Configuracion:
Aventura de corte clasica de los afios 90 point's
maneja con el ratn y a veces gon el teclado. Con'e

3 accidn de disparos, que se

do podras ejecutar todas la

gar de la pantalla donde te

2 ctuar, pulsa el botdn derecho y

'J.:;*

quieras dirigir. Cuando veas algin objeto con en el
podras wver el inventario y ejecutar warias accione

Ojo: Examinar y también abrir puertas con captador
kAano: Usar | coger )
Boca: Hablar

Fie: Dar una patada i

También puedes pulsar el botdn derecho sobre el objeto, | oﬂ'i;rlzner una informacion mas
detallada, que te serd esencial para poder sequir avanzando en el juego. Habra veces que
aparecera un sequndo personaje que sequird al persona jesprincipal. Puedes utilizarlo para hacer
cosas, pulsando el botan derecho para interactuar con &l y eligiendo la opcion que desees sobre el
objeto que quieras.

En la parte superior izquierda'cle la pantalla tienes un cormunicador: Puedes acceder a él, pulsando
sobre suicono o con la tecla "C”. Es una herramienta fundamental que puedes utilizar para
llamar a gente o buscar informacion y también para conocer datos sobre personas y objetivos.
Sus datos se actualizaran automaticamente, cuando descubras algo imprescindible para
progresar en el juego.

Aqui tienes otras teclas de acceso rapido y mas adelante podras usar otras solo para disparar.

[F11{Ayuda)

[ F5 1{Grabar partida)

[ F7 1{Recuperar partida,)
[ F9 1 (Reiniciar)

[Fi0 1 {Auto guardado)

[ CTRL-C 1 {salir del juega)
[ESC 1 Salir al Menu

No te preacupes, porque aunque mueras durante la partida, podras volver a repetir la accion,
desde el punto anterior, ya que el juego establece un GRABADD AUTORATICO antes de este tipo
de escenas, aunque siempre podras grabar la partida cuando quieras.




Jugandao con Azriel: .
Después de la escena inicial Y de la conversaciamies

encontrar a un hombre llamadado katthius Howeal '
lo conoce. En el inventario llevas de inicio: El coriing
terminal que hay justo en la parada de autobis, pe
sabrds que necesitas una tarjeta de identificacion p

ite el comunicador, debes
prequntar por la Zona si alguien
ola Yy unas ganzias. Usa el

Camina entonces hacia la derecha y habla con el vendedar. No importa la opcion que elijas,
porque a pesar de eso, te dira que consultes la base de datos del terminal y te dard una tarjeta
ID' Reqresa hasta el terminal, ptiliza la tarjeta y cuando veas la pantalla, pulsa sobre el icono del
comunicador (gsquina inferior lzquierda) y cuanda aparezca, pulsa en la pestafia. “NAMES”
“Mombres”y arrastra el de Mattius Howard, sobre la caja bisqueda “SEARCH” y después pulsa
EMTER.

a

Fegnt Barrgren Tormingl & City of Pitsburg I o iemzEm % ~anet Berratus Terminal & City of Pittsburg G iuszR %
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Communicetor v 32

Hotes [Hames | Phone

HEHS
DATREASE

Heloonme.

Auailable Functions: HAP

SEARCH [Abowe]

HAP [Sidebar]
HELF [Carnar)

HEWS

I I DRTABASE
Helcoll [Fane Rarris
HAF

CLOSE

I Lornmunicator i Lok out Communicakor

; LG Ut

Seqin los datos, se trata de un hombre de 35 afios Y vive en la Torre Hibiscus. Arrastra de nuevo
la direccitn en la caja de biisqueda y sabrds la direccion exacta: 4390 Avenida de Brookview (Se
afiadira automaticamente a las notas del comunicador) Consulta el mapa del terminal y veras
que se encuentra en direccion Este.
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Camina. de nuevo hacia la derecha y después de dewe )
hacia la derecha dos pantallas més (esquina inferior'e ’,%:‘
4390 de la Avenida de Brookview. Entra a la torre Hibiscus:
Por desgracia no consequiras que te de el ndmero dela hak
comunicador, pulsa en la pestafia “PHONE® ,*Teléfonos®,

aparezca su ndmero de teléfono, pulsa en "CALLT “Llama

i ID al vendedor, continda
3ras a la izquerda la. puerta del
a de todo con el recepcionista.
jon de Matthius. Coge entonces el
=3 bre Kane Hartis | cuando

Hokes |Harnes | F'h-:-n-e-d

Contacis

[ IL Il TS

Call

Te dird que busques el ndrmera de teléfono del edificio. Mira las tarjetas que hay en el mostrador
y el nidmero quedara guardado en tus notas. Llama de nuevo a Kane y después de hablar con la
recepcion, te dird que su apartamento es el 4-E. Pulsa sobre el panel del ascensor para abrir las

puertas, entra y suba al 4° piso. Sal y avanza por el pasillo hasta la dltima puerta que es la 4-E.

