos, asi
que date prisa en acabar con ellos. Tras
abrir un cofre de Experiencia, levanta
la puerta del fondo y mueve una palan-
ca (10).En la sala de la estatua de
Poseiddn han aparecido unos bloques
por los que puedes subir.

Vuelve a la sala de la estatua y acaba
con los Cerberos crecidos y las arpias.
Sube por los bloques del fondo hasta
un tdnel elevado y avanza hasta llegar
a un tanel submarino. Delante de ti
hay una Nereida, una de las hijas de
Poseidon. Acércate a ella y pulsa @
para darla un efusivo beso (]1).
Desde aqui, sumérgete ain mas hasta
un nivel inferior y veras un mural de
Poseidon. Nada a la derecha hasta un
grabado de las Nereidas. Rémpelo con
un impulso (L1) y encontraras detras a
otra Nereida, a la que también pue-
des besar y que te dara una PLUMA
DE FENIX.

Ahora puedes ir a izquierda o derecha.
Primero nada hacia la izquierda. Emer-
geras en un pequena sala con unos
cuantos soldados con armadura. Rom-
pe la pared del fondo y abre el cofre
para hacerte con la segunda y altima
LLAVE DE LAMUSA (12).

Vuelve hasta el mural de las Nereidas y

nada hacia la derecha, hasta pasar por

la boca de efigie de Poseidon. En
esta sala unas cuchillas se acercan ha-
cia ti. Debes dar cuatro impulsos
cargados al maximo con R1 rapida-
mente (1%). Sigue hasta una sala en la
que puedes emerger. Te espera un
combate contra soldados normales y
arpias. Si no tienes magia puede ser
duro. Usa las Espadas del Caos y esqui-
va constantemente para evitar que te
rodeen. Pulsa la Palanca del centro y

19 AV1d
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»se abrira el mural sumergido de
Poseidon.

Sumérgete y nada hasta el nuevo ca-
mino tras el mural. Salva la partida
enel punto deguardado submarino
y avanza primero a la izquierda, donde
hay una pared que puedes romper con
un impulso (R1). Tras ella encontraras
otra Nereida, a la que también de-
bes besar con ® (4. Sigue por el
tdnel hasta salir a una sala con una
fuente y cuatro cofres de cxPeriencia.
Vuelve a la sala del punto de guardado
submarino. A la derecha hay una gran
estatua de Poseidén. Y a la derecha de
la estatua, un muro que puedes rom-
per con un impulso para encontrar a la
cuartay l’lltirpa Nfereida, que te dara

Ante ti aparece un inocente perrito que se
transforma en una bestia de tres cabezas.
El animal te atacara secundado por una
jauria de perros pequefios, asi que concén-
trate en eliminar los perritos antes de que
crezcan (1). La espada de Artemisa o las
Espadas del Caos son igualmente efectivas
(2). Cuando dejen de salir perritos, ve a
por el grande. Usa las Espadas del Caos
para atacarle de lejos, ya que su peores
ataques son los zarpazos y mordiscos, y
para sus bolas de fuego con L1 (3).

- 3

otra PLUMA DE FENIX. Sumérgete
hasta un nivel inferior por el agujero
frente a la estatua. Veras que aqui, cada
pocos segundos pasa una gigantesca
reja. Si te atrapa, te arrastrara hasta
unos pinchos y sera tu muerte segura.
Cuando pase, sumérgete un poco, da
un impulso con R1 y veras un hue-
co abajo en el que puedes refugiarte
hasta que la reja pase de nuevo (]5).
Después, da tres impulsos seguidos
para llegar al siguiente hueco y desde
aqui un soélo impulso para alcanzar un
nuevo tanel descendente.
Nada hasta una sala con una gran es-
tatua de Anfitrite, la esposa de
Poseidon. Sube a suelo firme y acaba
con unos cuantos Minotauros. A los la-
dos tienes un par de cofres cambian-
tes, y también hay un punto de guar-
dado y una Palanca en el centro.
Muévela y del agua ascenderan cuatro
plataformas. Tienes que llegar por
ellas hasta la estatua de Anfitri-
te antes de que vuelvan a bajar
(16) . Tranquilo, hay tiempo de
‘,\.{r ~sobra. Una vez junto a la

estatua, acaba con unos cuantos solda-
dos y lee el libro cercano: te dice que
s6lo Anfitrite puede indicar la salida de
la sala. La mano de la estatua senala a
la cuarta columna sumergida...

Tirate al agua y activa de nuevo

la palanca. Con las columnas eleva-
das, puedes entrar en una cavidad
sumergida que hay en la parte trasera
de la cuarta columna (]7). Cuando

las columnas vuelvan a bajar, tendras
acceso a un nuevo tanel. Nada por él y
emergeras en la piscina de la sala
de la Gema. Atraviesa de nuevo el
pasillo que lleva hasta el primero anillo
de Pandora, luchando con los soldados
con escudo que te cierran el paso.
Recuerda: con el combo I, l, A rom-

peras su defensa. Ya en el primer anillo,
veras como el acceso a la sala de la

Gema desaparece. Antes de pasar al
segundo anillo, ha llegado el momento
de que uses las dos llaves de las Musas
(Ver Las Llaves

de las Musas).

