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S| SUENAS CON DAR CAZA/A
FRANKENSTEIN, EL. HOMBRE
"LOBO, DRACULA Y OTRAS

CRIATURAS MITICIAS ESTAS DE g

F . SUERTE: VAN HELSING ESTA
iy “PREPARANDO UN VIAJECITO A
(S TRANSILVANIA Y NECESITA TU AYUDA.
;TE ARLNTAS AL VIAJE? PUES NO
OLVIDESALEVARTE ESTA GUIA TAN UTIL
~ COMO LOS AJOS O LAS BALAS DE PLATA.
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L.AS ARMAS

o Pistolas (Misién 1)

Arma basica que gracias a su
velocidad de disparo y la agili-
dad de movimientos de Van
Helsing sera (til para atacar

a todo tipo de monstruos.

Todo tipo de enemigos.

Balas de plata consagradas
con agua bendita muy eficaces
sobre todo contra vampiros y
hombres lobo.

Nada mas empezar el nivel, comenzara
un pequeno tutorial. En cuanto
acércate al a
en medio de la

- Monstruo final: HYDE
Esquiva sus punetazos y las embestidas
con volteretas mientras le disparas con
las pistolas. Mantén las distancias para
no arriesgar y recuerda que, antes de
, debes recoger el somhrero
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(D Enlo alto de la torre de
agua de la estacion encon-
traras un glifo incremen-
tador de vida.

Para acceder hasta él ten-
dras que utilizar el gancho.

o largo de la lucha.

magica de la estacion de tren
usa los cuchillos en su for-
ma potenciada (L1). Tras
ésta encontraras el glifo
truco “cuerpo fantasma”.

> sw

@) Tras la ca[avana':ﬁ;_

puerta magica de la esta-
cion encontraras oculto el
glifo truco ‘““cahezén”.

Que no se te olvide.

que podras verjuntoala

(@ Detras de la puerta
magica que hay oculta tras
las cataratas esta el glifo
truco “cuerpo translici-
do”. Para destrozarla, usa
la gatling cuando jue-
gues por segunda vez.

(®) Pulsa la maquinaria
que hay bajo el puente y
utiliza el gancho en la grda
que hay en mitad del puente
roto para poder cruzarlo.

il

monticulo que hay frente
al molino para hacerte con
un glifo incrementador
de vida.

De efecto devastador en lucha
CUerpo a cuerpo, aunque pier-
de eficacia a medida que te
alejas del monstruo. Una pena
que su cadencia de disparo

sea muy lenta y limite la movi-
lidad de Van Helsing.

Enemigos corpéreos.

Municién incendiaria que
incrementa su potencia.

De caracteristicas intermedias
entre las pistolas y la escope-
ta. No la uses con enemigos
incorp6reos ni de piedra.

Enemigos voladores
de carne y hueso.

Flechas explosivas que resultan
muy dafinas contra todos los
enemigos, especialmente con-
tra los gigantes de piedra.

Aunque sea un arma muy
potente, la lentitud al disparar
y la falta de movilidad de Van
Helsing al usarla la convierten
en un arma muy poco util.

Dwergi y fuegos faustos.

Rayo eléctrico muy poco efi-
caz que te servira para accio-
nar los interruptores lumino-
sos de las ultimas misiones.




[LAS ARMAS

5 Ametralladora (M.11)

Solo puedes usarla en las mi-
siones finales y es tremen-
damente daiiina contra todo
tipo de enemigos, aunque
pierdas un poco de movilidad.

Todo tipo de enemigos.

Potentisimos cafionazos que
so6lo podras usar contra el
conde Dracula en el enfren-
tamiento final.

Arma basica y eficaz en el en-
frentamiento cuerpo a cuer-
po. Podras ejecutar combos
que incrementaran los glifos
de recompensa.

Usalas contra todo tipo de
enemigos hasta que adquie-
ras las cimitarras.

Ataque glaciar eficaz contra
los enemigos de fuego.

