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Vamos a subir un paso a paso de The Surge, como ya hemos hecho con otros juegos del mismo
estilo de juego como Demon’s Souls, Dark Souls, Dark Souls 2, Dark Souls 3 y Blooborne (no
subimos Lords of the Fallen, el anterior juego de los creadores de The Surge, Deck 13, excepto
una guia de jefes aqui por falta de tiempo). Aunque hay infinidad de videos y foros, queriamos
contaros el juego desde nuestra perspectiva y punto de vista. Esperemos que os guste igual
que las otras. Como siempre, lo explicaremos de la manera mas divertida y amena posible.

Que quede claro que no vamos a inventarnos nada. Lo que aqui se escribe es lo que nosotros
personalmente hemos hecho. Es mas, muchas cosas secundarias (misiones, objetos, etc.), no
los vamos a describir porque no lo hemos hecho. Si nombramos algo secundario o algo secreto
es porque lo hemos hecho. Podriamos tirarnos un pegote diciendo que tal o cudl, pero nova a
ser asi. Nuestro objetivo no es simple: pasarnos el juego de la manera mas facil y rapida
posible.

Repetimos: esto no es una guia completa ni de experto. Es una guia, o mas bien un diario, de
alguien que se estd pasando el juego como una especie de avanzadilla para que los demas
sepan lo que viene. No vamos a desviarnos si no lo consideramos necesario o divertido o
curioso o lo que sea, y subiremos fotos y videos de apoyo que sean necesarios. NO vamos a
grabar todo nuestro gameplay. Es una cantidad de tiempo que no tenemos (ademas de que
grabamos a través de la Play, con lo que eso significa de zonas censuradas que no se pueden
grabar o la limitacidon en minutos). Si os ensefiamos algo en video, es cdmo vencer al jefe o por
dénde tirar para llegar al mismo o cdmo hacer algo en concreto o cémo conseguir X.

Ahora si, ya vamos.
Explicaciones y consejos generales sobre el juego. Antes de empezar

Antes de nada vamos a analizar los diferentes menus y las diferencias y similitudes con la saga
Souls:

1. Barradevida
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2. Barra de resistencia, la cual como en la saga Souls se gasta al hacer cosas

3. Barra de energia. Esta es la tipica barra de mana, para magia, solo que aqui la magia
sirve para atacar mas rapido, hacer movimientos finales, recuperarnos a costa de estos
puntos e invocar drones de apoyo. No se rellena por defecto, sino que lo hace cuando
atacas. Eso si, si no atacas se vacia. Su tamafio, rapidez de vaciado, etcétera, depende
de los implantes que te pongas. Se usa con triangulo o circulo.

4. Sitienes equipado algo que te de recuperacién de vida, aparecera aqui. Con las flechas
de direccidn eliges las distintas pociones. Algo igual al cambio de arma. A veces gastara
del nimero que ahi aparece o gastara energia, como ya hemos dicho.

5. Maestria. Cuanto mas utilices un arma, mas dafo haras.

b\

6. Aqui aparece tu equipo. Puedes poner equipo en favorito para cambiar a él

rapidamente en combate.

7. Tus estadisticas.
8. Tu nivel de chatarra tecnoldgica en uso y almacenada, asi como los nucleos que

puedes utilizar. Son las “almas” de este juego.

Equipo ¢ Implantes Inventario Organizador ¢ E

® Resistencia

4 Energia
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Antes de empezar deciros que los que venis del mundo Souls veréis muchas similitudes y
diferencias, asi como si venis del anterior juego de esta compafiia, Lords of the Fallen, veréis

también similitudes y diferencias.
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Para empezar, en este juego te puede ocurrir lo siguiente: has farmeado 100.000 chatarras (lo
gue son almas, la moneda necesaria para comprar equipo, mejorar equipo y subir de nivel).
Has pasado de nivel 20 a 60. Ahora vas hacia ese enemigo que te mataba de un toque y... te
sigue matando de un toque. ¢Qué cojones pasa aqui? Pues que en este juego subir de nivel no
sirve nada mas que para subir de nucleo (y un poquito de vida y resistencia también, claro). ¢Y
qgué es el nucleo? Tu nivel de nucleo viene marcado en el menu y sirve para poder equiparte
material y ponerte implantes. Es decir: subir de nivel te ha hecho pasar de tener 25 nucleos a
40 (15 espacios). Esto permite equiparte con, pongamos por ejemplo, 5 implantes. El primer
implante te da recuperacion de vida y ocupa 3 nucleos, el otro implante te da el poder de ver
la barra de los enemigos y ocupa 0 nucleos, otro te da mas resistencia y energia (dependiendo
de tu nivel) y ocupa 4 nucleos, otro te da vida cuando haces movimientos de ejecucién finales
y ocupa 3 nucleos y el ultimo sera, por ejemplo, otro que te da recuperacion de vida (otros 3
nucleos). Total: 15 nucleos, lo que te permite el juego. ¢Qué pasa si consigo una armadura
nueva? Que no me la puedo poner porque ocupa 2 nucleos y no tengo espacio, ergo tengo que
quitar algun implante o, en su defecto, subir de nivel o, en su defecto, mejorar la armadura (a
lo mejor al mejorarla en vez de ocupar 2 nucleos ocupa 1). Como veis, nada que ver con la saga
Souls y aporta originalidad.

En cuanto a la chatarra, al igual que en la saga Souls, cuando morimos la perdemos y tenemos
que ir a recogerla. Si morimos por el camino la perdemos. La diferencia con la saga Souls es
que hay una cuenta atrds, tienes que darte prisa, lo cual es una putada. Sin embargo, a
cambio, y como en Lords of the Fallen, se puede guardar en los centros de guardado, aqui
Ilamados CentroMed, asi como el no guardarlo hace efecto multiplicador (da mas experiencia),
algo que ya vimos en Lords of the Fallen, también de gran originalidad y que fue, como ahora,
una vuelta de tuerca.

Estos CentroMed son pequefios nexos al estilo Souls, con los personajes que rescatemos,
mensajes y es el lugar para subir de nivel, crear y mejorar armamento:

1. Chatarra (las “almas”), con ella se sube de nivel. Provoca la subida de nucleos.
2. Chatarra que has almacenado.

__Implantes Excesqueleto

0/3239

B Resistencia

# Energia

L3 AYUDA
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3. Esto son los implantes. Segun el nivel (fijate que a nivel 35 se desbloquea otro
hueco) podras usar mas o menos. Depende del nicleo.

Potencia de niicles Exoesqueleto

8 Inyeccion vital v:1
Inyectables

Detalles

% Chatarra tecnologica It Consumo de potencia de ni ‘lea
Salud . W Defensa
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0/48 X Esta

4 Energia
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4. En las maquinas de al lado de donde subes de nivel tienes para crear materiales
segln los diagramas que hayas conseguido cortando partes de tus enemigos.
5. Aqui te indica los materiales necesarios y qué hara cuando suba de nivel (puedes

ver el progreso).

hatarr nolé -
° Chatarra tecnologica

&= 1.122

[]) DETALLES 4 R )P CAMBIARMK. (L3) AYUDA (R3) ORDENAR

6. Enlaseccidn de creacion aparece todo el material que tienes ya fabricado.
7. Lo mismo que antes. El material necesario para subir y su progresion.
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Y a todo esto... écdmo se juega? Para empezar, cuando aparezca un enemigo a lo lejos veras
gue puedes elegir qué parte del mismo golpear: cabeza, brazo, pierna... Si estan en amarillo
son piezas que te van a soltar si o si pero serd mas dificil de vencer (debes matarlo con un
movimiento final). Si por el contrario golpeas la parte de color azul caerdn como mantequilla
pero no conseguiras piezas para mejorar tu personaje (al menos no siempre).

