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HISTORIA DELARCHIVO

Comienzo la Guia de este corto y algo complicado Game de la saga

03 al 19 de Julio de 2009 | pogident en Dreamcast (La mejor saga del género Survival Horror ~_%).

Por motivos personales suspendo la Guia temporalmente (Pero frescos,

20 al 25 de Julio de 2009 . X
ya estoy listo para continuar.

De una vez por todas termino la caminata de este Game, ademas
26 al 30 de Julio de 2009 | termino algunos arreglo de la misma (Al fin termine, ya estaba pensando
qgue no iba a poder -_-U)

Como iba a comenzar clases decido aplazar un poco la terminacion de la
Guia, pero ese corto tiempo se hecho 5 meses, ya fue por fuerzas

mayores que tuve que hacer esto (La tesis que aun no termino ;_;, la U
Del 31 de Julio al 6 de | que este semestre me saco la leche hasta no mas poder, el trabajo que
Diciembre de 2009 me quito bastante tiempo y el simple cansancio fisico, pero

aprovechando estas merecidas vacaciones, terminare con esta Guia de
una vez. ademas agrego un mensaje a los seguidores de mis Guias
aclarando algunas cosas que vendran de ahora en adelante

Ya estd terminada la Guia y prontamente serd publicada en las
respectivas paginas (Ya saben, IGN, Nacionarcade y esas paginas de
Video Games) y en el link de esta Guia pronto lo encontraras en mi foro.

Del 7 al 24 de Diciembre
de 2009




MBENSAEAL PUBLICD

Hola seguidores de mis Guias:

Bueno pues, como sabran ultimamente este mundillo de las Guias lo he tenido abandonado y

les pido disculpas por ello, pero como sabran yo también tengo una vida (No soy friki, ni

otaku, ni Hikikomori ni nada de esas vainas XD) asi que esas cosas personales se han
cruzado con este fAarduo trabajoo (Trabajo dond
planeaba como realizar mis cosas personales y que tiempo darle a cada cosa, también tome
varias decisiones con r es p geaccontnuaaionrnes diré sobralhsaj o s
decisiones que tome:

1. Estuve pensando muy seriamente dejar este mundo de las Guias ya que el tiempo ahora
me es insuficiente para esta labor, pero al ver que hay tantos juegos buenos que en verdad
merecen que estas manos les haga su respectiva Guia, y ademas que hay Guias que

promet? y aun no | as he realizado, puesé decic
numero de Guias anuales estara reducido, de 12 Guias que hacia en el afio, a lo sumo podré
hacer 4 Gu2as en el afo, |l as razones ya | as sa

no lo tomen a mal, pero es por fuerza mayor que tengo que hacer esto ;_;

2. Los Games a los que quiera hacer Guias y sean una saga con final y todo, a esos se les

hara en una sola Guia. Ejemplarizo: Mega Man Zero es una saga de 4 partes el cual tuvo

una conclusiéon en su cuarta parte, ese Game tendra una Unica Guia para esas cuatro partes,

pero como este Game tiene un mont - n de C¢tems (¢
omitiré lo irrelevante e iré directo al grano, tomar los items que sean necesarios, su ubicacion

y como pasar el jefe del area, nada mas. Las Unicas sagas que estaran fuera de esta regla

son los RPG y Resident Evil, esas si tendran su Guias cada parte.

3. La buena noticia: Si habrd Guia de Resident Evil 5 » ~ La mala: Sera hasta mitad o
finales del 2010 ;_; ¢A qué se debe esto?: Resident Evil 5 es un Game que requiere una
magquina potente, y la verdad mi vieja PC a duras penas lo corre decentemente (Por no decir
gue se ve horrible, y que me come mucha maquina ;_;), asi que necesitare ahorrar un poco
mas para comprarme el PC perfecto para este Game. El Game ya lo pase, ya s€ como es, ya
se la ubicacion de sus armas e items y demas, pero necesito un poco mas de tiempo y de su
paciencia.

4. He recibido correos de Guias incompletas, Guias desactualizadas y esas cosas; aqui
aclarare unas cosas:

e La Guia de Evangelion para Nintendo 64 esta incompleta, lo reconozco, esa Guia la
hice a los afanes, asi que debo terminarla y la terminare, no se afanen XD.




e Sobre los mails del Bug y la Espada del Mana en Secret of Mana para Super
Nintendo: Este Bug se debe a que estan corriendo una version pirata del Game, lo
mas recomendable es descargar el Rom Original donde recomiendo bajarlo. Sobre la
Espada del Mana, en la Guia dejo la direccion de un video en Youtube donde explican
graficamente como obtener dicha Orbe para dicha espada. Asi que de ahora en
adelante, correo que venga con estos dos problemas, serdn ignorados ya que no
estaré dando solucion a algo que ya esta solucionado.

e Sobre Il os mails de Mega ManSaxb3er 0Y ac olno
dorada es posible (Fue error mio el decir que no se podia), asi que ya esta corregida
en la Guia y ya fue enviada con dichas modificaciones. Asi que de ahora en adelante,
correo que venga con estos dos problemas, seran ignorados ya que no estaré dando
solucion a algo que ya esta solucionado.

5. Con respecto al punto anterior, si encuentras una Guia de Mega Man X3 o Secret of Mana
con estos errores, hazme saber donde la obtuviste y les hare una visitilla personalizada a los
dueiios del lugar >_<.

6. Sobre la peticion de una Guia de Mario World para el GBA que me hizo un nifio de 8 afios,
esta Guia se hara y con la Guia de Mario 64, pero estas solo tendran los lugares donde
obtener trucos, sacar los secretos y obtener las estrellas (En el caso de Mario 64); mas que
Guia sera un Trucoteca XD.

7. Sobre la Guia de de Mega Man ZX, esta se hard, pero al igual que RE 5, se hara mas
tarde, necesito terminar algunas Guias mas.

8. El foro estoy pensarlo en cerrarlo, pero es solo una remota posibilidad ya que veo que
tltimamente hay mas inscritos que antes, asi que si se inscriben mas, este foro continuara su
existencia virtual XD.

Bueno gente, eso era todo lo que tenia que decirles, espero en verdad sea de su agrado este
comunicado y espero que deje claro muchas dudas con respecto y la verdad les pido
disculpas a todos y cada uno de los seguidores de mis Guias por el abandono de mas de un
afio de este trabajo, tratare de dar lo mejor de mi para la proxima.

Gracias por leer este mensaje.

At entamente, su amigo y servidoré

Project R4

The Original Human

| dae la




DESCRIPAQON DE.GAME

Resident Evil Code: Veronica (Como se le conoce por este lado del charco) o Biohazard
Code: Veronica (Como se le conoce en tierras del sol naciente) es la cuarta entrega de la
saga de videojuegos de Resident Evil, del género Survival horror, desarrollado por la
compaifiia nipona Capcom para las consolas de sexta generacion Dreamcast, PlayStation 2 y
GameCube. Fue lanzado el afio 2000 para Dreamcast, 2001 para PS2 (No hare la Guia de
este ya que no he encontrado emulador de PS2 que me convenza) y 2003 para GameCube
(Pronto hare la Guia de este Game en remplazo de la de PS2, ademds, es la misma burra
con distinto calzén ™ 7).

Fue el primer juego en la serie hecho para la sexta generacion de consolas, siendo la
secuela argumental de Resident Evil 2 y Resident Evil 3 (que transcurren de manera
paralela), y la protosecuela a los eventos de Resident Evil 4. La aventura se juega
alternando entre secciones controladas por Claire Redfield y Chris Redfield, y transcurre en
las ubicaciones de Rockfort Island y la Antartida. Por primera vez en la saga, el juego utilizo
escenarios poligonales que reemplazaban a los prerrenderizados de anterior entregas.

El argumento del juego revela una de las circunstancias mas importantes en la decadencia
de Umbrella como es la desaparicion de la linea de uno de sus fundadores, la de los Ashford,
asi como también la existencia de una corporacién rival a Umbrella que también esti
interesada en armas bioldgicas y que ha reclutado a un villano clave en la saga que se creia
muerto,Ya ver 8n cual esé a&aJdJa, ja, jal!

Fuente: Wikipedia

OPINION DE.GAME

Voy a hablar por todos los seguidores de esta saga que, para ser este Game un Spin off de
la saga original, es un Game que no decepciona, su parecido con RE 1, 2 y 3 hace que
jugarlo sea un placer, pero con sus mejoras graficas que solo los Games del 2000 para arriba
pueden ofrecer, el cambiar fondos estéaticos por fondos mas dinamicos fue un toque especial
gue solo se habia visto hasta el momento en Dino Crisis. Su historia es envolvente aunque a

veces |l ega a ser tan incoherente que dices:

aqui?? 0_07?7?0 , adem8s que se supo manejar muy bi
no existe, y se centran en la historia una de las familias creadoras de dicha corporacién, y
ese cambio no genera que el Game sea aburrido ni monétono. Su jugabilidad es
exactamente igual a sus antecesores, y con eso lo digo todo ~ . Lo Unico que no me gusto,
y sé que muchos me van a madrear después de esto, es que el Game no me saco ni un
susto, si, desde aqui RE empez6 a perder su terror, la verdad me gusté mucho la accién y la
historia que tiene, pero me entristecié que nunca me sacara ni un susto, ni siquiera con los
efectos de sonido fuertes.

Pero aun asi el juego jamas decepciona y te dan ganas de jugarlo de principio a fin, no te
arrepentiras de jugarlo y darle palo a los zombis. Recomendado al 100% ™ .
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ITEMSDE. GAME

Todos los items de los que hablare a continuacién seran llevados por ti en el Game, en esta
version al igual que en las otras, existen los badles donde guardas los items, pero con la
diferencia de que, a diferencia de Resident Evil 2 ambos protagonistas tendran un aumento
de espacios en el arsenal personal (Los items para realizar dichos aumentos estan en la
caminata).

Llaves e items especiales

Bueno, al igual que las entregas anteriores contaremos con items como llaves, palancas,
botones, placas y demas cosas que te ayudaran a abrir puertas, habitaciones secretas, etc.
para que avances en el Game.

items de curacion

Otra cosa que no cambia son los items curativos, ya sabes cuales son: Los Sprays de
Primeros Auxilios y las Hierbas Curativas, estas ultimas pueden ser combinadas al igual que
las entregas anteriores, muchos ya sabemos sus combinaciones, pero nunca sobra decirlas
de nuevo; esta combinacion es:

Verde Cierta recuperacion de salud
Azul Cura de envenenamiento
Rojo No hace nada por si sola
Verde + verde Mas recuperacion de la salud.

Verde + verde + verde Recuperacion completa de la salud

Verde + rojo Recuperacion completa de la salud

Verde + azul Cierta recuperacion de salud + cura de envenenamiento
Verde + rojo + azul Sana completamente.

Rojo + amarillo No se pueden combinar

Armas y Municiones

Encontraremos también armas y las municiones para las armas (Obviamente, si no
pasariamos el juego corriendo como locas en carnaval XD), y al igual que los items de
curacion, aqui los encontraras tirados o los obtendras en lugares especiales que necesitan
una llave o un puzzle.

Las armas, al igual que las anteriores entregas, las encontraras botadas o escondidas por
ahi, pasa lo mismo con las municiones.




El cuchillo es muy util aqui (Al fin le dieron su lugar), lo usaras para casi todo, hasta para
defenderte de algunos enemigos, inclusive llegara en un momento en que podras usarlo

como item especial. La Yni ca arma que se puedl@Magnomgai der a
gue, ademas de que la tomas casi al final y que solo puedes obtener dos o tres cargas para

esta Gltima.

BOTONES

Aqui los botones no varian con respecto a sus entregas anteriores, pero por supuesto, con el
Joystick del Dreamcast. Bueno, aqui solo diré las funciones de los botones que mas vamos a
usar durante la caminata, estos son:

Cruceta Direccion del personaje en la caminata, de algunas gruas, al apuntar.
Boton X Mostrar Menu Principal (Arsenal Personal)

Boton A Disparar, tomar items, Aceptar opciones.

Boton B Correr, cancelar opciones, salir del mena principal

Derecho Apuntar el arma

lzquierdo Mostrar Mapa

Start Pausar el Game

RECOM ENDAGQONES PRE-CAMINATA

1. Si muchos enemigos se te vienen encima y estas encerrado 0 en un camino muy
estrecho, usa un arma potente para quitartelos de encima (La ESCOPETA o las variantes
de la misma).

2. Ojo con las hierbas, no las desperdicies, a menos que la salud este en amarillo 0 en su
defecto en rojo.

3. Para romper los barriles y cajas pequeiias, usa el cuchillo, no gastes balas en ellos.

4. Cuando lleves la Escopeta trata de apuntar a los enemigos directamente en la cabeza a
menos que se requiera un punto especifico a donde hacerle dafo.

5. En cuanto salga una nueva version de un arma y si tienes el dinero suficiente para
comprarla, vende la vieja y compra la nueva.

6. A menos que sea estrictamente necesario, no te quedes recogiendo items si hay muchos
enemigos cerca, matalos primero y hay si toma lo que necesites.

7. Esta Guia no contiene ni contendra nada referente a minijuegos hecha por mi; pero si
tienes una y quieres compartirla solo enviamela.




CAMINATA O WALKTHROGH.

Antes de cualquier cosa, te diré algunas recomendaciones para poder jugar Resident Evil
Code: Veronica en un emulador de Dreamcast (Los que afortunadamente tengan la consola
de Dreamcast o el PlayStation 2, omitan esta parte, por favor):

1. Para emular este juego a la perfecci - -n (Bueno, di g
recomiendo que uses el emulador NullDC 1.0.0 Beta 1.6 o superior, ya que este es el
gue mejor emula los Games de Dreamcast, no recomiendo el Chancast ya que, a mi
parecer, aun esta muy incompleto, y parece ser que este proyecto fue abandonado
hace 7 afios.

2. Debes tener instalado el Alcohol 120% (Sin importar la version, pero entre mas
avanzada, mejor), y procura crear una Unidad Virtual con este programa.

3. Sivas a jugar con una Joystick (Como yo), debes tener el JoyToKey ya configurado,
al menos para los que tienen la version 1.0.0 Beta 6 del NullDC, los que tengan una
version mas avanzada, omitan este punto (jJa!, ya van dos veces que omito algun
punto XD).

4. Sigue las instrucciones para poder configurar el emulador y montar la imagen en la
unidad virtual, estas instrucciones se encuentran en la pagina de este archivo.

INTRODUCCION A LA ZOMBIE (Parte Code: Veronica)

Es Diciembre de 1998, Raccoon City fue borrado del mapa hace ya dos meses y algunos
dias (Recuerden, estamos viendo esto desde la perspectiva de Resident Evil 3 la cual
termino el 1 de Octubre de 1998 con el jjBoom!! De Raccoon City). Mientras algunos
sobrevivientes se estaban reponiendo de aquella pesadilla, Claire Redfield estaba en
busqueda de su hermano. Investigaciones de su parte la han llevado hasta las instalaciones
de Umbrella Corporation en Paris donde se supone esta su hermano, Chris. Ella llega a esas
instalaciones y se infiltra satisfactoriamente, pero por asares del destino es descubierta y
perseguida por el equipo de seguridad (El video lo explica todo XD), es hecha prisionera por
Rodrigo Juan Raval y enviada a una prision y base de experimentacion en Rockford Island
propiedad de Umbrella (Segun algunas escenas de Resident Evil Drak Side Chronicles, esta
isla se ubica en océano Pacifico, al oeste de Perd, aunque no estoy seguro ; ;), y en
concreto, de la familia Ashford, una de las lineas fundadoras de la compaifiia en si.

Sin embargo, 10 dias después de que Claire estuviera en una celda inconsciente, la isla es
atacada por un ejército desconocido, hubo una batalla cruel en la isla, pero los locales al
verse vencidos decidieron huir de alli dejando todo botado, los pocos sobrevivientes de esta
batalla se ven amenazados un misterioso brote del Virus T. Mientras Claire duerme en su
celda, no se imagina las cosas que debe hacer y vivir para salvar su vida y salir de allié
caca, 9facaé me asusto a_a

amos




Isla Rockford: Tengo que encontrar a mi hermano (CD 1).

Prisién - Celdas.

Claire (Si la misma de Resident Evil 2 pero esta vez se le ocurrio llevar jeans puestos)

despertara en una celda, una muy oscurita ( Apenas par aé ,talguierseatta®s

casi tambaleandose y al parecer herido, este personaje se parara justo al pie de la reja pero
por lo oscuro no podras lo ver, asi que necesitaras el Encendedor, oprime el botén para ver

el menYs de Ctems ( Ver s ecoaas), aguipa 8 &ricendedos yosal peh r a

menu, al encenderlo (Eso es automatico) veras a un tipo de tés morena y con bigote, ese es
Juan Raval el que te capturo en Paris, este te dejara salir, caminara casi tambaleandose
hacia una silla donde se sentara en ella (Ni modo que se ponga a bailar lambada encima de
ella, ¢0 si? * "), sacara un frasco de homeostatico (No me preguntes que es eso, no tengo ni
idea de lo que es) y como no hay nada en él lo tirara con fuerza a donde se enchufa el sol,
luego le dira a Claire que se largue ya que parece ser que una tropa extranjera tomo el
complejo y ha matado a todos asi que ya no tiene sentido tenerla encerrada pero eso si que
ella no podra salir de la isla (Las esperanzas humanas a flor de piel = =), Claire le
preguntara que él gue har 8, el tipo solo se |imita
pues, ahora podras moverte, sobre la mesa junto a al viejo Juan esté el Pufial de Combate,
sobre una silla al pie de la reja estan las Balas Pistola y dentro de la celda, en el fondo, habra
una Hierba Verde, tdbmalo todo y sal por el Unico protén que aqui. Al salir veras una mesa a la
izquierda, sobre ella habra una Cinta de Tinta, la tipica Maquina de Escribir y unas Balas
Pistola al lado de la mesa en el suelo, toma todo, graba la partida y avanza por el pasillo
hasta ver unas escaleras, sube por ellas (Mi corazén late cuando subo estas escaleras).

Prision - Cementerio.

Al salir notaras que llueve, avanza un poco y veras que hay un camién de carga chocado
contra una pared, esta echando chispas y esta arrojando gasolina por uno de sus costados,
ignoralo y avanza pero jOh, sorpresal, la cabina del camién estallara, del caera un maletin y

un muerto queé aasSe | evant ar aekté qudrrh came frescaplali s

banquete saldran de la tierra muchos mas invitados y querran atacar a Claire, ella quedara
sorprendida, su pesadilla se haréa realidad de nuevo; ya que el Pufial de Combate es tu Unica
arma puedes tumbar al zombi del frente con darle pufialadas en la piernas, esquiva a los
demas y corre hasta la puerta que esta al frente, entra por ella.

Prision - Torre del Vigia.