Llama a la puerta, pero no te contestara nadie, intenta usar las ganzias en la puerta, pero serd
imposible, asi que tendras que buscar otra manera de entrar. Ve a la puerta de al lado la 4-C,
usa de nueva las ganzlas, después dale una patada para abritla y entra. Trata de abrir la
puerta del balcdn, pero estd anclada, coge entonces el palo que hay en el suelo, brela de nuevo
| sal a la terraza.

Sube la escalera, salta la barandilla y avanza por la cornisa, salta la siquiente barandilla | baja
por la otra escalera. La puerta del balcan estd boloqueada, asi que primera usa el palo en la
puerta, después dale una patada y una vez que hayas hecho el agujera, abre la puerta y entra



en la habitacion (GRABADD AUTOMATICO)

Intenta usar la consola de la pared al lado de Ia'P
que también buscan a katthius y pretenden entrar
mejor que salgas del apartamento lo antes posi
camino de regreso hasta el apartamento 4-C.

=

0iFas a los matones de Boryokudan
I ni quieres tener problemas, es
amente sal a la terraza | haz el

Comunicacian con Kane, entra
54 la consola de la pared,

n° de telefono de bdatthius.

Sal al pasillo y verds como salen del apartame
en el apartamento de Matthius (ahora la puerta

pulsa sobre la pestaiia “FROFILE® “Perfil” a la deret

Faret Barrara Terminal @ City of Plisburg ==EEE = o Franet Berracus Terminal - Ciby of Pitsburg : ==SE e %
SEARCH[ l=mnmE - SEARCH[_ ; EHIER -
MATCHES FROFILE B i saacres PROFIH [
; Hotes [Hames | Fhone g =

e e | Y —
_ ontacts
HAME:N [Kane Harris RTRERSE
AGE: HAP

HAME: Makthivs Howard CHTHEHSE
FiisE: 3 HAF
RESIDENCE: Hibiscus Highrise PROFILE REsl Diz. 7 Apt PRAFILE

R0H: 4E JOURHAL = RO0HY homea7_ I0URHAL

CALL #: 1001647 [ALL
1B PH Engineer ' 0 | Cab |
. =
CLOSE E—
I Carmnmunicakor F i LG auT Communicator i LOG OUT |

Coge el comunicador, pulsa en la pestafia “PHONE", después en la pantalla de contactos, en
bdathhius Howard y por ditimogen “CALL" para llamar a Matthius....

COMFLEJO CEMTER ¥
Entrenarniento

Juganda con Delta-Six:

Una wez despierto, habla sobre el altavoz que hay en la esquina y sal de la sala. Ahora tendras
que realizar un pequefio entrenaniento de tiro, asi coge la pistola del pedestal y preparate para la
prueba. Sigue las instrucciones para disparar a los blancos que apareceran a la derecha.

Debes presionar "D para girarte hacia la derecha y “#4  para colocarte en la posicion de inicio
“ESPACIO  para disparar y "R” para recargar el arma. Dispara de nuevo unos cuantos tiros y
sigue las instrucciones. Para ser mas precisaen el objetivo, presiona “CTRLY y cuanda veas que
la barra llega hasta la zona verde, dispara. Ahara las blancos seran movibles, asi que para
acertar, tendras que esperar unos segundos y justo antes de que se pongan en pie, girate hacia
la derecha y efecia el disparo.
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Una vez realizado el entranamiento y antes de salig
tickets de comida del dispensador de la pared. Entra
a que te realicen el escaner y sal por la puertade enfre
puerta y después de hablar con la chica, cuntlmua hacia |;

» B3pEra unos sequndos
&t hacia la izquierda, abre la
: hre la siguiente puerta.

Una vez en esta sala, pulsa sobre el panel del ascensur ] ¢
queda atascada. Usa la caja que hay en el rincon de la izq It da g utiliza las teclas “4" o "D”
para moverla a la izquierda o a la derecha, y "W y 5" p ra subirte o ba jarte de ella. Milevela
entonces hasta la esquina de la derecha, sibete a ella y coge el cableque cuelga para enchufarlo

a la red, baja de la caja y entra en el ascensor.
)

Baja al vestibulo en el 4° piso y nada mas salir, dos internos te robaran los tickets de comida.
Entra por la puerta de la derecha al comedor, avanza hacia la parte inferior de la pantalla,
sientate en la mesa al lado de la chica y después de hablar con ella, entre otras cosas sabras
que su nombre es Epsilon 3. Cuando acabes la conversacidn, sal del comedor.

