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007 afronta una peligro-
sa mision que le llevara
a recorrer toda Europa.
Si quieres que los pla-
nes de sus enemigos se
vean frustrados, sigue
estos consejos. El pri-
mero, abrigate bien,
porque el frio que vas

a pasar es de aupa.

B 01 LONDRES, PARLAMENTO

N OBJETIVOS

o Sube al tejado

 Destruye al helicptero

» Rescata a la hija del Primer
Ministro

omienzas en uno de los balcones

del parlamento en donde tiene lu-
gar el festejo. Avanza por la terraza
mientras acahas con los enemigos
que te disparan tras las barras y las
mesas volcadas [fJ. Después ve por la
puerta del fondo a la izquierda y sal-
drés a un patio donde veras como se
llevan a la hija del Primer Ministro
en un “jetpack”. Sigue abatiendo ad-
versarios, recoge cartuchos y chale-
cos antibalas, y abre la segunda puer-

\ ta alaizquierda. Tras encontrarte con

un soldado britanico, sigue adelante y
veras a un enemigo de espaldas junto
a una estanteria. Acaba con él con
ayuda del “Enfoque Bond” . Llega-
ras a un patio cerrado donde hay un in-
tercambio de disparos entre soldados
y secuestradores . Ayuda a los sol-
dados a despejar la zona y sube por la
escalera que hay al fondo a la dere-
cha. Recorre el balcon superior aba-

tiendo a méas hombres de Octopus, sal-
ta la harricada de muebles y sigue
subiendo por la escalera del fondo.

En la siguiente terraza, dispara a
los secuestradores que cuelgan de las
cuerdas y salta a la lampara colgante
de la izquierda. Avanza de lémpara en
lampara hasta llegar al otro extremo de
la terraza. Entra por la puerta “escolta-
da” por dos jarrones y llegaras a una
camara donde veras al jefe de los se-
cuestradores huir de nuevo con la chi-
ca en el “jetpack”. Acaba con el en-
mascarado que sale por una puerta
del fondo y entra por esa misma puer-
ta. Veras otra puerta cerrada con un
dispositivo . Reviéntalo a disparos
y se abriré. En la siguiente estancia,
habla con la mujer, que te daré una
llave para llegar a la azotea del parla-
mento .

Coge el plano simple del fondo y
vuelve a la camara anterior. Acaba con
un par de enmascarados masy sal al
patio cerrado, donde tendras que aba-
tir a otra pareja de enemigos sosteni-
dos en cuerdas. Después usa la llave
en la puerta de las luces rojas de la
izquierda y sube hasta la azotea, donde

veras a un helicoptero marcharse con
la chica secuestrada.

Coge el “jetpack”, sube hasta las agu-
jas del Big Beny acaba con los pistole-
ros que cuelgan de las agujas de algu-

N MOMENTO BOND

DERRIBA EL HELICOPTERO
RAPIDAMENTE.

Lanzate en una cara a cara con-
tra el helicoptero enemigo y no
ceses en ningiin momento de dis-
pararle manteniendo todo el rato
los hotones L1y R1 apretados.
Tendras que ser especialmente
rapido para esquivarle cuando
te embista con las hélices o te
dispare con la ametralladora o si
recurre a sus mortiferos misiles,
e ir tras él cuando intente alejar-
se un poco de tu situacién para
no darle tiempo a reponerse. Si
consigues destruirlo en menos
de un minuto en hacerlo, conse-
guiras este objetivo.

nos de los lados del reloj. Te empezaran
a disparar un par de tipos también subi-
dos en “jetpacks”. Dales duro. Ahora
tendras que enfrentarte al helicopte-
ro. Sitdate cerca del reloj y disparale lar-
gas rafagas de tiros [l Cuando te dispa-

re o se abalance sobre ti, utiliza @ + stick
izquierdo para esquivarle. Aprovecha
los muros del Big Ben para proteger-
tey sorprender al helicoptero A Si-
guiendo esta estrategia le derrotaras sin
problemas.

H 02 LABERINTO DE ESTAMBUL

N 0BJETIVOS

 Encuentra la llave de la puerta Sur

 Encuentra la llave de la puerta
Norte

< Infiltrate en la mansion

Esta es una mision en la que la dis-
crecion es muy importante, asi que
familiarizate con el botén R2 para man-
tener activa la opcion de caminar

con sigilo. Baja las escaleras y obser-
varas a un enmascarado pasar hacia
la derecha il Sorpréndele por la es-
palda con R1y abre la puerta enrejad
Avanza y veras a tu derecha a otro pi
tolero junto a otra puerta. Acaba con él
mediante un certero disparo usando el
“enfoque Bond”. Luego bordea el seto
de la derecha y verés a otro enemigo a
unos metros. Matale con otro disparo
silencioso a la cabeza. Después avan-
za hacia la puerta enrejada y abrela.
Lo primero que veras a continuacion

es a un hombre de Octopus armado
con un radio transmisor. Antes de
hacer nada, salta el muro de tu dere-
cha y conseguirds unos planos que te
daran puntos. Luego acércate y ataca-
le por sorpresa . Sigue adelante y
abre la siguiente puerta. Veras algunos
pistoleros frente a ti. Espera a que se
alejen y trepa por el muro de la de-
recha [). Tras éste, veras la llave de la
puerta sur. Sigue adelante y acaba con
los tres enmascarados mediante dis-
paros con silenciador o ataques sigilo
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u Llave Pta. Sur
0 Llave Pta. Norte

a Planos

N MOMENTO BOND

DISPARA A LA LATA DE GASOLINA
QUE HAY JUNTO AL COCHE

Una vez pasado el puente y antes
de alcanzar la mansion, puedes
ver una lata de gasolina junto a
un coche y varios enmascarados.
Dispara a la lata y acabaras con
tus enemigos mediante una gran
explosion.

%+s0s (R1+ botén que aparezca en pan-
talla para ejecutar la accion).

Abre la puerta sur (la de la luz ro-
ja) y avanza. A tu derecha veras un
nuevo enemigo. Atacale por sorpresa.
Después girate y veras a otro enmas-
carado a unos metros de ti. Disparale
con el “enfoque Bond". Haz lo mismo
con el que aparecerd a continuacion.
Avanza hacia los cadaveres y salta
el seto de la derecha. Acaba con el
siguiente guardian con la maxima dis-
crecion que puedas y sigue el camino
hasta la siguiente puerta.

Ahora veras a tu izquierda a dos
soldados haciendo guardia tras una
puerta. No les ataques todavia y sigue
el camino hasta ver a tres pistoleros
juntos tras un pequefio seto. Matales
con el enfoque y sigue hasta la si-
quiente puerta. Abrela.
Atuizquierda ve-
ras alos dos ene-
migos que hacian
guardia antes 1
Cargatelos sin
gran alboroto y
vendran algunos
mas. Haz lo mismo
con ellos. Avanza
por el camino has-
ta la siguiente
puerta. Antes de

'»Enemigos
en movimiento

Enemigos con radio

' Enemigos estaticos

entrar, coge los cartuchos especiales
atu derechay un plano simple en un
rincon de tu izquierda.

Sal por la puerta y coge mas cartu-
chos especiales. Veras una casay al-

gunos de pistoleros haciendo guardia.

Acaba con ellos y entra en la casa. A

la izquierda, sobre una mesa, podras
coger la llave de la puerta norte L

Sal de la casa y ve hacia la puerta de
la derecha, la puerta norte. Junto a ella
veras a otro enemigo con radio. Sor-
préndele por la espalda. Entra por la
puerta y veras una gran mansion ro-

Hl 03 ENTRENAMIENTO Mi6

N OBJETIVOS

© Recibe instrucciones de M

© Recibe instrucciones de @

o Utiliza el reloj con laser para
alcanzar la bomba

Esta mision es un entrenamiento en

el que recibiras una instruccion

por parte de los jefes del MI6. Em-
piezas en el despacho de Monypenny,
donde recibes una llamada de M. Bus-
ca en los archivos y obtendras un smo-
king formal [l Después abre la puerta
y ve a hablar con M, tu jefe, que te
hablara de tu objetivo en el juego, ro-
har una maquina descifradora sovié-

tica, la “Lektor”. Busca en los archivos

de la izquierda y conseguiras otro pla-
no simple. Tras la charla, regresa al

X Buscando
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deada de setos. Elimina con sigilo a
cuantos guardias aparezcan y avanza
hacia el puente del centro [ Ahora
tendras que completar el “Momen-
to Bond” de la mision. Tras hacerlo,
sube hasta la puerta de la mansion
mientras te deshaces de més guardias
[y te llevarés una sorpresa...

despacho de Moneypenny, coge la
puerta del fondo y toma el ascensor
del pasillo.

Llegaras a un sotano de experimen-
tacidn donde te espera Q. Busca en el
armario de la derecha y conseguirds
cartuchos. Después activa las dife-
rentes luces para ir viendo los nuevos
inventos de Q Py, cuando termine su
exposicion, ve a la puerta del fondo.




