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& MAFIA JAPONESA

Entrei no restaurante
e pedi que me emprestassem uma faca.
O cozinheiro se espantou e perguntou
0 motivo. Disse para ele nio
s¢ preocupar que a devolvena
em minutos. Sabe o que fiz?
Unilize: a faca para cortar
a falange do meu dedo minimo
da mio esquerda. ali mesmo,
no balcdo. Era a forma de pedir
desculpas ao meu chefe por ter
largado o servico por causa
de uma mulher. O cozinheiro
ficou espantado. Mas senti tanta
dor que nem dei muita atengio
ao susto dele. Pedi, entdo, um o
pedaco de papel para embrulhar
meu dedo cortado.

'E segui para a casa do meu

chefe, apesar de nio estar
muito certo se ele consideraria
isso importante. £ S e

Pedidos:

No Brasil:

- Rua Calixto da Mota, 72,

- Vila Mariana, Séo Paulo SP.

CepD4i1700 50 W

- Tel: 0XX11 575-6286 -
Fax: OXX11 549-0319
E-mail: jbcdobrasil@jbcweb.com
No Japdo: T113-0021,
Tokyo-ta, Bunkyo-ku,
Honkomagorae 5-67-9-104
Tel: 0120-505-590
(ligagGo grotuita)
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EDITORIAL

epois do sucesso da primeira edigdo especial da revista Game Sta
tion, em que detonamos Final Fantasy VIII, preparamos agora um
nimero que traz nada menos do que as estratégias detalhadas de
dois super Jugus Resident Evil 3: Nemesis e Tomb Raider: The Last Revelation.

O primeiro deles € o classico Survi-
val Horror da Capcom, que leva vocé
ao palco de uma cidade condenada por
um virus capaz de matar ou mesmo
transformar organismos vivos. Uma
empresa farmacéutica € a principal res-
ponsivel pela criacdo do T-virus e por
Nemesis, a mais eficiente maquina mu-
tante programada para matar. Para
criar. este game, a Capcom investiu
pesado. Além de conseguir trazer
novamente todo o tenso clima do pri-
meiro jogo, incluiu ainda inovagoes nos
sistema, como as Live Selections que
tém cenas inéditas e acontecimentos
diferentes que influenciam no desen-
rolar do enredo. Para ajudar a aprovei-
tar cada detalhe desta obra-prima, a
revista publica dicas, as novas armas e
manhas para derrotar Nemesis e a lo-
calizacdio de todos os arquivos do jogo (que ddo
pistas e maiores explicacies dos acontecimentos,
além do didrio de Jill). Ensina, ainda, como obter
os epilogos e explica detalhadamente como o seu
desempenho no jogo € avaliado.

No segundo jogo desta edigfo, divirta-se com a
incrivel aventura da musa Lara Croft, em que ela
procura pelo objeto que simboliza a chave do poder
de um deus egipcio. Com o passo-a-passo preparado
pela GameStation Especial, vocé encontrari os se-
tenta segredos do jogo, explicagbes dos caminhos
alternativos e as soluces dos puzzles.

Prepare-se para muita diversdo!

0._*. e_ditore_;




VIAJE PARA O JAPAO

SEM SAIR DO BRASIL
Com os livros da JBC

- Cozinha Light Telu
O passo-a-passo para
preparar receitas a base
de Tofu, com o pamero
de calorias de cada prato.

Yukiko Moriyama. -

Cultura
Japonesa

SON :I.O..; :
. QUE
D€ CA SEGUI

i

il

llnhn que De Ca Segul
Romance sobre a aventura de
um brasileiro que vai tentar

a sorte no Japdo,

Silvio Sam.

Lancamentos

Junichi Saga;

Quiromanda Ol-hnlul
O que & preciso saber
para fazer a leitura

das maos.

Hashiro Asano.

™ :
Divirta-se com Origami
Aprenda a fazer as tradicionais
dobraduras japonesas, Gratis
kit especial de papel.

Reiko Asou.

Condissees do um Yalkuza
Um integrante reveia como
& a mafia japonesa par clsmm

A Arte de
Embrulhar Presentes
Idéias criativas para
preparar pacotes
impressionantes.
Yoshico Hasé.

IKEBAI\A

Ihebana
Aprenda a preparar os

amanjos florais japoneses.

Reiko Takenaka.

" Road Atlas

Um completo guia ml:lumém
com todas as estradas

do Japdo.

J.B. Commumcuhon do Brasil
Televendas: (0xx11) 571-8316

Japan Map

Mapa de todo o territ
japonés, com legenc
inglés e japonés. Mo
mapas das principais
cidades japonesas &
saus pontos turistico
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JILL VAI.ENTINE

Policial experiente e
dedicada, Jill ja res-
gatou muitos mem-
bros da S.TA.R.S.
que estivessem cor-
rendo perigo. Sem-
pre habilidosa nos
combates, ela pode e <M ]
manusear qualquer arma com grande hﬂbl'ldﬂde mes-
mo que nunca tenha usado uma similar antes.

BRAD VICKERS

E o piloto do
helicoptero do
e time S.TA.R.S.
~ Durante o ate-
. que ocorrido
. em Raccoon Ci-
. ty, Brad foge
desesperado,
mas estd assustado com c|go gigantesco que viu e que
o persegue como uma sembra. Mas, a poucos segundos
antes de sua morte, descobre que estd sendo perseguido
pela arma mais ficiente e letol | |6 criada pela Umbrella.

A F AR

CARLOS OI.!VEIRA

Membro do time
U.B.C.S., Carlos
Oliveira é despa-
chado para Rac-
coon com o mis-
sdo de acabar B¢
com o virus e res- £
gatar possiveis ol L0 A il
sobreviventes. Apesar d frubq|hur para a Umbr‘e”u
ele ndo concorda em “limpar” a sujeira deixada pela cor-
poracgo. Ainda por cima, comeca a fer afeicdo por Jill e
arrisca a prépria vida para salvé-la. Carlos prefende mu-
dar sua vida e lutar por uma causa que valha a pena.

MlKHAII. VICTOR

Mikhail é outro
membro  da
UB.C.S. e veio
da Russia como a
maioria dos ou-
tros mercendrios.
Seriamente
ferido durante o
incidente em Raccoon, ele passa a maior parte do tempo
em completo delirio.

CIi"TSTATIESN ESPECIAL RESIDENT EVIL 3: NEMESIS

DARIO ROSSO

E um vendedor que pus r G 3,0
perdeu toda sua familia | :
no caos em que se en- :
contra a cidade. Em &
panico, ele ndo quer ir
embora sem sua filha,
pois acredita que ela £ :
ainda esteja viva. ;

TYREL PATRIC K

Um dos soldados mais
inteligentes daU.B.C.S.,
Tyrell sabe que algo esta
errado com esta misséo,
o " devido a indmeras ar-
: . #meen madilhas espalhadas
em pontos estratégicos da cidade (pontos estes
vinculados & Umbrella). Ele comeca @ desconfiar de
traic@o de um dos integrantes da U.B.C.S.