Al entrar, veras a un muerto al lado derecho (Fresco, este esta bien muerto), avanza un
poco; veras como Claire es iluminada con un reflector y luego le dispararan con una
metralleta desde lo alto, esta se ocultara tras el camino volcado, luego se pistara una Pistola
y la tomara, esperara a que al otro se le acaben las balas y disparara al reflector, el tipo que
disparaba le dira a Claire que no lo ataque, se dara cuenta que ella no es un zombi y bajara,
el tipo este (Que extrafiamente se parece a Leonar d o Caprio @ero de pelo castafio) se
presentara ante Claire, se llama Steve y él fue también un prisionero en esta isla, le
preguntara a Claire si es de Umbrella, obviamente dira que no y se presentara, Steve le

S
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contara a Claire que por aqui hay un aeropuerto, luego se ira a buscarlo, Claire lo detendra
para querer acompafarlo (Y quien no, ¢¢con todos esos zombis??), pero el tipo ese se ira
diciendo que ella solo lo retrasaria. Tomaras el control, tomaras la Pistola, regresa al muerto
del camion y toma las Balas Pistola del muerto del camién y da un vuelta, veras que hay una
puerta a la izquierda del sitio y un gran portén al fondo que necesita una especie de emblema
para abrirse, ignora por ahora el portén y sal por la puerta de la izquierda.

Prisién - Cabairias.

Al llega, avanza mirando la cabafia de la izquierda hasta ver unas escaleras que van a la
entrada de esta cabafia, subelas, avanza hasta la primera y Unica puerta que veas y entra
alli.

Ya adentro, mata al zombi que esta al frente y entra en la puerta que esta justo al lado del
zombi. Ya adentro estaras en unas barracas con muertos uno en una cama y otro en el suelo
(¢, Serd que si se paran?), y escucharas como alguien golpea algo; avanza hasta al fondo,
toma el camino de derecha y avanza hasta ver unos urinales, en el tltimo hay un muerto con
unas Balas Pistola, tdmalas; ahora vete por el camino de la izquierda, veras un estante y en
€l hay Balas Pistola y en la ventana veras a un zombi golpeando el vidrio para romperlo, al
tomar las balas el zombi rompera la ventana y entrara dejando caer algo, trata de ir contra la
pared del otro lado y mata a este zombi, toma lo que se le cayod, es un Calico M-100P
(iiJoder tio!! que no es un Calico Electrénico, ¢Eh?, jjme cago en los mengues!!) y trata de
salir por donde entraste pero ojo que el muerto del suelo es un zombi, matalo rapidamente,
toma el libro que est4 en una de las camas de la derecha y sal. De nuevo en este cuarto,
mata los zombis que queden y date una vuelta, veras un estante al fondo del cuarto con una
Balas Pistola en ella, también veras un mapa que esta en la pared de la izquierda de la
cocina que esta al lado izquierdo del estante, también veras una Hierba Verde sobre una
mesa luego de subir las escaleras que hay aqui, toma todo y sal por donde entraste en un
principio.

Al salir ve al fondo de este balconcillo y toma la Hierba Verde que hay aqui, regresa y baja
las escaleras, veras que algo que gruiie te mira por debajo de las escaleras, ignéralo y
avanza rodeando la cabafia hasta ver un muerto, este sera arrastrado por algo sede la
ventanilla de la cabafia, ignora eso y avanza hasta ver una reja y una puerta a la izquierda de
esta Ultima, entra en la puerta.

Prision - Afueras del Centro de Vigilancia.

Aqui habra un pasillo, una cortina mecéanica gigante que tiene una luz roja que parpadea a la
izquierda, tres zombis sueltos y uno encerrado; mata a los dos primeros zombis, esquiva el
tercero, ignora el zombi que esta encerrado y la cortina mecéanica, avanza llegando a una
puerta al lado izquierdo al final del pasillo.




Prisién - Centro de Vigilancia.

Al entrar avanza hasta ver un detector de metales con luz azul, al trata de pasar te pedira
gue deje alli todo lo metalico si no lo haces la luz se pondréa roja y te detendran el camino con
una pared metélica, deja alli todo menos la hierbas, ignora el sonido del zombi y avanza;
llegaras a una especie de laboratorio, date una vuelta por el lugar, notaras una puerta al otro
lado del cuarto, una maquina algo rara y dos mesas, sobre las mesas hay un Spray Ayuda,
un Llamas (Asi se llama, no me critiques) y un Gas BOW respectivamente, tbmalos y entra
en la puerta que hay aqui.

Al entrar oirds como si alguien tecleara, en la consola de al frente hay un reporte, tomalo y
avanza; te encontraras con Steve, este estara buscando en la base de datos de Umbrella
sobre los Redfield y encontrara a Chris, Steve le preguntara a Claire si ella y Chris son
parientes, esta le dira que es su hermano, Steve le dira en tono irénico que a €l lo andan
buscando Umbrella, Claire se acercara a la PC a ver si es verdad, Steve se ira a juguetear
con una consola al lado de una puerta medio abierta que hay aqui y le dira a Claire que estas
PC6s tienen | as coordenadas de | a isla vy
Claire serd una buena idea y se las enviara a Leon para que este le avise a Chris que ella
esta en esa isla, Steve le dira que eso lo dijo en broma ya que él no confia en que Chris
venga, Claire le refutara eso, Steve se pondra furioso y dird que no hay que confiar en nadie
y se ira, Claire quedara como 0_07?7?; ahora veras una PC, una Maquina de Escribir y una
Cinta de Tinta, en la PC estara el Emblema de Halcon, tomalo; toma también la cinta, ve al
panel donde estaba jugueteando Steve y activalo, graba la partida y sal por donde entraste.
Ya afuera, ve directamente a la maquina esa, notaras que es un duplicador 3D de objetos de
metal, activa la maquina, veras como una puertecilla se abre, cuando te pida colocar el
objeto a escanear ve al menu de objetos y selecciona el Emblema de Halcon, al hacerlo se
activara la maquina pero no pasara nada, eso es porque falta algo; por ahora no se puede
hacer mas aqui, regresa al detector de metal y deja alli todo lo que tomaste (Incluyendo el
Spray y la cinta de la maquina de escribir), regresa hasta el primer detector de metales y
toma todo lo que dejaste, equipate con la Pistola si aun tiene balas y sal de aqui.

Prision - Afueras del Centro de Vigilancia.

Bueno pues, esta parte es algo dificil pero te la diré de forma simple, ve a la cortina mecanica
y activala en la luz que parpadea (Que ahora es azul), veras que la cortina se abre, dentro
habra dos zombis y ademéas dos zombis mas saldran de la reja, primero esquiva los zombis
gue estaban encerrados en la cortina mecéanica y toma el Extintor (Este brillara), ahora
esquiva los zombis y entra en la reja donde estaban encerrados los otros dos zombis, veras
un guillotina y en ella algo que brilla, es el Candado (En realidad es una llave pero que va),
bueno pues, una vez tomado esto, sal por donde entraste a este sitio la primera vez.

Prisién - Cabarias.

Ya afuera, rodea la cabafia a puro trote pero eso si, ten cuidado porgue nuestro amigos
doberman apareceran de nuevo, solo esquivalos y corre hasta llegar a una reja, usa alli la
llave Candado para abrir el candado (Irénico), corre hasta el portdn por donde entraste aqui
la primera vez y sal de alli.




Prisién - Torre del Vigia.

Al salir equipate con el Puiial de Combate y dirigete a la puerta por donde entramos a este
lugar la primera vez (La puerta que estd en diagonal a Claire), pero ojo con los zombis,
méatalos a punta de Pufial de Combate y sal.

Prision - Cementerio.

De nuevo aqui, si dejaste algun zombi, matalo y ve directamente donde esta el camion
estrellado y en llamas, en el incendio usa el Extintor, veras como el fuego se apaga y como la
maleta que habia caido del camidn se revelara, toma el Maletin, examinalo (O sea, en el
menu de objetos, solo mueve el maletin hasta que quede la seccion de abertura frente a ti,
oprime el botdn de aceptar y veras que te pediran abrirla, acepta y se abrird) y obtendras el
TG-01, ahora p®gate | a devolvida aé

Centro de Vigilancia.

Una vez aqui y dejado los objetos de metal en la caja del detector de metales, deja todo,
incluyendo el extintor perono dejesel TG-01, este no | o det ec(udl el é
—=_-); ve a la maquina de duplicado de objetos y usa alli el TG-01 (Notaras que de camino

habran zombis tratando de romper las ventanas y lo haran luego de un tiempo, asi que si

entran esquivalos), veras como hard una copia exacta del emblema, toma el Emblema
Aleacion que se formd, si quieres graba la partida en el cuarto donde envio Claire el mail a

Leon, una vez realizada la copia salimos de aqui, ojo con los zombis; ahora pégate una
devolvida hasta...

Prisién - Torre del Vigia.

Bueno, ya aqui, esquiva los zombis y corre directamente al portdbn que necesita el emblema,
usa alli el Emblema Aleacién, veras que el porton se destraba, entra alli.

Puente de Hierro.

Bueno, al entrar avanza hasta que veas que un jeep trunca tu camino y debido al ataque un
trozo del puente se cayo, jpero fresco!, al lado izquierdo del puente esta e | Apuente pea
por asi decirlo, pasa por ese puente (Al pasar notaras que en las sillas del jeep hay una
Balas Pistolas, tenlas presentes); al cruzar notaras las ruinas de la batalla, una hierbas
verdes junto a un contenedor, unas cajas que taponan el camino y llamas junto a las cajas
(Nota que hay fuego frente a una caja de madera, tenla presente), también veras que una
caja estad un poco mas apartada de las otras cajas; bueno primero toma las hierbas, luego ve
la Jeep y toma las Balas Pistola, ahora empuja la caja que esta apartada en direccion a las
otras caja hasta que quede ubicada frente al fuego que esta frente a la caja de madera,
empuja de nuevo la caja y ubicala sobre el fuego, asi haras un camino para pasar, sube a la
caja, avanza hasta la ultima caja y baja; al bajar habra unas escaleras, subelas todas y
Il l egaras ae




Afueras del Centro Militar de Entrenamiento 1.

Bueno, como notaras aqui hay una bifurcacion (Y zombis, estos no faltan XD), hacia el frente
hay un camino largo que te lleva a unas escaleras y por consiguiente a una reja al final de
estas, y a la derecha hay un porton y junto a este una puerta (Acuérdate de esta puerta);
mata a los zombis y toma el camino del frente.

Afueras del Palacio.

Ya aqui equipate con las Calico ya que aqui hay tres perros, matalos como ya sabemos,
equipate con la pistolita y avanza hasta ver que en el fondo hay una ruinas que taponan un
portdn enorme, esa era la entrada principal de este lugar, veras que también hay algo que
brilla, ve y toma eso brillante, es la Prueba Marina; ahora frente a esas ruinas hay unas
escaleras, subelas, estaras frente a la puerta del Palacio, antes de entrar toma si puedes la
hierba verde que esta al lado derecho al subir las escaleras; ahora si entra.

Palacio i Entrada Principal.

(Esta Palacio es la que mas me ha gustado de todos los RE que he jugado, ya sabran
porque XD) Al entrar te dardn un vistazo de una pintura enorme del que parece ser el jefe del
lugar, este va vestido de con un traje de general color rojo (Algo raro para esta época),
notaras que esta Palacio esta algo descuidada y abandonada; bueno, date una vueltita por
aqui, notaras que hay una recepcion y sobre la mesa hay unas Balas Pistola y una PC, toma
las Balas; al lado derecho de la recepcion hay unas escaleras, al lado izquierdo hay una
puerta gris muy bien cerrada, y al lado izquierdo del sal6on hay una puerta azul, por ahora
solo sube las escaleras; al subir notaras que justo al lado derecho hay otras escaleras,
subelas y avanza por la derecha hasta ver una puerta, entra alli.

Palacio i Estudio 1.

Una vez adentro da una vuelta por aqui, notaras que al lado izquierdo de la puerta de la
entrada hay un baul junto a una mesa la cual tiene una Cinta de Tinta y la maquina de
escribir y sobre la saliente del estante hay una Balas Pistola, tdmalo todo y deja en el badl
todo lo que no necesites (Para este momento lo que no necesitas es el Extintor, la Prueba
Marina y las Calico); ahora ve a la derecha de la puerta de entrada, ahi hay un pasillo el cual
te lleva a una puerta con un gran simbolo dorado en ella, si lo revisas te daras cuenta que se
necesita dos pistolas para abrirla (Recuerda esto), junto a esta puerta hay una hierba verde,
al lado derecho de este pasillo hay un buro y bajo este hay algo que brilla, empuja el buro
hasta que lo que brilla quede descubierto, tbmalo, es una Tarjeta de Identificacién,
compruébala, dale la vuelta y léela, veras que te da una contrasefia la cual es NTC0394
(Grébate esta clave), deja la tarjeta en el ball graba, en tu arsenal deja la Pistola, las Balas
Pistola, el Pufial de Combate, el Timon y si quieres una mezcla de Hierbas, sal de aqui.

Nota. Si usas el emulador NullDC 1.0.0 Beta 1.6 como yo, debes seguir las instrucciones
gue estan entre los titulos de color aguamarina, si usas una version mas avanzada del
emulador o juegas en consola omite esta parte:




Bueno, este emulador hay un bug (Un error) mucho mas adelante en el Game
(Especificamente en el CD 2) el cual te detendra y no podras avanzar, asi que se necesita de
este truco para omitir este bug y si no se hace desde aqui, mas tarde lo lamentaras. Lo diré
usando algunas imagenes para que quede mas facil entender el proceso:

1. Deja todo lo que llevas en tu arsenal en el baul a excepcion de la cinta de tinta, graba
esta partida, y cierra el emulador.

2. Debes descargar un programa el cual se llama NulldcCheater, es un ejecutable asi
gue no debes instalar nada, una vez tengas descargado el programa, descomprimelo
en la carpeta donde guardas el emulador.

3. Cambia el nombre del emulador de nullDC_100b1_6.exe por NullDC.exe, si no haces
esto, el truco no funcionara, o sea todo debe quedar como en esta imagen:

Fach e i vrrs, 1060 Aqui cambie el
oot nombre del emulador

Aqui esta el programa

4. Nota que este programa viene con archivo llamado i C o d e dale dable clic, se abrira
un archivo de Bloc de Notas, si juegas RE Code: Veronica en ingles déjalo asi, si lo
juegas en espafiol debes borrar todo lo que tenga escrito, copia el codigo que esta a
continuacion, pégalo en el bloc de notas del archivo ini y guarda los cambios:

;Resident Evil - Code: Veronica [T36806D 06] [V1.000]
Infinite Health 01241DCO 000000A0

Infinite Ammo 010FF728 00000009

Save Counter Always 0021649C 00000000

Low Timer 02216CBC 00000000

Unlock Everything 01216420 O0000FFFF

Chris Item-Slot #1 Soket (TigerStatue) 012166D6 00000071
Chris Item-Slot #1 Soket (TigerStatue) 012166D6 00000072




5. Ahora pon a correr el emulador usando el ejecutable al cual le cambiaste el nombre y
carga la partida antes guardada; guarda en el baul la cinta de tinta y pausa el Game.
Luego ve a la carpeta del emulador y ejecuta el NulldcCheater, se abrira un programa
gue esta en la imagen siguiente y veras que cargara algo, deja que termine de cargar;
ahora debes desplegar el cuadro desplegable y seleccionar la Unica opcién que hay
ahi (Flecha A), veras que unas opciones chuleables (Que se pueden marcar)
apareceran, chulea el dltimo cuadro (Flecha B), por ultimo da clic en el botén que dice
ATrainer i s ausd draeesis@ao chmbicamaa ai gni ficara
listo.

nullDC Cheater (v1.1.15) - spunky@surfeu.de

[Resident Evi - Code: Veranica [T36806D 08] [V1 | Qj 2| ;jj H ,_)J ﬁ_j Ein | ganzen Speiches merken |
Beschebmg Code | ﬁ " Bbk ¢ 16bit ¢ 32b
O Infirite Health ¥4 * 012410C0 000000AD =)

O infinite Ammo 010FF728 00000003 [ _ Suche statten
[ Save Counter Ahways 0021649C 00000000 Suche fortsetzen |
[ Low Timer 02216CBC 00000000 -
[ Unlock Everything 011216420 ODOOFFFF __mehe  weniger |
[ Chvis Item-Slot #1 Soket [TigerStatue) 01216606 00000071 o s L I S e |
2] Chi ; | :
[ Chiis Item-Slot #1 Soket (TigetStatue) 01216606 00000072 | T | wedl

| Chris Item-Slot #1 Soket (TigerStatue) 012166D6 00000072 +| ¥ %

Basisadresse DOA0DOD - SpieHD T36806D 06 - VersionV1.000  Trainer ist aus
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6. Ahora ve al Game y revisa el arsenal, veras que cada uno de los espacios esta
ocupado por la Valvula Manija Cuadrada, cierra el NulldcCheater y guarda todas las
valvulas en el baul, toma lo que necesites (Lo cual ya dije antes de dar este truco),
equipate con la pistola, graba si quieres y sal por donde entraste.

Palacio i Entrada Principal.

Baja las escaleras hasta la recepcién, usa el PC y digita la clave que leimos en la tarjeta de
identificacion, veras que la puerta gris se destranca, equipate con el Encendedor y entra en
la puerta azul.




Palacio i Bafno

Ya aqui notaras que hay murciélagos gigantes, estos no te atacaran ya que le temen a la luz
del Encendedor; bueno, ve al fondo del bafio, notaras que hay un maletin alli el cual necesita
una ganzua para abrirse (La cual no tenemos ;_;), también sobre el lavamanos que esta a la
izquierda hay un Spray de Primeros Auxilios y a la derecha hay una casilla de bafio con la
puerta caida y dentro hay unas Balas Pistola, tdmalo todo y sal de aqui.

Palacio i Entrada Principal.

Equipa la pistola, guarda el maletin y el Espray en el baudl del estudio, regresa al salon y
entra por la puerta gris que abriste.

Palacio i Pasillo.

Ya aqui notaras un jarron justo al pie de entrada y junto a este jarron unas Balas Pistola, al
lado derecho del pasillo hay un porton el cual estad cerrado, también hay zombis, matalos,
toma las Balas y avanza ignorando el portén y tomando la Hierba Roja que hay de camino
hasta una puerta al fondo, veras que de la derecha sale un zombi, méatalo y ve donde salio el
zombi, veras un portén con un marco dorado, este tampoco se puede abrir pero si debes
tenerlo presente; entra en la puerta.

Palacio i Sala de Conferencias.