Los altavoces, infrorman que es hora de regresar a las habitaciones, asi que entra en el

AsCensor {puedea utilizar cualquiera de los dos) y baja al 2° piso. Observa como las habitaciones
de la derecha son para las fu jeres, asi que mira en el escaner de retina de la puerta de la
izquierda y entra en el dormitorio. Avanza hacia la izquierda y pulsa en el escaner de tu celda la
D-6, entra pulsa sobre la cama y veras que hay una nota debajo (GRABADD AUTOMATICO)




Jugando con Azriel | Matthius: N
Después de hablar con katthius, dos matones
tiroteo. Tendras que eliminarlos de uno en Ung

debes utilizar siempre, es apuntar con “CTREY

rte, asi que preparate para el
la mianera mas rapida y que
Io s& gire hacia ti.

Cuando hayas acabado, interactda con Matthius y después sobre la caja para que se suba a
ella. Mueve la caja al rincon izguierdo y vuelve a interactiar con Matthius para que uze la
tuberia del desagie y después en la pared. Ahora sibete tu a la caja y haz lo mismo. Una vez en
el exterior, usa la pistola en la cerradura de la puerta, dbrela y sal a la calle.

Camina hacia la derecha y de nuevo serds detectado por los matones que wendran a por ti, con el
fin de no encontrarte con ellos, avanza hacia la derecha, entra por el callejon y de nueva camina
hacia la derecha. Ve hacia abajo, de nuevo hacia la derecha y avanza por la acera hasta que
lleques frente a la puerta de la Totre Hibiscus. Entra, pero cuidado pargue dentro habri otros dos
matones cerca del ascensdr y tendras que evitar que os vean. Ahora podras mangjar a
cualquiera de los dos personajes.

Mo importa el que el escojas primero, pero cuando uno de los matones, vaya hacia la derecha,
aprovecha Y ve hasta la puerta de la escalera de servicio de la derecha. Haz esactamente lo
mizmo con el otro personaje y una vez queestéis los dos juntos, dbrela y sube por la escalera
hasta el primer piso (Mo subas mas arriba o te'dispararan) Abre la puerta, avanza por el pasillo
hacia la izquierda y entra en el ascensor (GRAEADD AUTORATICO)

Sube hasta el 6° piso. Sal del ascensor, avanza por el pasillo y de nuevo tendras que deshacerte
de un nuevo matdn, Cuando lo hayas consequido, preparate porgue los disparas no cesaran y
aparecera otro. Ahora preparate porque tendrds que ser muy rapide en las acciones. Al cruzar la
puerta, ciérrala para ganar algo de tiempo, después sube la escalera, interactia con Matthius y
pulsa sobre la puerta. Usa la opcidn de empujar y después dale una patada para abrirla. Saly
contempla la escena (GRABADD AUTORATICO)



Ahora podrds cambiar de personaje, simplemente
derecha. En esta parte se describe las acciongs

Jugando con Delta-Six: |

Sal de la habitacion y del dormitorio, entra englas
la derecha al comedor, avanza hacia abajo, Sienta
a 5u pregunta NO y después hablale sobre tu perdid
a Giselle y hablar con ella, &l estara en el gimnasio LAl salir, el director te indicara,

_I 4° piso. Pasa por la puerta de
1 habla con Balder. Contestale

Avanza hasta la puerta azul (La tercera) mira el e 3y entra. Ve hacia la derecha,
mira de nuewvo el escaner de retina de la puerta 21 entra. £ 3 FECibir el escaner y después
pasa por la puerta a la derecha. Ahora tendras que Fealiz: JE0 entrenarniento, pero algo

mas dura que el anterior, v ol

H R
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El sisterna es similiar al de'antes, pero con una novedad, tendras dos nuevas teclas la “S” para
girarte a la izquierda y la™" para cambiar de blanco. Tienes que disparar a los objetivos
cuando aparezca la lu2 roja y siempre por el lado contrario por donde aparezca. Tienes que ser
rapido porque si te alcazan 3 veces, se acabara el entrenamiento. Debes consequir 3 puntos en
cada blanco, los disparos a la cabeza walen 2 puntos CTRL hasta la linea werde « ESFACIO y al
cuerpo 1 punto solo ESFACIO. Cuandahagasaeabado, deja la pistola y sal.

Regresa hasta los ascensores, entra y baja al gimnasio.gue se encuentra en el 3° piso. Entra por
la puerta de la derecha, ve hacia abajo de la pantalla y habla con Balde. Pregintale por Giselle y
sabrds que trabaja en mantenimiento. Antes de abandonar el gimnasio, coge de las estanterias
05 estantes una pesa de 4 libras y sal.

Entra en el ascensor y baja hasta el 1°piso a la sala de mantenimiento. Habla por la ranura de la
puerta de la derecha y en la opcidn nombres, usa Giselle. Cuando te conteste, usa la tercera
respuesta de como escapar y te abrird la puerta.