MURPHY SEEKER

Murphy é um dos
poucos gmericanos
infegrados a U.B.CS.
Ele foi infectado pelo %
T-virus, pode se trans- %
formar em zumbi e |
atacar seus amigos a
qualquer momento. Desesperado, ele implora para ser
morto.

NICHOLAI GENOVAEF

Encarregado  da
U.B.C.S., o sargento
Nicholai - & : uma
pessoa desconfiada e
misteriosa. Com uma
visGo fotalmente pre-
. i S conceituosa sobre as
mu|heres ele subestima as habilidades de Jill, hesitan-
do em permitir que ela ajude os poucos homens de seu
grupo que estdo vivos.

i

NEMESIS

Sua missdo é cacar e in-
tectar todos os sobre-
viventes da S.TAR.S. (os |
Unicos que tém o poderde %
deter a corporagéio) com =
a sua nova remessa de

virus chamada de NE-T. ©




CONCEITOS BASICOS

ALGUNS COMANDOS NA PRATICA

An esfor equipado com uma ormo, operte R1 pora miror automaticamente para
um alvo (o inimigo). Isso & muito Gl devido oos dngulos de camera limitados. J6
com o alvo na mira, aperte X paro atirar. Quando um inimigo & atingido, o sangue jorrard
dele, indicando que o acertou. Alguns inimigos coem no chio depois de uns firas, mas nem
sempre estiio “mortos”. Pora saber se um inimigo estd fora de actio mesmo, basta ver se seu
sangue estd espalhodo oo seu redor. Na auséncia do sangue, o inimigo pode se levantar.
A misica também indica quando o perigo acabou, terminondo com a morte do inimigo.
Vocé pode afirar pora cima ou para baixo (R1 e depois b ou AN), dependendo do arma. Se
estiver com muifos inimigos na fela, defina em qual vai atirar, aperfando L1 e estando com o
orma empunhada. Se sua arma puder acertor mois de um alvo, entiio sequre R2 para afirar,

Vocé pode desofivar esto opcdo de mira automdtica mudando o configurocdo de AUTO
para MANUAL no Key Config (escolha o tipo: A, B ou C). Ndo hd muito pora se explicar dos
comondos, com exceciio dus Esquivas — novidode no game! Elas funcionam a todo momento,
mas podem folhar dependendo do otoque no quol forem usadas. Para que funcionem, basta
fozer o comando quando o ataque for desferido contra vocé, mos ndo pode estar com ormas
empunhadas (aperfe R1+\y ou AN) ou qualquer outro botdo apertado.

Até mesmo o botdio X serve para empurrar inimigos de pequeno porfe, evitoando seus
ataques. E muito importante dominar o comando de esquiva para quando estiver enfrentando
Nemesis.

EXPLOSIVOS i

U ma dos carocteristicos do jogo
¢ poder economizar munigio £
quando se ofira em barris ou bombas £
de dinamite encontrados nos paredes %
em olguns ponios do cidode. _

Quando um grande némero de
zumbis estd por perto, atrcico ofé 0§
barril ou 0 bomba e otire, monfendo .52
distincio pora ndo sofrer dono.

DIFICULDADE

HARD MODE X EASY MODE

Aesco"‘m das dificuldades influencia muito durante o
jogo. Pode oferecer pri Iégios [como, por exemplo, co-
megar com mais armas e enﬁmiur inimigos mais féceis de serem
mortos). Outras “opgdes” de privilégios sdo a coleta de munigdio
(elas virdo em dobro), inimigos diferentes ou ervas em lugares
diversos caso jogue no Easy Mode.

Apesar da denominaggo que se “auto-

explica”, o modo Hard néo chega a

ser féio dificil. Mas a grande vantagem
de jogar no Hard Mode é que novas
lem ser coletadas quando

armas pod
derrotar Nemesis - ele deixard peda-
gos de armas. Somente no Hard Mode
vocé fambém poderd descobrir os se-
gredos e liberar os Epilogos - a estra-
#gia baseia-se nesta dificuldadel

COMANDOS

A e Andar para frente
N/ Gl vrbnion irinias Andar para trds

L}

i Virar & esquerda
Virar & direita
. Correr
b, 4 s oenn s Acdo / Atirar
O et s Inventdrio
....... ressseresnee EMpunhar Arma (1 alvo)
Empunhar Arma
[mais de 1 alvo)
Selecionar Alvo
Mostrar Mapa
Configuragéo
A+R1 ... Esquiva (Alta)
Esquiva (Baixa)

WH cossnsssennnns Virar Répido

UTILIZANDO
OS MAPAS

Amuiur parte do jogo consisfe em andar pelas ruas
¢ becos de Raccoon. Muitas locolidodes sio bem

parecidas, sendo ficil de se perder. Abrindo o mapa (12)
sempre que possivel, e pora fer uma melhor visibilidode,
aperte X para dor zoom ou pora trocar de andar (cerfos
mapas mostram mais de um andar, frocando o zoom
pela visibilidode por oufro andar), podenda mover o foco
com o direcional.

(uando encontrar uma nova drea, elo oporecerd ou-
tomaficamente no mapa. Vocé pode apertor o R1 na telo
do mapa para ver os de outras dreos.

* POLICE STATION, 1F ;;

YA S

GAMISTATI ESPECIAL RESIDENT EVIL 3. NEMESIS /
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CRIANDO MUNICAO

VGcé pega dois diferentes fipos de polvora (Gun Powder)
para criar suas munigoes — elas se definem por A e B.
Caso elas sejom combinadas, o fipo C é produzido. Para fazer
a mistura, selecione o fipo de pélvoro e s frés opcoes apore:
cem. Escolha “Combine” e selecione o outra pélvora.

Se combinar a pdlvora com a ferromenta Reloading Tool
(no inventdrio de Jill), o municdo estard pronta para uso. A
Palvora A resulta em balas para @ Handgun e a polvora B em
balos para a Shotgun. Depois de fazer muitas municdes para
estas armas, elos acobam enfrando no segundo “estdgio”,
com a criagdo de municdo especial, bem mais destrutiva. E
possivel tombém fazer munigdo pora os demais armas
encontradas no jogo. Porém, mais material serd usado.

Combinar diferentes ti- |

pos de pélvora enfre sie | r E%_.,
depois transformd-os em @.L\% _,ﬁ

municiio traz bons resul
todos. Confira os upgﬁes
na fabela ao lodo.

DECISOES QUE MODIFICAM O EN REDO

RESULTADOS

COMBINACAO COMBINAGCAO
DE POLVORAS COM A RELOADING TOLL
A 15 Handgun Bullets
B j 7 Shotgun Shells
§C - 7 Grenade Launcher
AA 35 Handgun Bullets
BB 18 Shotgun Shells
kcc 20 Freeze Rounds
AC 10 Flame Rounds
BC 10 Acid Rounds
AAA 55 Handgun Bullets
AAB 20 Shotgun Shells
BBA 60 Handgun Bullets
BBB 30 Shotgun Shells
CCC 24 Magnum Rounds

As municoes de Grenade Launcher podem ser

multiplicadas, combinando-as com pélvora A, B ou C.