Comenzara una mision de entrenamiento
en la que tendras que desactivar una
homba. Usa el reloj laser para explotar
el dispositivo tras el cristal ] y entra en
la sala contigua. Vuelca la mesay des-
truye al maniqui que te dispara. Avan-
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siguiente estancia, explota el bidan
que hay tras la mampara con el reloj
laser y luego acaba con los maniquies.
Coge el maletin de la mesilla de la dere-
chay desbloquéalo para ganar puntos
de investigacion [}. Luego dispara al

zay sigue d y iquies. En la

dispositivo de tu izquierda y accede-

H 04 ESTAMBUL 1

N OBJETIVOS

o Entra en la tienda de repuestos
 Destruye el garaje ruso
 Encuentra la ametralladora

© Destruye el tanque

o Lleva a Kerim Bey a la estacion T

La primera parte de esta mision es
una trepidante persecucion en co-
che. Avanza por la carretera mientras
te sigue el coche negro . Llegaras
junto a un puente, donde un asesino de
Octopus, Red Grant, explotara con un

bazoka el coche de tus perseguidores.
Pronto, observaras varios vehiculos
que te empiezan a disparar y contra
los que tendrés que abrir fuego o ata-
car con el pincha-ruedas (A). Cuando
llegues a una gran plaza, desviate a la
derecha siguiendo el punto azul del
mapay entrards en la tienda de re-
puestos. Luego sal marcha atrasy si-
gue recto. Dispara a los coches que te
acosan y sigue la carretera en direc-
cién al punto rojo del mapa. Cuando
llegues al garaje ruso, destriyelo. Ve a
la derecha y sigue hacia el punto azul
del mapa por la carretera que pasa
junto a un castillo. Llegaras a una verja

ras a una nueva estancia. Acaba con
mas maniquies-robot i y busca en el ar-
mario para obtener otro plano. Después
usa el reloj laser para romper el dispo-
sitivo tras el cristal y entra en esa sala.
Vuelca la mesa, abate a los robots y
desactiva la homba.

que se cierra, tras la cual aguarda un
tanque. Ahora tendras que ir a por la
ametralladora para acabar con ély po-
der seguir adelante.

Ve con Bond hacia el callejon de la
derecha y haz rapel en la luz azul. Ve-
ras a un soldado ruso haciendo guar-
dia. Octiltate tras la pared y matale de
un disparo con silenciador cuando te
dé la espalda [FA. Tras la esquina si-
guiente, veras dos soldados més. Aca-
ba con ellos y haja haciendo rapel.
Cruza la puerta abierta del pequefio
patio cerrado de enfrente y consegui-
ras cartuchos y unos planos. Luego sal

]
1

de alli, ve a la luz azul del fondo y suhe
haciendo rapel. En esta nueva terraza
tendras que acabar con tres rusos
més. Antes de hacer de nuevo el rdpel
en la luz azul del otro extremo, mata a
los soldados que hacen guardia en el
siguiente edificio. Ahora salta hacia alli
y coge la escopeta Bosch y las muni-
ciones. Llegaran mas soldados. Acribi-
llalos y sigue por el balcon. Antes de
bajar por el otro extremo de la terraza,
acaba con otro trio de militares que
aguardan en el edificio de enfrente 3]

Baja y haz rapel para subir al edificio
siguiente. Ahora llegara el “Momento

Bond” del nivel. Ya dentro del edifi-
cio, vuelca la mesa de la derechay
acaba con unos cuantos soldados mas
que apareceran en la zona. Ve a la si-
guiente habitacion y encontraras mas

M 05ESTACIONT

N 0BJETIVOS

 Rescata a tres rehenes

 Desactiva cinco hombas

 Desactiva la dltima homba antes
de que se acabe el tiempo

* Destruye el helicoptero ruso

ada mas empezar, acaba con los

dos soldados rusos que empiezan a
dispararte desde la entrada de la esta-
cion L Después ve al otro extremo del
jardin y coger los cartuchos especiales
de metralleta que hay detrés del coche
negro. Vuelve junto a tu coche y coge
del maletero el O-Coptero. Luego ve a
la parte derecha de la entrada, trepa el
muro y utiliza el @-Céptero por el
conducto de ventilacion sobre la
puerta cerrada 1. Recorre el conducto
hasta llegar a un vestibulo y explota el
aparato junto a la puerta hlogueada
por el dispositivo. Entra con Bond en
el vestibulo y acaba con los soldados
que ahi aguardan. Rescataras al pri-
metr rehén. Busca en el archivador del
fondo a la derecha, junto al cristal, y
encontraras un plano. Luego ve por el
pasillo de la izquierda y abre la puerta.
Veras una sala con varias mesas de
trabajo y a un soldado con un trans-
misor de radio. Acaba con ély con to-
dos sus compaiieros que apareceran a
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N MOMENTO BOND

HAZ RAPEL Y ENTRA

POR LA VENTANA

Usa el rapel en el edificio conti-
guo al de la ametralladora y en-
traréas en éste destrozando la
ventana y matando al soldado
que hace guardia junto a ella.

planos detrés de los soféas rojos. Tras
cogerlos, ponte a los mandos de la
ametralladora y dispara sin descan-
s0 al tanque hasta que explote [l
Mision completada.

somunicaciones

Segunda Planta

{3 Bombafinal

n Rehen
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Cuarto
Bloqueado

Sala
Biombos

continuacion en la estancia. Luego
abre la puerta de la derecha y entraras
en una sala donde hay un gran biombo.
Ve al otro lado del biombo, coge los
cartuchos del mueble y sal por la si-
guiente puerta. Llegaras a un salon
donde hacen guardia dos soldados.
Métalos y desactiva la bomba de la
derecha [EJ. Abre la siguiente puerta y
llegaras una gran sala central con mas

B Bomba final

n Rehen
a Maletin

Almacén

Comienzo

soldados, uno de ellos con una radio.
Acaba con éste y luego con todos los
demas que vayas apareciendo. Cuando
la zona esté limpia, ve a la parte de la
sala donde hay varios artefactos elec-
trénicos y unos grandes mapas. Tras
el mural de mapas, en una columna,
podras desactivar una segunda
bomba. Tras hacerlo, llegaran mas sol-
dados a los que tendrés que eliminar.

N JEFE
HELICOPTERO RUSO

Un gran helicoptero irrumpira en
la estacion y tendras que des-
truirlo, lo que no sera nada facil
de lograr, ya que el enemigo se
las trae.

Corre hasta el muro que ha des-
trozado, coge el bazoka y ataca-
le ﬂ Despues de cada disparo,
corre a ocultarte de sus ataques
tras las columnas rimero
disparara una rafaga con su
ametralladorayy a continuacion
lanzara un par de explosivos,
tras lo cual hara un “descanso”
y podras volver a atacarle,
Cuando se gaste el bazoka, pue-
des utilizar las granadas, la me-
tralleta cargada de municion es-
pecial o incluso la escopeta si
te quedas sin mu nde las
otras armas.

Sigue la estrategia de “ataque-
escondite-ataque” y le acabaras
venciendo.

ig » ali® 7
i ege g
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Ahora ve a la parte de la sala ocul-
ta tras unos andamios y una tapia ver-
dey podrés desactivar una tercera
homba. Luego abre la puerta que esta
aun lado de los andamios y llegaras
una especie de almacén. Acaba con
los soldados que veas alli ] y desac-
tiva la cuarta homba en la esquina.
Sal de nuevo a la sala central y ven-
dran mas soldados a los que acribillar.

Ahora dirigete a la puerta de enfrente
simulada en la pared y podras comple-
tar el “Momento Bond”. Después ve a
la luz azul de al lado y haz rapel pa-
ra alcanzar el balcon superior. Corre
hacia la izquierda y veras una puerta
protegida por un dispositivo al que
tendras que disparar. Hazlo y entra. Es
una sala larga en la que, aparte de mas
municion, podras conseguir al fondo
un traje de camuflaje. Pontelo y sal. Si-
gue por la derecha hasta llegar a una
puerta que da a una sala de comunica-
ciones. Coge alli mas municiony ve
por la puerta del fondo hasta otra sala
de comunicaciones. Acaba con los
dos soldados rusos que alli veras Flly
liberaras a otro rehén. Tras hacerlo,
ve al otro lado de la fila de aparatos y
encontrarés otra puerta. Abrela.

Ahora estaras en el balcon superior
de la sala de las mesas de trabajo. Ba-
ja por la derecha y llegaras al vestibu-
lo principal del hotel, donde la prime-
ra bomba exploté [l Sube por las
escaleras de enfrente y entra por la
primera puerta que veas. Llegaras a
una nueva sala de comunicaciones
donde aguarda otro soldado. Eliminale
de un certero disparo en la nucay co-
ge los planos del mueble de la pared
izquierda. Después destruye el dispo-
sitivo de blogueo de la puerta de en-

frente y entra en una nueva sala de
comunicaciones. Finiquita al soldado
ruso y desactiva la quinta bomba. Sal
de nuevo al balcon y mata a los rusos
que se descuelgan del techo para ata-
carte [fl. Después vuelve sobre tus pa-
sos hasta la gran sala central de los
mapas y baja haciendo répel. Ve a la
puerta bloqueada de enfrente, la puer-
ta junto a la cual hay un conducto de
ventilacion, e introduce el 0-Captero
por el conducto. Ve con el aparato
hasta la puerta blogueada con una
silla y explotalo. Entra con Bond y mata
a los militares para liberar al tercer
rehén [ Coge los planos del fondo de
la habitacion y una secuencia de video
te mostrara a un soldado ruso activan-
do una nueva bomba. Antes de irte, co-
ge el maletin que hay sobre las cajas
para obtener puntos de investiga-
cion. Después sal una vez mas a la sa-
la de los mapas, acaba con mas solda-
dos que vendran enseguida, sube al
balcon superior haciendo rapel y
dirigete a la puerta cuyo dispositi-
vo de blogueo destruiste (punto rojo
en el mapa). Entra, acaba con mas ru-
sos y desactiva la bomba. Pero toda-
via no ha acabado la mision. Ahora te
las tendrés que ver contra todo un
helicoptero de combate.