Habla de todo con ella y te drid que antes de esca cesitasrabar una pistola. Acéreate al
armario de herramientas de la derecha e intentas ella no te lo permitira hasta que no le
consigas un poco de comida. Bien, el Gnico lugarparat i los tickets de comida es la sala de
entrenarmiento, asi que pulsa sobre el botdn de laps IF la. puerta, sal y sube en el

ascensor hasta el 3° piso. F

Ve de nuevo hasta la sala de tiro, realiza comy
debes consequir 3 puntos en cada uno de'ellos e r!]\

tickets de comida. Regresa al comedor del 4° |JI5IJ
comida para coger una racion. Baja de nuevo al 1°

nuewvo en la ranura puerta y una vez dentro, dale |3
mira. lo que hay dentro y coge el destornillador.

& [05 blancos, recuerda que
abado, deja la pistola y coge los
Tickets en los expendores de

de mantenimiento, habla de
lida. Cuando te abra el armario,

.JH"H,.

Habla con ella y te mencionar algo sobre un escodite secreto en tu aseo. Sal del cuarto y baja
hasta el 2° piso. Entra en el dormitorio, después en tu celda, pulsa sobre la cisterna del w.c. y
coge la barra metlica que hay dentro. Ahora es el momento de robar la pistola, asi que sube de
nuewvo al 5° piso y ve hastada sala de entrenamiento. Coge la pistola del pedestal y deja la pesa
de 4 libras en su lugar. |

Ve hasta la esquina de la izquierda, usa el destornillador sobre el sumidero del suelo y deja caer
la pistala. Lamentablemente ha quedado atascada, sal y baja hasta el 4° piso. Entra en el
comedar | usa el destornillador en la rejilla del suelo que hay debajo del dispensador de cornida de
|l izquierda.




Cuando la hayas abierto, introduce la mano y usa la
Sal del comedar | baja al gimnasio del 3° pisa. Inters
de la izquierda para que la mueva. Usa de nueso el des
usa la barra metalica para desastascar de nueva la pist

a destascar la pistola.
Spues con la estanteria
rejilla del suelo, quitala y
[ L I'r ¥

Tendras que bajar hasta las habitaciones de 2° piso, perdicomo no puedes entrar en el de
mujeres, regresa al comedor del 4° piso y habla con Epsilof’s para que te ayude. Cuando Epsilon 3
se coloque frente a la puerta, interactia con ella y con el escaner de & puerta para que la abra,

Entra en las habitaciones, ve hasta el otrolada, usa el destornillador en la rejilla de la izquierda y
repite el procedimiento con la bafra metalica para desastascar la pistola.

Sal y baja a la sala de mantenimiento del 1° piso. Habla con Giselle sobre la maquina. Mira el
grafico que hay en la pared junto a la puerta de salida y después pulsa sobre la maquina en la
que estd trabajando. Ahora tendrds que realizar un pequefio rompecabezas cuyo objetivo es
enceder J interruptores entre el 3y el 10, es decir los interruptores 3,6,7,8 y 10 para desbloquear

los conductos desde el inicio hasta el final.
il
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El sisterna es el siguiente: Cuando pulsas el interruptor, éste se apagay enciende los que estan
conectados a él. Una de las soluciones es esta: Pulsa sobre los interruptores 3,2, 5, 4, 3,5, &, 10
Y después el boton “POMER”



e del techo y para consequirlo
5 & la obra, primero gira una cualquiera

S Mueve la caja hacia la derecha
L Caja | usa la barra metalica en
0co hacia la izquierda y coge la
ile que quieres que Epsljilon 3

Bien ahora necesitas sacar la pistola de la tuberis
necesitas cerrar la salida de wapor del suelo. Pugss
de las dos valvulas para cerrar la salida de '-.faph
hasta colocarla justo debajo de la tuberia que gotes
la. tuberia para sacar la pistola. Bajate de la 3
pistala que ha quedado debajo, dasela a Giselle
vaya con vosotros |

; Siatemall
CulnniaEi |

Jugando con Azriel: 4
Después de hablar con Kane (GRABADD ALTOMATIESSTIE
arreqlar las ganzidas y entrar en el Eurgnkuda&u}“&r el prir
estabilizador de rayos de Carbono. Camina tres pantalias

tablas que hay en la puerta y entra. ' T

tibeos que llevar a cabo,
e as encontrar un
& dercha, da una patada a las

b

. '
Al fanda veras una cajas, pero la viga que ha cajdo te impis ag;’tftaata ellas, si intentas
pazar por debajo no podras, eres demasiado grande, asi qUe'vas a necesitar alguién mas
pequefio que quepa. Regresa hacia la izquierda, entra por €l callejon iy habla con la chica que
estd buscando en el contenedor de basura hasta que te haga caso. Pidele un favor y te ayudara
5i le ayudas a encontrar su tagjeta de sequridad.

e hacia la derecha, después hacia la izquierda y pulsa sobre el contenedor de basuras que hay
frente a la puerta con las tablas. Yeras que tiene un agujero en el fondo, por lo tanto cualquier
objeto que se haya introducido a salido y flotado por el agua. Sigue la corriente hasta que lleques
frente al 4388 de la Avénida Brookviwe, da una patada a la basura que se ha acumulado en la
salida del suridero Y coge la tarjeta de sequridad Regresa junto a la chica, dale la tarjeta,
insistile que te ayude y consequirds que te acompaiie.
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Regresa hasta el cuarto de la viga, por el callejon y luego hacia la derecha e interactia con la

chica y después con el hueco bajo la viga para que pase al otro lado. Dile que busque en la caja
CRS-117 y obtendras el estabilizador de rayos de Carbono, ademas sabras que se llama Sayuri

Ahora antes de salit a la calle, abre el inventario y pulsa con el botdn derecha sobre el



estabilizador para reparar las ganzias.