S S
Em determinados lugares do jogo, vocé é @S S,
obrigado o tomar decisoes: escolher entre L ; m.\;_-_‘- - r’{, >
duas opcdes, que influem e madificam o enredo. ! b ST - \gf; (i3
& 2l e - # v T ')

Se durante uma Live Selection vocé ndo esco- A (851 = ,__'f‘f
Iher uma das opcdes rapidomente, Jill pode mor- i A i
rer ou lufar com Nemesis (algumas escolhas po- T e— ;
dem fazer o gigante deixor partes de armas sem M ; il
que vocé precise lutar com ele). - —

Lk \ (|
- [N I
- _ B\ N )
MISTURANDO ERVAS O\
g e : g ARy ‘,‘ \ ! ‘ : }
E possivel combinar diferentes ervas parase  dicada pela linha vital verde no inventdrio. Uma s \ ] e 4‘/
M obter melhores resultodos quando recorre-  linha amarela indica que a energia estd entre il

gor seu life. Combinando-os odequadamente, o
uso dos F. Aid Spray passa a ser desnecessdrio
(0 uso de muitos F. Aid in-
fluencia no ranking final).
Sao encontradas as ervas
Green, Red e Blue Herb. ©
Vocé pode combinar frés
Green Herbs ou misturéo o

150-100 (o mdximo de energia é 200), mas
isso pode ser sanado com uma ou duas ervas.

' ver adequadamente. Ja uma

uma Red ou Blue (esto cn- |
 cel o efeito do veneno).
A Blue Herb, no entanto,

Elli

niio pode ser combinada
com uma Red, o ndo ser
que esfa jd fenha sido com-
binada com uma Green

. mais lenta serd o sua copaci-

Herb anteriormente. A life |
(HP) do personagem & in-

~ STATIEN ESPECIAL RESIDENT EVIL 3: NEMESIS

5 dude de agio (andor, atacar
| oU esquivar).

Uma linha vermelha dara
indica 100-50, e o persono-
gem oinda consegue se mo-

VALOR EM HP

. linho vermelha escuraindico. | Green Herb 50 HP

- que os-niveis de energia es-

' tdo obaixo de 50. Seisso  [Sreen Herb x2 100 HP
| ocoer, 0 personagem come  Green Herb x3 200 HP

0 fisco de morrer na proxi-

ma vez que sofrer dano.
Quanto mais baixa ficor o

energio do personagem,

Gll_'een Herb+Red Herb 200 HP

Atencdo: cuidado com a
quantidade de itens que usar. |
O ranking em RE3 é afetado
com o uso excessivo de itens
{leia na secao de dicas).



1 - CIDADE CONDENADA

Muims mortes misteriosas aconfecem e
monstruosidodes sdo avistados oos
pés do montonha de Raccoon City.
0s poucos sobreviventes
que viram a verdade,

escondidos na velha manséio
na mnmunhﬁ Teniﬂm avisar

Mas por causa da falro de %] =MML

provas, com a explosdo da mansido (uma facha-
da cobrindo o loboratdrio secrefo da Umbrella
Inc., uma carporacio farmacéutica envolvida na
criocdo de armas bioldgicas), ninguém acredito.
Ainda mais que foi por causa desta corporocdo

que a cidode de Raccoon se desenvolveu.
Repentinamente, os mortos~ivos entram na ¢

dade, espalhando o coos total. Sdo chamados

reforcos pora combater esta for-

indil!
$*  AUmbrella manda sua organi-
zocdo U.B.C.S. (Umbrella
Biohozard Countermeasure
Serulte) cheia de mercendrios, pura resgatar so-
breviventes e opagar quulque: informacéio com-
prometedora. Na cidade ainda restam poucos
sobreviventes, entre eles Jill Volentine, um dos
membros da S.TAR.S., que sabe da verdade.

co desconhecido. Mas & tudo

A - Fvacuando Raccoon City

1° mapa encontrado : UPTOWN

J ill entra nos ruas da cidode soindo de umo
construciio que acabu de explodir, Amodo

apenas com uma Hondgun e 15 bolos, siga a

ua pelo comedor, demubando o zumbi no comi-

nho. Ndo importa se vai matd-o ou ndo. Coma e
subo no caixa de lixo. Quando descer do outro
ludlo, Jill foge e tenta convencer Dario o ir embara,

mas ele omite que ndo quer ir sem sua filha. Va

. atéoporta onde ele se tranca e operte o botdio de
i ucido. Dorio diz para vocé ir embora.

—  Siga pora a dreo em bal- B
xo da plotaforma, do outro
lndo, € pegue um First Aid
Spray sobre os barris. Vd
para o grmdrio, com a luz
verde, e mexa nele pora EES
enconfrar munigdo. Subu pelas escadus e va pora
0 lado oposto. Depois subo mais um lance de
escadas e entre pelo porto odionte, no final. Pe-
gue o Warehouse Key pendurada na porede ao

lndo. No armdrio do outro lodo da sala, ha pdlvora

ESTRATEGIA

A. Na mdnuina de escrever tem Ink Ribbon — quan-
do quiser gravar seu jogo, tenha este item no in-
venmrm e mexa na maquing.

; ]  Agronde caixa desta salo é
0 ltem Box. As caixos sio lo-

calizodas pelo jogo, podendo
guardar ou pegar o ifem dei
xado-em qualquer outra, o que
libera espoco no inventdrio.
Leia os dois manuais do jogo para arquivd-os
(depois vocé os encontrard na opciio Files) e faco
municdo. Deixe todos os outros itens na Item
Box, exceto a Hondgun, municiio
(municges iquois podem ser comb-
nodos) e 0 Warehouse Key.

Saia e destanque a porta no andar
abaixo. Siga para o porto seguinfe.
Entre pelo o do esquerda, chegando
numa esquing com uma porto que se |
abre (se ndo o fizer, vd obrido primeiro) - |
& um homem sai correndo. Acabe com
0s zumbis e enfre.
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B - Vagando pelas ruas

Apﬁs destruir os zumbis, desca
; pelo escoda e pegue o Lighter Oil
sobre a banca e uma Shotgun no corpo oo
fundo (evite usar a Shotgun por enquan-
fo). Do lado de fora, vocé pode sequir Brad,
0 cara que saiu correndo, ou continuar pelo
beco o direita, abrindo uma porta que da
acesso @ rwa (vocé pode oqui encontror g
filha de Dario).
Sequindo Brod, exister duas Green Herbs

no cominho. Entre pela porta na final do beco.

Ignore os zumbis que encontrar e confinue pela

rua. Suba nos coixs, abuixo do escoda verde no

zumbis). Emr&ndo pela poria sequinte, vejo Brod
sendo ofacodo por um zumbi! Apds a ceng, ele

fica assustado e vai embora, mas anfes diz que

proxima esquing, para pegar
o Uptawn Map. Ao subir pela
escada, encontre mais duas
Green Herbs. Confinue pelo
rug, passando por mais
zumbis, e entre pela porta no
final.

0 beco se divide mais

= ;i;

olgumo coisa o estd
persequindo.

Antes de sair, pegue o
Clock Tower Postcard sobre
a banca e o munigio no
caixa registradora no final.
Vi pegar tombém o Lighter
(combine-o com o Lighter

adiante em dois, mas ontes desca pela escoda e
confinue sequindo Brad (mate ou ignore os

D|I] 0o lodo da porta por onde Brad saiv. Mas

volte pela porta por onde entrou.