Clmltarra Doble (M. 3)
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Cuando Van Helsing blande
las cimitarras no existe
monstruo que le pueda

hacer frente cuerpo a cuerpo.

Todos los enemigos, aunque
son especialmente Gtiles
contra los hombres lobo.

Cimitarras de fuego que in-
crementan bastante su capa-
cidad de dafio.

Se trata del arma mas poten-
te que Van Helsing puede lle-
var. Para conseguirla, tienes
que completar todos los de-
safios del Infierno.

Todo tipo de monstruos.

Disparos alin mas potentes.

(D Al final de la ciudad,
en una plaza donde hay una
puerta magica encontraras
una ventana ahierta de un
edificio a la que podras ac-
ceder con el gancho. Alli ad-
quiriras la escopeta.

(1) Debajo del puente el
vado hay un pedestal del
Infierno.

(@ En la plaza donde te
toparas por primera vez con
las gargolas hay un pozo.
Tirate dentro para coger
un huevo de pascua que
podras colocar en un pedes-
tal para acceder a uno de
los desafios del Infierno.

(2) Usa el gancho para

Regresa al molino
de viento para destrozar
la puerta magica con la es-
copeta y adquirir un glifo
incrementador de vida.

= Monstruo final:
FRANKENSTEIN
Si te coge, disparale con
las pistolas para que te
suelte. Para esquivar los
temblores producidos por
sus pisotones, salta y dispa-
rale con la escopeta.

tirar de la palanca que hay
al otro lado del puente leva-
dizo para que baje.
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(5) Tras la puerta magica
oculta de la plaza donde te
enfrentaras por segunda vez
a las gargolas veras el glifo
truco “cuerpo fantasma”.
Utiliza las dagas poten-
ciadas para abrirla.
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(3) Tras cruzar el puente,
en el tejado de una de las
casas de madera que veras
a tu derecha veras un glifo
incrementador de vida.

(®&) Sihbete al tejado del
primer edificio de la dere-
cha de la plaza y usa el gan-
cho hasta que veas un in-
crementador de vida.

(D Golpea la escalera para
conseguir un incrementa-
dor de vida.

(2) 0jéa todas las estante-
rias para descubrir el pasa-
dizo secreto.

(©) En [) alto de la estatua
del pasadizo hay un poten-
e ciador de la velocidad.
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ENEMIGOS

t Espiritus Mallgnos (M. 1)

: et Zombis de movimientos muy
@ Al lado de la ballesta lentos y de ataques facilmente

ay una Iépida abierta esquivables con volteretas. Ten
cuidado, porque suelen apare-
cer muchos a la vez y puedes
llegar a verte rodeado. Una vez
adquieras la escopeta, no ten-
dras ningin problema en des-
hacerte de ellos y adquirir
muchos glifos verdes.

2 Gargo[as (Mmon 2)

Se trata de uno de los mons-
truos mas incémodos de eli-
Golpea la estatua gi- (©) Subete en el pllar de minar cuando aparecen en
gante de la mon ara  lacima de la cascada para bandadas, pues te obligan a
te ~ coger con el gancho el g||fo - hacer continuamente voltere-
- - truco “mundo silencioso”. tas para esquivar los cohetes
y sus embestidas. Rematalas
cuando caigan al suelo con
los cuchillos o las cimitarras.

(@ Destroza la puerta ma-
gica del pasadizo con la es-
copeta y hazte con el glifo

truco “cuerpo de color”.

@ Dlspara una fle a so-
bre la estatua del cemen-

terio para abrir la verja. acceder a laci
espera Igor.

3 Bahos Glgantes (M. 3)

Aunque su Gnico ataque sean
las embestidas, pueden ser
muy daiiinos si te atacan va-
rios a la vez y no eres capaz de
esquivarlos con volteretas. Sin
lugar a dudas, la ballesta es el
mejor arma para enfrentarte a

= Monstruo final: IGOR = —— ; Cilon de forma rilde 'y oives.
Usa la ballesta o las pistolas para eliminar al jorobado (no uses la escopeta) y esquwa

con las volteretas todos sus atagques. Cuando caigan bolas de fuego del cielo muévete
rapidamente, ya que si te alcanza una no podras esquivar las demas. Coge un potenciador
de la velocidad que hay junto a la verja y Usalo para eliminarlo sin dificultad.