Tras conseguir los dones de las
Musas, pasa al segundo anillo y su-
be por las escaleras que dan a la pisci-
na. Bucea por el tinel sumergido (]8)
y emergeras en una sala con lava.Al
fondo hay una gran puerta con el
grabado de un Minotauro pero, de
momento, tu camino debe seguir por
un estrecho arco en la pared derecha.
Rompe las rocas que lo bloguean y
avanza por una escalerilla.

(17

Las dos Llaves de las Musas debes en-
contrarlas en el trayecto del desafio de
Poseidon. La primera esta en los riscos
antes de entrar al palacio del dios, y la
segunda en una sala a la que se accede
buceando hacia la izquierda desde el
mural de Poseidon. Ya con las dos, cuan-
do al acabar el desafio vuelvas al Anillo de
Pandora, avanza hasta la manivela que ha-
ce girar el templo (1) y muévela hasta que
veas aparecer la habitacion con escaleras
que da al grabado de las Musas (2). Co-
loca en él las dos llaves y accederas a una
sala con tres fucntes de arena magjca

BT = (18)

-
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LAS LLAVES DELAS MUSAS

(%). Si te subes en ellas y pulsas R2, Zeus
agrandara tus barras de salud y magia y te
regalara puntos de cxPcriencia.
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212. EL DESAFIQ DE HADES

s 2

stas en una sala con una piscina

de sangre en el centro en la que
hay una estatua de Hades sumergi-
da. Dirigete a la pared izquierda y, con
un par de saltos, alcanza la puerta
con un minotauro pintado (1).An-
tes de examinarla, salta al tablén su-
perior, derriba un muro y abre un co-
frede experiencia (2). Examina la
puerta y Hades te retara a un desa-
fio que debes aceptar. Un grupo de
centauros invaden la sala y debes eli-
minar a cuatro en cada uno de los
dos circulos de luz que han apareci-
do a ambos lados de la piscina de san-
gre. Aunque veras que estas criaturas
tienen una gran variedad de ataques,
no suponen una gran amenaza (3).
La Ira de Poseidon vuelve a ser tu me-

jor armay, por cierto, al fondo de la
sala, en los laterales de la gran es-
calera, hay un par de cofres de vida.
Cuando hayas acabado con cuatro
centauros en cada circulo, éstos
dejaran de aparecer. La puerta se ha
abierto, asi que pasa por ella. En la
siguiente zona hay una puerta al fon-
do, y al lado un altillo que puedes
alcanzar con un doble salto (4) y
en el que hay varios cofres, incluido
uno con una PLUMA DE FENIX. Le-
vanta la puerta y pasaras a un pasillo
de blogques maviles sobre un suelo
de lava. Superar los primeros bloques
es facil, avanza segln se cierren. En el
segundo tramo, veras que el bloque
del fondo se cierra rapido tres veces y
permanece un instante cerrado. Salta

€3

sobre él cuando veas que se cierra por
segunda vez (5). Varias flechas sur-
giran de las paredes. Pégate a la pa-
red de la que salen y da una voltereta
con el stick derecho nada mas verlas
salir para esquivarlas.

Avanza un poco y una reja se cerrara
tras de ti. Acabas de entrar en un pe-
queiio laberinto, y sélo podras salir
de él acabando con todos los enemi-
gos de su interior (4). Mira el mapa
para saber la localizacion de cada uno
(Ver Laberinto de Hades).
Como veras, el laberinto tiene dos
pisos unidos por un ascensor que
mueves con una manivela. En el se-
gundo piso, tendras que empujar al-
gunos blogues (se indican en el ma-
pa) (7). Justo antes de la salida hay

LABERINTO DEHADES

< SALIDA

< ASCENSOR ™=

Blogue en movimiento ’f,\ Argueros

.

?&; Soldados
‘COfre de Vida

Bloque Mavil

Puerta Elevable

un pasillo recorrido por un hloque en
movimiento que puede aplastarte.
Puedes subir en él para alcanzar la
salida, pero ten en cuenta que en la
pared derecha hay un arco por el que
debes entrar cuando el bloque esta
mas replegado, y en el que hay algu-
nos soldados a los que también hay
que eliminar para poder salir.

Tras el laberinto, sales a una plata-

©)

»
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»forma elevada sobre la puerta del

minotauro. Quédate unos segundos
sohre el interruptor cercano para que
la estatua de Hades emerja del lago
de sangre. Ahora debes saltar hasta
el lago y bucear para activar una
Pafanca (8) Un rayo de luz surgira
de la boca de la estatua. Vuelve a la
superficie y sube hasta la cabeza
por la escalerilla lateral en el cuerpo
de la estatua. Gira la cabeza con

la manivela para que el rayo de luz
enfoque al pasillo oscuro que hay al
final de la sala. Las antorchas en él se
encenderan. Baja de la estatua y sube
por la escaleras (junto a ellas ha apa-
recido un punto de guarclaclo) hasta el
pasillo iluminado.