A FII.HA DE DARlO'

Sa quiser ver
a filha de Da-
rio, va pela
rua até o car-
ro de policia,
mate todos os zumbis (use )
barril) e volte até o ponto de
partida do jogo. Vocé encontrard
o corpo da jovem.

C - Nemesis: primeiro contato

0 beco que se divide em

dois, siga pela direita e
entre pela porta (ela serd destron-
cada), voltando para a rua.

0 zumbi que soi (se ndo o fizer

um lixiio em chamaos. As-

sim que ovancor, um co-
chorro pula das chamas e
outro vira pelo lodo, Mate
os dois e entre pela porta
a esquerda. Pegue palvo-

agora, volte depois). Entiio pe-
gue a polvora B e volte até o beco, indo pelo

* caminho ignorado. Do outro lodo da porta, vd
para o final e use o Lighter nas cordas do portao,
mas 0s mortos derrubom a barricada. Figue ofrds
do borl, depois ofire nele para
livrorse dos zumbis.

Antes de ir pelo porta, mexa
nos corpos oo fundo para pe-
gar a Photo A e, se quiser,
duos Red Herbs (combine-os
com as Green). Nesto vielo hd

*\AISTATIN ESPECIAL RESIDENT EVIL 3: NEMESIS

ra no ormdrio e faco

municdo. Leve suas duas armas, municio e
ervas combinadas, mas antes dé um save.

Do lado de fora, vd pelo portdo oo lodo, che-
gando numa esquina com carros danificados. Siga

pelo rua d esquerdn, passon-
do por um hidronte
destruido, e enfre no R.PD.
A ceno o apresenta 00
temivel Nemesis, o mais

letal criaciio da Umbrella,
que elimina o pobre Brod.




D - A decisao: |ll|al‘ Gl fll!]ll‘

L utar ou fugir. Cabe a vocé agora tomar esta
grande decisdo, que ferd influéncia oo lon-
go do jogo. Duas opgoes (veja o quadro ao lado)
aparecem na tela,

(oso ndo escolha uma delas rdpido, o selecdo
desaparece e Nemesis atoca vocé, quer queiro
ou ndo. Faca suo opedo e siga o estratégia de acor
do com 05 contecimentos que vocé definir (-
tor com Nemesis ou entrar no deparfumento).

Qutras escolhas viio acontecer, Algumas delos
mostram minimas diferencas, que sdo observe:
das durante o estrotégia que serve paro qual-
quer uma dos escolhas que vocg fez.

LIVE SELECTION

1. Lutar com o monstro

Se decidir lutar com Nemesis, é bom vocé néo fer usado a Shotgun e saber usar
bem a esquiva. Se jogar no Easy Mode, néio terd muita vantagem em lutar com
ele, a ndo ser pegar a Card Case (S.TA.R.S. Card) no corpo de Bred e ir para
delegacia.

2. Entrar na delegacia de policia
Se escolher a segunda opcdio, certas tarefas ndo poderdio ser realizadas de inicio,
como mexer no computador sem o carfdo de identificactio.

NEMESIS 1° BATALHA

sl Use a Shotgun, mas evite ficar muito préximo de Nemesis
el & (evite os cantos fambém). Se vocé for agarrado, fique
“ B JpT apertando os botdes para recobrar a agdo. Faca o
: gigante ctacd-lo e esquive-se, atirando em seguida.
Repita o procedimento até acabar a municdo, entre
no seu inventdrio e combine a municdo e a arma.
Depois de 12 tiros, Nemesis cai. Permaneca afirando,
caso ele ndo caia de vez, confinue com a Handgun e esquive-se com maior
cuidado. Ao derrota-lo, vocé pega a Eagle Parts A. Pegue czlndq a Card Case no
corpo de Brad e entre na delegacia.

E - Dentro da delegacia |
2° mava encontrado; POLIGE STATION

solo de evidéncias. No go-
veto com o lvz vermelha
vocé pega o Blue Gem. Do
outro lado do armdrio (se
vocé pegou o cartio de
Brad), use a combinaciio
mostrada no computador

entro do delegacio, o

direita do porta, hd

algumas Green Herbs. Va ofé o
banco e pegue municdo. Depois
vi oo computador e, se estiver com
a Card Cose de Brad, abra o inven-
tirio e examine-o (opcto Check)

A 2° ESCOLHA

para pagar 0 S.TAR.S. Card. Ndo deixe de pegor
0 Police Station Map oo lado.
(Com o cartdo, um codigo & exibido no compu-

para abrir o gaveta e pegar o Emblem Key. De-
pais soia pela outra porta desta sala e derrube
alguns zumbis no corredor. Mais adiante, enfre

Se escolhev a segunda opcdo na Live
Selection, entre pela porta no corredor
anfes da escada. Passe pelos cachorros e
entre pela porta dupla para pegar o cartdo
de Jill e municéio na saleta ao fundo [hé Ink
Ribbon na banca ao lado da porta). Veja o
cédigo no computador e pegue a Emblem
Key. Depois disso entre pela porta abaixo
da escadaria.

fodor: marque-0 bem, pois ele sempre muda o pelo porta abaixo da escadaria.
coda vez que jogar. Vd pora a porfa do outro »
lado da banca, que dd acesso a uma sala revirada
e com alguns zumbis. Vocé pode fentor engand-
los ou derrubd-os para entror no esciforio. Nele | ¥
estd o corpo de Marvin e um documento em suas :
maos: o Marvin's Report (se escolheu a primeira
opcdo, haverd municdo sobre o mesn).

Entre pela porto do outro lndo, chegando na
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- afrds da mdgquinc. Deixe fodos os

_encontra, na proxima esquing, um baril e um

~ podendo pegar algumos ervas. Passe pelus nal. No corredor sequinte vocé pega

F - Sala de operagdes da S.TAR.S.

N esta sala vocé pega polvorano armdrio - No ammrio ao lodo da porta vocé encontra o
00 lodo do porty, Ink g = Grenode Louncher (se escolheu
Ribbon perto do mdquina de
escrever e o arquivo Dovid's Memo

a primeira opcdo) ou a Magnum.

Ao tentar sair da sola, uma
mensugem chega. Duundu esti

ifens, levando somente o Handgun “ver no corredor, pode haver Red

(e municdo) e a Emblem Key. Soia - 1 Herbs no final dele. Como ndo

e subo pelo escada. - hd mais nada pare fazer, saio da delegacio. No

Va até o outro lado do corredor, driblando 05 cominho, Nemesis entra pelo janela com uma
zumbis e entre pela porto. Mais odionte, entre - Bozooka — nio hd espaco para lutar. Fuja!
por oufra porta € descarte o chave (uma opcdo
deve aparecer; apenas confirme “Yes”).

Esta & a solo da S.TA.R.S. Na mdquina de fax,
lndo esquerdo de Jill, vocé pode arquivar o Fox
de Kendo. Ands da mesa de Weskerd hd uma

 foto do time e, na mesa de Barry (0o lado), hd
municao. 0 Lockpick esta no mesa de Jill. E na -
bolsa de primeiros socorros, na mesa de Rebecca,
tem um First Aid Spray.