(VER CUADRO JEFE

HELICOPTERO RUSO)

H 06 ESTAMBUL 2

N 0BJETIVOS

 Hazte con los uniformes en
el piso franco

© Destruye el coche antes de
que escape

< Pase el control ruso

© Suelta el bote

vanza con el coche por la calles de
Estambul mientras varios vehiculos

te disparan y tratan de estorbarte L
Sigue el mapa hasta el punto azul y
detén el coche sobre el circulo del
mismo color. Baja del vehiculo, entra
en la casa, coge el uniforme de rusoy
pontelo. Antes de volver al coche, co-
ge los planos que hay en el archivador.
Al salir, acaba con unos cuantos solda-
dos que intentar hacerte una embos-
caday persigue al coche rojo que
huye. Pisa a fondo y ve tras él, dispa-
randole sin cesar hasta que explote.

N MOMENTO BOND

ENCUENTRA LA ARMERIA SECRETA
Tras una puerta oculta simulada
en la pared, a la izquierda de los
andamios de la sala grande de
los mapas, se encuentra la arme-
ria secreta. Entra en ella y po-
dras hacerte con mas municion y
un plano.

Si el estado de tu coche es muy
malo, puedes ir al taller para repa-
rarlo. Abatido el coche enemigo, ve
hacia el puesto de control ruso (el
punto azul del mapa que no es el ta-
ller). Aparca el coche en el circuloy
entra en el edificio.

Lo primero que veras sera un mos-
trador con una mujer y algunos solda-
dos. Ve a la sala de la izquierda y coge
en los archivos la llave de la armeria,
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cartuchos y un plano. Vuelve a la re-
cepcién, coge el fusil de asalto y sal
por la puerta donde éste estaba apoya-
do. Sigue el pasillo y entra por la se-
gunda puerta que veas para cumplir el
“Momento Bond” de la mision. Des-
pués sal por la armeria y ve por la
puerta que has pasado. Saldrés al pe-
guefio muelle de un canal, donde ten-

dras que abatir a varios soldados que
tratan de sorprenderte por la espalda
4. Después sube las escaleras de la
derecha y haz rapel hasta el edificio
de enfrente [El. Acaba con unos cuan-
tos enemigos y ve al archivador del
exterior que hay junto al bote para co-
ger el cuarto plano de la mision. Des-
pués dirigete a la palancay, en

W 07 BAJO TIERRA

N OBJETIVOS

° Ve al observatorio
 Busca los planos en la
sala de operaciones
© Huye con el "jetpack”

CDmienzas ahordo de una lancha,
manejando la ametralladora mien-
tras tu amigo Kerim conduce por unos ca-
nales secretos. Avanza y empieza a dispa-
rar a todos los soldados que veas en las
alcantarillas. Usa el “zoom” para poder
apuntar mejor. No tardara en aparecer
una motora, a la que también deberas
acribillar hasta que explote . A continua-
cion, con lalancha detenida, vuela la ce-
rradura que tu compaiiero te indica. Sigue

avanzando y disparando a los soldados
que te acosan. Cuando llegues hasta una
gran compuerta de hierro que te cierra
el paso, vuela los engranajes a balazos
para poder pasar. La lancha seguira avan-
zando. Sigue disparando a los enemigos
sin descanso y llegaras a una nueva com-
puerta que también tendras que abrir des-
trozando los engranajes 4. Al momento,
veras aparecer una lancha motora ar-
mada a la que tendras que abatir. Después
llegaras a otro recinto con balcones donde
tendras que matar a més soldados y aca-
bar con otra lancha. A continuacion, esta
dura travesfa concluira.

Ya en tierra, sal de debajo del puentey
ve ala escaleras de la izquierda. Alli veras
avarios soldados haciendo guardia 1.

Distraeles con los gemelos sénicos, aca-

ENTRA EN LA ARMERIA SECRETA
La segunda puerta del pasillo junto
a la recepcion del edificio de con-
trol es una armeria secreta. Aunque
no habra mucho con lo que armarse,
si podras conseguir un maletin y el
tercer plana de la mision,

cuanto la actives, veras aparecer un
soldado que comienza a dispararte
sin parar [E]. Acaba con él y saldran
més enemigos a por ti. Mientras
combates, aprovecha los momentos
de menos tiroteo para mover la pa-
lanca y poder soltar el hote. Cuando
hayas llevado la embarcacion hasta
el agua, podrés huir.

ba con ellos y ve por la puerta verde de la
izquierda. En la nueva estancia, ve hasta la
bandera soviética y coge del armatio una
potente Magnum Wright.

Sigue por la puerta verde y llegaras a
una sala amplia con soldados haciendo
guardia. Cargatelos con tu nueva arma y
sube al piso de arriba, donde tendras que
eliminar a unos cuantos soldados mas.
Después podrés ver en la terraza de la iz-
quierda, junto a unas estanterias con cajas,
un cond! de ventilacion. Introd

en él el O-coptero y recorrelo pasando los
ventiladores. Llegarés a la sala del piso in-
ferior que estaba cerrada. Estalla el Q-
coptero junto al dispositivo de la puer-
talfly baja con Bond. Llega el
“Momento Bond” de la mision. Tras visi-
tar la armeria secreta, vuelve a subir y sal

por la puerta verde del lado derecho de la
terraza. Nada més llegar a la nueva estan-
cia, mata al soldado que veras ante tus
narices y cruza el halcén a través de las
puertas de las rejas. Sal por la puerta
verde y llegarés a una terraza repleta de
soldados a los que deberas abatir. Cuando
limpies la zona, ve a la puerta junto a la
cristaleray abrela. Dentro de la habita-
ci6n podras coger unos planosy un nue-
vo maletin, Después baja al piso donde
estan los camiones y te las veras con un
soldado L. Una vez que lo derrotes, haz
rapel para subir a la parte de la te-
rraza antes inaccesible y entra en la sala
de operaciones de la derecha. Alli, tras
acabar con un soldado escondido, coge
los planos del consulado ruso.

Enseguida veras aparecer un “je-
tpack” en mitad de la estancia. Cégelo y
sal de la sala. Ve por puerta de abajo a la

W 03 CAMPAMENTO GITANO
N OBJETIVOS

° Elimina al artillero

° Rescata a cuatro rehenes
 Coge el rifle de francotirador
* Protege a Kerim

dentro de un
to gitano en el que irrumpen tro-
pas rusas al mando de Krilencu, miem-

derecha y llegaras a otra estancia donde
deberés acribillar a més militares. Otra
compuerta se abrir. Ve por ellay sigue
matando enemigos. Sigue por la derecha
y tendrés que comhbatir a soldados
tamhién provistos de “jetpacks”.
Cuando los derrotes, sigue adelante y
después toma el tinel de la izquierda. Lle-
garas al dltimo recinto por el que pasaste
en lancha. Aniquila a cuantos
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N MOMENTO BOND

ENTRA EN LA SALA
DE ALMACENAMIENTO SECRETA
Utiliza el Q-Coptero por el con-

ducto de ventilacion evitando
los ventiladores y deshloguea la
puerta del piso inferior. Podras
entrar con Bond en una sala de

te aparezcan y aterriza en el circulo
azul. Abre la puerta verde y pasaras a
una estancia oscura donde podras con-
seguir mas planos, Sal, coge el otro “je-
pack” silo necesitas y sigue combatien-
do més enemigos por el tinel de la
izquierda. En la siguiente estancia, tras
acabar con mas adversarios, podras vol-
ver a posarte en otro circulo para
cambiar de “jetpack”. Después sigue
adelante y contindia diezmando a las tro-
pas soviéticas. Ve por el tinel de la iz-

bro del KGB. Protegido tras una
mesa, dispara a los soldados que os
acosan y acribilla a balazos al artillero
hasta que muera il Después ve a la
parte trasera del carromato de de-
tras, acaba con mas soldados y entra
en una cueva. Eliminando a otro solda-
do liberaras a la primera rehén. Vuelve
junto a Kerim y sube haciendo rapel al
granero que tienes a tus espaldas.
Dentro, elimina a un par de soldados

secreta, donde
hallaras municion y unos plancs,

quierda, combate mas enemigos, cambia
de “jetpack” si el tuyo ha sufrido dafios, y
luego pasa por encima de las cataratas
del fondo [ Tendrés que acabar con
mas enemigos y con otra lancha motora.
Sigue el trayecto invertido yendo por
la derecha, coge el tinel de la izquier-
daen la Gitima estancia y acabaras sa-
liendo de los canales subterraneos.

para liberar a una nueva rehény hazte
con unos planos, Sal al exterior por la
puerta de la izquierda y coge una mas-
cara de gas del carro. Ahora ve hacia
la casa de la derecha, ponte la més-
cara, entra por la puerta principal y eli-
mina a una pareja de soldados FA. Des-
pués corre a la habitacion de la
izquierda y hazte con los planos. Sube
la escalera y en un cuarto del piso de
arriba podras liberar a la tercera rehén
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atando a otro par de militares. Coge
el esmoquin negro y mas municiones
y sal al exterior para poder respirar.

Coge otramascara y vuelve a la casa.