Lo recorren una bolas de lava. Avanza
esquivandolas (es sencillo) y pasa por
la entrada central al final del pasillo
(9). En esta pequena sala, tras aca-

VIGAS DE MADERA

FINAL DEL CAMINO

22 Cuchilla
£3 Pluma de Fénix
‘ Cofre de Experiencia

PUNTO DE INICIO

bar con unos pocos soldados y abrir
varios cofres (uno con una PLUMA
DE FENIX), leeras una inscripcion
que dice “Ocho lleva a la muerte y
uno a la salida”. Se refiere a las
puertas que hay en las paredes

del pasillo de las bolas de fuego. Tras
siete de ellas no hay nada, pero por la
tercera de la pared izquierda (con-
tando desde la habitacion en la que
estas) sigue tu camino (10).

Tras pasar por esa puerta, llegaras a
una sala en la que debes acabar con
varios arqueros y minotauros con
armadura. De esta sala salen dos
caminos: uno a la derecha y otro a la
izquierda. Cuando acabes con todos
podras ir por el de la derecha y
eliminar a un grupo de arqueros para
evitar que te molesten después. Vuel-
ve a la sala de los minotauros y ve
por el camino de la izquierda. Ten-
dras que desplazarte por una cuerda
horizontal, eliminando a los soldados
que cuelgan de ella (si los agarras con
@, dejan un orbe de salud).

La cuerda te lleva a una plataforma
circular, una especie de arena de ha-
talla en la que tienes que vértelas con
minotauros con armadura, centauros
y arqueros. A la derecha de la arena
hay un cofre de magja que te vendra
bien. Cuando.acabes con todos, sube
por las escalerillas cercanas. Trepa
hasta un altillo. A la derecha hay un
coFre de exPeriencia. Después CERE
izquierda, gira a la derecha y llegaras
a otro Punto de guarclado.

Te toca de nuevo hacer el equilibris-
ta por varias vigas de madera, con
la dificultad de que ahora unas cuchi-
llas giratorias las recorren. Cuando
veas que se acercan, quédate quieto
y da un doble salto para-esquivarlas
(]D . Mira el Mapa delas Vigas de
madera para saber el recorrido. Al fi-

s

nal, tendras que saltar a una de las
hélices que hacen girar las cuchillas,
concretamente al aspa de madera del
que sube una escalerilla (12).

Sube hasta un nivel mas elevado
de maderos. En el lado derecho

hay un coFre de experiencia, pero

para seguir tu camino solo tienes

que avanzar por el primer madero
hasta una cuerda por la que debes
descender. Tras subir una escalerilla,
llegarés a una puerta con una rueda
(1%). Hazla girar y veras como se abre
la cerradura de la gran puerta de la
antesala al palacio de Hades. Baja por
las escaleras de madera y alcanzaras
un punto de guarclaclo.Avanza ysal- .
dras por el pequeno arco que da a la
antesala. Acércate a la puerta y prepa-

(12)
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rate para combatir con un Minotauro
gigante.

(Ver Minotauro Gigante)
Tras acabar con tu colosal enemigo,
sal por el hueco de la puerta en la
que ha quedado empalado su cadaver
y asciende por las escaleras hasta un
punto de guarclaclo. Llegaras a una
sala con un ataud, en el que esta el
cadaver del segundo hijo del ar-
quitecto. Asi que ya sabes: mueve la
pata del ataiid y arranca la cabeza
del cadaver (14).Vuelve a la sala del
Minotauro Gigante y en el pequéno
arco de la derecha verds la efigie de

Hades, que te dota de tu altimo
poder: La Armada de Hades. Se trata
de una hueste de espectros que persi-
guen y atacan a tus enemigos. Usalos
contra las arpias y los soldados que
invaden las sala (15). Por cierto, des-
de este momento te recomendamos
que ahorres orbes de experiencia
para potenciar al maximo este
poder, que puede serte de gran ayuda
en el enfrentamiento final del juego.
Sal por el arco en el que se apare-

ci6 Hades y avanza hasta el tanel
acuatico por el que accediste a este
mundo. Llegaras a la piscina del Anillo
de Pandora. Bucea hasta encontrar

un craneo sumergido y coloca en él

Tu primer objetivo es debilitarle a golpes y
romper su armadura. Usa las Espadas del
Caos, ya que te permiten atacar desde algo
mas lejos y esquivar mejor sus ataques. La
Ira de Poseiddn vuelve a ser tu mejor arma:
descargala sobre él. Cuando caiga por pri-
mera vez, sibete a su espalda pulsado @ y
repite los movimientos de stick que aparecen
en pantalla para aturdirle (1). Después, corre
hasta la parte trasera de la sala, sube las
escaleras y activa la Pa[anca de la derecha