Lo que tienes que tener muy claro en este juego, y es la clave en nuestra opinion, es lo
siguiente:

—Primera vuelta de fase: llegas a un sitio nuevo y te dedicas a farmear PIEZAS DE ARMADURA
e IMPLANTES. No chatarra, no audios o armas (si los encuentras, mejor), sino PIEZAS e
IMPLANTES. Con estas piezas te dedicas a mejorar tus armas, armaduras y a tener variedad de
implantes de mejora. Durante esta primera vuelta ganas experiencia, de acuerdo, pero sobre
todo piezas para mejorar tu equipo y enlaces o atajos hacia el CentroMed.

—Segunda vuelta de fase: ahora a farmear chatarra. Elige siempre las partes azules y los
enemigos serdan mas faciles de vencer y de recopilar chatarra. Procura no almacenar la
chatarra a las primeras de cambio, puesto que al tenerla sin guardar los enemigos sueltan mas.

—Tercera vuelta: cuando tengas mas nucleos podras desbloquear zonas que necesitan cierto
nivel de nucleo para avanzar. Esto es ya para la parte final del juego o Nueva Partida +.

Y, por cierto, no te olvides de rescatar a supervivientes y hacerles favores. Te los devolveran
con creces.

Prélogo

A diferencia de la saga Souls, y aunque aqui también hay pinceladas sueltas que contribuyen al
“lore” del juego, no en escrito pero si en videos o audios, existe una narrativa. Esto nos lleva a
dialogar con personajes o seguir el juego y su historia de manera mas narrada, como decimos.
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Por tanto, y tras seguir lo que te propongan desde el juego (practicar el mover la camara,
pulsar tal botén...), llegamos a la estacion. Ve por el Unico lugar posible y escoge clase. En
realidad, no sirve para mucho una u otra, pues una se supone ligera y otra pesada, aunque en
realidad casi desde el minuto cero y a lo largo del mismo se puede ir variando seglin armas y
armaduras casi de manera indistinta. Nosotros, por si queréis saberlo, escogimos pesada,
aunque ya os decimos que no es muy determinante.

Ahora llegaremos a un lugar donde nos hardn una operacién muy simpatica, como el dentista
de la peli aquella ochentera de la planta carnivora gigante (o peor aun, la de Marathon Man) y
ya llegamos al primer sitio del juego como tal: Produccién abandonada.

Continuamos con nuestro periplo, metiéndonos ya en harina. Haremos el recorrido hasta el
jefe que nos da acceso a la nueva zona del juego, tras coger un tren, que suponemos no sera
de RENFE. Vamos sin miedo para alla con nuestro amigo el mecanico.

Produccidon abandonada (aunque en realidad esta hasta los topes de pefia)

Lo primero curate y sigue las instrucciones para aprender los controles. Ya de paso ve
recogiendo todos los objetos que encuentres hasta que llegues al depdsito de cohetes. El
caminito es el de la izquierda pero aprovecha que acaba de empezar el juego y explora. De
todas maneras llegaras si o si al CentroMed, lugar para curarte, subir de nivel, etcétera. Pero
ahora mismo no puedes porque no tienes nucleos, asi que te jodes como Herodes.

Sal y ve recto (por la derecha habra dos drones y una puerta, atajo para mas adelante, quédate
con este detalle) y se levantara tu primer enemigo en condiciones, asi que aprende a fijar las
partes del cuerpo. Recuerda: amarillo dropea y son mas fuertes que las partes azules, sin
protecciones.

No te vamos a decir que explores los escenarios, pero ahora mismo si es importante para
conseguir implantes. Como sea lo suyo es vencer al gilipollas que esta al fondo, en la puerta, y
asi te quedas con el nucleo. Sobrecarga la puerta y después te toca volver y ya, por fin, puedes
subir de nivel, etc.
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Ahora tienes que volver al portén donde sobrecargaste la puerta y entra.
La fabrica de Charlie pero sin chocolate y con tomate

Entra con cuidado que aqui hay enemigos que te van a dar por saco. Una vez mas eres libre de
explorar pero el camino es hacia la derecha. Ve con cuidado que en cuanto veas una puerta a
la derecha desbloquéala y ya tienes un atajo. Elimina a todo el que pilles y pasa por el tubo
para encontrar otro jodido circuito que sobrecargar. En la terminal de la derecha mas atajos,

por si te estabas cagando en todo.

Sigue por la izquierda y aqui apareceran unos drones dando por saco. Si ves que el rayo rojo te
apunta... salta a un lado. Tu objetivo es subir las escaleras y alli arriba, a qué no te lo imaginas...
te espera otro tipo. Baja las escaleras y en la nueva zona vete para el portén de la pared. Usa el
control del fondo y para la Central eléctrica.

Hacia el “jefesito” en la oscuridad

Elimina a los que te dan la bienvenida y baja al fondo, a la pufetera oscuridad. Si tienes
armadura de cuerpo puedes encender la luz si no, haz como nosotros, que veiamos gracias al
arma eléctrica (de hecho, cargarte a uno con esta arma de luz en mitad de la oscuridad nos
proporciond un Trofeo, serd por la ironia). Elimina a los enemigos que por ahi pululan y baja de
nuevo las escaleras que hay ahi. Aqui aparecera un pesado que te acompafara durante todo el
juego: el enemigo de las espadas dobles, que te puede dejar el culo como un bebedero de
patos. Esquivar funciona, pero sobre todo bloquear, golpe, suelta bloquear para recuperar,
vuelve a bloquearle y golpe. Sobrecarga el circuito y se hara la luz.

Regresa, ve al fondo, baja y liate a hostias. Luego baja por el ascensor y sube por la rampa de la
derecha. Sigue subiendo hasta que veas en una puerta que alguien te pide ayuda.
Efectivamente: si la abres es una trampa, pero tiene implantes ahi dentro muy buenos, asi
que... ti mismo.
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Sigue subiendo y cuando termines habrd unos cuantos enemigos. Ahora sube y estaras de
nuevo en la linea de montaje principal. Vuelve a la estacion de cohetes y ahora habra aqui un
jefazo. Como ves, si mueres, puedes salir desde el CentroMed, ir a la derecha, pasar por el
tubo, subir por las escaleras hacia arriba, ir al fondo, bajar las escaleras y correr hacia la
izquierda. Apréndetelo porque al menos que seas un hacha morirds mds de una vez contra
este jefe.

Jefe PAX (se llama asi, no es coiia)

Aunque se llame PAX, te recibird a hostias. Y ciertamente te reventard a las primeras de
cambio y pensaras “ni de cofia lo mato”. Bien, que no cunda el panico. Para empezar, sabras
qgue vas bien preparado porque has conseguido alguna armadura para tus brazos o piernas
(aunque sea solo para un brazo y una pierna) y, al menos, una pechera de armadura. Y el arma,
a ser posible, rapida o lenta, la que tu quieras (nosotros teniamos la de luz), pero, eso si, que al
menos haya subido un nivel aunque sea.

Hechos estos preparativos vete por debajo de las piernas y ponte en su culo. Lo suyo es que lo
hagas todo sin marcar objetivo porque si no es un lio de camara. Golpéale por detras pero sin
combo, con cuidado (que no se ponga a hacer posturitas tu personaje porque si no se queda
vendido). Si levanta una pierna, tu golpea la contraria. Y mucho cuidado porque es rapido
como él solo. Si se gira, pasa de todo y métete por debajo otra vez. Cuando se harte se
separard de ti de un salto. NO LO PERMITAS. Corre y ponte debajo porque va a lanzar misiles,
pero es tan gilipollas que se dara a si mismo con su propio ataque (se ve que la IA de una
maquina tan refinada del futuro tampoco es que sea una maravilla, made in Taiwan). Eso le
dejard hecho mierda y se desmayard. Ahi dale cera y repite todo el proceso. Caera como
mantequilla.

JEE
PAX

https://www.youtube.com/watch?v=eCgszsNoym$8
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Trofeo/Logro para ti y ya tienes arma nueva (los jefes suelen dar su arma y chatarra. Nosotros
decidimos quedarnos con su arma, de las mejores del juego, aunque pesada). Subete al

IM

tren a la siguiente zona: Central de produccion B.

elevadory “pa

Continuamos en nuestra batalla contra lo que sea que estamos luchando (¢ el capitalismo?). De
nuevo, el recorrido de la fase entera hasta pasarnos el jefe. Una zona esencial del juego,
central, y divertida... aunque alin mas dura que la anterior.