Sal | como el siguiente objetivo es penetrar en eil = idan, llama a F.ane para pedirle ayuda al
respecto. Tienes que averiguar el nombre alguno des )55 para hacerte pasar por su
arnigo. Bien, camina hacia la izquierda hasta quUEps a de autobis y baja por la
escalera al basurero. Alli veras tres cadaveres | de la izquierda, después
reqistrala y encontrards su tarjeta ID Abre el 8 la tarjeta y sabras que su
nombre es Winston Lucas (Bl nombre se afiadira’a

Sube la. escalera y dirigete ahora’ ahora hasta el 43
que esta en la puerta hasta que puedas darle el no
que quieras para ti. Después.de entregarle la pistols
el tipo que aparecerd por la escalera y después llam
mafioso para obtener una importante informacion. '_

ida Brookiew. Habla con el tipo
an | después escoge el nombre
BDENALITORATICO) Habla, con

. Eﬂ habla de todo con el

Al parecer en el complejo Center 7, han intrnddﬂ?ﬂn G ito de Pﬁ*dicamentna por parte de
un contrabandista’llamado Kenneth, en uno deélos aiones destrs 55!}&. El contrabandista ha,

& 58 encuentra en el planeta.
Con el fin de encontrar y recuperar el archiva, te dard una je‘ta ILA Yy una carpeta con todos

datos del contrabandista que llevd a cabo la operacion.

Cuando salgas y después de hablar con Kane, usa el comunicador para llamar a Kenneth. Dile que
quieres hablar sobre la operacipn de contrabando, pero &l no querra. Insistele de nuewvo pero te
colgara. Lldmale de nuevo, esta vez ofrécele un trabajo como piloto y que le pagaras lo suficiente
para comprar el billete de regreso a Taurus y'aceptara reunirse contiguo en la Torre Hibiscus
habitacion 3E.
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Hakes | Hames | Fhone
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Kane Harrls
Matthiuz Hawiard

Farinskh
AG04053_
[ Lal |

RS TR -

_

R =

Abre el inventario Y examina la carpeta para conocer las actividades que se realizan en el Center
7. e trata de un centro de rehabilitacion qubernamental, para criminales, prisioneros de guerra,
indigentes y funcionarios del Boryokudan. La financiacion se vio recortada a causa del
incuplimiento de las normas y actualmente se financia gracias a ofras organizaciones que han
prefrido mantenerse en el anonimato.

La tareas las llaven a cabo en varias fases. Primeramente, borran la memaria de los prisioneros,



afi & un ambiente controlado Y se les
Arlar entre Una o varias semanas y al
ugia, cambiéndoles el rostro y el

reinstala un corportamiento mas social. El plazep
final del proceso, les cambian su personalidad por

Camina hacia la derecha, entra en la. Torre HibiSgus, de | ascensor | sube al 3° piso.
: estard nadie, porque Kenneth
aparecerd en al pasillo amenzandote. Habla detado do 5e vaya, recoge la foto que

ha dejado caer en el suelo. '

3 fotopara edaminarla de cerca
de la nave. Primero lleva el

!

'mr el ndmero claramente.
=S

Baja en el ascensor, sal del edificio y busca algin &
Y ahora tendrds que hacer un zoom para buscar el

El ndmero se afiadira automaticamente a las notas del comunicador. Pulsa "ESC” tres veces
para salir de la foto Y ahora usa la tarjeja 1D de la mafia en el termninal. Usa el comunicador,
arrastra el ndmero de serie sobre la caja de bisqueda, pulsa ENTER y sabras el nombre del
propietario: Paul Erickson. Arrastra de nuevo el nombre de nuevo sobre la caja de bisqueda y
veras su nimero de teléfano.

Coge el comunicador, pulsa &n la pestafia de nombres, después sobre el de Paul Erickson y
llamale. No obtendras respuesta, asi que vas a tener que encontrarle. Camina entonces hacia la
izquierda, entra por el callejion y arrastra la caja que hay en la acera hasta colocarla justo
debajo de la escalera de incendio. Sidbete a la caja, después pon el pie en latuberia de la pared y
pulsa sobre la escalera para subit al balcdn. Da una patada el cristal de la ventana y entra en el
edificio.