4 Banshee (Mision4)

A pesar de su apariencia apa-
cible, estos espiritus te ataca-
ran con gritos potentes y difi-
ciles de esquivar. Aprovecha
sus lentos movimientos para
eliminarlos rapidamente con
cualquier arma, ya que son
enemigos muy débiles y no
deberian suponer demasiado
problema para ti.

DW‘ZI‘SIS (Mmon 5)

De aspecto inofensivo por su
reducido tamafo, sin lugar a
dudas son uno de los mons-
truos mas peligrosos. Siempre
aparecen en manadas y atacan
tanto cuerpo a cuerpo como a
distancia. Usa el caiién de luz
y elimina en primer lugar a los

(@ Dentro del pozo donde adquiriste un (@ En los continuos enfrentar_mentos dwergis negros, ya que poseen
huevo de pascua hay un incrementador con el hombre Iobo,_ usa las pistolas con potentes armas de fuego.
de la velocidad. las balas de plata evitando en todo mo-

mento que se acerque.

b



| ENEMIGOS

6 Fueos Fatuos (Misién6)

Aunque sean muy lentos tan-
to de movimiento como ata-
cando, son muy resistentes a
las armas de Van Helsing. Usa
el caiion de luz, excepto con-
tra los espectros de rayos a
los que deberas eliminar con
las pistolas.

7 Murci¢lagos (Misisn7)

Usa la ballesta para eliminar
a estos molestos enemigos
que aparecen siempre en
gran nimero. No dejes que
se te acerquen en ningln
momento; recurre siempre
a las volteretas.

b H oere | obo (Misiéns)

Aunque sean los monstruos
comunes mas peligrosos, si
blandes las cimitarras no
tendras ningin problema.
También podras deshacerte
de ellos con las balas de pla-
ta de las pistolas. Ten cuida-
do, pues sus ataques pueden
provocar que se le caiga el
sombrero aVan Helsing.

| Glgantes de Piedra (M.9)

. ". No te dejes impresionar por
su gran tamafo. Con las fle-
chas explosivas y las cimita-
rras no tendras muchos pro-
blemas en eliminarlos. No
uses la ballesta sin los explo-
sivos, pues seran indtiles.

Y, o

1o Espectros con Espaola (M.10)

Menos mal que apareceran
pocas veces, pues son de los
monstruos mas dificiles de
matar. Usa Ginicamente la es-
copeta, los cuchillos o las ci-
mitarras, ya que son capaces
de esquivar el resto de los
proyectiles.

11 Reinas de las Oscuridad (M.11)

Por suerte, cuando te enfren-
tes con estos peligrosos ene-
migos ya tendras en tu poder
la gatling. Descarga a distan-
cia todo el plomo de la ame-
tralladora y no tendras nin-
gun problema.

G) Hay un cargador de
municion en lo alto de uno
de los dos pilares frente al
porton de entrada del castillo.

(@) En la libreria del ala
derecha del castillo esta la
mejora de municién y un
acelerador de velocidad

(@) Usa la mejora de Ia es-
copeta para destrozar la puer-
ta magica del hall del castillo y
continuar la aventura.

Introddcete en la ca-
seta y desciende por el as-
censor secreto.

(2) En el patio hay un in-
crementador de vida.

@ En la I|brer|a de Ia iz-
quierda, usa la ballesta con
el crucifijo de la estatua pa-
ra mostrar una caja. Rompela
on la mejora de la escopeta.

En el patio, tras pasar
por la sala del globo, salta a

la puerta magica de arriba.
Usa la mejora de la escopeta
para coger vida.

€D) Subete enel balcon de
la sala de los capullos pa-
ra coger el caidn de luz.