Salimos del tren y vamos por el Unico sitio hasta donde nos ponga en pantalla Registro de
drones. Toca ahi y aparecerd, pues eso, un dron, asi como un Trofeo/Logro. Este nuevo amigo
nos acompafiard en nuestra aventura, y puede suponer una ayuda muy interesante para
pasarnos el juego, pues puede atacar, conmocionar, etc., a los enemigos. Ya veremos mds
adelante.

Seguimos, llamamos al ascensor y al llegar giramos a la derecha hasta el CentroMed
correspondiente. Este centro sera tu amigo en esta fase de las veces que vas a resucitar aqui.

Bien, saliendo del CentroMed, vamos a la izquierda. Cargate al que hay ahi, en la zona llamada
Depdsito de material. Contra estos del mazo una de las mejores tacticas, y en general en este
juego, es correr hacia él y pulsar R1, y comienzas a hacer combos que los dejas hechos polvo.
Si tienes recuperacion tras ataque especial (cuadrado), pues genial.

Ahora acércate al circuito de energia, con cuidado que aparece un enemigo, y sobrecarga.
Desde aqui, a tu izquierda, justo enfrente de donde has entrado, no sé si te has dado cuenta
qgue hay una especie de dos polis de negro, estilo THX1136, tras un parapeto. Son muy fuertes
en este momento del juego, pero que sepas que si te los cargas recibes un Trofeo (nosotros lo
hicimos después, cuando éramos mas fuertes).

Vuelve a donde sobrecargaste y baja las escaleras. Alli sobrecarga de nuevo y habras ayudado
a un tal Dean Hobbs. Nosotros no vamos a poner en la guia todos los tipos a los que puedes
rescatar o ayudar, pero este si te lo decimos porque cuando vuelvas al CentroMed, en
agradecimiento, te dara una tira de materiales buenisimos para mejorar todo tu armamento.
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Como sea, desde aqui tira por entre los contenedores de la derecha y llegaras al centro
transportador.

Dando vueltas como un garbanzo en la boca de un viejo

Aqui cuidadito que hay un enemigo dando por saco, un arma por si quieres otra y un colega
con ametralladora. Corre haciendo pausas entre los contenedores hasta que llegues al lado y
entonces reviéntalo. Sigue para adelante y ve matando gente (qué cansino que son los
Terminator estos “zumbaos”).

Ahora, importante, no bajes la rampa, déjate caer por el bordillo y mata primero al de la
metralleta. Ahora cruza el puente ese de tubos con rayas amarillas y negras. Sabrds que vas
bien porque en medio hay chatarra y al fondo habra un enemigo, en la zona iluminada de rojo,
gue se lanzard a por ti. Matalo con paciencia que alli detras hay un premio gordo: jun atajo al
CentroMed!

¢Te acuerdas que cuando bajaste la rampa, en donde estaba el tipo de la metralleta que
matamos antes de bajarla y que abajo del todo, a la izquierda, estaba el puente este que te
decimos? Pues vuelve alli y ahora entra por la puerta grande abierta. Sabras que estds en el
sitio correcto porque te encontrards un nuevo enemigo, uno robot que lanza ataques
magnéticos y que es mas duro que las piedras. Esta clase de enemigos son débiles por detras,
pero es mas facil decirlo que hacerlo. Si pasas de él sube por las escaleras y coge el elevador.

Ve a laizquierda, rompe la puerta y vete al fondo con unas escaleras. Baja y ahi, entre multitud
de enemigos y objetos el objetivo sera llegar a una zona con maquinas muy raritas (ya las
conocerds, ya) y busca por ahi un elevador. Cuando cruces el puente, en el pasillo con dos
puertas, tendras, a la izquierda, un atajo. iCofio, bien!

Seguimos dando vueltas

Vuelve antes de meterte en esta puerta de la izquierda y métete ahora en la de la derecha. Ahi
hay un lugar para recargar los inyectables de salud. Bueno, abre la puerta, sigue y llama a un
ascensor. Si por aqui vas a la derecha y luego subes unas escaleras, de nuevo creas otro atajo,
esta vez con Vinculo de apoyo 2, y si vas por el otro lado, llegas a unas escaleras que tiran
hacia abajo. Tras varios enemigos dando por culo, sube a la plataforma y sobrecarga.

Por este camino encontrards metido en una tuberia (si, como oyes) a una imbécil lamada Jo. Si
quieres hacer un Trofeo, dale el dinero que te pide, asi como en otras dos ocasiones cuando te
la encuentres mas adelante. Siempre dinero; nunca armas ni otra cosa. Como sea, sigue por
aqui con cuidado de lo téxico.

Residuos toxicos y/o mierda por un tubo

Tras recibir varios saludos de los currelas de este sitio, sube las escaleras. Aqui, en el rellano,
sube las escaleras, elimina y recoge lo que se te ponga por delante, y baja las escaleras.
Tirando por la derecha busca un pasillito con un ascensor. A la izquierda del ascensor estd lo
que tienes que sobrecargar para que el ascensor funcione, creando un enlace. Sube y continda
hasta llegar a una nueva zona: Acceso a area de descontaminacion.

10
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Partele la cara al enemigo que te recibe, deja tranquilo a los dos del pasillo, y abre la puerta de
la izquierda (no bajes la rampa todavia). Elimina al tontorron que esta al fondo a la derecha
(como el lugar en el que estan los vater en los restaurantes) y abre la puerta de la izquierda.

Ahora puedes llegar desde aqui al CentroMed. Hazlo con cuidado, porque hay muchos
enemigos (o no, dependiendo de si no has caido y has limpiado la zona). Es importante que te
aprendas el camino desde el CentroMed para llegar lo mas rapidamente posible al jefe. Para
llegar al jefe rdpidamente una vez ya tenido este enlace/atajo: sal del CentroMed, rectoy a la
izquierda, por el tubo, méntate en el ascensor hasta llegar a ver de espaldas al capullo del

puente iluminado de tonos rojos, pero lo ves por la espalda.

Gira a la izquierda, te metes en la primera puerta, esquivas a los dos que te esperan (uno,
oculto), baja las escaleras, tira a la izquierda, baja otra vez esas largas escaleras y cuando el
gue grita viene hacia a ti, derecha y otra vez derecha, y ya desciende la rampa. Ahi est3 el jefe,
tras esa puerta. Apréndelo si vas a repetirlo varias veces.

Un jefe con nombre de matricula automovilistica: LU-74 Pirémano

No es necesaria una preparacion compleja, mas alla de estar l6gicamente a esta altura mas
subido de niveles, etc., que cuando llegaste al principio de la fase. Por no hacer falta, no hacen
falta ni mas de las 3 recuperaciones base. ¢Por qué? Porque es un jefe de estrategia mas que
de aguante y fuerza bruta. No obstante, estd bien que lleves mas de un implante de
inyecciones, asi sumards 6 recuperaciones, mas que de sobra. Puedes quitar los implantes de
energia, combo o dron porque no los necesitas.

Esta arafia monstruosa se pone en marcha casi al instante. La clave estd, como cuando ligas en
la discoteca, aproximarte pero sin que se note. Lo primero sera esquivar su giro. Con que te
pongas relativamente lejos, pero no mucho, es suficiente para que no te dé. Luego, le
“provocas”, para que alargue su patita hacia ti y la esquivas, y luego le atacas a esa pata. Veras
unos rayitos de que se esta rompiendo. Ten cuidado que a veces se calculan mal las distancias.

11
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A la segunda, cae la pata y aprovecha para darle un par de hostias. Da un salto hacia atras, asi
gue acércate de nuevo y repite el proceso. A las tres patas, se produce una explosidén que te
lanza hacia atras.