Abre la puerta que da a la escalera de servicio Y baja alvestibulo. Ve hasta el mostrador de
recepcidn y lee la nota que han dejado para Paul. Por lo que aparece, no le han visto en 3 dias y le
han dejado una nota en su buzdn. Ve entonces hasta los buzones y lee otra nota que le han
dejado. En ella indica que recoja el paquete en su apartamento y si te fijas esti en el casillero 28,

Sube de nueva por la escalera de servicio hasta el 2° piso, ve hasta el apartamenta 24, usa las
ganzas en la puerta, entra y contempla. la escena (GRAEADD AUTORATICO)



Afortunadamente Paul solo estd insconciente pera
las latas vacias g las jeringuillas que hay en el sug
apartamento, baja por la escalera de 5er'-.ficing

e'que necesita medicarse porque
Can que es adicto al jugo. Sal del

Camina hacia la parte inferior de la pantalla y
maderas. En ella. pone que si necesitas medica
Camina entonces por la acera hacia la i2quigr
lado con el indigente que estd sentado en el suela

los dard porque antes tendras que hablar can Susal
la Torre Hibiscus (dato que se afiadird automatica

] en | puerta tapiada conlas

i puetrta cerca del wendedar.
Jedor, habla en la puerta de al

8 por medicamentas, pero no te
lentra en el apartamento 24 de
itas del comunicador)

Dirigete entances hasta alli de nuewvo, entra y subes ' a&ta el° 2 piso. Nada mas
salir veras a 3 tipos que no te dejaran pasar, pur Il " - »ﬁﬁl que baja de nuewvo en

el ascensor hasta el vestibulo de la entrada y s Era de servicio. Ve

hacia la derecha al final del pasillo, usa el pig gL ; BSPUES las ganzlas
sobre el conducto del techo para apagar las |U[:E-'5.- e n acia
tipo que ahora wvigila la puerta 28 para golpearlo,

: y
En ese momento aperecerd Susana, habla con ella | te dars !el medlcamentn Regresa entonces
hasta el apartamento de Paul y dale la medicina (necesits 4s reqresar al callejon y entrar por la
ventana de la escalera de incendios otra vez)

Una vez que se despierte, habla con &l hasta que te de la contrasefia de la consola de la derecha.
Accede a la consola y continda hablando con &, hasta que te de el nombre del piloto que llewvd el
avidn de transporte. Barry Adama. (Dato que se afiadird al comunicador) Sal del apartamenta y
después de hablar con Kane, sal a la calle y busca informacion sobre el individuo en algdn
terminal. Desgraciadamente no aparecerd ninguna, asi que ve hablar con el vendedar y
pregintale silo conoce. Por desgracia tampoco, pero te sugerira que preguntes por los locales de
la. zona.

Regresa a la Torre Hibiscus, dale el nombre el recepcionsita y te dird que vive en el apartamento
44 (Dato que se afiadira al comunicador) Entra en el ascensor, sube al 4° piso y usa las ganzdas
para entrar en su apartamento. Usa la consola, después abre el comunicador, arrastra su
nombre sobre la caja de blisqueda y pulsa sobre el icono “JOURNAL" *Diario”. Lee todas las
entradas que hay, después sal del apartamento y contempla la escena (GRABADD
AUTOMATICO)

COMPLEJO CEMTER ¥

Jugando con Delta Six:

Una vez que te hayas despertado, el director, te indicara que vayas a la sala de mantenimiento.

Recoge tu tarjeta D de la consala, sal del dormitorio y baja al 1° piso a la sala de mantenimiento.
Usa la tarjeta ID en la puerta de la derecha y entra. Alqunas tubetias estan rotas y el sistema de
aire estd dafiado, tendras por tanto que restablecer el sistema, antes de que se produzca un



dafio rayar.

Muewve las valvulas para cerrar el escape de vapo 54 de nuevo en la maquina. Ahora
tendras que realizar el rompecabezas de nueva, p
dejarlos todos encendidos. En este caso, la posi
aleatoria, por lo que no hay una solucian deter

5 interruptores es totalmente

| [2] G101 - vl 1EwIRY
/ | | L AT
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Una vez que lo hayas encendido, pulsa FOWER, dés-pués' hfel armario de herramientas de la
derecha y coge una llave Y dos tuberias e hasta la tuberias que estan a la derecha de la
puerta, usa la llave en cada una de ellas para aflojarlas, después quitalas, coloca las dos
tuberias nuewas y usa de nuevo la llave para apretarlas. Gira una de las valvulas para probar si
el sisterna funciona, ciérrala dé nuevo, pulsa sobre la maquina y contempla lo que ocurre con la
llegada de Balder.