Me gusta mucho esta sala ya que es muy bien decorada, al entrar notaras de una la tela de
proyeccién en medio de dos maquetas de tanques, toma las Balas Pistola de la mesa del
centro, ahora ve al otro lado del cuarto, veras que algo azul brilla bajo una figura de una
hormiga, técalo; el proyector se encendera y veras un video de un nifio y una nifia como de 9
aflos con miradas y sonrisas algo perturbadas (Mas que todo la nifia, jjQue perturbada que
esta!! jjjBurrrrrr!!! Ya me dio cosa 0_0) mientras suena una cancion la cual escucharas
mucho de ahora en adelante, el nifio le quita las alas a una libélula y luego la echa a un
estanque con hormigas, la nifla y el nifio se asomaran a ver como las hormigas se comen a
la libélula y luego se quedaran mirando fijamente el uno al otro (¢,Asi 0 un poquito mas
perturbado?); luego veras que la maqueta del tanque de la derecha se corre hacia adelante,
entra alli; al entrar notaras un Timon pequefio tirado en el suelo, tbmaloy r egr es a

Palacio i Entrada Principal.

Una vez salgas dirigete inmediatamente a la entrada de esta Palacio, al abrir Claire
escuchara un grito desgarrador, es Steve y esta en problemas asi que debemos ayudarlo
(No le pongas cuidado a la cancion de fondo, es muy exagerada para la situacion), regresa
corriendo ae

M-




Palacio i Sala de Conferencias.

Una vez aqui notaras que la magueta del tanque esté en su lugar y la tela de proyeccion se
ha levantado revelando un panel, Usalo, veras a Steve trata de salir desesperadamente
mientras el cuarto se calienta a tal grado de matar a una persona, te pediran que digites unos
botones cuyas imagenes sean iguales o muy parecidas a las maquetas del cuarto, oprime las
dos armas,osealaCylaE, | uego di,guanhda lo haDas cerasue |& maqueta se
correrd de nuevo y Steve saldra, este man regafiara a Claire por llegar tarde, Claire notara
gue Steve lleva las pistolas de oro que necesita y le pedira que se las dé, Steve se las
cambiara por un arma automatica, esto dejara pensando a Claire y al ver esto Steve se ira'y
dejara de nuevo a Claire como 0_0???. Sal de aqui y vete aé

Palacio i Entrada Principal.

Al salir alguien apuntara a Claire, es el mismo tipo de la pintura y usa un Rifle con mira laser
y toda la vaina, este le disparara a Claire pero ella alcanzara a protegerse detras de una
columna, este man la llamara por el apellido y le echara la culpa por el ataque que tuvo la
isla, Claire lo negara y dira que no sabe de qué habla el tipo este, este tipo dira que ella se
dejo capturar para asi darle la ubicacion de la isla a sus atacantes, de nuevo Claire lo negara
y le dira que quien es él, este tipo dira que él es el jefe de esta isla, en tono de burla Claire le
dira que entonces él debe ser el rango mas bajo de Umbrella para ser el jefe de este
adefesio de isla, el tipo se enfurecera y se presentara de forma pomposa y arrogante (Como
él solo), es Alfred Ashford, nieto de Sir Edward Ashford, uno de los fundadores de Umbrella,
el tipo este le seguira echando la culpa a Claire pero esta vez dird que gracias a eso el Virus
T fue liberado creando zombis y monstruos, esta lo negara, al final Alfred le preguntara para
quien trabaja y al no recibir respuesta le dira que ella es como una rata encerrada, que dejara
gue los monstruos y zombis que ella creo la maten y se ira riéendose de forma estrepitosa e
irritante (Y algo gay, si me permiten decirlo » #). Graba la partida en el estudio, sal del
Palacioy dirigirte de una aé

Afueras del Palacio.

Una vez aqui baja las escaleras de la entrada y vete por la derecha hasta ver una salida con
la reja abierta que lleva a una escalera, baja la escalera.

Puerto.

Una vez hayas bajado, rodea la escalera por donde bajaste, alli habra una pequefia bodega
la cual tiene un estante con las Balas Pistola y en la pared de enfrente hay pegado un mapa,
tomalo todo y ve al otro lado del puerto; alli habra unos barriles metalicos y sobre estos hay
unas Flechas, junto a los barriles hay una especie de panel de control color verde que no
sirve para nada y un mini muelle de madera muy notorio que tiene al final un panel de control
blanco y amarillo, toma las Flechas y ve al panel de control del muelle y usa alli el Timén, se
pondra el timén en el panel, hazlo girar, veras como sale del agua un submarino y luego
como el muelle se acerca la escotilla del submarino, entra la submarino.




Submarino.

Al bajar, solo veras el panel de control de este armatoste al frente y unas silla al otro lado,
sobre estas sillas hay una Mochila Lateral la cual te daran dos espacios mas en tu arsenal,
tobmalo y usa la palanca del panel de control para que submarino se sumerja; una vez
sumergida sube | as escaleras y |l egaras aé

Pasillo a las Oficinas Submarinas.

Al subir avanza hasta unas escaleras y bajalas, avanza por todo el pasillo hasta llegar a una
puerta al final de este, entra.

Oficinas Submarinas.

Ya aqui, notaras de una la recepcion al lado izquierdo, escucharas tres zombis, méatalos si
guieres y avanza derecho ignorando por ahora la recepcion y tomado las Balas Pistola que
estan sobre el sillon, al final hay una puerta, equipa el Encendedor y sal.

Aeropuerto.

Este es el aeropuerto del que hablaba Steve (Y el que no puede faltar en esta Saga XD), al
salir notaras al fondo un panel de control y una pantalla parpadeando en ella, también hay
murciélagos pero con el encendedor no joderan, bueno, vete sin chistar al panel de control y
Usalo, veras que un ascensor lateral al lado derecho del panel se activa, ahora regresa.

Oficinas Submarinas.

Ya aqui equipate con la Pistola, rodea la recepcidén y entra en ella, avanza derecho (Si
guieres toma la cinta de tinta que esta obre las cajas que hay de camino) hasta ver una tela
metalica, sal por alli.

Aeropuerto.

El mismo aeropuerto pero por esta vez estaras en un largo puente y un avion sobre el agua
al fondo (Nuestra Unica salvacién es ese misero avién y aun no podemos usarlo), como
notaras este puente es el que mantiene encerrado al avidon pero puede ascender para que el
avion despegue, debemos averiguar cémo hacer esto (Pero como soy
taaaaaaaaaaaaaaaaaaaan bueno, te diré como *_"); cruza el puente sin chistar, ya cruzado
entra en la tela metélica que esta al final.




Centro de mando v carga del Aeropuerto.

Una vez aqui notaras de una que en la parte superior izquierda hay un ascensor y una puerta
metalica con una luz roja la cual tiene a lado un panel que la abre pero por el momento no
tenemos el aditamento para hacerlo, en la parte inferior derecha del cuarto hay un ascensor
de carga con unas cajas el cual se nota que fue descendido y sobre una de las cajas hay
Flechas y la Tarjeta de Peligro Bioldgico (El brillo sobre la caja); usa el ascensor de la parte
superior izquierda, al subir notaras de una un panel de control con una palanca, Usalo, este
es el control de mando de una gria para mover las cajas, como notaras hay una caja
metalica grande que tapona el camino a un panel de control azul que esta al rodeando el
ascensor de carga, ese panel es del ascensor de carga, ahora mueve la gria hacia el frente
totalmente hasta que se detenga, ahora mueve la grda hacia la izquierda hasta que esta
guede sobre la caja metélica y automaticamente la gria tomara la caja y la levantara, baja de
nuevo usando el ascensor; una vez abajo rodea ese ascensor de carga y avanza hasta el
panel de control azul, usa el panel, el ascensor subira pero con unos cuantos amigos
nuestros, la reja se abrird y nuestros pareceros nos atacaran, matalos rapidito ya que te
encerraran si no lo haces, ahora ve al ascensor de carga, toma la Tarjeta y las Flechas y sal
por donde entramos, y debes pegarte la devolvida hasta las Afueras del Centro Militar de
Entrenamiento 1.

Nota. De camino deja en baul del estudio del Palacio las Flechas y la cinta de tinta, graba y
continda.

Afueras del Centro Militar de Entrenamiento 1.

¢, Recuerdas la puerta que te dije que estaba al lado de un porton enorme? ¢ El que dije que
tuvieras presente?, pues iremos para alla y entraremos alli.

Afueras del Centro Militar de Entrenamiento 2.

Al entrar veras como la tierra se estremece y detras de una cajas y barriles metélicos algo se
movera bajo tierra en direccion de Claire, cuando este frente a ella saldra nuestro amigazo el
gusanito (Si, uno parecido al de Resident Evil 3), este atacar a Claire pero ella lo esquivara y
este animalito se metera bajo tierra; bueno aqui si quieres puedes enfrentarte a esta cosa,
pero yo recomiendo que no lo hagas ya que es mas rapido y listo que nuestro amigo del RE
3 pero con la habilidad de la culebra de RE 1 la cual si te toca te lastima, asi que si puedes
correr rapidamente las cajas de donde salié el gusano y toma las Flechas que estan sobre
uno de los barriles, notaras que frente a las cajas hay un porton, entra alli rdpidamente.

Centro Militar de Entrenamiento 1 Pasillo Principal.

Al entrar notaras que al lado izquierdo hay una entrada abierta con un panel de control de
color verde al lado de esta y casi golpeandonos en la cara hay una hierba roja sobre una
silla, toma la hierba y ve a la entrada de la izquierda, sube las escaleras, ya arriba notaras




dos puertas, una frente a la escalera y otra al final del pasillo, la de en frente no tiene pobo
asi que no se puede abrir por el momento, te figuro entrar en la puerta al final del pasillo.

Centro Militar de Entrenamiento 1 Laboratorio.

Ya aqui, entra como Pedro por su casa, notaras que hay una ventana de observacion al
laboratorio y junto esta hay una puerta y su respectivo panel de control para entrar y el cual
necesita una clave para abrirse, frente a la ventana y la puerta hay una mesa, sobre esta
esta la Ballesta; toma la Ballesta y regresa, pero veras como una alarma se activa en el
laboratorio, Claire ira a mirar pero de repente un tipo aparecera en la ventana con ropa
hipoalergenica y se ve que esta desesperado por salir, Claire le dice que no puede abrir, de
un momento a otro una mano monstruosa sale detras del tipo, toma al tipo de la cabeza y lo
estrella contra la ventana estallandole la cabeza, Claire mirara por la ventana y vera un
cuadro rojo al fondo el cual tiene algo escrito pero no se ve con claridad, sal de aqui.

Centro Militar de Entrenamiento i Pasillo Principal.

Al salir se activara la alarma de escape biologico y las puertas metélicas se cerraran para
gue esta fAicosadO no se escape, pero tratara
Jones Claire lograra escapar de este encierro bajando las escalera y saliendo un segundo
antes que la puerta metélica se cierre, ahora sonara una alarma constantemente hasta que la
emergencia bioldgica seda; ahora avanza hacia el fondo del pasillo, veras dos puertas (Una a
la derecha y otra al fondo), unas cabinas telefénica a la izquierda y otra entrada con su
respectivo panel pero esta esta cerrada ya sabes debido a que, bueno, toma de la cabina
telefénica unas flechas y entra por la puerta del fondo.

Centro Militar de Entrenamiento i Barracas.

Al entrar te atacar un zombi, matalo, avanza de lleno al cuarto, llegaras a una seccién llena
de lockers y con dos zombis, mata los zombis, busca dos lockers medio abiertos (Uno esta
donde aparece el segundo zombi y el otro estd un poco mas adelante), abrelos ambos y
encontraras Flechas; avanza hasta ver un muerto junto a una puerta, el muerto tiene mas
Flechas, tomalas y sal por esa puerta.

Centro Militar de Entrenamiento i Spa.

(¢ Militares con un Spa?, trabajar para Umbrella no era del todo malo * *) Ya afuera avanza
un poco y veras unas escaleras frente a un sauna, de alli saldrd un zombi, ignéralo y baja las
escaleras, al bajar hay otro zombi, esquivalo y avanza un poco, llegaras a un piscina muy
panda (No tan profunda), tirate a la piscina, al lado derecho hay una valvula, Usala y veras
como de la estatua de la cabeza de un tigre o algo asi sale agua se cierra el chorro, luego
veras gue bajo el agua algo brilla, ve de frente y veras la cabeza de tigre y la cosa que brilla
la cual debes tomar, es la Llave Etiqueta, ahora debes devolverte hasta...




Centro Militar de Entrenamiento | Pasillo Principal.

Ahora entra en la puerta de la derecha sin chistar.

Centro Militar de Entrenamiento i Oficinas.

Apenas entraras veras un zombi en el suelo, matalo de una, donde estaba el zombi acostado
hay una hierba verde, tbmala y mézclala con la hierba roja; avanza, veras un panel de control
con una luz azul, usalo (Ojo con el zombi de por aqui), este te imprimira un mapa de toda la
isla, bueno, en la mesa del lado derecho de este panel hay unas Flechas, tdmalas; ahora
veras un zombi por una ventana, avanza un poco mas y veras la entrada del otro cuarto,
mata el zombi y entra al fondo, veras un locker muy distinto a los otros, alli usaras la Llave
Etiqueta para abrirlo, y dentro hay un paquete de Poélvora Ballesta (Esto nos sera util mas
adelante), ahora sal de aqui.

Centro Militar de Entrenamiento i Pasillo Principal.

Ya afuera solo te queda ir a la puerta de metal y usar el panel de control, usaras la Tarjeta de
Peligro Bioldgico para abrir la puerta de metal, entra cuando se abra, avanza por el pasillo,
en cierto momento la puerta de metal se cerrara de nuevo tras de nosotros, no importa
avanza hasta llegar a un puerta al final del pasillo y sal.

Centro Militar de Entrenamiento i Patio.

Entra de lleno al patio, en un momento dado veremos como Alfred apunta a Caire desde un
balcén, Claire se dara cuenta y alcanzara a esquivar el disparo de Alfred el cual dar4 en un
barril metalico y explotara; ahora mientras esquivas el laser rojo del rifle de Alfred (El cual si
nos apunta directamente nos disparara), avanza a la izquierda del lugar y veras unas
escaleras, subelas y mientras lo haces Alfred escapara, una vez en el balcon veras dos
puertas a lado y lado del balcén (La de la izquierda esta cerrada) y una especie de roca azul
en la baranda del balcén que si investigas veras que necesita un emblema o algo asi para
colocar en el hoyo (Ten presente esto), vete directamente a la puerta de la derecha y entra.

Centro Militar de Entrenamiento 1 Pasillo al Centro de Carga (Piso 2).

Avanza hasta ver una maquina de sodas, una cajas junto a la maquina (La cual tiene dos
Balas Pistola) y dos puertas (Una gris y una café), toma las balas y entra en la puerta gris
primero.

Centro Militar de Entrenamiento 1 Lugar de Descanso.

Date una vueltita, veras la maquina de escribir y un rollo de tinta sobre la mesa al pie de la
entrada y una hierba verde junto a la mesa, al fondo veras el baul y dos sillones, sobre un
sillon hay un frasco de Homeostatico (Ya sabemos para quien es) y al lado de dicho sillon




hay una hierba verde; tbmalo todo y deja tu arsenal asi: La Pistola con sus municiones, el
Pufial de Combate, dos items de curacion, las Calico y, si vas a grabar la partida, los rollos
de tinta, graba y sal de aqui.

Centro Militar de Entrenamiento i Pasillo al Centro de Carga (Piso 2).

Al salir ve directamente a la puerta café y tocala, al hacerlo veras que por donde entraste a
este lugar se cerrara dejando atrapada a Claire, luego Alfred por medio de un
intercomunicador le dira a Claire en tono burlon que él quiere jugar con ella, que este es un
campo de juego que él le preparo, que trate de no morir tan pronto para que lo divierta y se
despedira con su estlpida risita; no te queda mas que salir por la puerta café.

Centro Militar de Entrenamiento i Centro de Carga (Piso 2).

Al salir ve de una a la derecha, alli veras unas metralletas en el suelo y abajo sobre una caja
metalica veras como brillan las municiones, toma las metralletas, y regresa a la entrada,
veras que la puerta se cierra con llave, una cortina de metal se abre y de ella sale un
monstruo amarillo con un dnico y largo brazo con garras, este monstruo es el
Bandersnatcher, su Unica arma es su brazo pero este es muy fuerte y elastico, o sea, puede
estirarlo a voluntad para pegarte, ademas es lento pero su agudeza es muy buena (Y vete
acostumbrando a ver a este monstruo ya que apareceran mas de estos); bueno debes matar
a este tio para continuar asi que corre a la izquierda de la entrada hasta ver una escalera y
desde alli disparale al monstruo (El cual obviamente te seguira) hasta que lo veas en
pantalla, baja las escaleras, este también bajara con ayuda de su Unica mano, ya abajo
disparale tres o cuatro veces y vuelve a subir, este también volvera a subir y repite la
estrategia hasta que muera el monstruito; una vez muerto baja la escalera y avanza un poco,
veras que una puerta se abrird, entra y te llevara a un ascensor de carga, al hacerlo el
monstruo se levantara y atacara a Claire tomandola de la cabeza, en ese instate entrara
Steve por una ventana al muy estilo Matrix y le dara unos cuantos chumbimbazos al
monstruete este matandolo, luego le dira a Claire que su caballero con armadura llego y que
él le cubrira la espalda, Claire mirara las Lugers (Las pistolas de oro), le mostrara las
metralletas y le recordara el trato (Las Lugers por algo automatico), este aceptara y le dara
las Lugers de Oro, Steve se emocionara tanto que no se dara cuenta que no tiene balas
hasta tratar de disparar, Claire se reira y le mostrara donde esta la municion, le dira que le
haga nANPabrmradade( @asea, | a a unurdc)on, pl alcaazarla seclaadara;ar | a
luego el ascensor de carga se activara y bajara sorprendiendo a nuestros héroes, se
escuchara a Alfred que dird que ya que el caballero de Claire se unio a ella entonces juntos
irdn al infierno.

Centro Militar de Entrenamiento i Centro de Carga (Piso 1).

Al bajar completamente Steve le dira a Claire que se quede mientras el sale a probar sus
nuevos juguetes.




Ahora manejaras a Steve. Ya afuera estaras en un pasillo con zombis y como veras hay una
gran reja que nos pega en la cara y una puerta gris al fondo, mata los zombis, ignora la
puerta y avanza hasta ver otra puerta al final del pasillo, sal de aqui.

Centro Militar de Entrenamiento i Maqguina de Vapor.

Ya afuera, baja las escaleras, mata a los zombis (Aqui hay dos dispositivos que explotan los
cuales seran de gran ayuda) y avanza hasta ver otras escaleras y una puerta al otro lado de
este lugar, sube las escaleras y entra en la puerta.

Centro Militar de Entrenamiento 1 Sétano.

Al entrar avanza todo de frente (Pasaras frente a la cabeza de un ledn, recuérdala), al llegar
a un ascensor Steve dira que todo fue despejado, Claire llegara, Steve le dira que ella puede
confiar en él, que estas armas son mas confiables que las personas, Claire le preguntara
sobre el por qué él esta en la isla y donde esta su familia, Steve se enfurecera, dira que no
quiere hablar de eso y disparara al aire para cortar con la conversacion, luego se calamara,
dira que ya no importa y tomaran el ascensor.