¢Qué facil, no? Pues no, llega la segunda parte. Si no se tiene ni idea de la estrategia a seguir
no duras ni, literalmente, diez segundos. Pero si sabes lo que hacer, la cosa cambia; eso si: con
talento y paciencia porque te revienta de un par de palos.

Ahora se pone a girar como un motor de secador de pelo. Esquivalo sin irte muy lejos pero no
pares de moverte dando saltitos y cuando se detenga, golpéalo en esa especie de cuadrado
gue tiene por debajo colgando (corre si es necesario). Luego, cambia de movimiento y se pone
a escupir fuego. Pero el gilipollas siempre lo hace echandose hace atras, asi que siguele los
pasos de cerca, sin quemarte, y cuando deje de echar fuego, golpéale (corre si es necesario).
Mira el video para comprobarlo. Nuestra recomendacién, no obstante, es un golpe cada vez,
pues cada vez que le golpees salta y cae sobre ti, reventandote la barra al completo. Por tanto,
un golpe y te vas, nada de combos ni cosas raras. Paciencia y asi no tienes que repetir. No te
alejes excepto cuando gire, porque si no se lanza hacia ti con un barrido y te revienta (a
nosotros no nos lo hizo en este video que te ponemos, pero si que nos lo hizo cuando no nos
pegamos a él).

THE o EE

o"‘ l‘h ),,,
LU-7

https://www.youtube.com/watch?v=9g310CSNrZc0

Y ya esta. Un nuevo Logro/Trofeo y nos vamos “pa” la estacion: sube por el ascensor de esta
sala del jefe. En la parte derecha se puede crear un atajo, y si vas por la izquierda, encuentras
otro ascensor. Baja y baja otra vez en otro. Desde aqui, de nuevo, o creas un atajo por la
izquierda o subes por las escaleras de la derecha y entras en la estacién. Y ya estd, no hay
pérdida hasta el tren que nos va a llevar a Biolaboratorios Resolve, también conocidos por los
laboratorios de las pesadillas.
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Continuamos con nuestra aventurilla robédtica. Esta vez una fase que no tiene jefe final. Qué
chachi, éno? Pues no. No tiene jefe final porque es una fase dura, que se puede hacer cuesta
arriba si no vas bien preparado. Y con nuevos enemigos: los lanzallamas y... los perro-
escorpiones. Sofaras con ellos.

Estacidn cielo azul (aunque te vas a poner negro)

Sube por las escaleras de la derecha, gira a la izquierda (no sigas de frente), sube las
escalerillas y ya estas en un CentroMed. Bien, éno? Por algo sera...

Bien, vamos ahora de frente y baja las escaleras, donde iremos a las cloacas.

Un nuevo amiguito: ET, Wall-e, Cortocircuito o, simplemente, “robot con brazo”. Es durillo,
pero en cierto modo “facil”, pero lo bueno es que puedes dejarlo patrullar de arriba abajo y
pasar de él, aunque suele detectarte rapidamente. Al fondo te daras un susto al romperse las
cajas y aparecer un robot. Como sea sube las escaleras y alli te esperan unos drones voladores
y otro robotito. Matalos porque tu objetivo es ir al fondo, a donde el ascensor, y girar a la
izquierda matando la pefia que ahi hay para poder sobrecargar un circuito de energia. Ahora si
podras usar el ascensor.

Arriba, en cuanto salgas, te recibira un loco de las garras. Como siempre procura bloquearle y
contraataca. Cuidado al romper las cajas con la emocidon porque hay dos drones escondidos de
esos de rayos laser. Lo bueno: hay en la zona un recuperador de salud e inyecciones. Si existe
es porque la zona es jodida con diferencia, asi que no lo celebres.

Baja las escaleras hasta el fondo y tendrds enfrente a un tipo con martillo y a la derecha un
loco de las garras. Paciencia.

¢Hemos dicho paciencia? Desde aqui tienes una panoramica muy bonita... de dos escorpiones-
perro o perro-escorpiones, como los quieras llamar. El truco estd en darle en la cola y
esquivarlos pero te lo advertimos: vas a sudar sangre. {Nuestro consejo? Mas vale cobarde
vivo que valiente muerto.

13



www.frikadasmil.wordpress.com

Te recomendamos que desde las escaleras te vayas a la izquierda y rapidamente, corriendo y
esquivando (cuidado que no te salten encima) encuentres un agujero en el suelo y alli te tires.
Hala, a tomar por culo los perros-escorpiones.

En los laboratorios ignotos

Sigue por el Unico camino y cuidado con los enemigos que se estan haciendo el muerto, asi
como otro robotito. Lo suyo es bajar las escaleras hasta que veas a un robot vigilando vitrinas
(pluriempleado). Por alli hay un circuito que hay que sobrecargar y al fondo te recomendamos
gue salgas pitando al ascensor de la izquierda porque por alli hay pululando un perro-
escorpion. Llegards al invernadero, en donde debes seguir avanzando. Cuidado con los
enemigos embozados. Lo importante llegara en la sala clima euroasiatico. Ojo aqui.

Atrae primero al dron y después al humano. No importa cémo lo hagas debes de tener cuidado
con el escorpidon dormido y haz que solo quede el escorpidn patrullando al fondo. Por tanto,
no vayas a dar palos a lo loco, pues puedes darle, despertarlo, y con dos a la vez la cosa se
pone mds que cuesta arriba. Gasta lo que tengas que gastar porque después de vencerlo debes
activar el terminar y desbloquear la puerta, en donde estards en el patio donde estaban los
perros-escorpiones patrullando. Sin embargo, aparte de un atajo, no habra escorpiones, sino
unos nuevos enemigos: los lanzallamas. Asustan pero ni de lejos son tan dificiles como los
perros-escorpiones, sin duda uno de los enemigos mas duros.

Clima, clima, clima, clima tropical: clima tropicaaaaaaal

Tu objetivo es ir a la derecha desde donde sales y abrir la puerta. Dentro, en el clima tropical,
vence al dron y entra en la siguiente habitacidn con un humano y un... si... lo esperabas... jotro
puto perro-escorpidon! Baja las escaleras y para los tuneles. Aqui otra vez te saldrd un robot
tras unas cajas pero no hay problema.

III

Bombeando la bomba del “amo
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Aqui ve recto y te encontraras a dos bomberos toreros intentando entrar en donde la doctora.
Matalos y pasa por la puerta, donde estd la doctora Chavez, que te dard un nucleo (y un
Trofeo). Con esto podras piratear puertas a distancia. Ahi mismo al salir en esa puerta ya lo
practicas. Es un atajo para volver a la Central de produccion B. Enhorabuena: has sobrevivido a
este infierno de fase.

Llegamos a una nueva fase de esta guia, pero a una antigua fase. ¢ Comorrlll? Diras, con voz de
Chiquito de la Calzada. Pues si: regresamos a una fase ya vista, Central de produccion B. Pero
ahora diferente, con nuevos enemigos, no muy larga y con sorpresita final. Venga, que vamos
bien.

Pues si, amigos, regresamos a Central de produccién B. Nada mas salir y llegar al puente
grande, veremos un enemigo nuevo en esta fase: los gilipollas con lanzallamas. Esto no lo
habiamos visto en esta fase hasta ahora, tras la anterior. Como sea, acércate, parteles la cara 'y
sobrecarga con el dron a distancia el porton.

Aqui aparece un pelotari, nada mas que este lo hace con granadas de gas. Al fondo hay una
gria que no te aconsejamos pegar. Sube por las escaleras, hasta arriba, y gira al lado derecho.
Aqui hay varios enemigos, ojo, pero no deberian costarte mucho, sobre todo si no se te
acumulan. Ahi a la derecha pasamos a la siguiente zona, las refinerias (cuidado con subir por la
izquierda que hay ciento y la madre de enemigos... t mismo).