Totalmente resentido te culpard de su desqracia y te dejard atado a una de las valvulas. Tienes
que escapar cuanto antes, asi que cuando camine hacia la puerta y no e mire, mira como en el
suelo a tu izquieda hay un trozo de cristal dale una patada dos weces y cuando lo tengas en tu
poder, Gsalo en la cuerdas de las manos. Ahora aprovecha cuando se acergue a la salida de
vapor del otra lado, hablale.para que se pare y rapidamente mueve la valvula para que el vapoar
le dé de lleno en la cara (GRAEADD AUTOMATICO)




Jugando con Azriel: :
Una wez en la estacidn, abre la puerta del n:nl:ue
entre los dos engranajes a una tuberia, dale tl
sube la escalera y usa la pistola en la cadena g
un'cable extensible.

hane Y entra. Observa como
verla | coge la tuberia. Ahora

Baja por la escalera, ve hacia la, derecha y mueve 1ae f@tolocarla justo debajo de la
escalera. Sibete a ella, usa la tuberia en la bisagrs |
de la caja y sube por la escalera. Coloca el cable ex
extremo en el agujero del suelo que hay a la izquier
hacia la izquierda hasta colocarla debajo del agujerasSube
suelo y enchifalo con el extremo del cable quens'uelg, Iar ¢

alera, mueve la caja ahora
' ’hge el cable que hay en el
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Bien una vez hecha la conesion, ve hacia la izquierda, sube por la escalera y tira de la palanca.

Baja de nuewvo, ve hacia la derecha y sube empezando por la izquierda, la primera y tercera
palanca de la maquina de la entrada.

e hacia la izquierda y veras que la cinta transportadora se ha puesto en movimiento. Avanza



hasta ella y sube a uno de sus peldafios para llega
izquierda (GRABADD AUTORMATICO) Yerds que ha
contermnpla la escena. Sayuri hard su aparician z'j
tendras que deshacerte de los dos tipos que te han

arle claro sus intenciones,
3 aqui.

Cuando hayas acabado, veras que uno de ellos
poco mas a la derecha. Intenta cogerlo, pero desge
hasta el piso inferior Y verds que ha caido en |a°base
tanto que pararla para poder cogerlo. Coloca entons
de la mano en un peldafio de la cinta tranportadora
datos | haz lo mismo para regresar a la platatorm
escena (GRABADD AUTOMATICO)

COMPLEJDCERY
La g f

N paquete de datos al suelo un
caerd. Baja por la escalera
ansportadora, tendras por

2N los engrana jes, usa el icono
gar hasta el, coge el paquete de

Jugando con Delta Six:

Entra en la sala de entrenamiento de tiro g el dlrectur quﬁ f: ,ue F'ecnjas. la pistola del pedestal,
pera como en su lugar esta la pesa que dejaste, coge la pe ’aug vuglve a dejarla. Sal de la sala,
avanza hacia la izquierda, pasa la puerta y te encontraras con Epsilon 5 que te acompafiara a
hablar con Giselle. Entra en el ascensor, baja al 4° piso y entra en el comedor. Siéntate en su
mesa y habla con ella ¥

Ella tiene un plan para escapar del complejo, seqan el mapa pretende salir por la sala de
mantenimiento, después desconectar el sistema de sequridad, para que Epsilon 3 trate de llegar
a la bodega de carga y ponga en marcha sus conocimientos informaticos, ya que alli se
ecuentran los laboratarios donde almacenan toda la infarmacian.

Sal del comedar y baja hasta las habitaciones del 2° piso. Entra en el dormitorio, we hasta tu
cuarto, coge | lee la nota que hay en el suelo. : “Salga ahora, antes de que sea demaziado
tarde” Sal del cuarto y después de hablar con Balder oirds por megafonia corno llaman a Epsilon
3 que acuda a la sala de mantenimiento, es el mormento que Giselle indicd para la reunion, asi que

baja en el ascensar hasta la sala de mantenimineto del 1° piso.

Después de la conversacion con Giselle te.dard una pistola. Una wez que hayas entrado en la sala
de mantenimiento, Giselle te dard el codiqode acteso a la bodega de carga: 63521, Ve hasta la
puerta de la izquierda, pulsa sobre el panel para introdugir el codigo y pulsa “R”




n:lrarrm marcha Después de la
ala plhtafnrma para salir por
teneﬂculdadn para no rorir

Fca posible |y avanza

El sistema. de sequridad detectara la maniobrauy Ia

escena, dispara a Ja puerta, después dale una patadaty:
la puerta. del otro lado (GRAEADD P.LITIIIMP.TIﬁEI]I Ahara

aplastado por los delimitadares, asi que acércate a ellos
rapidamente justo en el momento que suba.
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Una vez que hayas llegado al ofro lado, pulsa el interruptor de la pared para pararlos de manera
que queden a una altura que permitan a Giselle y Sayuri poder pasar igualmente. Ve hacia la
izquierda. [ERABADD AUTORATICO) y elimina, a los dos tipos que apareceran. Continda hacia la
izquierda, pero desgraciadamente Giselle seraabatida. Sigue y al final veras una puerta cerrada
mediante un teclado ndmerico. Interactda con Epsilon 5y con el panel para abrir la puerta y entra
(GRABADO AUTOMATICO)

A la izquierda hay otra puerta con el mismao sistema de apertura, asi que interactda de nuevo
con Epsilon 3 y con el teclado y dispara a los quardias que apareceran mientras ella intenta
abrirla. Una vez que los hayas eliminado contempla la escena.