la cabeza del segundo hijo de arqui-
tecto. La piscina se vaciara y se abrira
una puerta a una pequena sala con
una gema y una manivela. Tu objetivo
ahora es ir moviendo todos los
anillos, de manera que esta gema
pueda recibir el rayo que proyecta
la otra gema. Tranquilo, es facil: gira
esta primera manivela hasta que veas
una puerta (16). Ve pasando por los
diferentes anillos, buscando la mani-
vela y colocandola en puertas. En el
ultimo anillo, debes huscar el pasi-
llo de los blogues (17), el que daa
la sala de la gema y después pasar por
él. Tendras que eliminar a unos cuan-
tos soldados hasta llegar a la sala de

la gema. Mueve la Pa[anca y, por fin,
el rayo conectara las dos gemas (]8).
Tras disfrutar de una escena en la que
veras temblar el templo de Pandora,
avanza hacia el anillo del centro y
acciona la Palanca para ascender al
exterior (19).

Sigue ahora hasta un nuevo camino
donde te espera también una nueva
clase de enemigos (20): demonios
muy rapidos contra los que dehes
usar las Espadas del Caos. Tras
vencerlos, veras un video que revela
el atroz secreto de Kratos, y por qué
su actual objetivo es acabar con Ares.
Avanza un poco mas y accederas a
una nueva zona...

para disparar contra el monstruo un madero
ardiente. Como respuesta, se lanzara hacia ti:
esquiva sus ataques y golpea sus manos has-
ta que se separe de la plataforma (2).

Ahora te toca volver a atacarle directamente
para repetir la jugada del madero. No te pre-
ocupes: la Ira de Poseiddn es perfectamente
capaz de tumbar en uno o dos ataques, y
como muchas veces el Minotauro suelta
orbes de magia, podras repetirla en bastantes
ocasiones.

Tras golpearle con un segundo madero veras
que su armadura esta ya muy debilitada. Si-
gue atacando hasta que la armadura explote,
y después tus ataques haran bajar su barra de
vida. Cuando ves que su barra de vida esta en
las Gltimas y que queda aturdido, disparale
un (iltimo madero y contempla su fin (3).
Por cierto, después del primer golpe con

el madero, es posible matar al Minotauro
sélo luchando a golpes, pero tardaras
bastante mas...
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25 ACANTILADQS DE LA LQCURA

Avanza hasta el acantilado y acaba
con los soldados. Usa la Furia de
Zeus contra los enemigos al otro lado.
A la izquierda encontrards un cofre de
magja. Luego sigue hacia la derecha.
Tras unos saltos por plataformas de ro-
ca (usa de nuevo la Furia de Zeus o la
Armada de Hades para acabar con los
enemigos que hay en ellas), llegaras a
una cuerda por la que pasaras al otro
lado del acantilado. Elimina a unos sol-
dados y sube por un ascensor de
manivela. Sube por un altillo a la de-
recha (donde veras un punto de guar-
dado) y por un par de escalerillas has-
ta la entrada de una caverna con
una estatua de un minotauro (1).A
la izquierda hay un camino que lleva a
la estatua de un soldado, pero de mo-
mento no hay nada interesante.

Entra en la caverna del minotauro y lu-
cha contra unos demonios. Avanza has-
ta el puente de madera. Si no tienes
energia mégica, abre el cofre cercano,
pues la necesitaras. Avanza hasta la
primera plataforma circular y usa
desde alli la Furia de Zeus (2).Ahora
mueve la manivela para hacer girar, al
mismo tiempo, la plataforma en la que
estas y la plataforma en la que estaban
los arqueros. Si sueltas la manivela las
dos plataformas vuelven despacio a

su posicion original, asi que gira en la
que estas hasta que su pasarela quede

completamente a tu derecha (5)
Suelta y salta a la pasarela de la otra
plataforma.

Sigue avanzado, acaba con un demonio
y un par de arqueros y sal por una
segunda puerta enmarcada por

la estatua de un minotauro. Trepa
por la izquierda y, precisamente, te las
tendras que ver con unos minotauros.
Avanza hacia la izquierda, hasta que
veas dos estatuas de Afrodita y
Hera a las que les faltan sendos
collares. Ve un poco a la derecha, tras
la segunda estatua, hasta un cofre de
expen’cncia. En la pared de la izquierda
hay una cueva: avanza por ella, nada
por el tinel submarino y emergeras
en una gran fuente (4—) Derriba las
paredes del fondo para descubrir mas
cofres de cxPeﬁcncia.