G- |II[|0 nara 0 GBIIII‘O a cidade

3° mapa encontrado: DOWNTOWN

D o lado de fora da delegacia, siga
pela rua e chegue em alguns carros em
- thamas. Destronque a porta (com o Lockpick),

tendo acesso o mais um corredor onde vocé

corpo. Pegue municdo e orquive 0 Merc's Memo
no caddver. Depois entre pela porta no final do
corredor.

No novo beco, siga para o lado esquerdo  pysse pelos inimigos ¢ entre pela porfa no fi-

cachorros, do outro lodo do
portdo, € enfre no estaciong- |59
mento — se sequir direfo, no | FAEE
final da rua vocé encontroum | &=

o Downtown Map na parede e mais
adionte uma cena mostra uma cric-
tura rdpida: o Broin Suckers! Outra

_ % aparece. Mate os duas (se puder,
corpo 00 lado de um fampto derrube o coixa pendurada sobre as
" de esgofo. Nele vocé pegna E (riafuras) e examine o COTpo para pe-

polvara B. Denfro do estacionamento, pegue o gar pélvora. Saia pela porta & esquerda, chegan-
Power Cable no motor do carro, se fiver espaco. o gy do restaurante (olhe o mapa).

no inventdrio, e entre pela porta do outro lodo
(00 lodo dela hd um vaso de Blue Herbs).
Nesta nova sala pegue municéio no mesa ao
ado da porta e, perfo do maquina de escrever,
tem Ink Ribbon. Esvazie seu inventdrio, leve o
 Lockpick, Hondgun e municgio e depois saia pela
porta 0o lodo.

\FSTATIST ESPECIAL RESIDENT EVIL 3: NEMESIS




H - Caminhos opcionais

Augam voc? fem de escolher entre dois
caminhos. E obrigatdrio ir nos dois luge-

res, mas, se for o um deles primeiro, vocé poderd
ver cenas diferentes de alguns acontedmentos
0o longo do aventura.

Os pontos aonde vocé deve ir sdo: Restourant
(vejo estratégio referente a ele e depois a do
Newspaper Office) e o Newspaper Office (veja

lll[lll Ilalﬂ 0 HBWSIIHIIEI' ﬂﬂlcﬂ

estrotegio referente o ele e depois o do
Restourant). Nemesis aparece somente no pri-
mieiro lugar que vocé for, podendo enfrentd-o ou
fugir. 0 imporfante & pegar a Green Gem (que
aparece no segundo lugor oonde vocé for). Abra
0 mapa pora ver como chegor no lugar desejo-

do. A estratégia volta oo normal na porfe “0S

PORTOES DA CIDADE".

E ntre pelu porta @ esquerda e chegue
atrds do restourante. Ha alguns zumbis no

frojeto. Vire 0 esquerda na esquina e entre pelo
porta no caminho. Salve seu progresso e pegue
0 Rust Hex Crank oo lodo da porta e municdo no

botfio. Depois vd para a porta ao lado & acione o

outro botdo paro abrido.

No final da escadaria, depois da porta, vocé
chega numa sala toda revirada e a cena mostra
Jill encontrando Carlos desmaiodo na pilha de

armdrio. Leve suos armas e foda
municto que fiver, se quiser en-
corar Nemesis, ndo esquecendo
a Green Gem.

Saia e enfre pela porta no final
do heco. Na rua, vocé chega .
adiante num grande portdo com um painel

(reviste o corpo do lado oposto pora pegar

munigo). Use a Blue Gem no painel
e siga para o parte de cima da rug,
thegando na enfrada no Newspupe;

Office.

Pegue um F. Aid Sproy na bonca e
empurre a escada para o outro lodo
da salo até ndo poder mais. Sobre o
telefone ao lodo, estd a Photo B para
arquivar. Suba na escada e acione 0

papéis (mas esta cena,
5| porém, 50 aconfece se vocé

vier aqui primeiro). Depois
| dos formalidades, Jill escuta
o borulho de alguém
subindo a escadario:
Nemesis, ¢ c[nrn' Em seguida surge uma Live
Selection.

2

LIVE SELECTION

1. Pular pela janela

A primeira opsdo o leva até duas Red Herbs, deixando alguns itens na
sala de onde pulou. E ainda serd seguido por Nemesis {vocé pode en-
frentd-lo do lado de fora do prédio). :

2. Se esconder no escritério _
A segunda opcéio garante a Eagle Parts B {ou A, se ndo a pegou mndo]

NEMESIS 2° BATAI.HA :

Com Carlos o ajudando, a batalha fica fécil. Vocé pode usé-lo como
isca para manter Nemesis ocupado, espancando-o (Carlos ndo
morre). Aproveite para manter distancia e atirar até o gigonte desmaiar
de vez. Ao derrotd-lo, vocé |mpec|e que ele f;que o sagumdo por um
bom tempo! ;

Saindo do Newspaper
ndependente de sua escolha durante a Live
Selection, procure no escritdrio pela Photo C

e 0 Reporter's Memo — possivelmente tombém

pelo polvora sobre a mesa (se for no restaurante

primeiro, a Green Gem estard aqui).

Do lado de fora, Carlos e Jill tém uma pequena
discussdo sobre o Umbrella. Jill diz ser a
responsdvel pelo que estd acontecendo em
Raccoon, mas Carlos se protege, dizendo que
sun missdo & apenas resgatar pessoas, & vai
embora.

Abra o mapa e faca o cominho de volfa até o
restaurante (e encontre alguns zumbis I dentro).
Entre pela porta de frds, mas estejo com o
Lockpick no seu inventdrio.

CAATSTATICN ESPECIAL RESIDENT EVIL 3: NEMESIS | 3
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B

no armdrio 00 lado do porta. Pegue o Fire Hook

s iga pora o direito e vocé deve ver olguém

atirondo num zumbi e subindo a rua.
Apenas siga-0. Dentro do
restaurante vocé pode en-
contrar pdlvora sobre 0 5
mesa e o Cify Guide para o B
seu arquivo.

Vd poro a cozinha e siga
até o finol, onde tem de
usar o Lockpick no peque-

e 0 use no alcopdo de metal no coredor da
cozinha. Carlos aparece,
apresenfunde-se e firando
safisfacges com Jill (mas
iss0 50 acontecerd se vocé
vier aqui primeiro). Pouco
depois, Nemesis chega
pelos fundos, surgindo uma
Live Selection.

LIVE SELECTION

1. Correr para a dispensa -
A primeira faz Jill e Carlos descerem pelo alcapdo. Nemesis ocustonnu,
entdio, uma explosdo, obrigando-os a voltar e iutar

2. Se esconder dentro da cozinha
Escolhendo a segunda, lill joga o abdijur e explode a cozmhcn podendo
pegar a Eagle Parts B (ou A, se nGo a pegou ainda). Ele en_Fren?u Nemesis.