Centro Militar de Entrenamiento i Centro de Sequridad.

Bueno, al entrar Steve se ira primero, siguelo, de camino veras otra tela metalica con su
respectivo panel, recuérdalo; llegaras a una puerta al final, sal.

Centro Militar de Entrenamiento 1 Bodegas.

Al salir estards en un balcén, como vez el camino a la izquierda esta roto asi que te figuro
seguir por la derecha, alli estara Steve esperandote pero cuando te acerques a él se rompera
la seccidn del balcén bajo los pies y caeran, un pedazo de madera pesado caera sobre una
pierna de Claire atordndola, ella se dara cuenta que hay un zombi tras de Steve, este se
levantara listo a dispararle pero al verlo se echara para atras y no le disparara, Claire le dice
gue le dispare, mientras el zombi se acerca Steve él dice que no puede hacerlo, llega un
momento en que Steve se queda parado apuntando al zombi y cierra los ojos, Claire le
gritara a Steve, esto llama la atencién del zombi e ira tras Claire, cuando el zombi esta a
punto de dar el golpe de gracia a Claire, Steve se dara media y vuelta y le dispara al zombi
mientras grita: jjjPadreeeeeeeeeeeee!!!, le pegara toda la carga de las metralletas a su
padre-zombi, al ver que le disparo a su padre se echara a llorar, luego contara la historia del
porque estaba aqui: Su papa trabajaba para Umbrella, pero intento robar informacién valiosa,
en eso atraparon al papa de Steve y a toda la familia, mataron a su mama y a ellos dos los
llevaron a la isla, Claire lo dejara solo con el cadaver de su padre mientras trata de buscar
una salida; tomando como punto eje donde esta Steve acurrucado, veras de fondo un porton,
al lado izquierdo de Steve hay una puerta la cual debes destrabar y al lado derecho de Steve
hay unas cajas y sobre una caja hay un barril metalico y sobre este hay unas Balas Pistola,
ve hacia la derecha, sube la primera caja dejandote a nivel del barril que tiene las balas y
tomalas; ahora sal por el portén.




Afueras del Centro Militar de Entrenamiento 3.

Al salir notaras que hay un gran tanque en medio del lugar, también hay dos perros, una
cajas junto a una puerta a la izquierda del portdn, junto a estas cajas hay Flechas; primero
mata a los perros con las Calico (En ningin momento dije que las des-equiparas), toma las
Flechas y destraba a puerta, equipatec on | a Pi stola y regresa ae

Centro Militar de Entrenamiento | Bodegas.

Ahora sal por la puerta que esta a la izquierda de Steve.

Centro Militar de Entrenamiento i Pasillo al Salén de Maguetas.

Al entrar notaras que dos zombis aparecen, matalos de una; junto a la puerta hay tirados en
el suelo hay unas Balas Pistola, tomalas; avanza hasta una bifurcacion, un camino te lleva
por un pasillo y al final hay una puerta, el otro te lleva a un ascensor, ve primero por el pasillo
y entra.

Centro Militar de Entrenamiento 1 Salén de Magquetas.

Al entrar notaras de una un cuadro en la pared y la maquina de escribir con su respectiva
tinta junto a este, si miras el cuadro notaras que hay una imagen del cuarto con una maqueta
del exterior del centro militar y dos cuadros a lado y lado de esta, ahora ve al fondo pero en
vez de las maquetas habra una pared en donde se supone esta la maqguetas, un solo cuadro
al lado izquierdo y al lado derecho estara la marca del cuadro que estaba alli y en medio de
la marca habra una placa, tbmala ya que es la Placa de Agila, si tienes espacio toma la cinta
y graba la partida; sal de aqui.

Centro Militar de Entrenamiento i Pasillo al Sal6n de Maguetas.

Regresa de una aé

Afueras del Centro Militar de Entrenamiento 3.

¢, Recuerdas la puerta que destrabamos aqui antes?, pues sal por alli.

Afueras del Centro Militar de Entrenamiento 2.

De nuevo el lugar de nuestro amigazo el gusano, pero esta vez estaras al fondo de este
lugar, ahora corre hacia la puerta por donde entramos aqui la primera vez esquivando el
gusanito y sal de aqui, dirigete de una al Estudio del Palacio.




Nota. Cuando vayas por el camino que va al Palacio en las Afueras del Centro Militar 1
apareceran dos Bandersnatchers, recomiendo por el momento esquivarlo y seguir tu camino,
también en la Entrada Principal del Palacio hay zombis, solo esquivalos y continta.

Palacio i Estudio 1.

Ya aqui ve al baul y deja en tu arsenal lo siguiente: La Pistola y sus Municiones, un item
Curativo, el Puiial de Combate y las Lugers de Oro; ¢recuerdas la puerta que estaba en este
estudio, que tenia un gran simbolo dorado y tenia dos hoyos con forma de pistolas?, pues
bien, ve para all, usa las Lugers de Oro en ellas y entra.

Palacio i Estudio 2.

Al entrar estara lloviendo con tormenta afuera (¢,Y a qué horas trono o algo asi?), al entrar
notaras de una unas Balas Pistola sobre la mesa, tbmalas, ahora notaras una caja musical
antigua en el lado derecho del cuarto, si quieres puedes usarla pero la verdad es perder el
tiempo; bueno, vete al fondo del cuarto, alli hay una gran ventana y un escritorio con una PC,
Usala, enciende la PC, luego de ver de nuevo el video de los nifios, veras como se enciende
la caja, luego la PC te pedir4 una contrasefia, digita 1971, la caja musical sonara (Una
cancion que ya has escuchado antes) y se movera revelando un pasaje secreto, ve para alla
pero de la ventana saldra de un salto un Bandersnatcher, méatalo si quieres y puedes y entra
en el pasaje; estaras en un pasillo muy derruido, en las ruinas de atras hay una hierba azul,
tdmala, avanza por el pasillo y sal por la puerta al final de este.

Camino hacia la Residencia Privada.

Solo avanza derecho hasta ver una escalera, subela; mientras escuchas una risa muy
estrepitosa te dan un vistazo a donde vamos (Es por esto que me gusta este palacio, Me
encantaria tener una casa asi, el salon principal abajo y mis habitaciones sobre una loma
para ver todos mis terrenos XD, ese es uno de mis suefios y hare lo posible para que se
haga realidad, asi no sea una super mansion, pero si hacerlo en mi futura casa).

Residencia Privada - Afueras.

Al subir debes correr y esquivar rapidamente a dos Bandersnatchers (Matalos si quieres)
hasta llegar a unas escaleras, subirlas rapidamente y entrar rapidito al portén al final de
estas.

Residencia Privada i Piso 1.

Al entrar equipate de una con el Encendedor, entra, veras una escalera justo al frente y
murciélagos justo sobre ti (Ya sabes que hace el encendedor asi que no lo diré mas), vete de
una por el camino de la izquierda de las escaleras, alli hay una puerta con satin rojo a la
izquierda, entra alli.




Residencia Privadai Piso 1 - Comedor.

Al entrar veras que Claire volteara si cabeza como si te estuviera mirando, eso es porque
hacia esa direccion hay un Bandersnatcher, equipate con la Pistola y matalo rapidamente;
veras una mesa de comedor grande en el centro del cuarto y al fondo hay unas Balas
Pistolas tiradas en el suelo, tomalas y rodea la mesa, de camino hay una chimenea, usa el
Encendedor en ella y al alumbrar el cuarto brillara algo sobre la chimenea, esas son Flechas,
tomalas, continua avanzando hasta el final donde te encontraras con un budo, alli hay un
rollo de tinta, tdbmalo si quieres, equipate con el Encendedor y sal de aqui.

Residencia Privada i Piso 1.

Ahora si sube la escalera de una y sin chistar, el caminito es largo pero no habréa peligro (No
te preocupes por la cosa que parece un mufieco que cuelga del techo mientras subes, eso
no se movera para nada), al subir totalmente llegaras un balconcillo, alli hay una puerta de
satin rojo, una silla caida con unas Balas Pistola y una mesita que sobre ella hay un Spray
Ayuda, toma ambas cosas y entra por la puerta.

Residencia Privada i Piso 2.

Al entrar Claire escuchara la voz de Alfred, ella se asomara por una ventanilla y vera a una
chica mona (Rubia) de vestido morado, la cual le reniega a Alfred el por qué no han
capturado ya a Claire, la chica se llama Alexia (Recodar bien el nombre ya que de ahora en
adelante lo escucharemos mucho) y resulta ser la hermana de Alfred, él le dice que se
encargara de ella, Alexia le dice que no se preocupe, que ella hara eso mientras que él se
encarga de devolverle la gloria a los Ashford (jjJa!' Se nota que esta gente esta bien jodida),
él le dice que lo hard y que a ella la convertira en una reina, Claire hara un ruido y Alexia se
dara cuenta, Claire alcanzara a esconderse al otro lado del pasillo (El lado derecho) y Alexia
guedara viendo un chispero, luego Alexia y Alfred se irdn; una vez tengas el control y desde
donde estas veras que al lado izquierdo hay una puerta, entra alli.

Residencia Privada i Piso 21 Cuarto de Alexia.

Bueno, al entrar escucharas de nuevo la cancion esta (Es muy vacancita, si me permiten
decirlo), mira el cuarto, veras una caja musical enorme y esta abierta (Obviamente de alli
viene | a m¥Wsica), S i |l a tocas | eer8s una i

Azul . El camino se abreo, para | a caja musi

gue tiene en la tapa y zafiros rojos, recuerda esto), pero se levantara un gran bloque que
estaba sobre la cama revelando una llave, esta es la Lave Plata, tbmala, al hacerlo caera de
sopeton el bloque revelando una escalera, no la uses ya que no podras subir por ella, sal de
cuarto (Grabate muy bien la estatua de la mujer en la pared del fondo).
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Residencia Privada i Piso 2.

Avanza por el pasillo hasta el otro lado de este, de camino veras unas mesas y libros tirados,
sobre una de las mesas hay unas Balas Pistola tomalas, al final de este pasillo hay otra
puerta, entra.

Residencia Privada i Piso 21 Cuarto de Alfred.

Este cuarto es casi igual al de Alexia, solo que esta invertido los lugares de la cama (Que
este si tiene el bloque levantado), la estatua de la dama en el fondo de la pared solo se le
vera la espalda y la caja de musica (Que tiene la tapa cerrada, no suena, tiene la misma
figura de la hormiga y tiene zafiros azules), aqui no hay nada especial, solo entramos para
recordar bien el sitio y tener presente la caja de musica; sal de aqui y vamos de una a...

Palacio i Estudio 1.

Ve al baul y deja tu arsenal asi: La Pistola y sus Municiones, un item Curativo, la Llave Plata

y |l a Tarjeta de Peligro Biol:-gico, graba si

Palacio i Pasillo.

¢Recuerdas el portdbn que no podriamos abrir?, ¢el que estd al pie de la entrada?, pues
abrelo con la Llave Plata y entra.

Palacio i Sal6n de Conferencias.

Al entrar veras dos Bandersnatchers, matalos rapido; como veras este cuarto tiene una gran
mesa en forma de U, en medio de esa U hay una alfombra con el escudo de armas de los
Ashford y en medio de esa alfombra hay una Placa de Agila, tomala, también hay unas Balas
Pistola junto a una silla caida a la derecha del cuarto, tomalas, sal de aqui y vamonos paraé

Centro Militar de Entrenamiento 1 Pasillo Principal.

Al entrar ve directamente al fondo, usa el panel de la puerta de metal y esta se abrira, entra,
avanza por el pasillo y sal por la puerta al final de este.

Centro Militar de Entrenamiento i Patio.

Ojo que aqui hay perros, asi que con mucho cuidado y rapidez sube al balcén, y en la piedra
azul que estaba en la baranda del balcon y que tenia la forma de un escudo en medio, usa
alli la Placa de Agila, esta se abrira y revela la Tarjeta Emblema (La de color Afiil), tomala:
ahora baja y mientras esquivas a los perritos vete a la derecha de donde exploto Alfred el
barril con el disparo, alli hay una reja abierta, entra, de una notaras una escalera, bajala.




Centro Militar de Entrenamiento i Maqguina de Vapor.

Estards en un pasillo en bajada, al bajar de la escalera veras al lado izquierdo una palanca
(Tenla presente); ahora avanza hasta el final del pasillo, alli veras una reja y un lector de
tarjeras al lado izquierdo de la reja, usa el lector y usaras la Tarjeta Emblema, la reja se
abrirsg8, baja el peldafo y ve de una aé

Centro Militar de Entrenamiento 1 Sétano.

Ahora ve al ascensor y Usalo, al usarlo te dird que estas en el sotano (PB1) y te dird si
quieres ir al ler piso (P1) o al 2do piso (P2), ve a P2 (Si eres Mexicano te estaras riendo
ahora XD).

Centro Militar de Entrenamiento i Centro de Sequridad.

¢Recuerdas la puerta metalica que necesitaba una tarjeta para abrirse?, usa el lector de
tarjetas (Obviamente es el lector de la tarjeta que tomamos), al abrirse (Este es el centro de
Seguridad) notaras que hay cadaveres aqui; si entras notaras una puerta al lado izquierdo,
unas escaleras que llevan a una plataforma al lado derecho y un panel de seguridad al fondo
con una luz roja y dos hierbas verdes; destraba la puerta de la izquierda, sube las escaleras
de la derecha, llegaras a una plataforma con un panel de control y una silla, al lado de este
panel en al pie de la silla hay unas Granadas, tomalas; ahora ve al panel de control (Toma
las Hierbas Verdes) y técalo, te daran una Prueba Ejercito, tdmalo, ahora usa el panel, dira
gue hay un escape biolégico en el laboratorio (El que tenia el cuadro rojo), usa la camara, te
daran un vistazo del lab. Desde una camara, mueve la camara a la derecha hasta ver el

cuadr o r oj o, apuntalo bien y acerca | a c8mar a

cuadro veras el nimero 1126, al hacer esto la alarma de contaminacion cesara y las puertas
se abrirdn; bueno, sal por la puerta de la derecha.

Centro Militar de Entrenamiento i Pasillo al Salén de Maguetas.

Ahora ve al ascensor y uUsalo, al usarlo te dird que estas en el ler piso (P1) y te dira si
quieres ir al 2do piso (P2) o al sétano (PB), iremos al P2.

Centro Militar de Entrenamiento i Patio.

Estaréas al lado izquierdo del balcon, ve al otro lado y entra en la puerta.

Centro Militar de Entrenamiento 1 Pasillo al Centro de Carga (Piso 2).

Avanza hasta ver la puerta de metal y usa el lector de tarjetas que esta a la derecha de la
puerta, al abrirse la puertaved i r ect ament e aé




Centro Militar de Entrenamiento | Lugar de Descanso.

Ve al badl y deja tu arsenal asi: La Pistola y sus Municiones, un item curativo, el Pufial de
Combate, la Llave Plata y las tarjetas de Peligro Biologico y Emblema; graba la partida, sal
de aqui y vete de una a...

Centro Militar de Entrenamiento i Laboratorio.

(Recuerda usar la el lector de tarjetas en la puerta de metal que va al lab. Para que se abra)
Ya aqui, ve de una a la puerta del Lab. Usa el panel y digita el codigo cuando te lo pidan (Ya
sabes, el de la pintura roja que vimos a través de la camara, entra.

Una vez dentro ve a la izquierda y toma las balas Acido que estan sobre la mesa (Aqui esta
tirado el tipo que le estrellaron la cabeza en la ventana y no te dejara pasar), ahora ve a la
derecha y avanza hasta ver el cuadro rojo del esqueleto, es el Dibujo Esqueleto (Que original
- =), tobmalo y jjOh Sorpresa!! Aparecera una especie de renacuajo de un gran tubo de
ensayo que reptara y se metera en un ducto de aire (Luego veremos al bicho este),
aparecera un grupo chico de estos bichos, se activara de nuevo la alarma de seguridad
biologica la cual cerrara de nueva la puerta de metal de afuera y te daran 45 segundos para

escapar de aqui hacia el pasillo principal de este lugar y s i noé ya sabes;

cuento, estos bichos no atacaran ya que son algo asustadizos, pero eso si, si te acercas a
ellos te daran unos buenos toques eléctricos que quitan energia a chorros, no te entretengas
matandolos, escapa lo mas rapido posible y con el minimo dafio, si llegas a tiempo a las
escaleras, tocalas, el resto serd automatico, Claire bajara las escaleras y se salvara.

Centro Militar de Entrenamiento i Pasillo Principal.

Una vez hayas escapado, debes regresar sin chistar y matando zombis a é

Centro Militar de Entrenamiento 1 Pasillo al Salén de Maguetas.

¢Recuerdas la pared que tenia la marca de un cuadro, la que tenia la primera Placa Aguila?,
pues ve alli y usa el Dibujo Esqueleto, al usarlo veras que la pared bajara y se revelara una
maqueta del complejo, veras que algo alli brilla, tomalo, es la Llave Oro, revisa la maqueta y
veras que hay un hoyo cuadrado en un lugar (Recuérdala), graba aqui si puedes y vete de
una aé

Palacio i Pasillo.

¢, Recuerdas el portén que tenia el marco dorado al fondo a la derecha del pasillo?, ve para
alla y abrelo con la ayuda de la Llave Oro, entra.

b u e




Palacio i Galeria.

Como notaras este cuarto tiene unos cuadros de algunos Ashford que han existido, al fondo
veras una escalera y al subirla veras un gran cuadro de un nifio, al lado izquierdo del cuadro
del nifio veras un candelero en un pedestal y al lado derecho se supone que estaria otro
pedestal pero este esta dafado, si revisas bien cada cuadro tiene unos botones los cuales
deben ser oprimidos en un orden especifico para que revele un item que necesitamos (Cosa
rara en esta saga), bueno, a continuacion pondré una imagen y el orden de los botones que
debes oprimir, recuerda que lo tomaremos desde la perspectiva de la pantalla, o sea, el
cuadro grande estara al sur ¢,0k?, bueno, aqui esta la imagen:

Esto es lo que encontraras en el cuarto al entrar:

Entrada (Cuadro punteado naranja)

Estatua (Cuadro punteado azul)

Cuadro de una mujer con un vestido largo (Cuadro rojo con blanco).

Cuadro de un hombre con un candelabro (Cuadro azul oscuro).

Cuadro de un sefior con un plato de parcela detras de él (Cuadro azul claro con
blanco).

Cuadro con un sefior que lleva a gemelos en sus piernas (Cuadro negro con gris)
Cuadro de un viejo que anda escribiendo (Cuadro naranja).

Cuadro de un sefior con una taza de té (Cuadro verde).

Gran cuadro del nifio el cual es Alfred (Cuadro morado)

El orden de los botones a oprimir es el siguiente:

1. Cuadro rojo con blanco
2. Cuadro gris con blanco
3. Cuadro verde




Cuadro azul claro con blanco

Cuadro naranja

Cuadro azul oscuro

Cuadro morado (Por obligacion debes tomar un escrito que aparece alli, pero luego se
revelara el botdn)

4.
5.
6.
7.