En la parte derecha del recibidor pue-
des ver un conducto de ventilacion.
Mete el O-Céptero, ve a la sala conti-
gua de la derecha y explétalo junto a
la silla que bloquea la puerta. Entra
con Bond desde el recibidor, elimina
al soldado y cumpliras el momento
Bond. Sal de la casa, ve a por otra
mascara y vuelve, pero esta vez a la
parte trasera. Veras una puerta ins-
crita en la roca, la entrada a una mi-
na. Ponte laméascara y entra. Avanza
hasta toparle con unos soldados, co-

ge los planos, disparales y liberaras a
la Gltima rehén EJ.

Tras un video, tendras que ir a por
el rifle de francotirador de Krilencu.
Entra por una puerta que hay a la iz-
quierda del carromato de las masca-
ras y coge el plano que alli veras. Des-
pués haz rapel en el punto azul de al
lado y sube a una terraza de piedra.
Acaba con el soldado que te dispara
desde abajo y salta para coger el rifle
de francotirador. Ahora tendrés que uti-
lizar el rifle para proteger a Kerim.
Desde tu posicion, dispara a los solda-
dos que tratan de acabar con la vida de
tu amigo [El. Una vez que se agote la
municién, utiliza la metralleta o la

M 09 CALLEJON FRANCES

N OBJETIVOS

* Ve al punto del francotirador
° Recorre el trayecto de Kerim

con silenciador o con un atague sigi-
loso con R1. De ambas maneras
completaras el “Momento Bond” de
la mision.

vanza con Bond por la calle de

delante y trepa por el muro ba-
jo. Al otro lado veras a un operador
y a un soldado haciendo guardia.
Acércate y eliminale con un disparo

pués haz lo mismo con su com-
paiiero de guardia y sigue calle aba-
jo. Atu derecha verds una verja ce-
rrada. Al fondo del callejon te espera
un soldado oculto tras una caja.
Rompe el candado de un disparo,
cruza la puerta y acaba con los sol-

N MOMENTO BOND

AVERIGUA COMO ENTRAR

EN LA COCINA

En el recibidor de la casa del
campamento gitano, descubriras
un conducto de ventilacion. Usa
el 0-Coptero y llegarés a una co-
cina cuya puerta esta bloqueada
por una silla. Explétala y Bond
podré entrar, acabar con un sol-
dado ruso y hacerse con muni-
ciones y un maletin,

pistola, haciendo uso en ambas del
préctico “Enfoque Bond” . No tar-
darés en eliminar a tus enemigos.

dados que te salgan al paso El. Tuer-
ce la esquina y podras coger unos
planos ocultos tras la caja. Vuelve
sobre tus pasos y haz rapel en la luz
azul junto a la caja donde se escon-
dia el soldado. Entrarés en un edifi-
cio. Baja las escaleras de enfrente y
acaba con el soldado que verés aba-
jo. Coge las municiones y la llave del
apartamento. Después sube las es-
caleras que has bajado y abre la
puerta que estaba bloqueada. Mata

al soldado que hace guardia y coge

los planos del escritorio. Acércate al
halcén y salta a la terraza de enfren-
te . Abre la puerta y veras a varios

amigo en su trayecto [£J. Cuando te
quedes sin municion, puedes coger
més en la caja metalica de la izquier-
da. No tardara en llegar un helicop-
tero igo que emp 4 a dispa-

soldados a tu izquierda. Aniquilalos a
todos, incluido el soldado forzudo de
la ametrallada . Después coge el
maletin oculto tras el archivador de
la parte izquierda de la sala, atiborra-
te de municiones y sube al piso su-
perior. Saldras a una amplia terraza.
Ve a la luz brillante y ocupa tu pues-
to de francotirador.

Lo que tendras que hacer ahora es
afinar tu punteria y eliminar a todos
los soldados que disparen contra tu

rarte [il. Acaba con él con las armas
de que dispongas mientras esquivas
sus misiles y después sigue dispa-
rando a los rusos que acosan a Kerim
y que ya te dispan también a ti. Aqui
puedes utilizar otro armamento
amén del rifle. Pronto veras a Krilen-
cu asomar con Kerim de un ventanu-
co del cartel publicitario de enfrente.
Tendras que acabar con él sin dafiar
a tu amigo. Para ello, usa el rifle de
francotirador o un arma a la que pue-

H 10CONSULADO

N 0BJETIVOS

* Habla con el funcionario
del consulado

° Encuentra a Tatiana

 Encuentra la caja fuerte

© Destruye los controles del
ascensor con el Q-Coptero

° Huye

mpiezas en el vestibulo del consu-

lado. Busca en el pequefio mueble
de la pared izquierda y encontrarés
unos planos. Después ve a la derecha
y habla con el funcionario que tra-
baja en una mesa l. Habré una gran
explosion en la pared del fondo. Ve por
el huecoy coge los cartuchos de tu iz-
quierda. Enfrente veras una puerta blo-
queada y, tras la esquina, dos solda-
dos. Dispara a uno de los soldados
con los dardos de suero que acabas
de coger y verds como mata a su com-
paiiero. Después acaba con él. Avanza
por el pasillo y entra en el cuarto abier-
to de la derecha. Hahla con el técni-
co y luego acércate al conducto de

ventilacion abierto al fondo de la sala. -

N MOMENTO BOND

DISPARA AL OPERADOR ANTES DE
QUE PIDA REFUERZOS

Tras saltar el primer muro del ca-
Ilején, veras a un operador ruso ha-
ciendo guardia junto a un compa-
fiero. Cuando se quede solo, acaba
con él de la forma mas discreta que
puedas (ataque sigiloso o disparo
con silenciador).

das aplicarle el “Enfoque Bond”.
Una vez que aciertes con un buen
disparo entre ceja y ceja, la mision
concluira.

Sala comunicaciones

0 Planos
ﬂ Maletin

omedor

|
|
|
|
i‘
|
|
|

Almacén ascensor

m Lektor n Palanca

Vestibulo

PRIMERA PLANTA

Entrada"
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SOTANO UNO

Conducto a controles
ascensor (planta primera)

Introduce el @-Cdptero, llévalo has-
ta el interior de la habitacion bloquea-
day, evitando los disparos de los sol-
dados, expl junto al di itivo

Ascensor

gases del fondo del pasillo se cortara
al instante. Sal del cuarto répidamente,
avanza por el pasillo y abate a un par

de la puerta . Sal de nuevo al pasi-
llo, deshazte de unos cuantos soldados
y cruza la puerta antes bloqueada.
Dentro, coge la municion y baja la pa-
lanca de la pared izquierda. La fuga de

de soldados mas. Antes de llegar a la
puerta de la luz verde, gira a la dere-
chay entraras en un comedor donde

podrés hacerte con mas

Cuatro literas

a Planos
a Maletin
n Lektor 1
o Palanca

N MOMENTO BOND

ENTRA EN LA HABITACION SECRETA

Siibete al frigorifico en el laborato-

rio que hay a la izquierda del as- {
censor y destruye desde alli con

el reloj laser el dispositivo de la

puerta de la cabina. Entra en la ha-

bitacion secreta y podras hacerte

con unos planos y unos cartuchos

para tu fusil de asalto. |

De nuevo en el pasillo, ahora junto a
Tatiana, las puertas del ascensor se
abriran y unos soldados empezar a
atacaros. Disparale un dardo a uno
de ellos y matara a su compafiero.
Después rematale. Baja con la chica

Abre ahora la puerta iluminada y en-
contrards a Tatiana.

enel y saldrés a un pasillo.
Tres soldados os atacaran. Eli
antes de que daiien a Tatiana [l. Sigue

adelante, coge una de las mascaras de
gas de la derecha y abre la puerta de
enfrente. Veras una sala donde el gas

estd énd ponte la

y acaha con los soldados que alli ha-
cen guardia. Después activa la palan-
ca que veras en la parte izquierda de
la estancia Ely el gas desaparecera.
Tatiana volvera junto a ti. Ve junto a las
literas de la derecha y conseguiras
unos planos si buscas en el archiva-
dor. Después ve al conducto de venti-
lacién abierto en la pared del fondo y
suelta el 0-Captero. Evitando el venti-
lador y las fugas de vapor, lleva el Q-
Coptero hacia la parte izquierda del
conducto. Cuando llegues a una pri-
mera sala, sigue por el conducto de
abajo a la derecha y tendras que evitar
unas llamaradas de fuego . Después
pasarés por otra sala, superaras un
par de ventiladores, subiréas por el hue-
co del ascensor y acabaras llegando a
un cuarto en el que tendras que explo-
sionar el aparato cerca de una ma-
quina dotada de un dispositivo que
parpadea.

Activados de nuevo los ascensores,
vuelve con Tatiana al pasillo, elimina a
los militares que te salgan al paso y
entra con ella en el ascensor. Subiréis
a un moderno sotano. Corre hasta el
fondo del mismo y pulsa el boton verde
de la maquina de la izquierda. Se abri-
rén las compuertas y veras a tres sol-
dados de guardia. Dispara un dardo a
uno de ellos y contempla el espectécu-
lo. Después entra en lo que parece una
especie de laboratorio. Coge una mas-
cara de gas del fondo, ajustatelay
abre la puerta de al lado. Entra y veras
unas compuertas con una estrella ro-
jaarriba y gas por todos lados. Ve por
laizquierda y llegarés a otro laborato-

rio donde te esperan un par de enemi-
gos. Tira un dardo a uno de ellos y
activa la palanca de la izquierda [l EI
gas se ird. Ajusticia al soldado drogado
y siibete al frigorifico que tienes al la-
do. Desde alli, usa el reloj laser sobre
el dispositivo que parpadea en la ca-
hina de arriba. La puerta de la cabina
se abriré. Entra. De esta manera, ade-
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més de conseguir municion y unos
planos, habras cumplido otro de esos
“Momento Bond”.