Por aqui otro gran grupo de enemigos por ahi dispersos. Tira por ahi, y sabrds que vas bien
porque te encuentras con un aparato de esos de recargar las inyecciones de salud. Sube y tira
a la izquierda, con mucho cuidado porque se acumulan. Mira bien a los lados en cada,
digamos, “rellano” de las escaleras. Tirando por aqui encontraras a lIrina, que no Irina Shayk,
sino Beckett, una de los personajes (no sabemos si no hablaste con ella antes si aparecera aqui
o no, la verdad). IMPORTANTE: desde aqui, podemos conseguir un exoesqueleto que nos
permitird ampliar los implantes, vdlgame la “rebuznancia”. ¢COmo? Pues a la izquierda, por ese
pasillito estrecho, hay una vitrina, le das un porrazo, la sustraes (hemos usado un eufemismo:
la robas) y regresas. Asi de simple, y encima te dan un trofeito al ponértelo.
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Ahora vamos de frente, subimos por las escaleras de la izquierda vy... si, otra vez esta Jo. iJo,
con Jo! Pero a estas alturas deberias tener chatarra. Ya te dijimos en la tercera entrega que
esto es si quieres un Trofeo. Si seguimos subiendo y cruzamos el puente, podremos romper un
par de puertas y conseguir bajar por un ascensor. Aqui ya tenemos un atajo al CentroMed,
pero si no bajas por el ascensor sino que cruzas el puente y te montas en el ascensor que te
encuentras, llegas a unas plataformas que dan mal rollo por donde tienes que dejarte caer
para comenzar una batalla contra un jefe, en este caso, jefa. Como ves, te han puesto el atajo
al lado del jefe. Asi da gusto.

Jefe Big SISTR 1/3 (no te engaiies: no es una hermanita de la caridad)

Como se llama Big Sister (Gran hermana), este jefe querra achucharte, solo que con dos pinzas
enormes. El combate son tres partes, pero con tranquilidad puede ser un jefe de los mas
faciles.

Para empezar, légicamente, tienes que venir bien equipado. Como te hemos dicho cémo
conseguir la mejora del exoesqueleto tienes huecos de sobra para implantes. En nuestro caso
nos hicimos un build de salud: 6 inyecciones normales, 3 inyecciones que recuperan 180, un
implante para tener resistencia y el resto de implantes, implantes para subir nuestra salud
maxima en todos los puntos que pudiéramos (de ahi la barra tan larga que ves en el video).
Eramos nivel 45.

Ahora si, las tres partes del combate:

—Lo primero que te recomendamos es que te fijes/centres en una pinza y solo en una pinza.
Estate siempre atento a esa pinza. No te acerques ni ataques cuando hace un barrido o cuando
golpea el suelo. Pasa de ella. Solo debes reaccionar cuando se apoye y se lance hacia ti. En ese
momento la esquivas hacia un lado y golpeas. La otra pinza no supondra un peligro, el Unico
peligro real es el laser que lanza la maquina de vez en cuando. Por suerte se escucha antes. Lo
gue tienes que hacer es esquivarlo a un lado y después a otro. Es decir, esquivas el rayo
saltando a la derecha y acto seguido saltas a la izquierda o viceversa, sin pensar (asi evitaras
gue te dé el rayo cuando venga de vuelta). Luego repite con la otra pinza. Sin mas dificultad.

—Ahora el suelo empieza a tener rayos asi que corre hacia el fondo. Ahora habra cuatro mini
brazos. Consejo: empieza por el de la derecha, cérgatelo y luego repite con el del fondo a la
derecha y ahora vuelve con los de la izquierda. Aqui deberds gastar recuperacién por un tubo,
puesto que el caos, la cdmara, etcétera, hard que sea un lio. No hay una estrategia excepto
esta: golpea todo lo que se te ponga por delante. Antes del primer brazo a izquierda y derecha,
hay un pequefio espacio cuadrado al inicio que, con suerte, te puede suponer un lugar de mini
respiro. Pero nada, lo justo para usar recuperacion.

—Ahora viene la tercera parte en la que la cdmara, al estilo Resident Evil antiguo, se queda fija.
En el suelo verds que hay una zona con rayos y otra zona sin rayos. Lo que debes hacer es lo
siguiente: si ves que la arafia metdlica baja, dale de hostias. Si se pone a girar, salta del circulo
y vete a la zona de rayos. Si lanza un laser, saltito. Asi hasta que la arafia le dé por bajar y
protegerse, lo cual entonces ya es la parte facil: hostias hasta que se cabree y te sales del
circulo, se protege, entras y le vuelves a hostiar. Repite.
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THE o

JEFE 03
BIG SISTR 1/3

https://www.youtube.com/watch?v=a3dc8P0O2fTU

Una vez vencido, sal por la puerta, rompiéndola, sigue por el pasillo, vuelve a romper la puerta
y subiendo por las escaleras y cogiendo un ascensor, ya estamos arriba. Rompe la puerta, sigue
y... ise cae el suelo! Ahhhhh (este grito es nosotros, gritando mientras caemos y suena un
silbido de “gravedad”, en plan dibujos animados de la Warner). Nueva fase, con nombre de
departamento demagodgico del Ministerio de Industria, tras el hostion: Investigacion y
desarrollo.

Tras el sustito de caernos, otra zona sin jefe final. ¢ Y qué significa en The Surge que no haya
jefe final? Pues ya lo sabemos por la otra vez que ocurrid en el juego, éiverdad? Fase dura,
larga y que hay que trabajarsela bien para pasar. Bienvenidos a la fase de los puto T-800 y de
su creador, el tépico cientifico loco.
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Después de que hayas caido sigue por el Unico camino. No te metas ahi que hay veneno y
enemigos, sino que sube la rampa y vence a los enemigos. Alli rompe la puerta y llegaras a una
sala enorme titulada Planta de exposicion.

En el laberinto (y sin David Bowie pero también con gente rara)

Busca objetos, piezas... lo que quieras. Pero que sepas que ese edificio asi color naranjita que
estd en el centro es un CentroMed. Alli hay un tipo que te pide que busques a su hija. Tu
mismo, pero nosotros vamos al grano (spoiler: este hombre es el papa de los Tachikoma, el
origen de los mismos).

Sube las escaleras y métete en la puerta n? 20. Aqui aparecen ya los primeros tipos que van
chetados gracias a los drones que los ayudan. Sigue y llegaras a una sala por la que tendras que
pasar. Aqui empezara el doctor a echarte una chapa (es el enemigo de este lugar, aunque no te
ataca y es inofensivo. Pero para que nos entendamos lo llamamos asi).

En la sala nueva habra tipos con lanzallamas. Matalos o esquivalos, como quieras. Tu objetivo
es entrar en la sala esa que hay ahi en medio y subir las escaleras. Arriba te espera un figura
que te puede dar mucho por saco (uno con un hachita giratoria nos salié a nosotros. Ten
cuidado que son jodidos como ellos solos). Rompe la puerta y usa el elevador. Tirate abajo,
mata a los dos que quieren ser tus amigos y abre otra puerta. Ya queda menos (mentira, es
para darte animos).

Investigacion y nanomierdas: cuando Terminator se hace realidad

Aqui aparecera un pufietero Terminator (también podemos llamarle hombre-robot de aquel
juego mitico The Punisher) que, ademas de ser un mamonazo, cuando muera se volvera a
levantar. Te aconsejamos que amputes para que cuando se levante lo haga hecho fosfatina.
Como en Resident Evil 2 con los zombis-planta, cuando veas fuego es que no se levanta.

Ahora vamos a hacer un atajo: sal por la puerta de la izquierda, ve recto, regresa a la sala de
Investigacion de Bioimpacto y rompe la puerta. Ya estds de nuevo en el CetroMed.

Ahora regresa, montate en el ascensor y otra vez en otro ascensor para llegar a
nanoproduccién. Ve por el Unico camino y mata al de los cabezazos (frase de madre: “si estas
aburrido, date de cabezazos contra la pared”), rompe la puerta y baja por el ascensor. Tras
vencer a un enemigo pulsa el interruptor y te apareceran dos Terminators. Cuidadin que te
revientan.