Ya hecho esto veras que el gran cuadro se mueve revelando un jarron y un cuadro de Alexia,
toma el jarrén, luego en el menu principal compruébalo, muévelo hasta que veas por la
boquilla del jarron algo en el fondo, tdmalo, es la Hormiga Reina; una vez hecho esto, largate
de aqu?2 ae

Palacio i Entrada Principal.

Una vez aqui dirigete de una a las escaleras y subelas, ya arriba en el balcén, toma a la
izquierda y avanza hasta ver una puerta, usaras la Llave Plata (Descértala) y entra.

Palacio i Salén de Juegos.

Date una vueltita, veras una maquina tragamonedas que esta encendida pero no funciona,
también veras unas Balas Pistola sobre la mesa de conferencias, sobre la mesa de poker
hay una Poélvora Ballesta y sobre la barra veras dos hierbas verdes, tdmalo todo; también
notaras que hay un piano gue necesita una partitura para que funcione, ignéralo y v e

Palacio i Estudio 1.

Ya aqui ve al badl y deja tu arsenal asi: La Pistola y sus Municiones, el Pufial de Combate, la
Tarjeta Emblema, un Item Curativo, la Placa de Aguila, y el Homeostéatico (Esto sera
opcional); graba y vete directamenteysinc hi st ar aé

Prision - Afueras del Centro de Vigilancia.

Ya aqui, mata a los zombis y entra en la reja donde esta la guillotina, a un lado de esta hay
una puerta con la forma de la Placa de Aguila como llave para la cerradura, usa la placa alli,
la guillotina caera y se abrira la puerta, retrocede un poco ya aqui salen dos zombis para
matarte, matalos primero y entra en la puerta que veras al fondo.

Prision - Afueras del Centro de Vigilanciai Afueras de la Morqgue.

Aqui veras una bifurcacion (Un camino va al frente que lleva a un pasillo a una reja el final de
este, y otro a la derecha que lleva a un pasillo corto con una puerta a un lado de este y una
hierba verde), también hay un artefacto explosivo al pie de la esquina de la bifurcacion y dos
zombis vendran por ambos flancos, haz explotar el artefacto para matarlos, toma la hierba
verde, avanza por el camino de enfrente y entra en la reja al final de este.

D




Prisién - Afueras del Centro de Vigilanciai Callejon.

Al entrar veras que hay cajas de madera (Una de ellas tranca una puerta), un baul y unas
Balas Pistola, Toma las Balas, ahora pasa sobre la caja que tranca la puerta y empuja esta
misma caja en direccién opuesta al baul (O sea hacia abajo) para asi poder entrar por la
puerta.

Prisién - Centro de Vigilancia.

Bueno, como ya sabrds estamos en el lugar donde Claire envié el mail a Leon con las
coordenadas de la isla, aqui recomiendo ir por las cosas que dejamos en la caja del detector
de metales y que las dejes bien guardaditas en el baul del callejon, graba si quieres y sal de
aqui.

Nota. Bueno, lo que sigue veras esta con subtitulos de color morado, eso significa que lo que
hay que hacer en estos subtitulos es opcional y no afectara en gran cosa al Game, si no te
interesa hacerlo solo salta esta parte, pero como toda buena Guia esta también debe poseer
las cosas que tenga el Game, asi sean una bobada. Ya te queda advertido, si vuelve a
parecer subtitulos morados ya sabes que significan.

Vete de una, esquivandoy c hi st ar aé

Prision - Celdas.

Ya aqui, veras como Claire le da el Homeostéatico al viejo Rodrigo, este se lo agradecera,
luego Claire le dirA que le ayudara pero este man se negara, luego Claire le regalara el
encendedor, este tipo a cambio le dara la ganzua (Cosa que necesitamos ahora, bueno, ya
con la ganzla, equipamos la Pistolar e gr esamos aé

Prisién - Afueras del Centro de Vigilanciai Callejon.

Ve al ball, saca el Maletin que necesita la ganzua para abrirlo (O sea, sacalo del baul, ve al
menu principal y compruébalo, muévelo hasta que quede la parte donde se abre frente a ti,
Usalo y veras que se abre, te daran un Pélvora Ballesta, déjala en el badl con las otras y sal
de aqui.




Prision - Afueras del Centro de Vigilanciai Afueras de la Morqgue.

Ya aqui, ve a la bifurcacion y toma el camino de la derecha, entra en la puerta que veras alli.

Prision i Morque.

Bueno, entra de lleno, veras dos camas, en una hay un muerto que estaba listo para hacerle
la autopsia y en la otra hay una gran bolsa negra y parece ser que hay un muerto dentro; al
frente de la cama del muerto hay un estante y al lado de este estante hay unas Balas Pistola,
tomalas; al frente de la cama con la bolsa hay una especie de consultorio de anatomia (Ya
creia yo que era el Consultorio del Dr. Goku XD), lee el libro que hay sobre la mesa, dice que
el doctor que atendia aqui era sédico y le gustaba torturar a los prisioneros con auspicio de
Alfred (Lindo este par), veras un maniqui del cuerpo humano, pero a este le falta un ojo, ten
esto presente; al lado izquierdo de la cama con la bolsa hay una puerta, entra pero al hacerlo
veras que la bolsa sobre la cama se movera.

Prision i Morque - Crematorio.

Ya aqui, dos zombis te atacaran por ambos flancos, matalos (También veras una Hierba
Roja por aqui, tomala), habra otros dos zombis pero estos no seran gran cosa asi que solo
avanza hasta el fondo, veras que hay una mesa al pie de una cama de torturas (Ya me esta
gustando el lugar XD), alli veras unas Balas Pistola y un Maletin el cual necesita la ganztua
para abrirse, si tienes la ganzla abrela y te daran la Pieza M93R, una mejora para la Pistola,
combinala con la Pistola y ya esta; sal de aqui.

Prision i Morque.

Ya aqui escucharas mordiscos y veras la bolsa sobre la cama totalmente desocupada,
avanza, veras como el muerto de la bolsa (Que era el doctor de este lugar) se come al
muerto, luego ambos veran a Claire y la atacaran, son zombis normales asi que matalos
como siempre; al morir el zombi-doctor le brillara algo en su bata, es un Ojo de Cristal,
tomalo; entra en el consultorio y usa el ojo en el maniqui del cuerpo humano, veras que lo
clocara en el ojo faltante y jvoilal, un pasaje secreto, baja las escaleras.

Camino al Salon de Torturas.

Si aun tienes el encendedor equipalo, avanza por todo el pasillo tomando la hierba verde que
hay de camino e ignorando los murciélagos y entra al final de este pasillo.

Salon de Torturas.

Ya aqui veras las maquinitas que usaba el hombre para torturar y tres zombis (Matalos ya
gue seran un fastidio en un cuarto tan pequefio), también veas una silla en el centro donde el
hombre se relajaba mientras veia las torturas (No mas falta las palomitas XD) y junta a esta




una mesa con unas Balas Pistola, tdmalas; al lado derecho de la silla hay una maquina de
torturas y sobre ella hay unas Flechas, tbmalas, ahora vete por la izquierda, veras unas
escaleras, bgjalas, ya abajo hay una puerta, sal por alli.

Salon de Torturas.

Estaras en una especie de exterior, aqui veras 3 sifones y 4 estatuas las cuales tres
arrodilladas y una de pie que tiene una Espada Oxidada, una de las estatuas que esta
arrodilla tiene un escudo, una especie de palanca y esta frente a la que tiene la espada; toma
la espada; veras que la puerta por donde entraste se cerrara con llave, la estatua del escudo
se levantara y saldra gas de los sifones, rapidamente y empujando la palanca gira la estatua
con el escudo en sentido contrario a las manecillas del reloj hasta que las estatuas queden
frente a frente, cuando lo hagas la estatua de la espada girara revelando una especie de
atald de hierro, alli usa la Espada Oxidada, la puerta se destrabara, ahora retrocede ya que
un zombi saldra del ataud de acero, es una de esos ataudes con puas dentro, al salir el
zombi (El cual debes ignorar) veras dentro del ataid algo, tdbmalo, es el Rollo del Piano (Ya
sabemos de qué piano); ahora sin mas que esperar nos vamos al Salén de Juegos del
Palacio.

Nota. De camino, ve al baul del Callejon de las Afueras del Centro de Vigilancia y deja
Unicamente las Flechas y la Hierba Verde que tomaste antes y graba la partida en el Centro
de Vigilancia; ojo con los zombis ya que reapareceran de nuevo (No me preguntes porque
> <).

Palacio i Sal6n de Juegos.

Una vez aqui, ve directamente al piano y usa el Rollo de Piano, veras como el piano empieza
a tocar la cancioncita esta de las cajas musicales y de la tragamonedas que estaba
encendida se revelara |l a Hormiga Rey, sal

Palacio i Estudio 1.

Ve al badl y deja tu arsenal asi: Pistola con sus municiones, el Pufial de Combate, un item
curativo y la Tarjeta Emblema Graba si quieres y sal de aqui.

Nota. Lo que nos viene aqui es algo complicadito y debemos tener la ganzua (Si no la tienes,
o ve por ella o descarta esta parte), por eso necesitamos armarnos hasta los dientes (En este
caso, conseguir municiones), asi que vamos por municiones escondidas, una vez fuera del
Estudio del Palaciove t e a é

de
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Centro Militar de Entrenamiento i Oficinas.

Ya aqui ve a la mesa que estéa al lado del panel de control (Donde imprimimos el mapa), por
ahi hay un cajon que se abrelo con la ganzia, abrelo y obtendrads unas Balas Pistola,
tomalas y sal, ahora vete aé

Centro Militar de Entrenamiento 1 Salén de Maguetas.

Ve donde estd la maqueta y al lado derecho de esta hay una mesa que necesita de la
ganzua, abrela y obtendras un Spray Ayuda, saldeaquiy vete aé

Centro Militar de Entrenamiento i Centro de Carga (Piso 1).

Al entrar veras la reja y la puerta al frente de la reja que vimos antes con Steve, también
veras un estante cerca de donde entraste, alli hay unas Granadas, tOmalas; ahora entra de
una a la puerta frente a la reja.

Centro Militar de Entrenamiento 1 Taller de Armas.

Al entrar veras tres zombis, matalos rapidito, veras justo a la entrada un estante cerrado y
dentro veras un Acido, abrelo con la ganzia, revisalo y toma el Acido; ahora ve hasta el
fondo del cuarto, veras una mesa las cuales tienen unas mejoras para un arma, pero no es
para Claire, asi que lo dejaremos, también habrdn dos estantes a lado y lado, el de la
izquierda hay un liquido verde en una botella que Claire no puede usar (Pero si debes
recordar este liquido), en el estante de la derecha hay unas balas pistola, tbmalas y sal de
aguz2, vete de una aé

Centro Militar de Entrenamiento i Centro de Carga (Piso 1).

Al entrar veras la reja y la puerta al frente de la reja que vimos antes con Steve, también
veras un estante cerca de donde entraste, alli hay unas Granadas, tdmalas; ahora ve a la
reja, ala derecha hay un lector de tarjetas, usa el lector y se abrira la reja, entra, alli habra
una puerta al fondo y recostado contra una pared veras el Lanzagranadas, tomalo,
equipatelo y sal por esa puerta del fondo.




Centro Militar de Entrenamiento 1 Centro de Carga - Ascensor de Carga.

Al entrar veras dos Bandersnatchers, méatalos de una, ahora equipate con la pistola, da una
vueltita por el lugar, veras dos puertas, una corrediza y una que esta en el ascensor pero
esta trancada con unas cajas inmovibles, por aqui veras tiradas una Flechas (Estan al lado
de la puerta movediza), tomalas y largate de aqui; vete de una a...

Palacio i Estudio 1.

Ya aqui ve al ball y deja tu arsenal asi: La Pistola y sus Municiones, el Pufial de Combate,
un Item Curativo, La Hormiga Reina y La Hormiga Rey; graba y vete directamente y sin
chistar aé

Residencia Privada i Piso 21 Cuarto de Alexia.

Nota. Ojo que de camino a este lugar hay zombis y Bandersnatchers, asi que ten cuidado y
no te dejes lastimar tanto

¢Recuerdas la caja musical con las piedras de color rojo y con el hoyo en forma de

hormiga?, pues alli debes usar a la Hormiga Reina, la caja se abrira y podras tomar la Placa
Caja MWsica, ahora vete de una aé

Residencia Privada i Piso 21 Cuarto de Alfred.

Ahora vete a la caja musical, usa alli la Hormiga Rey, cuando abra la caja musical usa la
Placa Caja Musica, la caja comenzara a sonar con la cancioncita esa, luego el techo de la
cama se bajara revelando una escalera; ve a la cama, sube al techo bajo y luego sube la
escalera.

Residencia Privada i Piso 31 Cuarto de Jueqos.

Ya aqui estaras en un carrusel, este tiene una escalera pegada a la columna central pero
estara incompleta la escalera ya que el resto de la escalera esta al lado contrario de donde
estd la escalera de la columna; bueno, rodea la columna central del carrusel y veras una
salida del carrusel, sal; veras que este cuarto es una circunferencia y justo al frente de la
salida del carrusel hay una figura de una hormiga pintada en la pared, dicha figura tiene una
especie de hoyo en la boca; ahora vete por el camino de la izquierda de esta hormiga,
avanza tomando una hierba verde que hay por aqui hasta ver la figura de un caballero
también pintado en la paren, aqui veras una silla y sobre esta veras que algo brilla, tdmalo,
es la Libélula de Plata, ahora comprueba esta libélula, veras que puedes quitarles las alas,
hazlo; ahora regresa a la figura de la hormiga y usa alli la Libélula de Plata, el carrusel se
movera y las escaleras quedaran alineadas, ahora sube de nuevo al carrusel y sube las
escaleras.




Una vez arriba veras al frente un escritorio con la maquina de escribir y la derecha veras una
caja, empuja esa caja hacia la derecha hasta que tope con un estante de mariposas, sube la
caja, veras un libro sobre el estante, cégelo y léelo, veras que dice que Alfred revivira la
gloria de los Ashford a nombre de su hermana, una vez leido veras la Prueba Aire, tomala y
baja la caja, si quieres ve a la derecha y veras unas hojas de papel en una escalinata, Iéelos
y te dira que Alexia es una super genio, que a los 10 afios se gradud de la universidad y
entro como investigadora en Umbrella (Y yo con mas de la mayoria de edad no me he
graduado aun y estoy jodido sin trabajo ;_;); bueno, vete al escritorio y toma las Balas Pistola
gue tapan la silla del escritorio, toma las cintas de tinta, graba si quieres, baja de este balcén
y vete de una aeée

Residencia Privada i Cuarto de Alfred.

Trata de salir del cuarto pero Alexia aparecera de detras de la estatua esa que estaba en la
pared (Por eso dije que la recordaras), apuntando con su rifle y en tono desafiante se
presentara ante Claire y le dira que la matara en honor de la familia Ashford, Alexia le
disparara a Claire pero esta ultima lo esquivara pero quedara en el suelo y a tiro de piedra de
Alexia, cuando ya esta a punto de darle el pepazo final aparecera Steve, Alexia le disparara a
Steve pero solo rasgufiara el brazo de este man, Steve si le disparara y le dara un buen
balazo, Alexia quedara herida y escapara por la estatua (Que resulta ser una puerta secreta
al cuarto de Alexia), Steve y Claire iran tras ella.

Residencia Privada i Cuarto de Alfred.

Ya aqui veras a Steve buscando a Steve debajo de la cama, también veras unas manchas
de sangre que van hacia la caja musical y una peluca sobre esta Ultima, tocala, veras a
Alfred sobre el techo de la cama el cual se lanzara sobre Claire, pero Steve lograra darse
cuenta y salvara a Claire, luego forcejara un poco con Alfred y de una patada lo botara al otro
lado del cuarto, luego Alfred se mirara en el reflejo de la ventana y se vera maquillado, se
asustara y se ira; Steve y Claire descubriran que Alexia nunca existio y que Alfred se vestia
de el | a par a reempl azar su ausenci a ( Al
autodestruccion lo activara Alfred asi que Steve y Claire deberan llegar al avion para huir de
este chuzo (No te preocupes de la alarma, no hay un limite de tiempo para escapar), vete de
una aé

Palacio i Estudio 1.

Ya aqui ve de una al baul, antes que nada mezcla la Flechas con la Polvora Ballesta para
crear las Flechas de Pdélvora y déjalas en el baul. Ahora deja tu arsenal personal asi: La
Pistola con sus municiones, un item curativo, Prueba Ejercito, Prueba Marina y Prueba Aire,
la Ballesta con las Flechas (Combinalas), el Lanzagranadas con las Granadas equipadas y
losAcidos; graba y sal de una aé

go




Afueras del Centro Militar de Entrenamiento 3.

Ya aqui Claire se encontraran con Steve, se dardn cuenta que los sobrevivientes de esta isla
(Gente gue jamas vimos pero que estuvieron aqui * ") se estan yendo en aviones, Steve le
dird a Claire que se vallan de una al avion y se ira; (Comenzara la tipica alarma de evacuo
del l ugar , y a -destrbyesystenfi &sh lee actiated. All personal evacuate
i nmedi at e lcarajos se escrinajjoeted e una aé

Puerto.
Una vez hayas bajado, vete de una al muelle de madera, alli estara Steve, este activara todo

para subir al submarino y llevarnos al...

Pasillo a las Oficinas Submarinas.

Ya aqu? avanza un poco, veras como Steve s

Oficinas Submarinas.

Ya aqui, veras que hay zombis, matalos rapidito, ahora vete a la puerta que esta al fondo del
cuarto (La puerta que esta al derecho de la puerta por donde entramos).

Aeropuerto.

Ve de una al panel de control del fondo, alli estar4 Steve esperandote, veras el ascensor
lateral que activamos antes, este tendra un panel de control, usa en este panel la Prueba
Ejercito, Prueba Marina y Prueba Aire; el ascensor se activara y llevara a Claire y Steve a...

Avion.

Ya aqui veras que algo brilla, ignéralo por ahora, sube las escaleras que estan al lado
izquierdo de Claire, al subir veremos que Steve no puede encender el avion por que el
puente tranca el camino, Claire dird que se ocupara de ello; guedaremos frente a la cosa que
brilla, tdmala, es una Palanca de Control, también aqui hay un baudl y una maquina de
escribir, graba si quieres y sal por la puerta que tiene el letrero de Exit de color verde, vete de
unaa...

Centro de mando vy carga del Aeropuerto.

Una vez aqui toma el ascensor chico de la parte superior izquierda; ya arriba corre hasta ver
una puerta, sal por alli.

ad e




Aeropuerto
Ya aqui, veras una especie de panel (Es muy notorio), alli usa la Palanca de Control, veras

gue el puente este se eleva, asi que ya no puedes volver al avion por el mismo camino, nos
toco buscar otro camino; cruza el puente y entra en la puerta al final de este.