Hecho esto, sal de la cahina y corre
como un poseso entre los gases hacia
el laboratorio donde esta Tatiana. Coge
otra mascara y vuelve a entrar. Toma
ahora el camino que hay a la derecha

SUBSOTANO 16

Duchas

G Planos
ﬂ Maletin
u Lektor
n Palanca

Caja fuerte

Celdas

Ascensor
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el ascensor y llegarés a una zona de
celdas. Acaba con un soldado y haja
la palanca de la derecha L Los ga-
ses se esfumaran. Entra ahora en la
cabina que hay al comienzo de la es-
tancia, elimina a otro ruso y activa la
palanca, Se abriran algunas celdas.
Coge municiones en las celdas [y
un maletin en el extremo final de la
estancia. Después ve a las compuer-
tas de la estrella roja y abrelas pul-
sando el boton verde de la maquina de
la izquierda. Se abrirén y veras a un
trio de guardianes. Demuéstrales el
poder de tu Magnum y avanza hasta
las siguientes compuertas. Abrelas de
igual forma que antes y llegaras a una

estancia amplia donde tendrés que
aniquilar a varios enemigos, entre
ellos otro de los soldados grandullo-
nes [EL Y todo ello con Tatiana corre-
teando de por medio, asi que cuidado.

Cuando mandes a todos tus enemi-
gos a una vida mejor, baja por las es-
caleras del fondo y llegaras a una sala
de seguridad. Alli te esperan mas sol-
dados a los que exterminar. Despeja-
dala zona, sube a la gran caja fuerte
del fondo y abrela disparando sobre
los cerrojos con cualquier arma (el ri-
fle es lo mas rapido) o aplicando el I4-
ser de tu super-reloj. Entra en la céa-
mara de seguridad, coge el planoy

H 11 ESTAMBUL 3

N OBJETIVOS

© Destruye 30 vehiculos enemigos
antes de que se acabe el tiempo

© Llega a la estacion de ferrocarriles
antes de que se acabe el tiempo.

agoten los diez minutos de tiempo.
Entre tus objetivos estarén los co-
ches armados con ametralladora, a
los que tendras que disparar hasta
que exploten EJ; los agresivos coches
negros, contra los que deberas em-
plear el efectivo pincha-ruedas FZ y

I volante de un coche negro, en

la primera parte de esta mision,
tendras que hacer triza una treintena
de vehiculos rusos antes de gue se

los i con que
volaran en mil pedazos si les dispa-
ras sin pausa durante un buen nime-
ro de sequndos. También deberas
evitar a los tanques que aguardan en
algunos callejones dispuestos a ha-

las municiones, y, por dltimo, coge la
maquina descifradora “Lektor”,

Ahora llegara el momento de huir.
Sal de la caja fuerte y deshazte de los
primeros soldados que vienen “a dar-
te la enhorabuena”. Sube por la esca-
leray acaba con otro “giganton” ruso
y sus camaradas 1L Tras darles lo
suyo, ve arriba, espera que se abran
las compuertas y acaba con un par
de militares més. Sigue al frente hasta
el primer laboratorio y verés a una
manada de enemigos ir hacia ti. Dales
jarabe de escopeta, sigue adelante
con Tatiana y cog&el ascensor. Huida
y mision completadas.

certe aficos. Contaras con la ventaja
de que tus enemigos también van
tras de ti, por lo que no tendras que
buscar demasiado para ir dandoles
caza. Adn asi, procura moverte por
varios puntos de la ciudad y los en-
contraras antes.

Como siempre, si sufres muchos da-
fios, puedes reparar el coche en el
taller de la calle principal, donde te
lo dejaran como nuevo en cuestién
de segundos. Por lo general, te reco-

E .

mendamos una conduccion no dema-
siado rapida para evitar dafios ex-
traordinarios (a no ser que estés
buscando enemigos), ya que los co-
ches de tus adversarios suelen adap-
tarse a tu velocidad.

En la segunda parte de la misién, tu
objetivo sera llegar a la estacion de
ferrocarriles antes de que el tiempo

M 12 TREN
N OBJETIVOS

© Acaba con los eshirros
de Red Grant

* Protege a Tatiana *

< Destruye las torres del tren
© Atrapa a Red Grant

* Acaba con Red Grant

Después de que Red Grant asesine
a Kerim y Bond libre una pelea
con él, tendras que deshacerte de dos

venza. Conduce en direccion al punto
azul del mapa (el que no es el taller)
mientras te quitas de encima a los
vehiculos de antes, a los que ahora
habra que sumar unas veloces ca-
mionetas desde las que te tiran ba-
rriles explosivos Ely un helicoptero
1 Cuando llegues a la estacién,
aparca sobre el circulo azul [y ha-
brés finalizado esta mision.

de sus esbirros en el comedor del
tren. Ayldate del maletin con arma
que puedes coger a un lado y acaba
con el enorme matdn de Octopus y su
colega del fondo KL Sigue hacia de-
lante y veras como el vagén empieza
a ser invadido por mas eshirros de
Grant FA Cuando acabes con todos,
una escena de video te mostrara c6-
mo recibes un botellazo que te deja
inconsciente y te roban la “Lektor”.

Ahora pasaras a estar junto a Tatiana
en una estacion. Deshazte de los ene-
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N MOMENTO BOND

DESTRUYE EL HELICOPTERG

Un par de kilometros antes de Ile-
gar a la estacion, comenzara a ata-
carte un helicaptero. Derribalo con
la ametralladora antes de pasar ba-
jo el dltimo puente y cumpliras con
éxito este objetivo.

migos que te atacan por la derecha EJ
y avanza en esa direccion. Al fondo a
la izquierda, sobre un banco de ma-
dera encontraras unos planos. Ve por
la puerta central y veras a Grant es-
capar con Eva Adara. Acto seguido,
acaba con varios villanos mas que
saldran a tu encuentro Elly sube por
la escalera por la que han huido tus

igos. Veras mas ados.
Acaba con ellos con el dardo enlo-
quecedor [y baja rapido a ayudar a
Tatiana, que estaré siendo atacada.
Cuando acabes con ellos, vuelve a
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subir y ve al halcdn de la derecha.
Haz rapel desde el punto azul [y
aterrizaras sobre el techo de la tien-
da de regalos. Déjate caer por la
ahertura y realizaras el “Momento
Bond” de la misidn.

Regresa de nuevo a la estancia supe-
rior y activa la palanca de la derecha
[l. Se abriran unas puertas abajo y
en el balcony empezaréan a disparar
contra Bond y Tatiana. Elimina pri-
mero al enmascarado del halcén y
luego, desde alli, a los de abajo 3.
Después ve a la habitacion del lado
izquierdo del balcon, hazte con los
planos del archivador y con la llave
de la estacion que hay sobre el mue-
ble E. En ese momento, Tatiana vol-
vera a ser atacada por mas esbirros
de Grant. Baja por las escaleras a tu
izquierda y dales su merecido. Acto
seguido, sigue a la chica por la esca-

N MOMENTO BOND

ENTRA EN LA TIENDA DE REGALOS
Haz rapel desde el balcon de la sa-

la principal de la estacion de tren y
alcanzar el techo de Ia tienda. Des-
pués entra por el hueco y podras

conseguir diversa municion y unos

N JEFE RED GRANT

La lucha se desarrolla en tna de las vias de la estacion, con Grant.y-Bond situa
dos en dos andenes opuestos, Nada mas comenzar, corre hacia la izquierda de tu
andén y podras hacerte con los ltimos planos de la mision. Después, ocultate
{ras las cajas y comienza a atacar a Grant. El bazoka ny la.Magnum son las ar
mas que mas dano le inflingen a tu enemigo, asi que procura emplearlas siempre
que puedas

Otras buenas alternativas son la metralleta y el fusil de asalto, Ten cuidado con
suis rafagas de tiros'y sus lanzamientos de granadas. Evitalos rodando por el sue-
1o (@) o protegiéndote tras las cajas EY. Si te ves mal de municion o de salud,
puedes encontrar balas y varios chalecos a lo largo del andén A Muévete mu-
cho (Grant es bastante estatico), utiliza lo mejor de tu arsenal contra él.y acaba-
ras derrotandole

lera opuesta y abre la puerta del fon-
do de la habitacion, ahora desblo-
queada. Baja las escaleras y activa
la siguiente palanca [l Ahora po-
dras abrir la puerta de la estacion y
saldras de nuevo a las vias.

Afuera, veras como Grant y Eva en-
tran en un tren especial de Octopus.