Ahora abajo ya puedes respirar. Era broma: un lanzagranadas hara acto de presencia. Sal por la
izquierda y dirigete al Saldn Futuro de la Tierra.

Futuro de la Tierra (pero tu no tienes mucho)

Dos lanzallamas, dos drones, robots, mas enemigos.. Haz lo que puedas. Pero te
recomendamos que luches tranquilamente porque tu objetivo, independientemente de que lo
hagas poco a poco o te des de hostias contra todos, es abrir la puerta y crear un atajo al inicio
de la fase, lo cual, no me digas que no, es un puntazo y merece la pena el esfuerzo. Como sea,
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en esta zona petada de enemigos, una vez limpiada (o no), busca al lado de un contenedor un
lugar al que enviar tu dron y entrar por la puerta que se abre a la derecha.

Aqui debes de entrar por una puerta que esta en la parte inferior pero que esta bloqueada.
Para desbloquearla hay que subir pero cuidado porque otra vez hay dos enemigos con sus
pufieteros drones. Y no vale esquivarlos porque tienes que sobrecargar un circuito. Una vez
que lo hagas pasa por la puerta cerrada y sube por la rampa para llegar a Utopia.

Seguimos “pa lante” como los de Alicante

Entra en esta habitacion y te van a atacar una multitud. Ten paciencia. Sube, rompe la puerta y
sigue por el elevador. Otra vez en la sala de nanomierda.

Vuélvete a tirar y vendrd otro Terminator. Alli veras una ventana rota. Salta con cuidado y vete
hasta el elevador. En el pasillo oscuro te espera otro Terminator acojonante y sigue hasta que
puedas romper una puerta y estar de vuelta en la Planta de Exposicion, pero en las alturas. Al
fondo veras otro Terminator, si, otro, pero hay premio porque por alli cerca antes de la
siguiente puerta hay una estacion médica de recuperacion de salud e inyecciones.

Si estas haciendo la historia de Jo te la vas a encontrar aqui, y deberia darte un Trofeo si le
vuelves a dar dinero (y solo dinero) por tercera vez, pero de todas formas hay que ir a una
zona llamada inexplorada.

Area inexplorada/No se encontraron notas (pero se encontraron hostias)

Vence al robot que no te deja pasar y rompe la puerta y lanzate donde te van a dar una
bienvenida que no olvidaras (nosotros corrimos hacia el fondo y rompimos la puerta y nos
montamos en el elevador como pudimos). Enfrente puedes romper una puerta como atajo,
pero tu objetivo es la otra puerta.

Terminando que con esta jodida y pesadillesca fase

Aqui vence a los enemigos con tranquilidad porque tienes otro atajo en la izquierda, pero tu
objetivo es, una vez mas, la puerta de la derecha. Aqui mas Terminator y al subir otro elevador
tras otra puerta. Arriba rompe la puerta y veras que en la habitacién de enfrente no hay
Terminator... porque hay cuatro.

En vez de meterte por ahi (que ya te tocard) ve por la izquierda rompiendo puertas como un
carpintero cabreado y sobrecarga el circuito. Alli ensayards con dos Terminator para lo que te
espera porque lo que te espera es desbloquear la puerta que tiene la luz roja encendida. Antes
debes de vencer a los Terminator. Primero los normales y después ese Terminator raro que,
podriamos decir, es un T-1000. Es un mini-boss, por asi decirlo. NO PODRAS SALIR DE LA ZONA
SI NO LO VENCES. Una vez vencido (a la primera o, como en nuestro caso, a la segunda),
métete por esa puerta y sube por el elevador. Habla con el imbécil del doctor y vete a donde
estaba el Terminator especial. Ve a la izquierda y luego por la derecha al elevador. Rompe la
puerta, sigue matando Terminator y sigue recto. El elevador te llevard al nexo de este nivel.

Por fin nos la piramos
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Si tienes que ir al CentroMed ve, pero lo importante es salir por la puerta grande que hay al
fondo mientras vas matando Terminator medio muertos y unos nuevos enemigos con palos
que parecen Goku en sus mejores tiempos. Te pueden dejar el culo como un bebedero de
patos. Venga, sal por ahi y disfruta: de vuelta a la Central de produccion B.

Pues nueva parte de la guia y nuevas fases. Si, en plural. Esta fase y este trozo, que es la
tercera vez que venimos a Centro de produccion B, es muy corto. Y en seguida llegamos a Foro
ejecutivo, donde habra lio y de los gordos. iVenga, que ya queda menos!

Nada mas abras la puerta, apareceras, otra vez mas, en Centro de produccién B. Desde esta
sala, sal por la Unica puerta, baja las escaleras, entra por esa puerta, gira a la izquierda y otra
vez a la izquierda y, sorpresa, ahi esta el puente que lleva al CentroMed. ¢{Qué facil, no? Pues
no porque todo este camino esta lleno de pefia con muy mala leche: el del bastdon que se cree
Bruce Lee, los enemigos normales... Incluso un cabréon estd en mitad del puente,
interrumpiendo. Nosotros lo esquivamos y subimos al ascensor que lleva al CentroMed.

Bien, la cuestion es que has llegado. Una vez aqui, haz lo que debas, y vamos al grano en esta
fase, que puede ser muy corta si sabemos lo que estamos haciendo.

Vamos a la izquierda, y alli al fondo, detras de la barrera esa que parece de antidisturbios, nos
encargamos de los enemigos. Ojo que la dureza ya ha aumentado y no estamos en el nivel del
principio, no te confies. Mdntate en el ascensor y ya estamos en Foro ejecutivo. Asi de sencillo
(recuerda que en esta guia no profundizamos, que es una guia de “ir al grano y vencer”.
Unicamente nos desviamos si es imprescindible o si queremos contarte algo que hemos
hecho/anécdota. Por tanto, investiga lo que creas oportuno siempre).

Vamos por el caminito, que no lleva a Belén como la cancién de Raphael, sino a un CentroMed.
Salimos y vamos a desbloquear la puerta de la derecha. Ojo que viene un Son Goku con
bastdén, y son muy dificiles de parar. Sube por las escaleras de la izquierda, dos enemigos mas,
rompe la puerta y sube al ascensor. Por este caminito encuentras un robotin de
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mantenimiento, luego ve a la izquierda, rompe la puerta y sigue hasta que te encuentras un
ascensor... Y ahi estd un hijoputa de primer orden en todo el juego: Cerbero Negro.

Cerbero Negro: todo un perro rabioso

Aqui tienes una piedra de toque bastante grande, todo un reto. No solo te enfrentas a él si no
a una legidén de soldados y, ademas, cada cierto tiempo escapa e invoca una maquina PAX (el
primer jefe del juego); si, como lo oyes: invoca a varios PAX. Y esta vez este PAX no se lanzara
misiles asi mismo y, mientras mas tardes en vencerle, Cerbero se cura. Nosotros, para que te
hagas una idea, tuvimos que aumentar el nivel de un arma rapida en vez de lenta, conseguir
algunos implantes buenos y subir una docena de niveles para que el combate fuera mas
llevadero. Y, por supuesto, mejorar las armaduras. Dicho esto, ademads, deberds llevar
inyecciones de recuperacion.

Sin embargo, si se sabe dénde esta el secreto, el “truco”, por asi decirlo, el combate pasa de
imposible e infinito a “normal”, entendiendo por normal la dificultad alta de este juego pero al

menos es pasable. Asi que te vamos a dar unos consejos que hara tu combate mas llevadero:

—Nada mas llegar a él veras que estad echando un discurso a sus colegas, toda una legion.
Cuando termine el discurso deberds bajar en el ascensor y déjate matar. Si, como lo oyes. No
tiene sentido que te enfrentes a esa auténtica turbamulta. Cuando regreses esos enemigos ya
no estaran (a nosotros nos golpearon como en los tebeos, entre varios y con humo alrededor
de las patadas).