Oficinas Submarinas i Piso 2.

Ya aqui avanza derecho, veras tras unos escombros unos muertos y en medio de ellos veras
gue algo brilla, toma eso brillante,es| a LI|I ave Aeropuerto, regresa a

Centro de mando y carga del Aeropuerto.

¢, Recuerdas la reja que esta al lado del ascensor chico?, ve para alld y usa la llave en el
panel que tiene al lado, veras que la reja se abrira y dejara la tela metdlica lista para que
salgamos por alli, pero antes equipate con el Lanzagranadas, ahora si sal de aqui.

Ascensor de Carga

Avanza una vez entrés, veras que aqui hay un badl, la maquina de escribir, sobre una caja
metalica hay unas Balas Pistola y unas Granadas, también veras dos hierbas verdes y como
dos cajas metdlicas trancan una puerta la cual no puede cerrarse; toma todos los items,
ahora debes mover las cajas para que la puerta se cierre completamente pero notaras que
hay una pila de cajas que no te dejara hacer el trabajo facil, primero empuja la caja de la
derecha hacia adentro, luego rodea la pila de cajas y empuja la caja de la izquierda hacia la
derecha totalmente hasta que tope con la pared, luego empuja la caja hacia adentro, la
puerta se cerrara; graba obligatoriamente y sal por la puerta que acabamos de cerrar, al
tocarla veremos que el sistema de autodestruccidon nos dara 5 minutos para escapar (Ya se
me hacia raro que no nos pusieran afanes =_-).

Mientras Claire va subiendo por el ascensor, veremos cémo Alfred con la voz de Alexia
activara unos botones de un panel de control de un laboratorio y dira que esta va ser su

venganza, veremos <Cc-mo activa un tubo de ensa
aaaTyrant! ! aOtra vez? aQue no tienen i magi n;
vemos al menos no tiene garras * . Bueno, e | ascensor nos dejara en

Afueras del Centro Militar de Entrenamiento 2.

Ten cuidado congusaninyvet e de wuna aé

Afueras del Centro Militar de Entrenamiento 1.

Ahora corre en direccion al Palacio, estards di ci endo: AdaPuchal
jracatapum!, una explosion de unos tarros votaran lejos a Claire, en ese momento Tyrant




aparecera cuando de una reja que tiene fuego, Claire se sorprenderd ya que ahora tendra
gue pelear con Tyrant en un pasillo sin sa

---- BOSS 1. TYRANT (Parte 1) ----

Este Tyrant da un poco de risa y pena ajena, lo Unico que hace es caminar hacia ti
lentamente y atacarte cuando este cerca de ti 0 tu te acerques a €l, nada mas.

Para matarlo debes: Solo posicionate a una distancia tal que los granadazos le den de
lleno, es todo. Pero no te confies si se inca ya que eso significa que esta débil pero no ha
perdido conciencia, o sea, si te acercas mientras esta hincado te pegara durisimo, asi que lo
mejor es darle mas pepazos mientras esta hincado. Si por alguna razon ilégica llega a
acercarse mucho, solo aléjate a una posicion de tiro de granada y dale mas granadazos.
Cuando Tyrant se hinque dos veces significa a que a la tercera caera rotundamente muerto
(Yo no dir2a tan Arotundamenteo.

Ya aliviado de esta molestia vete de una alé

Avidn

Ya aqui Steve y Claire escaparan casi de milagro dejando atras esta estupida isla.

Luego del escape, ellos celebraran que estan libres, por un momento se miraran como
terneros degollados (Ese huevo quiere sal XD), Steve le deseara a Claire que pronto
encuentre a su hermano ya que él sabe que es estar solo, luego en broma le dira a Claire

gue a donde quiere ir, ella también en broma le dira que quiere ir a Hawai ya que para esa
época es muy bueno ir, Steve le tomara la palabra y se iran para alla.

Afueras del Centro Militar de Entrenamiento 3.

Luego veremos cémo Alfred, aun en plena destruccién de la isla, va detras del tanque que
vimos antes, activara una puertilla secreta en tanque el cual revela un boton (Recuerda este
botén), lo pulsara y se movera el tanque, debajo de este habia una compuerta con un
ascensor, Alfred tomara este ascensor. Luego veremos como usa una figurilla de un hacha
para abrir una compuerta (recuerda esta figurilla) la cual lleva a un aeropuerto, este tiene dos
F-16 de los Ashford (Y yo apenas estoy ahorrando para una moto ;_;), Alfred subira al uno de
los aviones y mientras arranca el avidn dird que se vengara de estos tipos y que revivira a los
Ashford y bla, bla, bl aé




Avidn.

Veremos como la alarma del avion se activa, Steve dird que la escotilla de carga del avién se
abrig, Claire dirhd que echara un o0jo a ver qué paso, Steve dira que activara la puerta que
lleva al cuarto de carga del avion; tomaras el control, ve de una al baul de aqui y deja tu
arsenal asi: La Pistola con sus municiones, el Lanzagranadas con las Acido equipadas y las
Granadas de reserva, la Ballesta con las Flechas de Pélvora equipadas y la Flechas de
reserva, tres items de curacion y el rollo de tinta; graba obligatoriamente, equipate con la
Ballesta y sal por la puerta que esta justo al frente de la escalera.

Avion i Cuarto de Carga.

Al entrar veras que la puerta se cerrar tras de ti y mientras la escotilla no se cerrada esta no
se abrira (Ya sabes, para evitar la descompresion de la cabina); Claire quedara sorprendida

ya que Tyrant estar8 aqu? yé aOtra vez?, hay

sacara sus garrotas e ir4 a atacarnos; el sistema de la catapulta se activara para expulsar
carga que hace peso a este avion (El control del sistema de la catapulta esta al lado
derecho), la batalla contra Tyrant comienza.

---- BOSS 1. TYRANT (Parte 2) ----

Si, de nuevo este monstruete, pero esta vez el le dara risa y sentird pena ajena de nosotros
ya que ahora es virtualmente indestructible, pega durisimo (Con la mano sin la garra), nos
sigue a donde vallamos y con las garritas que se manda te dejaran mas que jodido (Primer
atacara como el Tyrant de RE 2, ya sabes, tomara impulsa y te envestird con un zarpazo
desgarrador, y cuando estas en el suelo rematara con un golpazo con las garras; si hace
esta técnica dos veces te puede matar), el problema es que, aunque sigue siendo lento, el
espacio no es muy ventajoso para nosotros, ademas que si te acercas mucho a la escotilla
abierta y el Tirant de golpea te lanzara al vacio y moriras de una.

Para matarlo debes: Bueno, aqui la vaina no es tan facil asi que sigue mis instrucciones al
pie de la letra. Siempre debes mantener la distancia de este monstruo. Cuando comience la
batalla da un paso al frente y dale con las Flechas de Pdlvora (Las que mas puedas), cuando
este fendmeno aparezca en pantalla activa el sistema de la catapulta, veras que esta lanzara
una caja contra Tyrant, pero este monstruo con su fuerza la devolvera a su posicion, asi que
debes esperar unos 30 o 45 segundos a que esta se active de nuevo; como Tyrant esta algo
lejos, siguele dando con las flechas hasta que se acaben, cambia por el Lanzagranadas con
las Acido equipadas (Te dije que las equiparas al arma) y dale bala hasta que aparezca en
pantalla (Notaras que sangra, camina mas lento y se tambalea un poco, eso quiere decir que
estd muy débil), si en ese momento no se ha activado el sistema de la catapulta, debes
pasarle por el lado obligatoriamente para esquivarlo (Pero no pases tan cerca de €l o te
golpeara y no te acerques tanto a la escotilla abierta), y manteniendo la distancia dale con
unos cuantos acidos hasta que se active el sistema, oprime el boton rapidamente para que la
catapulta lance la caja contra Tyrant pero como esta muy herido no podra con ella y ambos
caeran al vacio, la caja explotara y jSayonara Tyrant!




Ya muerto la cosa esta, ve a la cabina del avion.

Avién.

Ya aqui, Steve le preguntara a Claire lo que paso, Claire le dir4 que solo se encargd de una
cucaracha gigante, el avion cambiara solo de rumbo, Steve y Claire se sorprenderan de ello,
Alfred aparecera en pantalla y dira que lamenta interrumpir los planes de estos dos y se reira
(Me enferma la risita de este tipo), Claire lo maldecira.

A la mafana siguiente, Steve y Claire duermen en la cabina, mientras Claire duerme Steve
tratara de besarla pero esta despertara y Steve quedara viendo u chispero (jjummmm!l),
Steve se asomara por una ventana y no sabra donde esta, luego mirara las coordenadas y
dir4 que estan sobre la Antartida. Veremos un video de como Claire y Steve se ven obligados
a hacer un aterrizaje forzoso, se daran cuenta que los aviones que escaparon antes de ellos
estan aqui también, es una base en este lado del mundo y que pertenece a Umbrella,
mi entras ellos intentan aterrizar el avi -n

(Ahora por a cor rperque & final €&fa ce2ca0 9!).r e z a

Base de Umbrella en la Antartida: La caida de un Clan (CD 2).

Una vez corras el Game, veras como Claire y Steve se despertaran dentro del avion, dirdn
gue estan vivos y trataran de salir de aqui, finalmente Steve tumbara la puerta y saldra
(Veremos que el avidén se estrell6 de lleno contra la instalacién); Steve bajara primero, se
tirara del avion, luego Claire lo hara cayendo sobre Steve, este la recibira y juntos caeran al
suelo, por un momento Steve abrazara a Claire con mucho carifio (Ese huevo quiere sal *_"),
Claire se levantara y le dard la mano a Steve para que se levante, este se levantara por su
cuenta, luego dird con un poco de sulfuro (Ya sabemos el por qué jjja, ja, ja!!) que deben
separarse para encontrar una salida de este congelador, Claire aceptara y Steve se ira.

Base Antartida i Pasarela Principal.

Una vez tomes el control, ve de largo hasta ver unas escaleras, bajalas; ya abajo veras un
portén, ignora el portdn pero recuérdalo, sigue avanzando hasta ver una puerta y junto a esta
unas escaleras, entra en la puerta.

Base Antartidai Barracas.

Ya aqui, notaras que estd muy oscuro, pero aun asi debes entrar, que avanza hasta ver las
camas, veras que algo brilla a la derecha, ve hacia alla, veras que antes de lo que brilla hay




unos lockers a la derecha, uno de ellos estd entre abierto, alli hay unas Balas Pistola y un
Spray Ayuda, tdmalos; ahora toma la cosa brillante, es una Podlvora Ballesta; al tomarla
notaras que un muerto caerd de una cama (Y al lado de este también hay unas Balas
Pistola), regresa a la entrada, pero veras que los zombis se levantan (Cosa rara =_-), toma
las Balas Pistola que estaban junto al zombi y largate de aqui (Si debes matar a algin zombi,
hazlo sin dudar).

Base Antartida i Pasarela Principal.

Ahora baja por las escaleras al lado de la puerta.

Base Antartidai Afueras de la Cinta Transportadora.

Estaras en la curva de la escalera, baja el resto y avanza por el pasillo, veras que hay
crisalidas de polilla pegados a la pared, también veras una bifurcacion, si sigues de largo
veras una puerta, si vas a la izquierda veras que hay un portén y frente a este portén hay una
matera blanca con hierbas azules (Ya veremos mas adelante el porqué de esta matera); por
ahora entra en la puerta del frente.

Base Antartida i Estudio.

Al entrar escucharas un ruido muy extrafio; da una vuelta por el lugar, obviamente aqui esta
la maquina de escribir (Unas cintas de tinta al junto a la maquina) y el baul, también veras
gue hay unas Flechas sobre una mesa, una Hierba Verde a un lado de un estante, también
hay un memorandum de Alexander (El papa de Alfred) sobre una mesa junto a un fonégrafo,
el memorando habla de que su padre (Edward), el cual habla que Edward y Spencer
descubrieron el virus principal (El Virus Progenitor), este fue usado para investigaciones
militares, como tapujo de esto ellos crearon Umbrella, los Ashford se volvieron mas
poderosos gracias a esto, Alexander se volvio cientifico para continuar con el legado de su
padre al morir, pero este la embarro horriblemente y por debajo a la familia, para que
Spencer no cogiera ventaja de esto Alexander tomo una vieja Base de Transporte
abandonada en la Antartida par a continuar su investigaci
como su antecesora la cual le dio el poder a los Ashford, ademas que mando a construir su
mansion aqui parecida a la Spencer en honor a Trevor (El constructor de la Mansion
Spencer), toma todos los items de este lugar y déjalos en el baul; también veras que junto al
estante (Que no tiene cerradura para abrirlo) hay un hoyo de una alabarda (El simbolo del
hacha del escudo de armas de los Ashford) pero como no tenemos nada con que llenarlo lo
ignoraremos por ahora (Recuerda este hoyo), y veras otro estante al fondo del cuarto,
empuja este estante hacia adentro, veras que se revela un pasadizo secreto y escucharas
gue el sonido se intensifica un poco mas, entra de lleno al pasadizo; al fondo hay un locker y
veras como una puerta se mueve, acércate y veras que la puerta se abre y saldra un ratén
dejando abierto el locker, ve al locker y revisalo, alli hay una nota del mayordomo (Que no

tiene relevancia) y un interruptor pero como

y deja tu arsenal personal asi: La Pistola con sus municiones, el Pufial (La vieja y confiable
XD), un Item de curacion, el Lanzagranadas con las Llamas equipadas y los Acido que te
sobraron; equipate con la Pistola, graba la partida si quieres y largate.




Base Antartida i Afueras de la Cinta Transportadora.

Vete ahora por el camino de la izquierda de la bifurcacion, alli veras como una polilla
pequefia (Pequefia en comparacion con la que matamos en RE 2) se alimenta de un muerto
gue esta dentro en un capullo que a su vez est4 pegado al techo; corre al portén y entra ya
gue esta polilla te atacara y si te alcanza hara dos cosas, o lastimarte como los murciélagos y
dejarte larvas pegadas al cuerpo las cuales te envenenaran y te chuparan sangre o te
roseara con un polvo verde que envenena.

Base Antartida i Cinta Transportadora.

Al entrar veras que un zombi te atacara por el flanco izquierdo de Claire, matalo y vete por
alli, de camino veras dos zombis, una cinta transportadora la cual esta sin energia (No
pierdas tiempo ahorita en esta), dos puertas frente a la cinta transportadora (Una esta
subiendo unas escaleras, la otra no), mata los zombis y avanza rodeando la cinta
transportadora ignorando por ahora estas dos puertas hasta ver un portén al final del camino,
entra alli (Antes de entrar te daran un vistazo de algo que brilla en un ducto de la cinta
transportadora, ten presente esto).

Base Antartidai Sala de Armas.

Ojo, al entrar un zombi ataca, matalo (Y si se asoman mas zombis, también atiéndelos),
ahora entra de lleno al cuarto, de camino veras que algo brilla sobre una base al final de la
cinta transportadora, es la Llave Sala Minas, tobmala y avanza hasta el final pasando por unos
lockers de color verde, veras un muerto tirado en suelo frente a un locker, este muerto tiene
algo que le brilla en las manos, tébmalo, es un Detonador, ahora ve al locker ese, te dirda que
no se puede abrir, que tiene los explosivos pegados para abrirlo pero no tiene el detonador,
usa alli el Detonador, si tienes aun el Encendedor, Usalo para que enciendas el detonador y
explote la puerta, toma las tres Balas Pistola; ve a los lockers verdes y técalos, uno de ellos
se abrirg8 y te dar8n el Rifle de Asalto, t

Base Antartida i Cinta Transportadora.

¢, Recuerdas las puertas que ignoramos antes? Equipa el Lanzagranadas y entra en la puerta
gue no tiene escalera.

Base Antartidai Sala B.O.W.

Al entrar notaras que de fondo hay una especie de botiquin de emergencia, si lo revisas
veras que hay una mascara antigas dentro y el botiquin se abrird en caso de emergencia;
entra de lleno, aqui hay dos arafas (Ya sabes de cuales) pero a diferencia de las anteriores
al morir estas liberaran una mas chica que atacar de una, matalas con tres tiros (Dos para
matar la grande y uno para la pequefa); también hay una arafa bajo el suelo (El suelo es
una reja) que escupe veneno asi que no puedes quedarte quieto; da una vuelta por el cuarto,
sobre una caja de metal veras dos Balas Pistola, también veras unas Flechas sobre la base

ma |




al final de la cinta transportadora y en el fondo del cuarto hay una Hierba Verde y una Azul,
tomalo todo (Mezcla la Hierba Verde con la Azul) y sal de aqui.

Base Antartida i Cinta Transportadora.

Ahora saldremos por la puerta que esta sobre la escalera, alli usaras la Llave Sala Minas.

Base Antartidai Mina.

Al entrar notaras de one una bifurcacion (Hacia la izquierda y hacia el frente), primero ve por
la izquierda, veras dos escalones altos, subelos y avanza, veras una escalera, subela, al
subir veras un tubo como con una advertencia, revisala, dirA que necesita un cierre de
emergencia y que implemento octagonal para que funcione en caso de escape de gas,
recuerda esto; regresa a la puerta de entrada y ve de frente hasta ver un portdn, equipate
con el Rifle de Asalto y entra.

Base Antartidai Minai Sala del Generador.

Ya aqui entra CAMINANDO hasta ver la primera curva (A la derecha hay un estante con
Balas pistola y Hierbas, tdmalas si puedes), escucharas perros caminar, espera a que el
primero de los perros se asome y matalo, avanza caminando hasta una bifurcacion (Hacia la
derecha y de frente), sigue de largo, estarads bajo una especie de plataforma, un panel de
control con una luz azul practicamente te golpeara en la cara, debes dirigirte alli haciendo
una S, una vez en el panel veras una palanca, Usala, veras que el generador se activa pero
aun la corriente no llega; ahora regresa a la bifurcacion y toma el camino de la derecha,
avanza hasta ver otra bifurcaciéon (Hacia arriba y hacia abajo), toma el camino de abajo,
veras que un perro te sale de un pequefio zaguan a la izquierda, matalo y ve por donde salié
el perro, alli hay un panel de control con otra palanca, Usala, la energia regresara; sigue
avanzando y veras | a puerta por donde entr

Base Antartida i Cinta Transportadora.

Ya aqui ve de una a la cintra transportadora, alli veras un control de mando al pie de la cinta
y un panel de control con una luz azul la pared izquierda, usa el panel de control y veras que
el brillo en el ducto de la cinta se mover4, luego usa el panel de mando y veas que la cinta
transportadora comenzara a moverse; creo yo que para este momento debes tener el arsenal
lleno, ve al Estudio y deja tu arsenal personal asi: La Pistola y sus municiones, un item
curativo y el Pufial de Combate; equipate con la Pistola, grabalapar ti da y ve

Base Antartidai Sala B.O.W.