Al momento, varios enemigos prote-
gidos con escudos irén a por ti. Usa
el bazoka o el “Enfoque Bond” para
finiquitarlos Kfly después encargate
de las torretas del tren BFA Aparece-
ran méas enmascarados. Acaba con
ellos usando la pistola de dardos
cuando te ataquen a mansalva y re-
métales con la metralleta. En cuanto

H 13 LA FABRICA

N OBJETIVOS

* Sobrevuela la fabrica

* Coloca tres hombas

< Infiltrate en el complejo

© Huye a través del almacén
= Huye por tiineles

omienzas en el interior de una fa-

brica, donde Eva se ha refugiado
con la “Lektor”. A los mandos de un
nuevo “jetpack”, avanza por la fa-
brica mientras aniquilas a mas en-
mascarados de Octopus Kl Pasa por
la cristalera rota y sigue abatiendo
enemigos 4. Cuando limpies la zona,
aterriza en el circulo azul de la iz-
quierda, acaba con el pistolero que te
haga frente y baja la palanca que ve-

ras al fondo de la larga sala de con-
troles. De esta manera, neutralizaréas
parcialmente los rayos que puedes
ver abajo. Retrocede unos pasos y
utiliza el 0-Céptero en el conducto
de ventilacion que veras. Avanza
hasta llegar a la sala cerrada del bal-
con opuesto y explota el artefacto
junto a la puerta. Una vez abierta la
puerta, coge el “jetpack” para volar
hasta alli'y hazte con los primeros
planos de la mision en el archivador.
Luego regresa al “jetpack”, avanza
hasta el final de la nave y pasa por la
zona de los rayos cuando éstos no
estén activos L Acaba con los ene-
migos de la siguiente nave y aterriza
en el circulo azul. Sube al balcén de
la derecha para coger municion es-
pecial y después ve por la terraza
hasta la zona izquierda. Alli, coloca la
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veas que Tatiana deja de pasar peli-
gro (fijate en su barra de vida), ve al
interior del tren. Avanza hasta el fon-
do del vagon y sal al otro lado de las
vias por la compuerta abierta. Abre
la verja y, tras ver a Eva huyendo con
la “Lektor”, tendrés que enfrentarte

a Red Grant.

(VER CUADRO JEFE RED GRANT)

bomba en la luz roja pulsando % y
después ve al pasillo de la derecha.
Coge el traje de invierno, péntelo y
abre la puerta de al lado.

Saldras a un balcén que da al ex-
terior. Comienza a bajar por la rampa
de enfrente I8, elimina a un par de
pistoleros y veras un enorme comple-
jo. Acércate a las rejas y observaras
atres enemigos de espaldas. Despis-
tales con los gemelos sénicos y
luego acaba con ellos. Antes de en-
trar, ve hacia la izquierda, coge el fu-
sil perforante y dispara con el de
francotirador contra los dos ene-
migos mas lejanos de los que ahora
te aguardan tras las rejas. Sube por
las cajas donde encontraste el fusil y
entra en el recinto. Avanza mientras
acribillas a algiin que otro enemigo
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-=més. Cuando despejes el rea, sube

a las cajas que hay junto a la torre de
vigilancia de enfrente y dispara a los
barriles de abajo. Un “Momento
Bond” mas a sumar a tu lista.

Después, activa la palanca de la
griia y mueve el brazo metalico ha-
cia la izquierda. Moveras unas cajas
y podrés subir por ellas hasta un bal-
con. Va hacia la puerta de la izquierda
y abrela. Avanza abriendo puertas

acristalada del fondo y usa el fusil
perforante o el reloj laser sobre el
bidén de gasolina. El cristal explotara
y podras entrar. Coge la llave de la fa-
brica y los planos en los archivos de
la izquierda. Llegaran mas enemigos.
Dales unos buenos escopetazos, qué-
date con sus municiones y vuelve al
exterior.

Abre la puerta de la fabrica con
la llave y entra. Cargate a un par de

hasta que llegues a un gran
donde hay varios enemigos. Lanza un
dardo de suero al vigilante de abajo
y déjale hacer. Si algtn pistolero si-
gue vivo, exterminale H. Cuando se
haya esfumado el peligro, trepa por
la caja de gran tamaiio de la dere-
chay podras coger unos planos al
otro lado. Luego vuelve al centro del
almacén y coloca la bomba en la luz
roja. Acto seguido, dirigete a la sala

ycoge el de la
derecha. Llegaras a una sala de inte-
ligencia militar. Coge los planos en el
archivador de la izquierda y baja la
palanca del escritorio del centro. La
pared donde esta el mapa se abrira y
veras otra sala de inteligencia aln
mayor. Y también otro fiero matén de
Octopus al que deberas acribillar a
balazos [ Cuando acabes también
con sus compaiieros (usa el fusil per-

forante contra los que se resguardan),
usa el ascensor de la derecha y po-
dras subir al balcon superior. Arriba,
tras abatir a tres enmascarados méas
[l corre por la pasarela hasta llegar a
una sala de control. En ella, activa la
palanca del lado izquierdo de la sala y
veras una compuerta abrirse abajo.
Acaba con cuantos soldados veas de
camino al ascensor y baja por éste.
Entonces aparecera un pequefo tan-
que ametrallador que empezaré a
dispararte. Arréale unos cuantos “ba-
zokazos” y le destruirés por la via ra-
pida. Después corre a la compuerta
recién abierta y coloca la dltima
bomba 3.

Llega el momento de poner pies en
polvorosa. Avanza hasta la sala de in-
teligencia de enfrente y coge el as-
censor. Sal de la fabrica y finiquita a
dos soldados enmascarados Fll. Trepa

N MOMENTO BOND

DESTRUYE LA TORRE DE VIGILANCIA
Una vez dentro del complejo, siibe-
te a las cajas que hay junto a la
torre de vigilancia y, desde alli,
dispara a los bidones de gasolina.
Una enorme explosion echara la
torre abajo.

por las cajas para subir de nuevo al
balcony corre al almacén, donde te
esperan un par de “amigos” més. Tras
eliminarles, baja la palanca junto al
cierre metélico y saldras. Desde el ex-
terior, veras en una secuencia de
video como explota la fabrica y a Eva
huyendo con la “Lektor”. Gracias a
uno de sus astutos trucos, Bond con-
sequira arrebatarsela.

B 14FRONTERA

N 0BJETIVOS

* Encuentra la llave del embarcadero.
© Llega hasta el embarcadero

< Dirige el barco patrulla

o Llega a la frontera

 Acaba con el bote de asalto

Empiezas pilotando un coche, con
el cual tendras que alcanzar el
muelle sefializado con el punto azul
en el mapa. Varios coches con ame-
tralladora y un helicoptero intentaran
amargarte la existencia. Deberés aca-
bar con ellos con la potencia de fuego
con la que cuenta tu coche. También
tendrés que cruzar de un salto un

NI MOMENTO BOND

ENTRA EN EL FORTIN
Una vez eliminado el vigilante que

hace guardia en el fortin del em-
barcadero, explota la puerta con el
0-Céptero. Asi podras entrar y ha-
certe con un 0-Chaleco y unas
cuantas municiones extra.
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Ahora tendras que huir a los mandos
de un peculiar acorazado. Pisa a fon-
do y dispara contra los obstaculos
que veas en tu camino, vallas y cister-
nas principalmente EI1J. Presta espe-
cial atencion a los abruptos virajes y
cambios de ruta K, procura no gol-
pear demasiado el vehiculo contra las
paredes o los obstaculos K7 y termi-
narés exitosamente el recorrido.

par de precipicios que se abren en
mitad de la carretera ll, para lo cual
deberas llevar una buena velocidad.
Acaba con tus enemigos, no dafies
demasiado el chasis y podrés apar-
car tu vehiculo comodamente en el
circulo azul.

Una vez gue hajes con Bond del
automavil, ve por el puente de la de-
recha. Te lanzaran misiles desde una
torre F y varios pistoleros iran a por
ti. Avanza por el puente eliminan-
do a todos tus enemigos, incluido en
el que te lanza misiles, y entra en

la caseta de la torre. Dentro podras
conseguir la llave del embarcadero.
También en la parte trasera de la ca-
seta, ocultos tras unas cajas, hallaras
unos planos.

Ahora vuelve al coche y realiza el
camino de vuelta abatiendo a mas
coches y helicopteros enemigos. Baja
de tu vehiculo en el circulo azul y
abre la caseta de la izquierda. Baja

la cuesta derrotando enemigos, in-
cluido al que hacer guardia en
el fortin. Después, utiliza el
0-Céptero para volar la
puerta del fortin desde



dentro B}y podras cumplir el “Mo-
mento Bond” de la mision. Luego
avanza hasta el entarimado, coge los
planos sobre las cajas de la izquierda
y el maletin en la zona opuesta. Sigue
avanzando y ve hasta la palanca que
hay junto al harco patrulla 1. Ba-
jala mientras te quitas de encima a
varios enemigos y depositaras el bar-
co patrulla en el agua.

TATIANA
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Comienza una ultima fase de la
misién en la que tendras que ame-
trallar todo lo ametrallable mien-
tras Tatiana conduce el barco pa-
trulla por el rio. Presta mucha
atencion a los enemigos de los lados
del rio y destruye prioritariamente
a los tanques E, lanchas y heli-
copteros que te ataquen en este or-
den. Utiliza el zoom siempre que pue-

X Usar

H 15BASE OCTOPUS

N 0BJETIVOS

< Infiltrate en la base

* Coloca una homba en el
deposito de combustible

© Desarma la cabeza explosiva

© Huye

 Acaba con Red Grant

0 ctopus ha robado un arma nu-
clear y tendras que ir hasta su
hase para abortar sus planes. Tras ate-
rrizar con el paracaidas sobre la plata-
forma, recoge los cartuchos que veas a
tu alrededor y avanza por el pasillo de la
derecha il. Liegarés a una pasarela, en
la que tendras que deshacerte de un par
de dos armados. Luego ve

das para fijar mejor a tus objetivos y
tardar de esta forma menos tiempo en
acabar con ellos.