Desanda el camino hasta las estatuas
de las diosas. A la derecha hay una
escalerilla. Baja y avanza por el estre-
cho camino eliminando a cuatro demo-
nios y unos cuantos arqueros (5) Son
combates duros, pero si puedes no
gastes toda tu magia, la vas a nece-
sitar en breve. Deslizate por la cuerda
y entra en la cueva. Se trata de una
encerrona: van a aparecer unos cuan-
tos enemigos. Elimina a primero a los
arqueros, luego a los soldados y luego
a los minotauros. Si tienes algo de
magia, no te costara demasiado. Cuan-

do no queden muchos
enemigos podras abrir el

cofre de vida (antes sera
imposible).

Tras acabar con todos,
avanza hasta la sala
del Collar de Hera. Para
cogerlo tienes que for-
mar una pared delante
de él con los bloques de
piedra esparcidos por la
sala. Puedes girarlos y
ponerlos en la posicion
adecuada usando la plataforma con
una manivela del centro (4). Después,
empujalos para que queden coloca-
dos como en el DibLﬂ’o del Puzzle de
B!oclues. Por cierto, el bloque mas
pequeiio no se utiliza, asi que retira-
lo al principio para que no te estorbe.
Recoge el collar y sal de la cueva.

A la derecha de la salida hay una
escalerilla (7). Sube por ellay avanza
hasta un muro por el que trepar.

La primera parte del camino es hacia

la derecha y hacia arriba. Para librarte
de los soldados ya sabes que lo mejor
son los agarres (@). Llegaras a unos
riscos con un par de cofres (en uno
hay una PLUMA DE FENIX).A la dere-
cha del tercer risco hay otra pared por
la que descender. Sigue a la derecha
hasta llegar a una Palanca.Al activarla,
veras cdmo una cuerda baja junto a
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la estatua del soldado... jdel principio
del nivel!

Para llegar deprisa a la cuerda, vuelve
al segundo risco y desciende del
todo por la pared.A la izquierda hay
un saliente con un cofre de exPeriencia
y a la derecha contin(a el camino. Des-
ciende del todo (en medio del camino
hay un cofre de exl:)ericncia). Llegaras
a la zona con la cuerda que daba a la
caverna del collar de Hera. jNo bajes
por ella! Sigue por el camino estre-
cho, luego por una escalerilla y déjate
caer hasta la segunda de las puertas
con un minotauro. Tienes que atrave-
sar de nuevo esta caverna, incluidas
las plataformas circulares. Cuando
salgas por la primera puerta del
minotauro, ve a la izquierda y llegaras
a la ansiada cuerda junto a la estatua
del soldado (8).




Trepa por la cuerda y salva la par-
tidaenel punto de guardado. Ignora
el ascensor de manivela y entra en

la nueva cueva. En el suelo hay unos
curiosos agujerillos... Avanza hasta una
Palanca. Cuando la pulses, la cueva
quedara sellada y tendras unos 30
segundos para empujar el blogue
cercano hasta el otro lado de la cueva

24 LA TUMBA DEL ARQUITECTE

P rimero, fijate que en suelo hay un
interruptor, que luego vas a tener
que pulsar. De momento, te toca sal-
tar por los cuatro blogques moviles
evitando las cuchillas que hay entre
ellos (1). Estés ante la tumba del ar-
quitecto, cuya puerta esta formada por
tres rejas que tienes que elevar
con sendos interruptores. En el sue-
lo, un poco a la izquierda, hay un se-
gundo interruptor; y a la derecha un
area de superficie agrietada.

Pasa por la puerta que hay a la derecha
de la puerta principal. Asciende por las
escaleras eliminando a los soldados
con armadura hasta llegar a una plaza
con el grabaclo de un tridente en el
suelo, y donde tienes que acabar con
un ciclope y varios cerberos. Sube por
la escalerilla de la izquierda. Destruye
la reja y abre un par de cofres de ex-
periencia. Baja a la plaza de nuevo y
sube por la escalerilla que hay frente

a la puerta por la que entraste. Veras
una grua de la que cuelga una
piedra: mueve la grda con la manivela

y saltar desde él a un altillo. El tiempo
esta ajustadismo, y tienes que empujar
el bloque en solo tres patadas con la
maxima potencia (9) Unavezenel
altillo, salta a la pared con la enreda-
dera y coge el Collar de Afrodita. Aho-
ra el suelo es seguro, asi que déjate
caer, sal de la cueva y desciende en el
ascensor tle manivela.

hasta que la piedra esté sobre el suelo
resquebrajado. Anda por el brazo de la
grda hasta la Palanca del final y mué-
vela para que la piedra destruya el
suelo (2).