Ya aqui ve a lo mas profundo del cuarto donde veras una especie de telarafia gigante y al
lado derecho de esta veras un baul de metal y sobre este hay una Etiqueta Cdédigo (Que
tiene un brillo opaco),tbmal a y regresa aé

ast e,

de uil




Base Antartida i Cinta Transportadora.

Ve de una a la cinta transportadora, veras una caja sobre la cinta justo al lado derecho del
control de mando, usa en la caja la Etiqueta Codigo y activa el control de mando de la cinta,

verascomoe st a es transportada,; l uego de esto regre

Base Antartidai Sala B.O.W.

¢, Recuerdas la mascara antigas que estaba dentro del botiquin?, pues como la caja a la que
le pusimos la etiqueta tenia tanques de gas que al caer a este cuarto provoco un escape
minimo de gas, el botiquin se abrié dejando libre la mascara, toma la Mascara Gas y ve de
una aeée

Nota. Ojo con las polillas ya que, aunque haya dos, son muy cansonas y, aun si las matas, si
regresas de nuevo volveran a salir, asi que solo esquivalas, si te envenenan usa las hierbas

azules de lamaseta( Ahora vez porque est8n estrat ®gi

_I__I) .

Base Antartidai Estudio.

Ve de una al locker donde sali6 el raton (El que esta en el pasadizo que descubrimos luego
de empujar el estante), como ya hay corriente, activa el switch que hay aqui, el locker se
correrd descubriendo otro cuarto secreto, entra de una; al entrar veras que el suelo es una
reja por donde veras al piso de abajo (Ni modo que al de arriba XD), Claire se asomara y
vera un monstruo atado de manos, con una venda en los 0jos, encadenado a la pared y para
asegurarse de que no se mueva un hacha gigantesca esta clavada en la pared y el aza del
hacha tiene aprisionado el monstruo del pecho, el monstruo pegara un alarido tal que
espantara a nuestra heroina; bueno, veras que junto al locker que se movio hay una macera
sin ninguna mata plantada en ella, tbmala, ahora en el menu principal comprueba la Maceta,
bajo ella hay una llave pegada, tdbmala, es la Llave S. Maquinas; ahora ve al baul y deja el
arsenal asi: La Pistola y sus municiones, el Pufial, un item Curativo, la Mascara Gas vy la

LIl ave S. Maquinas; equ2pate con | a Pistol a,

Base Antartida i Pasarela Principal.

¢, Recuerdas el portén que estaba junto a la primera escalera? Pues entremos alli.

Base Antartida i Cinta Transportadorai Pasarela 2do piso.

Ya adentro, estaras en una pasarela, a lado y lado de esta hay una puerta al final
respectivamente, ve a la derecha, en la puerta usaras la Llave S. Maquinas, entra.

C ame
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Base Antartida i Sala de Maguinas.

Una vez aqui veras justo al frente un panel de mando que eleva un ascensor el cual tiene
una retro-excavadora con un taladro gigante que rompe hielo, por ahora ignoralo y ve a la
derecha, al final hay una puerta, entra en ella.

Base Antartidai Minai Sala del Generador i Piso 2.

Otra pasarela. Avanza hasta ver una Manija Valvula tirada en el suelo y que brilla de color
rojo, tbmala y regresa.

Base Antartidai Sala de Maguinas.

Ya afuera ve al panel de mando, alli estard Steve el cual dird que hay una base de
investigacion australiana a 11 Km de aqui, Claire dira que necesitan romper una pared de
hielo que hay aqui, Steve activara el panel, este elevara la retro.-excavadora, Claire se ira a
ver como esta maquina es posicionada para que empezar el trabajo, por un momento Steve
se distrae con la belleza de Claire y pierde el control del ascensor el cual choca con un tubo
de gas toxico y lo libera, ambos salen de aqui.

Base Antartidai Cinta Transportadorai Pasarela 2do piso.

Ya afuera Steve se lamenta de la bobada que hizo, Claire dice que no importa, que deben
buscar la forma de detener el gas para asi salir juntos, Steve se alegrara de oir eso y decidira
buscar la forma de cémo hacerlo, pero antes Claire lo detendra y dira que van a salir juntos
de esta, Steve se ira.

Retomaras el control, ve al otro lado de la pasarela, veras como la pasarela fue destruida en
esta seccidn y una puerta al final, entra en esa puerta.

Base Antartidai Cinta Transportadora i Pasarela 2do piso i Sala de Metales.

Ya adentro, veras un zombi en cerrado en una reja, fresco que este no saldra de alli por ruido
gue haga, frente a la reja hay una maquina (Ni idea que serd), en ese lugar hay unas Balas
Pistola, tdmalas; entra de lleno al cuarto, alli hay otra maquina que moldea el metal pero a
diferencia de la que habia en la isla, esta no hard figuras 3D, solo cambiara formas
geomeétricas de materiales metalicos, Usalo y veras como la Manija Valvula en su base la
vuelve de cuadrada a octagonal; también en este lugar hay una Hierba Verde, una Azul y
Balas Pistola, t-malo todo (Mezcla | as hie

Base Antartida i Estudio.

Ve directamente al baul y deja tu arsenal asi: La Pistola y sus municiones, la Ballesta y las
Flechas equipadas en esta arma, la Manija Valvula Oct., la Mascara Gas y tres items

rbas)




curativos (Trata de dejar un par de los que curan el envenenamiento), pero deja dos espacios
vacios; graba la partida obligatoriamente y vete de una al salén de la cinta transportadora.

Nota. Veras que en Base Antartida i Cinta Transportadora habra zombis, no los mates, solo
esquivalos y ya, pero ten cuidado ya que al entrar te atacaran por los tres flancos posibles.

Base Antartida i Mina.

(Antes de entrar te pedira usar la mascara de gas, acepta) Ya adentro, ve la izquierda de la
puerta de entrada hasta ver los escalones altos, subelos y avanza rodeando la excavadora
por la izquierda hasta ver las escaleras, subelas, al subir veras el tubo de la advertencia, usa
alli la Manija Valvula Oct., veras como el gas deja de escaparse y se disipa, Claire dird que
estan a salvo mientras se quita la mascara, Alfred aparecerd desde la pasarela de arriba y
tratara de matar a Claire pero Steve llegara y haran un tiroteo, al final Steve se acerca a
Alfred y con unos tiros herir4 al loco este el cual caerd de la pasarela, al caer tratara de
levantarse pero el borde se rompera haciéndolo caer a un abismo y dejando alli la escopeta
gue siempre usa, luego se escuchara un gemido aterrador; veremos al monstruo que estaba
amarrado y con el hacha que lo aprisionaba, este usara su gran fuerza para romper las
amarras, destrabarse del hacha y escapar caminando (Notaras que el corazén se le vera en
una abertura del pecho, ten presente eso); luego te daran un vistazo del rifle del Alfred;
tomaras el control, toma el Rifle de Alfred (El cual se llama Rifle Franco Tirador, lo equiparas
automaticamente, solo tiene 7 tiros y no tiene recarga), al hacerlo Steve te apresurara para
irse de este lugar, montaran la excavadora y empezaran a hacer un hoyo en la pared el cual
saldra agua de este hoyo y caera en el cuarto de la cinta transportadora la cual se inundara,;
bueno, al final saldra la maquina al exterior, la maquina se detendra ya que esta no es apta
para andar en la nieve, estos dos se bajan de la excavadora, pero aun estan en las areas de
esta base, la Unica forma de salir es por una torre donde aterrizan helicopteros (La verdad no
sé el nombre de estas torres), asi que Claire se da cuenta de esto y le sefiala a Steve una
escalera para subir a la torre.

Afueras Base Antartida i Torre.

Al subir se daran cuenta que hay otra escalera la cual al bajarla llevara a las afueras de esta
area asi que se Steve apresurara a Claire a bajar, ve en direccion este hasta las escaleras y
baja por ellas, Al dar el primer paso Claire se asustara ya que le monstruo que escapo viene
subiendo las escaleras, Steve se dara cuenta y tratara de detenerlo, el monstruo este mutara
y sacara dos brazos extra como patas de hormiga, con la mas grande golpeara a Steve y lo
botara de | a t oradhieeado seralcanzada a @gedde ana viga,oClaire le dara
la mano a Steve pero como se ve cercada por el monstruo debe matarlo primero para
salvarseellayaSteve. A darse en | a jeta contraée




---- BOSS 2: NOSFERATUM ----

Bueno pues si hos ponemos a hablar de este tipo diremos que es lento, fuerte y sus ataques
a larga distancia son peores que sus antenas, ademas que el tipo desarrollo un gas el cual
esta dentro de su cuerpo y lo usara para atacarte, y para rematar el viento en este lugar y el
lugar en si serdn tu enemigo. Sus ataques son: Como es ciego solo escuchara tus pasos
para seguirte, pero al ser lento tardara un poco en llegar donde estas; si te acercas te dara
un golpazo durisimo; de sus antenas expulsara un gas de envenenamiento el cual ira con el
viento (Y el viento aqui cambia de direccion seguido); si te golpea y estas cerca de un borde,
caeras inmisericordemente al vacio y morirds de una.

Para matarlo debes: Trata de mantener siempre la distancia pero tampoco te alejes
demasiado, no te dejes encerrar del tipo este y mucho menos que se te acerque cuando
estas en algun borde. Lo que recomiendo para que este man no te lastime mucho es que
ubiques estratégicamente al monstruo en el centro de la plataforma (veras que esta el circulo
y la H donde aterrizan los helicopteros) y no dejes que por ningin motivo salga de esta; si
lanza el gas y este va a tu direccién ponte de espalda rapidamente a este gas, asi Claire no
lo respirara y no te hard dafio; si se acerca el monstruito este aléjate pero ojo con el borde;
cuando estés bien ubicado dale con todo lo que tengas pero al aparecer en pantalla rodéalo
manteniendo la distancia y esquivando el gas hasta que te ubiques en otra &rea donde
puedas seguir pegandole bueno; si le das un golpe grave veras que sangra y expulsara el
gas (Por la herida, no por el trasero > <) y cuanto mas se acerque su muerte, mas atacara
con gas, se hara mas lento, sangrara mas y expulsara mucho mas gas. Este tio es muy lento
pero su ataque del gas venenoso es fastidioso, asi que una vez comience la batalla aléjate lo
mas que puedas, como tienes el Rifle instalado podras dispararle a la distancia, notaras que
el corazdn del monstruo sale de su pecho, ese es su punto débil, trata de darle los 7 tiros en
el corazon (Sabras que le has dado en el corazén por que el monstruo retrocedera y se
agachara un poco del dolor), pero ojo, que los tiros no serdn nada faciles ya que el monstruo
se mueve mucho al caminar y lanzar el gas, asi que debes ser bien preciso, si no puedes
darle en el corazén al menos dale en su cuerpo. Si el Rifle no fue suficiente para matar al
monstruo (Ya sea porque no le diste en el corazdén o por que se te acabaron las balas y no
pudiste darle mas), cambia por la Ballesta y, manteniendo la distancia, dale los flechazos que
mas puedas hasta que muera (Sabrds que muere por que dard un corto quejido, se
tambaleara y caerd), es todo. Curate si te envenena.

Luego de que mates al monstruito, Claire ayudara a subir a Steve, al subirlo Steve se
lamentara por no ayudarla, Claire le dira que no se preocupe y que mejor se vallan, Steve
jurara que la proxima protegera a Claire.

Ellos bajaran de la torre, veran un vehiculo para la nieve y se subiran para ir a la base
australiana; mientras en las instalaciones, Alfred llega muy mal herido a un laboratorio
subterraneo mientras dice que matara a Claire, alli frente a él estara la verdadera Alexia la
cual se encuentra en animacion suspendida (Ya sabremos el por qué luego), la chica
despertara de su largo suefio (Si, esta desnuda, no babees XD), Alfred la vera despierta y
morir4, veremos como un tentaculo gigante sale del complejo este y atacara el vehiculo en el




gue van nuestros héroes, volcandolo y dejandolo en llamas; veremos a Alexia que acaricia la
cabeza de su fallecido hermano.

Isla Rockford: La caida de un Clan i Una hermandad a prueba de todo.

Mientras esto ocurria, en la Isla Rockford veremos cémo Chris (Si, nuestro héroe de RE 1)
llega a laisla y sin tardanza sube por una pendiente para llegar a donde esta Claire; llegara a
una saliente la cual tiene una cueva, entrara en ella; al entrar un temblor y un chillido
espantoso haran caer rocas en la entrada de la cueva impidiendo salir por este lado, asi que
figuro entrar en la boca del lobo.

Centro Militar de Entrenamiento i Cueva 1.

Una vez te muevas, toma la hierba verde que hay aqui, equipa la Pistola y avanza hasta que
veas que Chris se encuentra con Rodrigo el cual esté bien jodido, el viejo Rodri le preguntara
a Chris sobre el por qué esta aqui, Chris le dirda que anda buscando a una chica y le
preguntara si conoce a Claire, Rodri le preguntara que si la chica se llama Claire en tono de
confirmacion, Chris le insistira si la ha visto o la conoce, el viejo Rodri le dira lo que hizo con
ella, que ella debié escapar de la isla en uno de los aviones que salieron de aqui hace unas
horas, que él es el Unico en la isla con vida y que se largue de laisla, Chris aceptara eso y le
agradecera por ayudar a su hermana, cuando Chris se levanta aparecera el gusanito y se
comera al viejo Rodri, ahora Chris debe ayudarlo rapidamente; avanza pasando por una
imagen de un caballero con una copa en la mano que esta en una pared (Ignéralo por ahora
o si no le diste el Encendedor al viejo Rodri con Claire) hasta ver una mesa con la maquina
de escribir, el baul, y una puerta a la derecha también veras unas Flechas y un rollo de tinta,
toma los items y deja tu arsenal personal asi: La Pistola con sus municiones, Las Calico, el
Pufial de Combate y un item de curacion; equipate con las Calico, graba obligatoriamente y
sal de aqui.

Centro Militar de Entrenamiento i1 Cueva 2.

Ya aqui veras que el suelo tiembla y eso es porque obviamente esta el gusanito y debes
pel ear contra este gusanoé

---- BOSS 3: GULP WORM ----

En realidad en esta version de RE este monstruo no cuenta como enemigo ya que, Si
quieres, puedes matarlo o no, pero para los que le dimos el homeostatico al viejo Rodri con
Claire necesitamos algo que tiene el Rodrigo. Este gusano ataca como el del Residen Evil 3,
pero teniendo dos diferencias, la primera es que si lo tocas te lastimara y te tirara al suelo, y




la segunda es que el monstruo al salir del suelo violentamente a veces se chocara con el
techo haciendo que caigan rocas y ya sabes qué pasa si te golpean.

Para matarlo debes: Al igual que Resident Evil 3 la estrategia aqui es no quedarse quieto y
siempre tratando de mantener la distancia del gusano (Ya sabes, para que no te ataque, no
te lastime si te rosa y no te dé con las rocas que caen del techo, y al igual que Resident Evil
3 debes atacarlo cuando salga del suelo, pero a diferencia de Resident Evil 3 este no recibira
dafio si solo se asoma, debe estar totalmente fuera de la tierra, ahi debes darle los
chumbimbazos que puedas, el resto es mantenerse moviendo y no dejarte lastimar hasta que
salga de la tierra de nuevo y lastimarlo, es todo, haz esto hasta que muera.

Luego de que mates al monstruito, literalmente vomitara a Rodrigo, Chris ira a ver como esta,
Rodri dira que al fin va a ver a su familia, si le diste el homeostéatico le dara a Chris el
Encendedor y morira, si no le diste el homeostatico o llegas tarde a salvarlo agonizara
diciendo que le falta aire y morira; pase lo que pase, da una vuelta por el lugar, veras un
ascensor aqui, pero para hacerlo funcionar debes activar el interruptor que esta a la derecha
del ascensor, activalo y veras como este llega el ascensor, también veras unas Flechas y
unas Balas Pistola cerca al ascensor y dos hierbas (Una azul y una verde, mézclalas si
puedes) cerca a | a puerta por donde entras

Centro Militar de Entrenamiento i Cueva 1.

Ve al badl y deja tu arsenal asi: La Pistola con sus balas, el Pufial de Combate y un item
curativo; si tienes el Encendedor ve a la imagen del caballero con una copa en la mano que
estd en una pared y tocala, dirhd que esta tiene una piedra que se puede mover, muévela,
veras que dos metralletas brillan dentro de una pequefia reja debajo de la imagen, usa el
Encendedor, veras que la copa de la imagen se enciende, la reja bajara y podras tomar las
Metralletas, deja las Metralletas en el baul; graba si quieres y sal de aqui.

Centro Militar de Entrenamiento i Cueva 2.

Ve de una al ascensor al que activaste y Usalo.

Centro Militar de Entrenamiento 1 Bodegas.

Aqui es donde Steve le toco matar al zombi del papa (Eso sono gracioso XD), al llegar habra
zombis, matalos ya que en este lugar tan estrecho te acarrearan problemas, si das una
vueltita por el lugar notaras que la puerta que esta a la izquierda del cuarto esta truncada por
un barril de metal (Imposible de mover), también veras que hay una especie de ascensor
portatil al lado derecho del ascensor pero al no tener una bateria no se puede usar, y
también veras al lado derecha del portonzote unas Balas Pistola sobre barril de metal sobre
otro barril y al lado de estos dos barriles hay una caja de madera, sube la caja y toma las
Balas, ahora si sal por el portonzote.

t




Afueras del Centro Militar de Entrenamiento 3.

Ya afuera, notaras que la puerta que va hacia las Afueras del Centro Militar 2 esta bloqueada
por cajas, asi que, supuestamente, estas encerrado, pero no es asi, ve detras del tanque, ya
detr 8s del tanque, sobre | a Aruedao de | a
gue Alfred uso para llegar al aeropuerto subterraneo), usa el boton, el tanque se movera
hacia adelante revelando un ascensor secreto y unas Balas Pistola, toma las Balas vy el
ascensor.

Pasillo Aeropuerto Secreto.

Ya abajo, avanza por el pasillo hasta ver una Hierba Azul, una Verde y unos Cartuchos de
Escopeta cerca de una curva, tbmalos todos y avanza un poco mas hasta ver una puerta,
ignérala por ahora, avanza hasta el final del pasillo, alli encontraras una gran puerta
mecdanica, la cual tiene un relieve del escudo de armas de los Ashford, y tiene un hoyo de
una alabarda, se necesita de esta figura para abrir dicha puerta pero como no la tenemos
nos toco ir a buscarla, también notaras algo cuadrado y rojo en el suelo, es la Bateria,
tdbmala, pero al hacerlo apareceran nuestras amigas aracnidas; ahora y rapidamente ve a la
puerta que ignoramos y entra.

Oficina Aeropuerto Secreto.