Vi il A
En la sala subterranea, al-
canza la puerta magica. Con la
gatling mejorada coge el glifo

truco “almacén siempre’’.

wd

Activa la maquinaria
del sétano con una bola de
energia del cafén de luz
sobre el interruptor azul.

(@) Usael garflo en el patio
para acceder a una puerta
magica. Se abre con la mejo-
ra de la gatling. Detras ésta el
glifo “velocidad infinita”.

(&) Regresa al pedestal
frente al molino para comple-
tar otro desafio infernal.

(©) En el patio, junto a la
caseta del jardinero, hay otro
pedestal del Infierno.

@ Dlspara con eI caiién de

luz sobre el interruptor azul

para coger un huevo y ponerlo
en el pedestal del patio.

Ve a la sala contigua,
subete sobre la plataforma
metalica y pulsa @ para

_enfrentarte a Dracula.
LA )
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liquido verde encontraras el glifo truco “ropa
cuando desaparezca, salta para evitar que te golpee con su ataque mas dafino.

o i ki, A
(D En la primera camara
de la caverna encontraras
en un recodo elevado un in-
crementador de vida.

(@ En la segunda camara
hay una puerta magica que
destrozar con la escopeta.
Tras ella esta el glifo truco
“jugador mareado”.

¥ ACT

A I
IVAR HUEYOS | TRUCOS

NTRADO UM MUEVO GLifo DE TRucol
NU DE INVENI.MFO PARA SABIR MAS

(2) En la segunda
camara, tras usar tres ve-
ces el gancho llegaras a un
tdnel en el que esta la me-
jora de municién de la

~ballesta en una carreta.

(5) En un recodo de la ter-
cera caverna hay un incre-
mentador de vida.

(3) Al lado hay una puerta
magica que podras abrir
con las flechas explosivas
de la ballesta para adquirir

un recuperador de vida. ety

H oS d " :. 0 .n X
®) Alfi ca- ' eSAIlo
mara hay un muro que ten- Bajo el pue
dras derribar con una fle-
cha explosiva para llegar enfrentamiento co

al final de la cueva. aspasa las pue

-> Monstruo final: FRANKENSTEI
conseguiras dejarlo K.O. antes de que pase a una segunda fase muy peligrosa donde te
atacara con potentes rayos. Para esquivar los punetazos haz volteretas y para no ser
herido por los temblores de tierra, salta antes de que dé el pisoton.

~ e .
| ERANKENSTEIN

"‘5 == = odo
e, - S & Wl empo do
N. Si eres rapido disparando con la escopeta as potente




(1) Al inicio del nivel, salta
aun recodo elevado de la
montana para coger un in-
crementador de vida.

(&) En el patio, nada més
entrar en el castillo, acérca-
te a la fuente de cabeza de
ledn para coger el glifo tru-
co “demonio pequeno”.
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(2) Detras la cascada hay
una cueva donde encontra-
ras un recuperador de
municion.

by .
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(3) Tras usar el ganchoen  (4) En el pedestal que (5) A la derecha de la entrada
una roca saliente de la casca-  hay dentro de la cueva al castillo hay una roca a la que
da, sigue recto para colarte en la cima de la montaiia subir para usar el gancho y
en una cueva oculta donde obtendras las cimitarras. acceder a una zona oculta con

hay un huevo de pascua. un incrementador de vida.

(@ Utiliza el gancho en
mitad del patio para obtener
un recuperador de vida.

(@D Nada mas entrar en la
torre desciende a la planta
inferior para coger un in-
crementador de vida.

-
-> Monstruo: HOMBRE LOBO

En el patio también

encontraras un pedestal Usa la pistola con las bhalas de plata y haz continuas

donde podras colocar el olteretas para evitar que se acerque y te golpee con sus
huevo de pascuay ac#arpas. Cuando se suba por la pared preparate para esqui-
al desafio del Infierno 2. var sus daninas embestidas con un sencillo salto.