Tu trabajo con la grGa no ha acabado.
Vuelve a pulsar la palanca para
levantar la piedra y regresa a la ma-
nivela para hacer girar de nuevo la
griia hacia la derecha. Ahora debes
dejar caer la piedra sobre el inte-
rruptor (®). Una de las rejas de

la entrada principal ya esta abierta.
Salta desde la gria hasta la entrada a
la tumba. A la izquierda de la puerta
principal hay una estatua. Agarrala y
llévala hasta el hueco que has abier-
to en el suelo (4).Tirala dentro de
una patada y colécala sobre un ter-
Cer interruptor. Segunda reja abierta.
Para abrir la tercera tienes que volver
al interruptor del principio, es decir,
superar de nuevo la zona de las plata-
formas y las cuchillas. Ir es sencillo, y
cuando pises el interruptor veras que
la tercera reja se retira y la entrada a la

Entraras en una cueva en la que tienes
que deshacerte de mas demonios,
soldados... Ve al exterior hasta otro
punto de guarclaclo. Desde este punto,
vuelve a las estatuas de Afrodita y
Hera. Sube por las escalerillas, atra-
viesa la puerta del minotauro y toda la
caverna (incluidas plataformas), sal y
camina a la derecha hasta las estatuas.

Coloca los collares y se activaran cua-
tro plataformas méviles en cuatro
niveles de altura (JO). Salta de unaa
otra y sigue avanzado: verds un video »
muy revelador. Tras acabar con varios

minotauros y soldados, balancéate por

unas cuerdas (coge el maximo impulso

para llegar de una a otra) (]D y avanza ‘
por el camino hasta una nueva zona.

tumba esta libre... Pero sdlo durante
unos pocos segundos. Primero,
antes de correr hacia la puerta salva
la partida en el punto de guardado.
Asi, si te caes, no tendras que repetir
todo. Pulsa el interruptor ((EIEE
sobre él unos segundos), y apresurate
a saltar entre las plataformas evitando
las cuchillas, y a llegar antes de que

se cierre la puerta (5). El tiempo esta
ajustadisimo y, para que te hagas una
idea, si te paras un par de segundos en
una plataforma no llegaras.

Tras este desafio a tu habilidad, y ya
dentro de la cdmara del arquitecto, en-
contraras el cadaver de éste y el de
su mujer. Arranca la cabeza de la

mujer (&) y en un video verds cémo
Kratos la coloca en el relieve en forma
de craneo del fondo de la sala.

Pasa por el pasadizo que se ha abierto
hasta la plaza que precede al Palacio
de Zeus. A la derecha hay una zona

con cofres de experiencia, Y juntoala
escalinata un punto de guardado. Sube
hasta la entrada al palacio y baja la
larga escalera de caracol.

Te espera una sala de la que solo po-
dras salir cuando hayas acabado con
todos los enemigos, arqueros y arpias.
Lo malo es que el suelo es mavil, y si
llegas a chocarte con la pared los ro-
dillos que lo mueven te quitaran vida.
Por ello, te ves obligado a luchar mo-  »
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»viéndote sin parar. Los arqueros estan
en plataformas fijas, pero si te paras en
ellas mas demasiado seras fulminado
por unas maquinas que lanzan llamas
(7). De nuevo, la Ira de Poseidén
te sera de gran ayuda. También
puedes usar la Furia de Zeus contra
los arqueros.

Tras derrotarlos, podras pasar por las
escalera del fondo, que da a una im-
presionante sala con las estatuas de
Zeus, Poseidon y Hades (8).Tira

Te toca escapar del mismisimo In-
fierno para continuar con tu ven-
ganza. Avanza hasta un punto de
guardado, y salta a las plataformas de
enfrente. El camino que marcan se
hifurca: a la izquierda no hay nada, asi
que salta por las plataformas de la de-
recha. En la siguiente bifurcacion, ve
por la izquierda hasta llegar a una zona
. de suelo estable poblada por soldados
con armaduras. Como todos los enemi-

gos que encontraras en el Hades, estan
adornados por llamas, pero no son mas

del resorte que hay en la gran esfera
de en medio (9), y ésta se abrira de-
jando ver la Ca_ja de Pandora. Tras un

poderosos que los normales.

Sigue por zonas con soldados hasta un
estrecho cilindro que gira y del que
ademas salen cuchillas... Pues si, te
toca avanzar por él (1). De hecho, éste
es el principio de un pequefo labe-
rinto. Mira el Mapa del Laberinto de
Huesos para superarlo. En el camino
te tropezaras con arqueros y arpias.

Al final de este camino hay un punto
de guarclado y un cofre de magia.Aho-
ra toca superar una zona de platafor-
mas moviles. Librate de los arqueros
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merges hasta el exterior del tem-
plo por la tumba que el anciano te
ba cavando (]). Entra en el tem-
(ahora semiderruido) y acaba con
s ciclopes con armadura y unos

PLAY GT

CHA CONTRA ARES

minotauros. Pasa por la puerta de la iz-
quierda. Abrete camino entre me-
dusas y arqueros hasta otra sala. Usa
tu magia para acabar con los arqueros
del fondo. Pasa por la pasarela de pie-

video, volveras a la entrada del Templo.
EmPLﬂ'a la ca_ja hasta la salida para con-
templar otro video en el que... jAres

215. EL CAMINGQ. DE HADES

con la Furia de Zeus. En el tramo final
te atacan arqueros que lanzan cinco
flechas a la vez. Si eres rapido, podras
evitarlos y saltar a tierra firme.