Ya adentro (Y como habras notado, es un punto de salva), da una vueltita por el lugar
tomando todos los items que haya (Creo que no tengo que decir cuales son ni su ubicacion,
ya que son muy notorios XD); ve al baul y guarda todo lo que tomaste; ahora, al fondo del
cuarto, lado izquierdo veras una mesa con cuatro cajones que tienen los colores Azul, Rojo,
Verde y Marrén, ya sabemos que esto es un Puzzle para obtener algo importante (Cosa rara
-_-), bueno, la combinacion para abrir estos cajones es: Rojo, Verde, Azul (Aqui escucharas
gue se fAdest r anc arrom ¢Voilah obteadias la Réplica d#lla Luger, ve al
baul y deja tu arsenal personal asi: Pistola y sus Municiones, el Pufial de Combate, los
Cartuchos de Escopeta y un item curativo (Si tienes un item anti veneno, mejor, ya sabes, las
ar af & gradba siquieresy sal de aquiy regresa a...

Centro Militar de Entrenamiento 1 Bodegas.

Ya aqui, ve directamente al ascensor portatil y usa la Bateria, el ascensor se activara, sube
en él y usa el panel de control que este tiene para subir la plataforma; ya arriba ve a la
izquierda, al final veras una mesa, sobre ella hay una llave y un nota, la llave es del Almacén
Quimico y la nota hablara sobre una nueva aleacion anticorrosiva muy resistente pero es

Z QgL

inmune a la mezcla de la sustancias llamadas Benigno U Benigno x ; bueno, ahora

la parte de la derecha del ascensor hasta ver una puerta, entra alli.




Centro Militar de Entrenamiento i Centro de Sequridad.

Ya aqui, avanza un poco, veras un video en el cual el viejo Chris escuchara la voz de una
bella mujer cantando la cancién de las cajas musicales, esta cancion se llama Berceuse (En
la nota esta la cancién en ingles y su traduccién), Chris correra hacia el centro de seguridad y
se sorprendera al ver en una pantalla a Alexia acariciando la cabeza del cuerpo sin vida de
Alfred (recordemos que Chris no sabe quién es ella), en otro lugar una figura misteriosa se
sorprendera de ver a Alexia viva y a Chris de entrometido, asi que liberara el tipico monstruo
para que mate a Chris, pero ademas enviara un pequefio robot con detector de movimiento
(Ya veremos después el porqué de este robot) y esto lo hara mientras rie a carcajadas;
regresa a la bifurcacién y toma el camino de la izquierda, alli hay esta el ascensor, Usalo, ve
al PB1.

Nota. Letra de la cancién de Berceuse:

Ingles Espafiol

There was a friendly, but naive King who wed Habia rey amistoso, pero ingenuo, quién se
a very nasty Queen. cas0 con una reina muy repugnante.

The King was loved, but the Queen was Elrey fue amado, pero la reina muy temida.
feared.

Un buen dia, de paseo por su reino, una
Till one day strolling in his court, an arrow flecha perforé el buen corazon del rey.
pierced the kind King's heart.

El perdi6 su vida y el amor su amada sefiora.
He lost his life and his lady love.

Centro Militar de Entrenamiento i Sétano.

Ya abajo, avanza un poco por la pasarela, notaras que donde esta la cabeza del le6n en la
pared, en diagonal a esta, hay una escalera, baja por alli; al bajar notaras que hay una
Escopeta colgada en un marco, una puerta, y tirados en el suelo un rollo de tinta y unas
Balas Pistola, toma las cosas que estan en el suelo, toma la Escopeta, pero al hacerlo la
escalera por la que bajamos, subira, no queda mas remedio que entrar en la puerta que hay
aqui.

Centro Militar de Entrenamiento i Sétano - Laboratorio.

Ya adentro, avanza hasta ver unas escaleras a la izquierda (También hay una hierba Verde,
ignodrala por ahora), sube por ellas; ya arriba avanza hasta pasar por tres capsulas, una de
ellas pareciera como si hubiera sido activada, bueno, avanza un poco mas hasta ver un
panel de control al lado izquierdo de una puerta automatica grande, usa el panel, veras que
una de las capsulas bajara revelando unas Balas Rifle A, pero por ahora no lo tomes ya que
necesitaremos espacio; equipate con la Escopeta y entra en la puerta automatica.




Centro Militar de Entrenamiento i Centro de Carga (Piso 1).

Estaremos al otro lado de este lugar (El lado que no vimos con Claire), avanza hasta ver que
en la parte derecha, en el suelo dice STOP y cerca de este letrero veras que algo brilla, en la
parte izquierda del cuarto veras una puerta automéatica, al frente un portébn automético y a la
derecha de dicho portén hay un panel con una luz roja (Recuerda el Panel), toma lo que
brilla, es un Tirador Puerta (Un pobo), al tomarlo el robotcillo que el hombre misterioso envio
estara sobre Chris, este hara un andlisis de nuestro héroe y enviara un mensaje de
advertencia, Chris se darda cuenta y se sorprenderd, veremos como algo se acerca
rapidamente a donde esta Chris, del techo caeran dos Hunter, los cuales no duraran en
atacar a Chris (Ya te habras dado cuenta que estos robotcillos al detectar a Chris con su
escaner atraeran Hunters, asi que cuando encuentres uno de estos, esquiva el escaner); al
tomar el control, si quieres, puedes matarlos, pero yo recomiendo que no lo hagas ya que por
el momento no es necesario, | o que si te r

Centro Militar de Entrenamiento 1 Sétano.

Ya aqui, y como la escalera estara arriba, solo nos queda avanzar por la pasarela donde
estaba la escalera hasta llegar al borde de esta pasarela, baja y haz una U hasta ver un
zombi acostado en el agua (Que se levantara) y la lado izquierdo habra otra pasarela y su
respectiva seccion sin baranda por la cual subiremos, sube rapido a la pasarela y avanza
hasta ver unas escaleras, sube por ellas (Aqui habra dos Hierbas Rojas, por ahora
ignoralas).

Pasillo Aeropuerto Secreto.

ecomi

Apareceremosaqu? de nuevo, avanza rapidito esquivand

Oficina Aeropuerto Secreto.

Ve de una al baul y deja tu arsenal asi: La Pistola y sus Municiones, la Escopeta y sus
municiones, un Item Curativo y la Llave del Aimacén Quimico;yregr es a a é

Centro Militar de Entrenamiento i Sétano - Laboratorio.

D

Toma | as Balas Rifle A y vete de una a

Centro Militar de Entrenamiento i Centro de Carga (Piso 1).

¢, Recuerdas la puerta automatica que estaba ala izquierda del cuarto? Pues ve rapidamente
esquivando o matando lo Hunters y entra en ella.




Centro Militar de Entrenamiento i Centro de Almacenaje Quimico.

Ya aqui avanza entrando por las puertas autométicas hasta llegar a una especie de Lab. Que
trabajan con quimicos, sobre una mesa habra Balas para la Pistola y Cartuchos de Escopeta,
sobre otra mesa habrd una Hierba Roja y una Azul, y también habra un estante sellado con
una especie de tarro con un liquido amarillo en su interior, toma los items y abre el estante
usando la Llave del Almacén Quimico, al abrirlo te pediran que regules la temperatura, hazlo,
aparecera una especie de reloj digital de tres nUmeros con un pequefio botén con una C en
la parte inferior derecha de este reloj, debes colocar moviendo con la cruceta (arriba y abajo
para colocar nimero y a los lados para moverse entre numeros) una cantidad X de
temperatura, esa cantidad X de temperatura es 128, cuando coloques el numero selecciona
el boton con la C y acepta la regulacién, veras como el liquido se vuelve azul, ahora toma el
nuevo | iquido | | amaaaode Bgeasdr, gaerocode un,ductn Hecaireaaparcera
un Hunter de color rojo y azul, este es facil, solo con tres balazos directos de la Escopeta
tendrd para morir. Ahora si, tomando las hierbas que ignoramos, regresa de una a é

Oficina Aeropuerto Secreto

Ya aqui, ve al baul y deja el arsenal asi: Pistola y sus Municiones, La Escopeta y sus
municiones,el Tirador Puerta y un ¢tem curativo, gr a

Centro Militar de Entrenamiento i Sétano.

Aqui debes ir sin pensar a donde estaba colgada la Escopeta y, como es obvio, debes colgar
la Escopeta alli para que baje la escalera, cuando lo haga, sube por ella y usa el ascensor
gue esta a la derecha de la cabeza del ledn (Ya sabes, por el que llegamos aqui antes), ya
en el ascensor sube a P2, este te llevara a...

Centro Militar de Entrenamiento i Centro de Sequridad.

Ya aqui, y esquivando los zombis, toma la puerta que esta a la izquierda en el centro de
seguridad en si.

Centro Militar de Entrenamiento i Patio.

Al salir veremos como una de las placas que tiene el escudo de armas de los Ashford caera
por un hoyo a una especie de riachuelo el cual la corriente se lo llevara al fondo, al final
escucharas como este cae a un especie de estanque y se escuchara un toque eléctrico;
bueno, sigue derecho y entra en la puerta (Ni modo que por el techo XD).

Centro Militar de Entrenamiento 1 Pasillo al Centro de Carga (Piso 2).

Al entrar notaras que esta parte ha sido destruida, ademéas habr& en el techo uno de esos
robotcillos detectores al pie de la entrada, solo corre esquivando el robotcillo; entraras por




hoyo en la pared a un cuarto, este era el antiguo laboratorio que habia en el Centro de
Entrenamiento (Donde conseguimos el Cuadro de la Calavera), en una mesa al pie del hoyo
en la pared por donde entramos habra una Mochila Lateral, tbmala, ahora avanza hacia la
derecha hasta ver una puerta a la derecha al fondo del pasillo, entra.

Centro Militar de Entrenamiento 1 Pasillo Principal.

Estards justo en la entrada del laboratorio del segundo piso de este lugar (¢ Lo recuerdas?),
bueno, avanza hasta ver la puerta sin el pobo que esta a la izquierda y las escaleras justo al
frente, no bajes las escaleras ya que estan bloqueadas por la tela metalica, asi que usa el
Tirador Puerta en la puerta sin Pobo y sal por alli.

Centro Militar de Entrenamiento | Bodegas.

Estards en la parte de la pasarela donde no podiamos ir ya que un hoyo la separaba,
avanzando al lado izquierdo de la entrada, en el suelo, hay unas Balas Pistola; y avanzando
al lado derecho de la entrada hay una mesa con la figurita de un tanque, este se llama Objeto
Tanque; toma ambos €tems y regresa de una aeée

Centro Militar de Entrenamiento i Centro de Sequridad.

Ya aqui, toma el ascensor y vete a P1.

Centro Militar de Entrenamiento i Pasillo al Sal6n de Maguetas.

Al llegar, avanza hasta la bifurcacion, y toma el camino de la derecha, avanza esquivando el
escaner del robotcillo que esta al pie de la puerta al final, entra alli.

Centro Militar de Entrenamiento i Salén de Maquetas.

¢, Recuerdas la maqueta que hay aqui?, pues ve de alld y usa el Objeto Tanque, veras que el
cuadro que hay junto a la entrada, veras tres grupos de rayos laser de tres rayos cada uno
(De color rojo, verde y azul) estan protegiendo una palanca, alli habra tres hoyos en cada
uno de forma hexagonal, un libro sobre estos hoyos y una llave sobre el libro, el libro no
importa, pero la llave si ya que es la Llave de la Plataforma Giratoria (Ya sabemos a dénde
vaesto XD),t - mal a, graba si puedes y vete de una aeé

Centro Militar de Entrenamiento i Sétano.

De una, baja las escaleras que conducen al Lab. De este sétano, toma la Escopeta, equipala
y entra aé




Centro Militar de Entrenamiento i Sétano - Laboratorio.

Al entrar, sube de una al segundo piso; ya arriba veremos un video del encuentro que tiene
nuestro amigo Chris con el hombre misterioso, si, no estas alucinando, es Wesker y jjjAUN
ESTA VIVO!!l Wesker le contara a Chris que él viene por Alexia para llevarsela (Ni modo que
para llevarla a pasear XD), Chris sorprendido caera en cuenta que Wesker fue el que ataco a
la isla y a su hermana para este proposito, se lo reclamara e intentara atacarlo, pero Wesker
usando de su super velocidad y fuerza sobre humana le dard un golpe que lo enviara lejos,
usando de nuevo su velocidad Wesker tomara del cuello a Chris, lo arcara y lo levantara y le
dira que Claire y Alexia estan en la Antartida y que ira para alla a lograr su objetivo, Chris
lograra darle un pufio en la cara a Wesker el cual le tumbara las gafas, Wesker dejara ver
sus bellos ojos amarillo y rojo, Chris se sorprendera, se escuchara la risa de Alexia, el
primero en voltear a mirar es Wesker, pero al ver que solo es una imagen en una pantalla, se
enfurecera y mandara contra uno de las capsulas a Chris la cual se rompe y libera un
Bandersnatcher; ahora es tu decisién matarlo o no, aunque yo recomiendo no matarlo ya que
seria una pérdida total de cartuchos, pero si quieres, solo retrocede tres pasos de donde
estas parado y disparale hasta matarlo, es todo. Ahora cambia el arma por la pistola y vete
de una aé

Centro Militar de Entrenamiento i Centro de Carga (Piso 1).

¢ Recuerdas el panel de control que esta junto al letrero de STOP en el suelo?, ve allad y
Usalo (Con la Llave de la Plataforma Giratoria), acepta cuando te pida usar esta plataforma,
esta subirg8 y te Il evara aé

Centro Militar de Entrenamiento i Pasillo Principal.

Ya aqui, vete por la derecha, veras un hoyo en la pared y una caja de madera que
interrumpira tu paso, solo pasa por encima de la caja y ya est4, entra por el hoyo; avanza por
la derecha hasta ver un derrumbe y al lado derecho una puerta, entra alli.

Centro Militar de Entrenamiento 1 Oficinas.

Al entrar notaras dos zombis, matalos ya que son fastidiosos, ahora toma los Cartuchos de
Escopeta que estan en el suelo justo en la entrada; entra de lleno al cuarto hasta ver otro
hoyo en la pared (En un locker que esta frente a la entrada de la segunda parte de este
cuarto hay unas Acido, tbmalas), alli entrara un zombi, matalo y sal por el hoyo, avanza un
poco mas hasta ver una puerta, sal.

Centro Militar de Entrenamiento i Patio.

Al salir, avanza por el Unico camino que puedes (Recuerda que por la explosion hay un hoyo
enorme aqui) ignorando el zombi hasta ver la reja abierta, entra por alli, veras una escalera
gue baja, baja por alli.




Centro Militar de Entrenamiento i Maqguina de Vapor.

Apenas bajes, notaras una palanca al lado izquierdo, Usala, veras como el sistema de
ventilacion se activa disipando un humo verde (Supongo que es gas -_-); avanza hasta
llegar al escaldn, bjalo, esquivando los zombis vete por el camino del frente (Veras que un
zombi baja las escaleras, vete por ahi), sube las escaleras, equipa la Escopeta y entra en la
puerta de la derecha.

Centro Militar de Entrenamiento i Centro de Carga (Piso 1).

Apenas entres, te atacara un Hunter, matalo; entra de lleno al lugar, y entra en la puerta que
esta en diagonal a la entrada, en el lado izquierdo del cuarto.

Centro Militar de Entrenamiento i Centro de Carga (Piso 1).

Ya aqui, entra de lleno al cuarto hasta ver dos estantes a lado y lado de una mesa, en el
estante del lado izquierdo esta el BenignoU y en | a heeamientak patamédificar
la Glock 17 que llevamos, tdmalos ambos, equipate con la Pistola y pégate la devolvida del
siglo, tomando el ascensor de Centro Militar de Entrenamiento i Sétanoh a st a é

Oficina Aeropuerto Secreto.

Ya aqui, ve al baul y mezcla el Benigno con el Benigno para obtener la Mezcla Benigna, deja
tu arsenal personal asi: Pistola y sus municiones, la Escopeta y sus Municiones, un ftem
curativo y la Mezcla Benigna; graba la partida y, tomando por Centro Militar de
Entrenamientoi Patovet e aeé

Centro Militar de Entrenamiento i Pasillo Principal.

Ya aqui, vete de una y sin chistar a Afueras del Centro Militar de Entrenamiento 2 (Ya
sabemos por donde ir a donde vamos, asi que no nos hagamos los tarugos XD)

Afueras del Centro Militar de Entrenamiento 2.

Estamos en el lugar donde por primera vez vimos el Gusano cuando ibamos con Claire.
¢, Recuerdas el ascensor que usamos con Claire para llegar a enfrentarnos por primera vez al
Tyrant?, ¢ El ascensor que esta al lado de la puerta que esta a la izquierda de esta zona?
Pues ve alla esquivando dos los Hunters y entra rapidamente alli. Ver as como baj as

Ascensor de Carga

Ya abajo, solo has una U, (Veras el badl y la maquina de escribir, saca el Lanzagranadas con
las Acido equipadas, graba si gustas) y sal por la malla metalica que esta al fondo.




Centro de mando vy carga del Aeropuerto.

Teniendo cuidado con el Hunter, usa rapidamente el ascensor chico; ya arriba, avanza hasta
la puerta y sal por ahi.

Aeropuerto

Ya aqui, veras el panel, si lo usas, dira que la presion del puente ha bajado y no se puede
usar; ahora cruza el puente y entra en la puerta al final de este.

Oficinas Submarinas i Piso 2.

Apenas entres, a la izquierda veras un panel de presion, Usalo, veras cuatro medidores de
presion del aceite, el primero esta roto, el segundo esta bien y tiene un 3, el tercero esta bien
y tiene un 5, el cuarto también esta bien y tiene un 10, veras que el medidor 4 tiene una linea
roja, si el aceite llega a alinearse condic haé puesé | 2nea a_a | a

debes hacer una combinacion para que la presion de aceite en el puente sea perfecta, haz
esta combinacion 37 37 51 107 37 371 5, veras como la presion acertara y el puente podra
bajar; ahora trata de salir, pero tres zombis que estaban aqui se levantaran revelando unos
Cartuchos Escopeta, si quieres matalos (Usa la Escopeta para volar cabezas) y toma los
cartuchos; sal de aqui.

Aeropuerto

Ve al panel y Usalo, el puente bajara, entra por lapuerta(NNmodo que por é
resto, ademas que es el Unico camino que podemos tomar —_-).

Centro de mando y carga del Aeropuerto.

Ya aqui, equipa el Lanzagranadas, ve al ascensor chico y baja; ya abajo, rdpidamente sal por
la puerta de la derecha.

Aeropuerto

Ya aqui, cruza el puente, pero ojo que un Hunter se vendra contra ti, solo disparale una vez
para hacerlo caer y cruzar rapidamente, entra en por la reja metalica.

Oficinas Submarinas i Piso 2.

Ya aqui, veras un zombi frente a ti, matalo (Tal vez lo volaras con un explosivo que hay aqui,
la verdad no sé qué tipo de explosivo es, nunca me doy cuenta de eso), avanza haciendo
una U y esquivando zombis hasta salir por la puerta al final.

pres

ya sa