NEMESIS 2° BATALHA

Com Carlos o ajudando, a batalha fica fécil. Vocé pode usé-lo como
isca para manter Nemesis ocupado, espancando-o (Carlos néo
morre). Aproveite para manter distdncia e afirar até o gigante desmaiar
de vez. Derrotando-o, vocé Impecle que ele fique seguindo o por um
bom tempo. Se escolheu @ primeira opgdio, vocé terd de derrubar
Nemesis duas vezes. e

L [_]

brendo a Green Gem, pegue o Blue

Gem na Item Box e vd para os

portoes da cidade (locolizados do outro lado

da rua, proximos oo Newspaper Office). Use o

Blue e a Green Gem no painel, entrando pelo
portao.

No final do caminho vocé encontra uma divi-

Saindo do
Restaurante

ndependente de sua escolha no Live Selection,

do lodo de fora do restaurante, Carlos e Jill
tém uma pequena discussto sobre a Umbrella.
Jill diz ser a respansvel por tudo que estd acon-
tecendo em Raccoon, mas Carlos se profege di-
zendo que sua missdo € apenas resgatar pessoas.
Diz isso a el e voi embora.

Vejo 0 mapa e va para o Newspaper Office,
encontrando alguns zumbis no escritdrio e o
Green Gem (pegue
o Rust Hex Crank e
0 Blue Gem na sala
do beco, rumo go
objetiva).

sa: o caminho da direita o leva para o Gos

. Stofion, enquonto o da esquerda o leva para o
Trolley (vejo seu mapa). Siga paro este dlfimo!

Depois da porta, ha alguns zumbis no beco

— procure matar todos.

Cruzando o portdo mais adi

ante, no beco sequinte vocé
encontra duos Green Herbs.

Entrando pela proxima par-

f, verifique o corpo 0 esquer-

da (hd municdo). Alguns zumbis, ou cachorros,
podem aparecer (isso depende de suo escolho
entre o Newspaper Office e o Restaurant).
Exploda o baril, depois passe
pela barricada e mate mais olguns
inimigos, entrando no Trolley (o
vagiio) — hd outro barril perfo do
Trolley, mas, se 0 explodir, poderd
alferar uma cena fufuramente.

RESIDENT EVIL 3: NEMESIS




A - As partes do Trolley
entro do Trolley, examine o painel a di-

D reita pora pegar o Mechanic’s Memo e
ficor sabenda que foltom ulguns acessorios pnm
fazer este vagao se mover.”

Bo fundo, Jill encontra o sor
gento Nicholgi — um dos merce-
ndrios sobreviventes — que fica
infrigado paro saber como uma :
garofo conseguiu sobreviver. Jil & W

aceitor o ojuda de Jill, jd que todo os outros mor-
reram. Depois de pensar rapidomente, Nicholai
aceitn e bolo um plano para sair do ddade, mas
para isso é necessdrio pro-
curar certos pecos para
poder usar o vagdo como
transporte.

Carlos entrego o Side
Pack, que garante dois es-

il

folo que & do S.TA.RS., sendo quesnunudu por
Nicholai, que vai para o vagdo sequinte. Siga-o.

Jill encontra Mikhail ferido e delirondo. No
vagdo seguinte Carlos falo com Nicholai para

Q vando passar por aquele beco
com olguns zumbis, um outro soi
de dentro do carro, onde vocé pode pegar
polvora B.
Chegondo no posto de gasolina, use o Rust
Hex Crank no encaixe para abrir o porfa, mas
esta se quebra. Use entdio o Wrench. Do lado
de dentro, Corlos ou Nicholai podem apare-
cer — se vocé foi para o Newspaper Office
primeiro, Nicholai entrord. No armirio ofrds
do balcdo tem um First Aid Sproy. Mexa no
painel ac lodo e mais um puzzle simples fem |-
de ser resolvido.
0 painel tem us letros A, B, Ce
D. Adma delos ha luzes (acesos
ou apogados). Uma dos letras
fica nceso. Seu objetivo é ocen-
der 0 luz vermelha em cimo do

Acidente 1: Gas Station

pacos a mms no inventdrio. Pegue a Wrench,
brilhando na cadeira, e snia pelo porta ao lado.
Se vocé estiver com o Rust Hex Crank (se ndo,
v pegd-a), difjo-se para o Gos Stofion.

acendem / apagam a luz adi-
ma delos e os que estio dos
lndos. A ordem de comeco do
puzzle muda a cada jogada.
Entendendo o esquema do
puzzle, acenda o luz ocima da

mesma, deixondo os demois
opagods.

Tenha em mente o seguinte conceito: as letras
de canto, A ou D, acendem / apagam o luz aci-
ma delos e o que estd do lado. As letras B e C

letra acesa trés vezes para po-

der pegar o Maching Oil
Ao tentar sair, hd uma explosdo. Fora do esto-
belecimento, 0 posto de gasolina vai para o es-
paco, mostrodo por uma cena em (G.
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C - 0 segredo da estatua

olte oté a drea do

Newspaper e, no
caminho, o porfa verde se
abre liberondo alguns. |
z2umbis. Acobe com eles e
entre, podendo pegnr
Green Herbs oo lndo. Mea

do esfiver volfondo pra 4
estdtua Duranta - <ev
retorno, alquns corvos po
dem aparecer!

Use o Bronze Compass
na estdtun pora pegor o
Bottery afrds delo 1eve

na esfitun, ohtendo o Bron
7e Book. Foca o caminhio até o restawante. Carlos
pode fugir de olguas zumbis, deixondo-os por
vocé encord-los!

Sign Corlos e, depois da parte, confinue em
linhn refa até o outro lado da o, onde pode
usar o Bronze Book no espaco oo lodo do figura

duos omas, municds porg
elos e deixe os demais itens na caia, levando
openos o Batfery.

de cavalo na parede. Feitn issn, peque o Bronze
~ Compass — coso nio lnrque o Bronze Book, Jille
sletncutadn! Pegua a: Green Herhs se fiver es-
paco na inventdrio, @ o deive ng e Box quan-

EM APUROS
15

Se tiver interessa
em ver uma cena l
com Mikhail,

volte até o
Tro-lle}r_. depois do posio. Ele esta
com sérios problemas e vsa o
barril - se vocé ndo o explodiv
antes — ou uma granada de méo.
Depois ele conversa com Jill e diz
que ndo pode fazer nada por seus
homens.

D - Acidente 2: Sub Station

Eﬂemhrﬂ-‘;ﬁ doquele ponto onde enfrentou dois
Brodin Suckers {antes de escolher entre o
Newspaper e o Restourant) ? Entra por aquelo
porfn novamente & subo pela escadaria depois
"4 corpo (se nito mofou o5 duos crinfuras aqui,

mate-as ngoro), usondo o boteria para descer de °

elevador no finol.

Pegue municdo no corpo ni perto. Na ruo umo
legido de zumbis estd @ suo espers Se conse
quir avancar até a coiva de dinamite na proximo
adiant, explodo os zumbis

Aparecem quatro opcoes Red, Blup Reset
Cancel. Escolha os opeoes Red, Red, R
para abrit o primeira porfa; e depors escolin as

Entre pelo portdo odionte

— ha Red Herbs — e depois
pelo sequinte. Se olhor os
duos portas o direita de Jil
~verd que uma voltagem
estd especificada (120V e
25V) paro abrios. Logo em
sequido ha um painel sem

Red, Blue, Blue e Blue pam
obrir o segunda.