—Lo segundo es que lleves un arma rapida. Nosotros dejamos de lado el arma que soltaba PAX
y nos pusimos la sierra mecanica, la cual tuvimos que mejorar y subir de nivel de
uso/aprendizaje.

—Golpéale en la cabeza, donde es mas débil. Fijate bien en su patrén de ataque y dale un par
de toques y te vas. Repite. Es muy facil, muy dificil que te dé una vez estudies su patrén de
ataque. Lo Unico es que debes de tener cuidado cuando le des espacio porque o bien se desliza
por el suelo como Michael Jackson o te lanza rayos paralizantes.

—Pasado un rato invocarda a PAX, como ya te hemos dicho. Aqui esta la parte clave del
combate, porque puede llegar a invocar hasta a 5. ¢Has visto las dos cajas que hay con cables 'y
colores anaranjados? Esas dos cajas sirven para que Cerbero se recupere y, a la vez, invoque a
PAX. Lo que tienes que hacer es, al principio del combate, y si eres agil, dejarte paralizar por
Cerbero cerca de esas cajas, que te lance misiles y que se cargue dichas cajas. En el video que
te ponemos lo intentamos pero decidimos mejor que no, que nos iba a reventar. ¢Cudl es la
alternativa? Sigue leyendo.

—Cuando PAX aparezca debes seguir la estrategia de cuando lo venciste la primera vez.
Cuando la barra naranja se llene, PAX se alejara de ti para lanzarte misiles. Lo que debes hacer
es irte para una caja y esquivar los misiles para que impacten no en ti sino en la caja. Repite
también en la otra. Esto no lo sabiamos, y la mayoria de guias, no sabemos por qué, no lo
cuentan. Solo te lo cuentan si quieres conseguir la armadura completa (al hacer esto, Cerbero
Negro suelta su armadura al final del combate).
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—Una vez destruidas las dos cajas vete a por PAX. Cuidado: debes darle en las piernas y
esquivar sus mandobles y pisotones. Cuando caiga dale con todo pero, lo mas normal, se
levantard otra vez. Gasta la salud que necesites con inyecciones vitales o de energia porque
una vez lo venzas saldra Cerbero pero YA NO PODRA INVOCAR MAS NI RECUPERARSE.

—Ahora enfréntate repitiendo estrategia con tranquilidad, sin prisas y lo venceras incluso sin
que te toque.

https://www.youtube.com/watch?v=jULZKvzgKmM

Una vez vencido ya tienes tu Trofeo y, ademas, por vencerle de esta manera recibiras su
armadura y arma.

Ahora avanza, rompe la puerta, recarga la energia y ve recto hasta que llegues otra vez al
CentroMed de antes de enfrentarte al jefe.
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Tras Cerbero todo sigue negro (espacio aqui para lar risas por el chistaco), pero tendras tanta
confianza en ti mismo que, por H o por B, haras este trozo casi del tiron. Al menos eso deberia
ocurrir para darte cuenta de que vas bien preparado. Ahora si estamos al final del juego de los
chicos de Deck 13.

Entra a la habitacién que custodiaba esta Pantera Negra particular y rompe la puerta.
Sobrecarga y ve al elevador. Alli esta el CentroMed, pégale un lefiazo a la virina entreabierta y
consigue el Exoesqueleto de seguridad CREO ex06 con el que podremos pasar por las puertas
de seguridad y conseguir un trofeito. Va a ser una ayuda importantisima.

Volvemos a donde el jefe y enfrente de la habitacién del jefe tenemos un elevador (por donde
bajaste). Hay que ir a esa puerta con un ascensor, pero cuidado que al bajar el ascensor
aparece un mamonazo con muy mala leche. Una vez lleguemos arriba, mas enemigos con
bastén. Rompe la puerta y avanza, de nuevo desbloqueando. Ve por este pasillo sin pérdida
para desbloquear otra puerta y llegar al Foro ejecutivo CREO (no, creo no, seguro... perdén por
este otro chiste).

El foro esta lleno de peifia con muy mala leche

Debemos atravesar esas escaleras bloqueadas dando la vuelta. Lo primero, sorpresa: perrete
escorpion. Luego de vencerlo, otro enemigo con dron. Al seguir y pasar por la barrera
antidisturbios, cuidado que hay un pillin escondido, y luego otro mas. Vamos para arriba, mas
enemigos (ijoder, qué pesados con su puto dron!) y tenemos que desbloquear la puerta del
fondo. Rompemos la puerta y, o bien sigues por la derecha hasta donde el elevador, eliminas
un robot, coges otro elevador y creas un enlace o tiras por la izquierda, eliminas a un par de
enemigos (cuidado que el del bastdn te lleva a una trampa con un cerbero escondido), rompes
una puerta, desbloqueas otra y sales de aqui. Tu eliges.

Al salir llegamos a un sitio que podriamos catalogar de museo (con una surrealista exposicion
de Ironmause a lo Marilyn de Andy Warhol). Lo bueno de aqui es que hay para recargar salud e
inyecciones. Pero no entres en donde la exposicidn, al menos que quieras hacer otro atajo, en
vez de eso sube las escaleras. Desbloquea la puerta y entra (NOTA: Si quieres explorar, hazlo,
pues es posible que hagas varios Trofeos por aqui).

Ahi dentro veras una escena, recibes un trofeo y... para afuera. Gira a la derecha y dirigete al
fondo, a esa zona con un escorpién al fondo bloqueado por una barrera de energia. Deberds
vencer a toda esa pefia, asi que ten paciencia y deja al escorpion y al soldado especial para el
final. Aparte de otro Trofeo ya puedes ir para la zona final del juego: el Nucleo, en donde
tendras que ir recargando una serie de paneles para avanzar.

El fin del juego y el inicio de tus sufrimientos

Avanza y llegards a la Planta 1. Sube las escaleras y ve de frente, pasa por el puente, baja y
Ilama al ascensor que vendrd con CentroMed incluido. Tras recuperarte sal y dirigete por la
izquierda hasta que te encuentres un nuevo enemigo, un tipo con pinzas que gira sobre si
mismo y cuyas partes débiles azules van cambiando pero que farmea objetos de nivel.
Desbloquea la puerta y sube por las escaleras a tope, matando pefia como si no hubiera un
mafiana.
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Estds ahora en la Planta 2. Vence en la izquierda a otra crisalida o como cofio se llame y en la
derecha Ilama al ascensor con el CentroMed. Equipate con anti veneno. Ahora sal, ve recto y
métete en la puerta. Cuando entres se cerrara y saldra veneno. Lucha contra la encerrona y
vete al elevador.

Ahora estds en la Planta 3. Ve quedandote con todos estos sitios que son laberinticos. Bien,
aqui dentro elimina al Terminator y sobrecarga el primer panel que necesitas sobrecargar. De
paso te llevas nano nucleos, para subir las armas o el equipo al maximo.

Ahora vuelve a la Planta 2, al CentroMed, y desde que sales del CentroMed ve a la derecha.
Pasa de largo por una habitaciéon con un Terminator escondido y baja las escaleras donde hay
un par de enemigos (dormidos) y una pufietera crisalida.

Ahora estds en la estacion de bombeo. Avanza luchando y cuando veas una puerta que puedes
abrir para crear un atajo no sigas por ahi, sino por el hueco que hay en el suelo a su lado. Sigue
avanzando y baja por las esclareas de |la derecha y sube por el elevador. Sigue avanzando y
mantate en otro elevador, esquivando, eso si, a los Terminator tirados por el suelo.

Continuando

Rompe la puerta y sube por esas escaleras (ten cuidado que por aqui hay pululando un nuevo
enemigo cuyo aspecto es, en pequeiito, muy parecido al del jefe final. Farmean nano nucleos,
pero te pueden dejar el culo como un bebedero de patos. Yo que tu luchaba con él solo si no
tuviera mas remedio).

Rompe la puerta, desbloquea la siguiente y baja por un elevador. Vence a los enemigos que te
esperan y sobrecarga el panel. Ya tienes otro panel de los que hacen falta para ir al jefe final.
Te faltan dos.