Llegas a una zona en la que el terreno
tiene diversos niveles de altura: en to-
dos apareceran arqueros y minotauros,
y no debes dejar ni uno. En la zona ele-
vada derecha hay un cofre cambiante.
Tras eliminar a todos tus enemigos,
podras trepar por la primera de las
columnas giratorias jalonadas de cu-
chillas, que dejan pequena la dificultad
de la zona de los huesos (2). No te
precipites y no subas por ellas a saltos
a no ser que tengas que huir de una
cuchilla. Fijate bien por dénde van
apareciendo las cuchillas que hay
sobre ti para predecir el camino mas
seguro, y ni tengas miedo a pararte

y esperar o incluso bajar un poco si

es necesario. Tras superar la primera
columna y eliminar a unos cuantos
arqueros, te espera otra columna, asi
que animo.

Llegaras a otra zona con pegueias
plataformas rojas como las del prin-
cipio del nivel (%). El camino a la de-
recha lleva a un cofre de experiencia,
y el de la izquierda hasta una zona en
la que te atacaran varios demonios.

dray sigue por la izquierda eliminando
a todos los que te salen al paso. Acaba-
ras en el patio donde rescataste al Ora-
culo. Pasa por la puerta del fondo y ve-
ras a la mujer ensangrentada. Sigue

asesina a Kratos! Y ademas, descubri-
mos toda la historia del protagonista y
vemos como cae al Hades.

CILINDROS
DE HUESO

»=~ Puntos
de salto

‘ Cofre de

Experiencia

Cada vez
que mates
auno, se
elevard una
plataforma,

de manera

que cuando to-
dos hayan caido
podras saltar por
ellas, eliminando
a los arqueros con
la Furia de Zeus o
laArmada de Ha-
des, hasta llegar
de nuevo a suelo
s6lido. Veras caer un bloque con una
cuerda (4).Trepa por ella y vuelve al
mundo de los vivos.

INICIO

tu camino y preparate, por fin, para
luchar por tu venganza.

El poder de la Caja de Pandora
te ha hecho tan gigantesco como
Ares, pero aun asi éste sera el com-
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bate de tu vida. Usa las Espadas del
Caos para atacarle sin acercarte
demasiado (2) y estdte siempre listo
para cubrirte con R1 de sus ataques:
martillazos, ataques con las patas de
insecto que le han crecido a la espalda,
combos con su hacha, poderosas lla-
maradas... Cuando se eleve y te lan-
ce holas de fuego evitalas dando
volteretas (»).Ademas de los golpes
de tus espadas, una magnifica forma
de heritle es la Armada de Hacles,
que si has potenciado al maximo le
restara mucha vida. Cuando ya esté lo
suficientemente débil y el simbolo de
@ aparezca sobre él, acércate, pulsa
ese boton y repite la secuencia de
dos hotones posterior para darle un
golpe de gracia.

No obstante, Ares estd lejos de caer

y ahora traslada a Kratos a una enso-
facion: el guerrero se ve en la cabana
en la que muri6 su familia, y debe
proteger a su mujer y su hijo del

ataque de dobles del mismo Kratos. Es
una pelea sin contemplaciones en la
que debemos luchar como posesos
eliminando a las decenas de “Kratos”
que nos acosan (4). Usa toda tu
magia, ya que luego no la necesita-
ras: la Ira de Poseidon, LaArmada de
Hades y la Ira de los Dioses vuelven a
ser tus mejores bazas. Cada vez que
despejes un poco la zona, acércate
a tu familia y pulsa @ para cederles
un poco de tu salud. Cuando acabes
con todos los Kratos, preparate para la
lucha final con Ares.

Ahora te enfrentas al dios arma-

do conla espada de la estatua de
Atenea. Es un combate de poder a
poder, ya que no puedes usar magia.
Para derrotarle debes reducir a cero su
barra de vida, y ten en cuenta que cada
golpe que le des te hace recuperar
vida a ti, pero con los suyos él también
recupera vida. Atacar como loco no
es efectivo. Lo mejor es esquivar por
todo el escenario, ohligandole a usar
un ataque en el que invoca bloques
de piedra que trataran de aplastarte
(5). Esquivalos con volteretas y apro-
vecha para golpearle, ya que después
de este ataque dudara un segundo.