Entrondo pela primesro por
fo, no ormdnio oo lada voce
pode pegor 0 Mognum ou 0
Grenade Louncher (depende
doquelo que voré pegoung
delegacin).

forco para operar. Ao lado estd o painel de forca
do gerodor. Acione-o (0o fundo pade haver pdk

vora). Volte até o painel @ mexa nele.

Ao sair desse lugor, olguns zumbis tentom
invadir a drea, o que vai obrigd-lo a fomar uma
decisto.

I ._[1 e
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E - 0 caminho de volta

I ndependente de sun escolha, volte afé o
sequnda porta oberto com o painel e pegue
o Fuse no armdrio oo lodo. Volte depois pelo
elevador. Seu objetivo agora é voltar pora perto
do ponto de parfida do jogo e seguir para o Sales

LIVE SELECTION

1. Ir para a saida de emergéncia _
Se escolher esta, Jill saird e, do lado de fora, Nemesis tentara acerté-la
do telhado do prédio com sua Bazooka.

Office (lembra-se daquele lixio em chomas?).
Antes de entrar no estocionomento, podem
haver Brain Suckers ou zumbis (se houver os

2. Aumentar a voltagem
Na segunda Jill sobrecarrega o gerader, explodmdo os zumbis.

Zumbis, um saird do carro na volta, permitindo a
vocé pegor polvora B ou 6. Rounds).

NEMESIS 3° BATALHA

Va para o elevador, de onde Nemesis desce. Volte para a drea aberta e, quando
ele carregar a Bazooka (levantando-a), esquive-se dotiro em segl.udu Descarregue
nele a arma que pegou hd pouco. Antes de cair pela primeira vez, a Bazooka de
Nemesis é destruida. Derrotando-0, Nemesis deixa a First Aid Box (este item leva
trés First Aid Sprays ocupando um espago no inventério. O melhor é que pode ser
recarregado).

Demm do esfocionomento, esvozie seu

: inventdrio, levando duas aimas, muni-
(0, e a Wrench. Atravesse o pdfio e, do lodo de
fora, suia pelo porido mais adiante.

Apds o portio, siga direfo pelo corredor. No
final use a Wrench para soltar a mangueira (Fire
Hose) e depois entre pelo purmm —
caminho, mais dvos criaturas v
aparecem — use o barril para liviarse

. delas. Depois da porta no finol deste
corredor, seja rdpido para entror pelo

a TV, que mostra um comercial com o nome de

um remédio (decore o nome, que ¢ aleatdrio).
Digite este nome como senho no computador,

destrancando a porta. Arquive o Business Fax no .

porede’ tem ume coixo de
dinamite — livrese dos bichos
com ela. Dentro do Sales
ffice, 0 cena pode moshar ou

porta sequinte, evitando alguns cachor- | Murphy, outro sobravivente

105 (ou zumbis).

dos mercendrics, pedinda que Carlos o mate on-

mavel atrds do corpo de Murphy — mais ao lodo
hu um F. Aid Sproy — e no mesa airds do compu-

tes de virar um zumbi (isso se
Nicholoi opareceu no posto de
gasolina) ou Nicholai que o mata
sem mofivo (se Carlos opareceu no
posto de gosolina).

Sobre a mesa com um obieto brilhante, vocé

0 lixiio em chamas estd @ suo frente. Use o
mangueira no hidrante da parede. Com o fogo
opogado, entre pelo porta ao fundo dobeco, com
possiveis duos Blue Herbs, que o levo até a o
do Soles Office (0o lodo da porta, ndo deixe de
pegor o Crank).

Para entrar no Sales Office, dois Brain Suckers
ou Drain Demos estiio no caminho. No final do

pode arquivar o Monager’s Report. Mexa mais -
uma vez para Jil pegar o controle remoto e ligar

todor fem Ink Ribbon.

Entrando pelo porta destroncada,
no salo oo fundo ha pélvora A (ou
B) e o 0il Additive. Quando fentar -
sair, alguns zumbis aparecem. No
corredor- onde vocé estd, afire nas valvulos dos
conos para ocabar om 05 Que passarem. Volte
paro o Tralley.

17
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~ para descer umo escada por onde

- = 2] -

SB quiser pegar mais um arquivo, volte para
0 lixiio que estova em chomas e foco o

cominho de volta ao ponfo de parfida do jogo —
se avancar além do hidronte do lixao, Nemesis
pode aporecer!

Lembra-se do bar onde Brad foi otocodo? Va
para o dreq afrds dele e use a Crank no buraco
0o lodo da porto sonfonada para pegar Grenade
Rounds — na caminho, alguns zumbis podem
uparecer pelas janelos ou alguns cachorros estiio
0 esperando.
~ Dario, que se trancou no comego do jogo,

G- ﬂﬂlllellle 3 0 uescarnlamenlo

estd morto. Vd paro 0 mmpurﬂmenm onde ele
se francou e peque polvora B (ou A), além do
Dario’s Memo para seu arquivo. A partir de
agora, procure fazer municiio para o Magnum
e Acid Rounds (trés cargas no minimo) para a
Grenade Launcher.

Quundn estiver indo para

0 Trolley, alguns corvos
podem aparecer ontes do
estocionamento, onde um fremor
abre o chdo. Jill fica pendurado, ten-
do de fozer uma escolha répida
quando duas coixas deslizam em sua

diretio.

Asuu escolhaindepende, no entanto, do que
vai aconfecer. Cruze o estacionamento
(no Item Box pegue n Grenade Louncher e a
municto paro elo, olém de sua arma convencio-
nal e ervas combinadas, F. Aid, o Power Cable,
0 Fuse e combine o Machine il com o Oil
Additive) e confinue seguindo para o Trolley.

Na divisa de caminhos entre o Trolley e o Gos
Station, Nemesis pode aparecer — coso aconte-
(0, ofraic-o pora o drea do Newspaper Office e
derrube-o para pegar o M37 Parts A.

Antes de chegar no Trolley, um segundo fre-
mor aconfece e Jill cai. Uma minhoca gigante —
0 Grove Digger — aparece pelos cantos neste mo-
mento. Se for rdpido o suficiente, mexa nos
painéis dos dois espagos por onde ela apurece e
acione o outro na parede ao fundo

deve subir. Jill sai perto do Trolley.
Entrando no vagio, use o Power

1. Subir

2. Descer

Grave Digger.

LIVE SELECTION

Jill apenas escapa das caixos.

Nesta vocé vé uma minhoca gigante, podendo sair do lado
de fora do estacionamento e alterando uma batalha contra a

(om o trem jd em movimento, um estrondo -
acontece. Volte para o vagdo anterior e Nemesis
estd a bordo — vocé pode enfrentilo, se noo
pegou a M37 Parts A (ngo obrigatdrio), ou ape-
nas virar e voltar até Carlos.

Depois Mikhail encara o gigante, perdendo o
vido. Corlos tenta paror 0 vagdo, mas os freios

nio funcionom. Tem de fozer uma escolha.