Pasa por el pasillito y llegards a una sala con una crisalida. Véncela y sube las escaleras de
enfrente. Alli te esperan enemigos duros en pasillos estrechos. Vence al de las escaleras y a los
dos de arriba con mucha paciencia porque por aqui hay otro panel que debes sobrecargar. El
tercero de cuatro.

NOTA: En la sala de abajo, donde esta un tipo ddndose cabezazos, hay dos paneles. Por lo visto
uno pone un virus al sistema y el otro no. Como sea, segun elijas, da igual, al pasarte el juego
te dan un trofeo. LOL. “Pos fale”. “Pos” me alegro.

Vuelve a donde estaba el bicho ese de cristal que te dijimos que suelta nano nucleos y ahora
ve por el lado contrario a las escaleras y desbloquea la puerta (atajo) y mdntate en un
ascensor. Alli tienes enemigos que te pueden complicar la existencia pero, también,
recuperador de inyecciones y salud.

Seguimos por el laberinto sin fin

Este camino recdrrelo hasta el fondo, donde parece que no hay salida pero hay un agujero y
déjate caer. Ahora vence a los enemigos o pasa de ellas y ve por la izquierda para subirte a un
elevador. Ve al fondo y tirate por el agujero. Desde estas alturas veras dos bichos esos de
cristal. El de enfrente tiene al lado un panel para sobrecargar. Tirate y sobrecarga. Hazlo rapido
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porque te revientan. Ahora date media vuelta y tira para donde esta el otro bicho de cristal,
pasa de largo de la puerta y subete al elevador. Alli arriba puedes Ilamar al ascensor con
CentroMed.

Ahora abre la puerta esa que hemos pasado de largo y entra. Sube por las escaleras de la
izquierda, esquiva al bicho de cristal y vuelve a subir. Ahora sobrecarga el panel y listo: ya
tienes los cuatro para ir a por el jefe final.

Hacia el jefe

Rompe la puerta que estd ahi y subete al elevador. Ve por la derecha y baja a la Planta 2.
Desde aqui dirigete a donde estaba el ascensor CentroMed que llamaste en su momento, por
si quieres llamarlo para que baje desde la Planta 3. Lo importante es ir ahora por las escaleras
esas largas por las que subiste antes de entrar en esta zona de subidas y bajadas de ascensor y
hacerlo al revés: bajar otra vez al principio de la fase, en donde llamaste al ascensor por
primera vez. Puede parecer lioso pero no vamos a detallartelo: simplemente baja al maximo
que puedas. Alli veras un tunel de cristal y un lugar para llamar al ascensor. Si murieras
intentando bajar no importa: repite aunque sea corriendo porque ya te decimos que cuando
Ilegues al fondo del todo lo sabrds y podras llamar a un ascensor. El jefe esta al lado: sales del
CentroMed de frente y luego a la derecha bajando las escaleras. El juego cargard una nueva
zona desde la que resucitaras si te vence el jefe (que te vencer3, créenos).

Proceso rebelde (no, no es el nombre de una telenovela, sino de un jefazo)

Bueno, pues aqui estamos, en el jefe final... que son dos. Este mastodonte descomunal, de
nombre Proceso rebelde, que es como los chiquillos que te encuentras en los pasillos pero en
grande (y tan duro como aquellos), exige de ti que vayas con el arma bien subida, con buen
numero de inyecciones, buena barra de resistencia, dosis de paciencia y, acaso, el dron que
empuja al suelo a los enemigos. En nuestro caso fuimos con el arma PAX (que es casi la que
hemos usado en todo el juego), a un nivel de aprendizaje de 18-19 y subida con nano nucleos
al maximo, 6 inyecciones de 320 y 3 de 180, dron que empuja de “cuerpo a cuerpo”, equipo
completo al maximo nivel (MK.IV) y nivel 72-73.

—PRIMERA PARTE: el jabali fluorescente este (o el padre de los flanes luminosos) tiene tres
pasos. En el primero, deberas golpearle en un brazo, el izquierdo. Cuando ataque con la mano
derecha, siempre doble salto hacia el lado izquierdo y golpear. Si te sientes con fuerza, mas de
un toque; si no, un par y te vas (puedes apurar hasta tres si te queda resistencia para esquivar
sus pinchos finales). Cuando salte, esquiva, corre hacia él y golpea. Es de las mejores
oportunidades, la que viene tras un salto. Nunca te pegues demasiado porque se pone en plan
erizo y te quita la barra casi del tirén. En el segundo paso, debes golpear su culo (ioh, yeah!).
Debes hacer lo mismo, solo que esta vez casi siempre deberds hacer el correr y golpear
(barrido por el suelo, vamos), porque si no, no da tiempo a llegar. Eso, o te la juegas muy
pegado. En su tercer paso, hay que golpear su brazo derecho. Este brazo es facil verlo venir
porque tarda mucho en levantarlo. El problema es que ahora es mas dificil calcular los golpes.
Si ves el video verds que en los dos pasos apenas nos toca (tras, por supuesto, cogerle el
tranquillo en varios intentos), pero en el tercero empieza la dificultad. Ademas, puede realizar
un doble barrido con la cola, doble palmetazo o un latigazo en plan perro-escorpidn que te
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deja seco. En el caso de su doble barrido con la cola, salto, salto y salto mientras pulsas hacia
atrds. En el caso del palmetazo doble, nada, sin problemas, esquiva con doble salto a un lado o

|ll

hacia atras. En el caso del “escorpionazo”, doble salto y girar a un lado o hacia atras también
(cuando decimos hacia atras queremos decir en direccidn contraria a él, claro). Si lees esto y
ves el video comprenderds estas estrategias. Te recomendamos inyecciones mas bajas al
principio y luego las altas. Otros ataques que realiza son rayos por el suelo o misiles por lo alto.
Por el suelo es mejor no acercarte a él sino esquivar pero los misiles si que puedes aprovechar,

aunque sin regodearte, que en cuanto te huele cerca se va a por ti.

—SEGUNDA PARTE: ahora, sorprendentemente, se convierte en un mierdecillas
éextraterrestre? (éde verdad, Deck 13?). Pero que no te engafie su apariencia, pues ya se sabe
que los bajitos tenemos muy mala leche. Nada mas empezar se lanza hacia ti en plan Goku,
como para darte un cabezazo. Esquivalo y comenzamos. Guardando las distancias, es
relativamente facil de golpear, incluso cuando lanza rayos. Si acaso, su combo (de unos 3-4
movimientos, que deberas dejarle hacer y luego correr para golpearle). Sin embargo, cuando
hace su barrido/resbalado por el suelo, tal como hacemos nosotros o hacia Cerbero Negro, se
pone la cosa jodida. Es muy dificil esquivarle cuando se lanza de cabeza y por el suelo es la
cosa aun mas complicada. Nuestro consejo es estar muy atento, no usar inyecciones hasta
estar muy, muy seguro y, también, usar el dron de golpeo para aturdirlo tirandolo por el suelo.
Esos segundos te pueden venir bien tanto para correr hacia él como para “soltar” a nuestro
personaje y que se recargue nuestra resistencia.

Y ya estd. Llegarda un momento en que deberas pulsar cuadrado (bastante jodido hacerlo,
porque hay que acercarse relativamente a él y no para de dar estopa).

THE o EE

JERE 05, 7
PROCE eﬁ RIR

Bien, ya tienes tu Trofeo. Ha costado pero por fin nos lo hemos pasado (unas 21 horas han

sido, hora mas, hora menos).
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FIN

Por cierto, cualquiera es libre de copiar esta guia, pero por favor, di de donde la has sacado si lo haces.
Solo eso pedimos.

Las imagenes pertenecen a sus respectivos propietarios. Esta guia estd hecha sin animo de lucro y no se
puede vender. De aficionados para aficionados.

Nos vemos en www.frikadasmil.wordpress.com
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