Jugando con Azriel 1 Sayuri: : 1
Después de la escena, Kane esta preparandu un plan e at
de la nebulosa. Su idea es utilizarla como pantalla y man |

del asterioide, porque ahi no tiene ningdn sensor. Esa entrada
secciones de manteniminento posterior de la estacion, donde

aE iéltnmple jo Center ¥ dentro
£on 12 navve en la parte posterior
gvatia directamente a las

no hay guardias.

Sigue a Kane hasta la cabina. Pulsa sobre el radar que esta en la parte central de la consola y
ahora, tienes que llievar &l punto rojo exactamente hasta el centro. Mueve las reticulas hacia
arriba y a la izquierda una y ofra vez, para aprosimarte, pero la imagen desaparecerd. Habla
con Kane, dale una patada a la'consola y continda manejanda el radar, siguiendo las
indicaciones de Kane hasta colocarlo en el centro. Cuando lo hayas conseguido, Kane aterrizara
en el muelle.
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Ve hacia la derecha y sal por la escotilla. Una wez en elinterior del Complejo Center 7, camina

hacia la derecha, pero cuidado porque en el siguiente cuarto hay un charco electrificado. Dispara
a la luz que hay sobre &l en la pared, y continda hacia la derecha.

Examina el cadiver que hay en esa sala y coge su tarjeta llave. Usa la tarjeta en la puerta
superior | entra en la sala del ordenador. Interactia con Sayuri para que maneje el terminal y
busque informacion sobre tu hermana Daniel Odin. Extrafiamente no aparece en la lista de presos.
Pasa al cuarto de al lado y repite el procedimiento con Sayuri. Al parecer tienen una serie de



Jugando con Sayuri:

: 5 encuentra en la celda de al
1 €l Y dile primera que quite la
3 busque dentro y consequird una

Uuita le rejilla del suelo que hay a la derecha y habl:
lado y después de hablar con él, pun:lraf. mangjario.
rejilla de su celda y después que abra la tapa del i in
tuberia. Haz que meta a través del agujero de la re|

asi consequiras hacer una

Ahora mira la pared del fondo y dale una patada a U 2
) r’ éa celda y conterpla la

agujero, usa la tubetia en el agujero, después| ;«ma I 1‘"
B3CENA. L

De nueva tomards el control de Sayuri (GRESADD 'P_.UIIII- 1810
de al lado, cuando te prequnte si le piensas abandonar Cop q N Y de nuevo tendras que
pasar hasta el otro lado por debajo de los delimitadores evitando que te aplasten. Como antes,
acércate lo mas que puedas y cuando veas que empiecen & Subir, pasa por debajo r&pidamente.
De nuewo mueve el interruptor de la pared para pararlos lo mas arriba posible, de manera que
puedas pasar por debajo de elllips.

h se encuentra en la celda

Usa la tuberia en la celda de Kane para liberarlo y despufies de hablar con él, ve hacia la
izquierda hasta la puerta de la sala del ordenador. Entra, pulsa en el ordenador y entra en el
siguiente cuarto. Aqui coge la tarjeta de sequridad que esté a la derecha del ordenador, saly
regresa junto a Kane. Baja por la rampa que hay al otro lado, usa la tarjeta de sequridad en la
puerta y entra en la sala de operaciones.
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Intenta hablar con Aztiel, pero coma no te responderd, interactda entonces con Kane para que
hable con él. Lamentablernente no recuerda nada, pero no hay tiempo que perder y hay que
regresar a la nave, asi que sal de la sala de operacion y Azriel 05 acompafiara. Ve hacia la
izquierda hasta el final, usa la tarjeta de sequridad en las dos puertas siguientes, intenta salir
por la puerta de la derecha y contermnpla la escena.



Desgraciadamente la puerta no se abrird a no et :
Kane te dard el viejo comunicador de Azriel (GRS bl II:EI Abre la taquilla, coge Ia
mascara de gas después sal de esta zona y regresar ona del reactor. Al usa la
tarjeta de sequridad en la consola que hay a |a dére: alera. Chequea todas las
opciones hasta que puedas liberar el gas de rﬁ npla la escena.

e hacia la derecha hasta el cuarto del ordens BElaspuertas que ahora estaran
abiertas y al final entra por la del centro. En eldesp BEEOr, Usa la tarjeta de sequridad
en el ordenador | contempla la escena.

Jugando con Azriel:

Una wez que te haya dado la pistola y cuando Rang P.[J[l BUTOMATICO) sal, ve
hasta la sala del ordenador y de caming te encontr: Jue tratara de matarte.

Eliminalo (GRAEA LA FARTIDA) | después ve %}g 2l i ' tor, rapidamente una
vez que entres, disparale, después interactia'gon S BSCEN3 final del jueqo.