Por dltimo, tendras tamhién que
volar en pedazos un harco de asal-
to [, ya sabes como, disparando sin
parar con todo lo que tengas a bordo.
Cuando lo hayas logrado, concluiré la
mision.
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N MOMENTO BOND S o
Sala . lanzamiento Pista avion
0!
DFL S0 DE LANZAMIENTo blogueada

Desde la pasarela que hay junto
al misil nuclear, usa el Q-Coptero
y destroza la puerta de la habita-
cion acristalada. Dentro podréas
conseguir municion, un maletin y
unos planos.

hasta la cabina acristalada e introduce
el 0-Captero por el conducto de la
ony explota el dispositivo que
puedes ver desde fuera. El cierre se
abrird y tendrés que eliminar al soldado
que aguarda dentro. Entra en la cabina,
coge las municiones y baja la palanca
de la derecha . Se activara un trans-
portador y tendrés que abatir a un trio
de enemigos mas. Ve hasta el trans-
portador y accionalo apretando el
boton verde . Mientras avanzas, mata
alos hombres de Octopus que disparan
desde las pasarelas laterales. Cuando el
transportador se detenga, ve por el pasi-
llo de la izquierda y llegaras a una sala
de inteligencia donde una pantalla te
muestra la bomba nuclear que prepara
Octopus. Avanza. Elimina a los soldados
de las cabinas de control de ambos la-
dos, coge los cartuchos anti-blindaje y
acaba con los francotiradores y el
manigui-rohot del fondo. A continua-
cion, ve la luz azul y baja haciendo
rapel E1. Neutraliza a los enemigos que
te queden y sube por la escalera de la
izquierda. Entra por la puerta, coge unos
planos simples y baja de nuevo. Sal por
la puerta de abajo y llegarés a un recin-
to volcanico donde tendras que apla-
car amas enemigos. Después avanza
por la pasarela y activa la palanca que

Recinto | .
volcanico mno ‘ Ha = |

B Planos |
B Maletin ‘
n Palanca

Transportador

Entrada

Cabina
de control
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verds. La pasarela se movera y podras
dirigirte a la puerta opuesta. Sigue ade-
lante y llegaras a la sala del misil nu-
clear, donde tendrés que eliminar a
una pareja de villanos suspendidos
en cuerdas [l Haz rapel por la izquier-
da del balcon y, arriba, acaba con otro
par de soldados de Octopus. Veras que
la puerta para entrar en la cabina de la
izquierda esté bloqueada. Pues bien,
usa el 0-Coptero desde la pasarelay
revienta el dispositivo interior. Ahora
podras completar el “Momento Bond”
de la mision. Luego vuelve a la pasarela
y desactiva la bomba del misil.

Una vez desactivado el artefacto,
vuelve hasta el recinto volcénico, acaba
con un soldado més y activa la palanca
para alcanzar la puerta por donde vinis-
te. De nuevo en la sala de antes, acaba
con mas enemigos y sube por la esca-
lera de la izquierda. Avanza por el pa-
sillo tras la puerta que se abre, aniquila
a una pareja de maniquies-robot [y
cruza una nueva pasarela. Llegaras a
nueva gruta donde te esperan dos pis-

toleros. Eliminalos y baja por la escalera.

Aniquila a un enorme matén de Octopus

y acabaras llegando hasta un “jetpack”.

Subete a él. Ahora tendras que enfren-
tarte a un grupo de soldados mientras
esquivas los misiles que Eva Adara
te lanza desde un avion de combate
[l Primero ametralla a los soldados

N JEFE RED GRANT 2

El artefacto que contrala Grant tiene tres tipos de ataques: ametralladora, granadas y la-
ser. Los tres los realiza sequidos, tras lo cual recarga energia liberando gases durante
unos segundos, momento que deberas aprovechar para atacar. Nada mas comenzar la
contienda situate detras de la pantalla de video donde aparece el misil y espera a que
termine de disparar y lanzarte granadas. Ponte justo en el centro de la pantalla o las gra-
nadas te alcanzaran. Cuando empiece con el laser, desplazate a un lateral de la pantalla
y preparate a salir a combatir I En cuanto el artefacto comience a expulsar gases, sal
afuera y comienza a acribillar sus brazos mecanicos con tu fusil de asalto o tu metralle-
ta. Cuando vuelva a disparar, vuelve a resguardarte. Sigue esta estrategia hasta reventar
los tres brazos. Ahora tendras que explotar la cahina. Vuelve a esperar tras la pantalla
hasta que Grant termine de disparar con el laser y sal a destruir su puesto de control. La
Magnum y el bazoka son dos buenas armas, aunque el resto tambien funcionan acepta-

blemente 3. Procura alternar tu arsenal. Emplea la misma tactica de acoso y escondite y.
no tardaras en volar en mil piezas su temible maquina. Si en algiin momento del combate

vas mal de salud'o municion, puedes encontrar chalecos y halas en las cabinas de los
lados. Ademas, tambien podras esconderte ﬂy alacarﬂ desde ellas.

8

desde baja altura y situandote en un la-
teral del tinel, asi los misiles de Eva se
estrellaran contra las cajas. [l Después
empréndela a misilazos contra el
avion, al tiempo que te mueves de lado
a lado para sortear los proyectiles que
lanza ella. Siguiendo esta estrategia no

que se estrelle.

tardards en averiar su avion y provocar

Aterriza con el “jetpack” en el extre-
mo opuesto de donde arden los restos
avion y entra por la puerta que se abre
bajo el distintivo de Octopus. Avanza has-

ta una sala de control donde encontra-
r4s mas enemigos con escudos contra
los que usar el fusil perforante. Cuando
les elimines, sal por la puerta de la dere-
chay sube las escaleras. Un pistolero
con mascara intentara sorprenderte en
el siguiente pasillo 1. No le dejes que lo
haga y avanza por la puerta por donde
ha aparecido. Llegarés a una cabina al
otro extremo del silo de lanzamiento.
Después de coger unos planos en el rin-
con de la izquierda, avanza, acribilla a
un par de enemigos mas y haz rapel
para bajar hasta una pasarela que lleva
al misil nuclear. Acércate y coloca una
homba en su depésite de combusti-

bie {1l Liega el momento de huir. Una
puerta se abrira cerca de ti. Mata al en-
mascarado que aparece y ve por ella.
Avanza acribillando enemigos y entra
de nuevo en el silo por la siguiente
puerta. Haz rapel para subir a la sala de
control y avanza por el pasillo mientras
sigues repartiendo plomo. Baja las esca-
lerasy llegarés a otra sala de control
donde seguir combatiendo. Contintia por
el pasillo de la izquierda y podrés coger
el “jetpack”. Acto seguido, tendréas que
aniquilar a un pequefio batallén de ene-
migos. Cuando acabes con ellos, pdsate
en el circulo del otro extremo del tii-
nely sigue adelante. Sube las escaleras

B NIVELES EXTRA

demés de las misi pril

puedes completar cuatro nive-
les complementarios que te permi-
tiran ohtener mas puntos para me-

jorar tu ipacion y para poder
deshloguear mas material extra. Pa-
ra desbl las deberds I

los suficientes premios. Estos niveles

007.
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mientras abates a un par de soldados
masy después dispara sin cesar a otro
gran matdn hasta que hinque las rodillas|
{il. Tras acabar con é, mira a tu izquier-
da'y podrés ver unos planos bien disimu-
lados [i71. Sigue adelante, cruza la pa-
sarela de otro tiinel y avanza por el
pasillo. Tumba a un nuevo maniqui robot
y pronto estaras de vuelta en la sala de
la esfera flotante iE]. Baja las escale-
ras y haz rapel de subida por el punto
azul. Red Grant aparecera en la cabina
de un artilugio mecanico con forma de
arafia. Tendras que librar una nueva lu-
cha con él.

(VER CUADRO JEFE RED GRANT 2)

son Taneles (justo después de Es-
tacion T) [, para la que te haran
falta diez premios; Ruinas (tras
Estambul 2) F1, que necesitaras




@8

veinticinco premios para jugarla;
Plaza (después de Tren) El, que re-
quiere cuarenta premios; y Aero-
puerto (una vez acahada Base
Octopus) ], que exige sesenta pre-
mios. Las cuatro son misiones de ac-
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cion pura y dura en las que tendras
que cumplir un objetivo sencillo (poner
bombas [, escapar de un recinto,
etc.) mientras combates con decenas
de enemigos [ Una buena forma de
descargar adrenalina.

B ARSENAL 007

ara cumplir las difere
tes misiones con la
maxima eficacia posible,
Bond disfrutara de un
amplio y variado arse-
nal armamentistico,

gios especiales
. ideados por Q,

3 que le permitira
salir airoso de
las situacio-
nes més com-

plicadas. Ade-

mas, tamhién podra conducir
diversos vehiculos para recorrer
grandes distancias y cambiar su
atuendo en funcién de las necesi-
dades de la misién.

ABMAS

Mejorahle segiin se van obtenien-

do puntos de investigacion, el cata-
logo de armas del agente del MI6 es
toda una garantia de supervivencia en
cualquier mision que tenga que afron-
tar. El practico “Enfoque Bond” es
aplicable a buena parte de ellas.