Por fin, Ares ha muerto, pero el viaje
de Kratos no ha terminado. Abrumado
por la culpa Kratos trata de suicidarse,
pero los dioses se lo impiden. Ante

ti tienes un portal: pasa por él y
entraras en el mismo Olimpo. Sube
la escalera hasta palacio, y entra en la
sala con las estatuas del minotauro
y Ares (por cierto, en nuestra seccion
de extras se especifica lo que debes
hacer con estas estatuas para descubrir
un mensaje misterioso). Siéntate en
el trono (&) y observa como Kratos
ocupa su lugar entre los dioses como
nuevo dios de la guerra.
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MEJORAS DE ARMAS Y HECHIZOS

ESPADAS DEL CAOS

Nivel 1:

« Impulso de fcaro: %, %

« Ascension: Mantener A

o Arp6n de Orion: Pulsar @

« Revista de Hades: Pulsar L1

Nivel 2 (1500 puntos de experiencia)
« Ascension deApolo: L1 + %

o Ataque deApolo: L1 + %

 Carrera de Hermes: R1

« Pisoton de Hermes: R1

« Nueva Habilidad Ira de los Dioses:
Cuando el indicador de magia esté lleno,
pulsa R3 + L3 para activarla.

Nivel 3 (2250 puntos de experiencia):
« Ciclon del Caos: L1 + W

« Ciclon del Caos (Aire): L1 + W

o Espiritu de Hércules: A, A, A

o Valor de Hércules: A, A, H

« Venganza de Hades: M6 A 6 R1

(en la pose dorso de Hades, parar)

Nivel 4 (3750 puntos de experiencia):
« Levantamiento de Helios: L1 + A

« Caida de Helios: L1 + A

o Furia de Hermes: R1 + R1 + R1

» Salto de Aquiles: Stick izquierdo + %

God of War tiene numerosos extras que puedes ver en la seccién Tesoros del Menii principal y ésta es la forma de conseguirlos todos:

Nivel 5 (9000 puntos de experiencia):

o Lanza de las Furias: L1 + @

» Lanza de las Furias (Aire

» Fuerza de Hércules, @, mantener M

« Bendicion de Atenea: Magia infinita
mientras la Ira de los Dioses esté activada.

Nivel 1:

« Ira deArtemisa: L1 + %

« Venganza de Artemisa: L1 + W

» Ascension de Artemisa: Mantener pulsado
L2 + Mantener pulsado A

» Castigo deArtemisa: L1 + @

Nivel 2 (3500 puntos de experiencia)

» Aumento de poder.

Nivel 3 (10000 puntos de experiencia)
» Aumento de poder.

Nivel 2 (1650 puntos de experiencia)
+ Area de dafo mayor

» Mas poder

» Ira de Poseidon: L2 + pulsar rapido @
Nivel 3 (4500 puntos de experiencia)
+ Area de daio mayor

» Mas poder

MIRADA DE MEDUSA

Nivel 2 (3000 puntos de experiencia)
« Rayo de congelacion mas fuerte

« Destello de Gorgona (ataque
congelacion instantanea): L2 + A

« Destello de Gorgona (aire): L2

Nivel 3 (7500 puntos de experiencia)
« Rayo de congelacion mas fuerte

« L2 mantén pulsado @: congela

a todos los enemigos que haya alrededor

Nivel 2 (750 puntos de experiencia)

« Ataque mas fuerte.

« Los rayos se disparan mas rapido:

« Fuerza de Zeus (ataque de carga): L1 + A
Nivel 3 (3500 puntos de experiencia)

» Ataque base mas fuerte.

« Ataque de carga mas fuerte

Nivel 2 (4500 puntos)
» Almas mas poderosas
Nivel 3 (10000 puntos)
« Almas mas poderosas

EXTRAS

 El Nacimiento de la bestia: Acaba el
juego en cualquier nivel de dificultad.

* Monstruos de la mitologia: Acaba el
juego en cualquier nivel de dificultad.

« Visiones de la Antigua Grecia: Acaba
el juego en cualquier nivel de dificultad.

* Posihilidades heroicas: Acaba el juego
en cualquier nivel de dificultad.

* Niveles eliminados: Acaba el juego en
cualquier nivel de dificultad.

o Créditos: Acaba el juego en cualquier
nivel de dificultad.

o Trailer de God of War: Acaba el juego
en cualquier nivel de dificultad.

o Como se hizo God of War: Acaba el
juego en cualquier nivel de dificultad.

o Peliculas del juego: Acaba el juego en

cualquier nivel de dificultad.

2 MODOS DE JUEGO:

* Modo Dios: Acaba el juego en cual-
quier dificultad
* Desafio de los dioses: Acaba el juego

en cualquier nivel de dificultad
3 OTROS EXTRAS:

¢ Pantedn de Personajes: Acaba el jue-
go en cualquier nivel de dificultad.

¢ Un secreto desvelado:
Completa el modo Dios.

o El destino del Titan:
Completa el modo Dios.

* Vestimentas adicionales:
Supera el Desafio de los Dioses
4+ MENSAJES SECRETOS:

* Mensaje secreto 1: Acaba el modo Dios.

* Mensaje secreto 2: Para ver este
mensaje, debes destruir las estatuas de
Ares y el minotauro en la sala del trono
del dios de la guerra en el Olimpo, el
escenario final del juego. Usa el ataque
L1 + @ pegado a la estatua. Debes dar
unos 100 golpes a cada una para que se
hagan pedazos (veras como tu marca-
dor de combos va subiendo).
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