=> Monstruo final: HOMBRE LOBO. Usa la pistola con las balas de plata y haz
continuas volteretas para evitar que se acerque y te golpee con sus zarpas. Cuando se
suba por la pared, preparate para esquivar sus emhbestidas con un sencillo salto.

o

de los capullos hay una (2) En la estancia donde hay tubos con
puerta rota por la que te puedes colar. De- Aiquido verde encontraras la mejora de
tras hay un incrementador de vida. municion dgl_ cafadon de luz.




(@) Cuando luches contra
las vampiras, salta a los
caballos del carruaje y

deja que te golpeen para ca-
er al suelo. Cuando pases
por debajo de la diligencia
pulsa @ para coger el glifo
truco “demoni

o Sombr’

:‘;_ e shos
=> Monstruo final: VAMPIRA. B i by
Usa las balas de plata y muévete continuamente de los caballos al carruaje para
evitar los continuos ataques. Permanece en los caballos durante varios segundos cuando

el techo de la diligencia esté ardiendo o congelado.

() Sobre la mesa de la pri-
mera sala encontraras el
potenciador de las cimi-
tarras.

o= By
(@ Tras romper la puerta
magica que hay junto al
porton de entrada del cas-
tillo con una flecha explosi-
va obtendras un nuevo hue-
vo de pascua.

o
:

(2) Usa la hallesta poten-
ciada para romper la caja
que hay bajo la estatua
para adquirir el glifo truco
“cuerpo metalico”.

] [

- Monstruo:

HOMBRE LOBO.

Igual que en los anteriores
enfrentamientos, dehes

- usar las balas de plata de

las pistol hacer muchas
volteretas para alejarte lo
suficiente para no ser herido
por sus zarpazos.

- Monstruo final: IGOR. Usa la ballesta o las pistolas con su mejora de municion

y rueda por el suelo para esquivar sus ataques. Coge un potenciador de la velocidad que
hay junto a la verja y despreocupate de los rayos azules, ya que no te causaran dafo.

i 7 L :
(3 Ojea el control de las
calderas y dispara 5 ve-
ces al interruptor lumi-
noso con el canén de luz
para que se activen y se
abra la puerta.

(2) Nada mas cruzar la
puerta principal a tu iz-
quierda encontraras una
puerta magica que podras
destrozar con la escopeta.
Dentro esta el glifo truco
‘“cuerpo en somhra”.

(%) Cuando estés en la pa-
sarela superior del hall y
uses el gancho, Usalo una
vez mas para alcanzar un in-
crementador de vida.

(%) Sobre una mesa situada
al fondo de la sala de las
magquinarias donde te to-
paras con muchos dwergis
encontraras la ametralla-
dora gatling.




(6) Usae

del cafidn de luz sobre

los tres interruptores lu-

minosos en las salas que

(7) Para ascender hasta lo

alto de la torre, usa el gan-
cho varias veces por enci-
ma del charco de sangre.

rodean al charco de sangre

para que surja un pedestal.

-;' 2 1y
ALEERA DEMONIO.-

=> Monstruo final: VAMPIRA. Evita por todos los medios que te atropelle en sus
embestidas con dos volteretas consecutivas o saltando. No dudes en usar la ametralladora
y los glifos recuperadores de vida, aunque reserva alguno de éstos para el
enfrentamiento final con Dracula.

e s 5 . oy "_ St Ly

(@ Usa el potenciador
del caién de luz en la ce-
rradura de la puerta que
hay en la escalera que da
acceso a la cima de la torre
para obtener la mejora de
municion de la gatling.

(2) Tras rescatar a tu amigo
Frankenstein, introddcete
en la torre rapidamente y
déjate caer por el hueco.

-> Monstruo final: DRACULA. Usa la gatling o el rifle (si has completado todos los
desafios), ya que son tus armas mas potentes. Recuerda que tamhién puedes hacer uso
de los glifos recuperadores de vida y aceleradores de movimiento. No es necesario
que saltes, podras esquivar todos los ataques del conde con las volteretas.
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