© PP7 con Silenciador: El arma indis-
pensable de todo agente secreto que se
precie. De uso obligado en las opera-
ciones que requieran el maximo sigilo.

 Metralleta Kronen: Una herramienta
demoledora que permite zafarse de
grandes grupos de enemigos en pocos
segundos [l

 Escopeta Bosch: Una escopeta de
gran potencia y de uso prioritario para
las distancias cortas. Ideal para el
combate en espacios reducidos.

» Bazoka: Maxima contundencia para si-
tuaciones que requieran el derribo de
vehiculos enemigos o de adversarios
que lancen sus cohetes desde la lejania.

o Fusil de asalto: Un fusil automatico
concebido para aniquilar en pocos se-
gundos a grupos de enemigos cogidos
por sorpresa.

* Pistola de dardos: Una de las armas
mas curiosas de arsenal. Emplea un
suero que enloquece a los enemigos y
les hace disparar contra sus propios
compafieros F4.

* Magnum Wright: Potencia iniguala-
ble en una pistola indispensable en las
distancias cortas. Tus enemigos sal-
dran despedidos por el impacto.

* Rifle francotirador Leopard: Un rifle
dotado de un zoom telescdpico. Muy

atil para eliminar desde la distancia a
vigilantes que hacen guardia en tierra
0 en torretas o enemigos que sean in-
nacesibles de otra forma [l

© Fusil perforante: Un arma devastado-
ra cuyas balas son capaces de atrave-
sar las superficies mas duras. Ideal pa-
ra usarla contra adversarios protegidos
con escudos metalicos o resguardados
tras cajas u otros objetos [}
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° Granadas: Muy (tiles para sembrar el
caos entre un reducido grupo de ene-
migos antes de realizar un ataque ar-
mado en toda regla.

ARTEFACTOS Q Y OTROS

También mejorables mediante la acu-
mulacién de puntos de investigacion,
la mayoria de estos artefactos son pro-
ducto de la ilimitada imaginacion de Q
y su equipo de cientificos.

* Méscara de gas: Mascaras especia-
les de uso obligado cuando las fuerzas
enemigas emplean gases toxicos. In-
dispensable para seguir vivo en este ti-
po de situaciones .

 0-Chaleco: Un chaleco antibalas de
gran calidad que te protegera de multi-
tud de impactos y que se puede disi-
mular bajo la ropa. Ademas, es mejora-
ble en cuatro niveles.




© 0-Captero: Un mini-helicoptero explosivo
dirigido por control remoto. Se puede me-
ter en los conductos de ventilacion y per-
mite acceder a estancias bloqueadas [.

o Reloj con laser: Un reloj de lujo dota-
do de un laser experimental. Impres-
cindible para explotar dispositivos a
través de las ventanas.

© Rapel: Enganche y cuerda ocultos en
un cinturén. Permite el rapido despla-
zamiento por paredesy el acceso a
edificios alejados [l

* Gemelos sonicos: Unos gemelos de
camisa que provocan el aturdimiento
de los enemigos mediante potentes on-
das sonoras.

© Maletin con arma: Una ametrallado-
ra automética dentro de un maletin.
Muy (til contra grandes grupos de
adversarios o enemigos fuertemente
armados 1

VEHiCULOS
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 Coches: Proporcionados por nuestro
amigo Kerim, podemos conducir dos ti-
pos de automévil, uno color plata y otro
negro. Ambos disponen de ametralla-
dora y lanzadera de misiles (se cambia
con L2), asi como de llantas dotadas de
un Gtil sistema de ataque llamado “Pin-
cha-ruedas” [}

o Jetpack: Una mochila que va equipa-
da con dos propulsores traseros a cho-
rro que permite que realizar pequefos
vuelos. Un vehiculo espectacular que,
ademds, estd dotado de una potente
ametralladora y un lanzador de misiles
(se alternan con L2) KL

 Lancha: Una lancha motora equipada
con una potente ametralladora. Ideal
para surcar canales mientras abates a
grupos de enemigos.

° Barca patrulla: Similar a la lancha,

pero de mayor resistencia y capacidad

destructiva. Muy (til para avanzar por

rios mientras combates con potentes
hi militares.

En varios momentos de la aventura,
el agente 007 tendra que echar mano
de variados medios de locomocion pa-
ra recorrer grandes distancias. Todos
ellos, eso si, estan equipados al com-
pleto para resistir y combatir a grandes
grupos de enemigos.

= AUCSS

oA do: Un p = ol
todoterreno cuyo inexpugnable chasis
te permite recorrer tiineles repletos de
obstaculos. Viene equipado con ame-
tralladora y lanzadera de misiles (se
cambian con L2) ETL

TRAJES

El “glamour” es algo que ningtin agen-
te britanico puede dejar pasar por alto.
Ademas, algunas de estas vestimentas
tienen una importancia que va mas alla
del buen gusto estético.

o Traje de invierno: De uso obligado
en operaciones con bajas gélidas

 Esmoquin negro: Un in disefad

paraimpresionar a la alta sociedad.

« Traje de camuflaje: Empleado en las mi-
siones secretas que requieren absoluta

-

-

Y 7 =]

ion. Su color oscuro favorece la
posibilidad de pasar desapercibido EEl
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piarte de los diversos planos iy maleti-
nes que aparecen en los escenarios. Am-
bos son dtiles para sumar puntos extra de

 Traje gris: Un traje confeccionad
conel ia. La i and.
de todo agente secreto.

© Esmoquin blanco: Un esmoquin for-
mal, pajarita incluida, claro. Requisito
obligado para asistir a los mas distin-
guidos eventos diplomaticos KI1

OBJETOSDEMEJORA
Durante las misiones deberés estar bien
atento a tu entorno para localizar y apro-

X Usar

H MODO MULTIJUGADOR

demas de poder realizar la aven-

tura en solitario, Desde Rusia
con Amor también ofrece la posibili-
dad de disfrutar de una interesante
opcion multijugador il para alargar

»2¢ Camiar

aun mas su duracion. Eligiendo esta
opcion, podras escoger entre varios
personajes y pasar un buen rato con
un trepidante “Modo Supervivencia”
Flen el que, incluso, td o cualquiera

X Solocalonar XATAIras

© Maletines: Aparte de conseguirlos, de-
berés desbloquearlos. Para ello, tendras
que introducir la combinacion de boto-
nes que van apareciendo en pantalla.
Todo ello en un tiempo limitado por una
barra roja que van avanzando E[J.

© Planos: Son de dos tipos: simples y com-
plejos. Los primeros otorgan cinco puntos
de investigacion, los segundos, diez K7l

de tus amigos (se puede jugar hasta
con tres més) podréis meteros en la
piel de algunos villanos tanto del jue-
go como de alguna que otra aventura
clasica del agente 007 EL
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B EXTRAS DESBLOQUEABLES
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Existen tres tipos de materiales
extra, los cuales puedes ir
desbloqueando a medida que vas
obteniendo puntos de habilidad. Son
los siguientes:

Puedes deshloquear toda una corte
de villanos para poder jugar con
ellos en el modo multijugador. Estas

son las puntuaciones que necesita-
ras para poder hacerte con cada
uno de ellos:

o Red Grant: Desbloqueado.

© Morezny: Desbloqueado.
 Kronsteen: Desbloqueado.

o Krilencu: Desbloqueado.

© Soldado ruso: Desblogueado.

© Maton soviético: Desbloqueado.
o Pistolero: Desbloqueado.

© Soldado bazoka: Desbloqueado.
o Leyla Karistiran: Desbloqueado.
° Portia Lovejoy: 10000 puntos.

 Zora Casanovic: 10000 puntos [l.

° Soldado de élite: 10000 puntos.
° Bazoka ruso: 10000 puntos.

e Piloto sovi : 10000 puntos.
e Escalador ruso: 10000 puntos.
 Operador ruso: 10000 puntos.

 Soldado de élite 2: 25000 puntos.

° Matdn: 25000 puntos.

o Capitan rival: 25000 puntos.

o Piloto enemigo: 25000 puntos.
e Escalador: 25000 puntos.

o Antidisturbios: 25000 puntos.

o Cientifico: 25000 puntos.

o Eshirro enemigo: 25000 puntos.
© Eva Adara: 40000 puntos.
 Goldfinger: 40000 puntos F4.

o Doctor No: 40000 puntos.

AUDIOVISUAL
En esta opcion podras disfrutar de
un par de trailers de las misiones
“Londres” Ely “Fébrica” [l en los
cuales contemplaremos dos espec-
taculares montajes realizados con
imagenes del juego como si de una
secuencia de cine se tratase [l
También te vendré bien para obser-
vary aprender como deshacerse de
los enemigos de la manera mas con-
tundente [']. Cada uno de ellos
cuesta 25000 puntos

ARTE 000000
Unos atractivos dibujos y bocetos
de todas las operaciones que haran
las delicias de aquellos que tengan
mas inquietudes artisticas. Ademas,
incluyen mapas tridimensionales
que puedes emplear para orientarte
por las diversas misiones. Estos son
sus precios:

© Londres: 10000 puntos

© Laberinto: 15000 puntos

© Estambul: 15000 puntos

© Estacion T: 20000 puntos
 Bajo Tierra: 20000 puntos [
° Campamento gitano: 25000 puntos
© Callejon: 25000 puntos
 Consulado: 30000 puntos

© Tren: 30000 puntos
 Fabrica: 30000

puntos [

° Frontera:

30000 puntos

© Base Octopus:
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