LIVE SELECTION

1. Pular pela janela

Fuse e o Oil pora fozéo
funcionar, Carlos entra na seqiincia
g entrega municdo, indo pora a
cabine de confrole; siga-o!

2. Descer

Tower.

STANEN especiaL EVIL 3: NEMESIS

 Esta escolha resulta comegar do lado de fora da Clock Tower.

A segunda faz vocé comecar do lado de dentro dcl Clock



3 - QUEIMA DE ARQUIVO

A - Procurando evidencias

D epois do batida do
Trolley, vocé acordo
dentro de um quarto (se escolher | ¥
asegunda opcio, terd de m‘rnqui R
mais torde). Perto do porta de | 8
saida, mexa no quadro para pegar uma Elu{k I
Key e, possivelmente, palvora sobre o meso.
Aguns zumbis aparecem.
Sai pela porta ao lodo, salve seu progresso e
leve a chave que vocg pegou, a 6. Louncher car
regada e a Handgun. Ao sair pela porto ao lado

4° mapa encontrado:

No solo principal, pegue o

CLOCK TOWER

Mine Thrower no corpo e or-
quive o Operation Instruction.

estd o Clock Tower Map e um

F. Aid. Entre pela porta perfo do corpo, chegando

na sola de jontor. Aqui podem fer alguns zumbis
ou Drain Demos (se houver zumbis, procure

* municdo sobre o loreira). Mate-os e entre pelo

porta ao lado.
Desto suln vocé pode sair do Clock Tower pelo

do bad, Carlos aparece (se
escolheu o primeira opcio).
Depois da conversa, ele enfrego
municdio e vai embora. Pegue
mais municiio sobre a mezinh
0o lada e vasculhe o lugar paro
pegar o Art Picture Postcord e Ink Ribbon no
gaveta sniq.

] \walll;‘
,ﬂgn o

‘ T

A sequnda opcdo foz vocé
comecar dogui. Entiio bosto fo-
zer o trojeto inverso do que
foi descrito oté ogora, se ndo
escolheu a primeira_opcdo. Entre pela porta do
outro lado.

porta @ esquerda (do lodo de
: fora ignore os ervas).
.l.t-‘

B - A torre do reldgio

esta salo, ao fundo, voc@ pega outa
Clock T. Key no armdrio @ direita. Leve

No mesa ao. lodo do escado |

a 6. Louncher carregoda e o Handgun com muni-
¢do. Leve também os duos chaves (se seguiu o
primeira opcdo).

Yolte até o sala principal, pela sola de jontar, e
alguns zumbis aparecem no
caminho (se escolheu a segun-
da opcdo, Jill encontra Corlos,
que leva um bofetfio oo folor
grosseiramente que todo o plo-
o de “evacuacio” da cidode =
& na verdode umo forsa). Folo e vai emboro.

(uando chegar na sala principal, suba pelo es-
codorio (ou entre pela porta do oufro lodo, se

escolheu o segunda opedo). Na
sl hd alguns zumbis. Entre pelo
oufra porta, possando pela salo
de save, e pegue a Clock T. Key
no quadro e pdlvora (suba o es-
cada na solo principal).

No alto da escada hd trés aranhas gigantes e
dinamite na parede: vocé pode matd-as ou ape-

nas entrar pelo proxima porta. Do lodo de forg,
no alte da torre, use a Clock T. Key (descorte-o, -
depois) para baixar o escoda.

La em cima vocé encontra o Silver Gear no
armdrio e Ink Ribbon perto do mdquino de
escrever. Do lodo oposto, Jill chega numa maqui-
na gigante de masica. Mexa nesta mdquina para
ouvir uma melodia.
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C - Para ohter a chave [|0 temno

Amus:m se divice em seis partes, definidos

por letras (de Ao F). Na pnrne:ru vocé

tem os opcdes: Up, Dn (Down),
Next e End. Escolha uma das duas
primeiras pora posicionor a pego |,
e ter o tom certo do melodia. |
Depois vé para o lefra sequinte | ¢

voltar). Defina os demais tons e, apds o dltimo,

escolhu 0 optun Play para ter o Chronos Chain —

combine-n com a Clock T. Key
para obfer a Chronos Key.

Ao tundo da solo peque M.1.
Rounds para a M. Thrower e um
Item Box (leve somente o

{Next).

Defina o tom do melodia e avance para a pré-
xima (a opciio Back aparecerd, se vocé quiser

Chronos Key, a G. Launcher cor-
regada e o Handgun). Depois volte até a sala
principal, onde Nemesis aparece.

1. Usar a luz
seguida.

2. Usar o Fio

LIVE SELECTION

Faré Jill cegar o gigante com luz forte, empurrando-o em

Escolhendo a segunda opcéo, Jill eletrocutaré Nemesis, que vai
deixar a M37 Parts B (ou A, se ndo a pegou antes).

D - A sala dos irés I'Bl[l!lllls

D esca oté a sala principal (se escolheu a -

sequndo opcdo, Nemesis ird ahds de
vocé. Desca rdpido) e siga pora o porfo 0 direifo
de Jill. Use a Chronos Key para abrir o porta ver-
de do outro lado. Esquive-se dos aranhas gigantes
que surgem no corredor, pegue municdo no cor-
po enroludo pelo feia e entre pela porta no final.
Examine os mortos d esquerda para arquivar o
Mercenary’s Pocketbook. Adionte vocé encontra
frés relogios, que representam, da esquerda pora
a direita, 0 passado, o presente e o futuro. No
parede ao lado, trés estatuas sequram frés pe-

dras: Amber Ball, Qbsidion Ball e Crystal Ball.
Cada uma representa um volor-hordrio no tempo
(confira na tabelo). O objefivo & vsor os fiés

pedros nos pratos dos frés reldgios, fozendo o
do meio marcar 12 horas (faca cdlculos e use os
pedros de acordo com a
marcagdo da hora do reld-
gio do meio). Fozendo

VALOR NO TEMPO

bl Passado Presente Futuro

certo, o elogioreveld — » Bl -1 hora +1 hora +2 horas
0 Gold Geﬁur. No sniu' © @, Ball -2 horas +2 horas  +4 horas
fundo vocé pega municio © €. Ball -3 horas  +3 horas  +6 horas

para o M Thrower,

E - Jill e infectada

vlnlre para a forre do relogio, combine os
engrenagens e use-1s o conjunto 0o lado

da Item Box. Isso faz o relogio badalor e atrair

um helicoptero de resgofe.

Antes de sair, solve seu progresso e leve o M.
Thrower (com munido), o 6. Louncher carrega-
do (com Acid Rounds ou Freeze Ruunds extia),

meio de fuga &, em sequida, partir para
uma batalha dificil contra vocé.

Apds Jill ser infectada, equipe o G.
Louncher carregoda com Acid Rounds,
mantenho o padido de sempre:
esquivar dos ataques, ndo ficor muifo |

vas aqui fora, dé o volta
para pegd-os e usd-los
quando precisar. Caso use
o Mine Thrower poro ato-
que, mantenha distdncia

longe de Nemesis e evitar ficar nos cantos.

recarregadores de life e 0 [
Lockpick. Vi para a sala pringi
pol & umo cena mostro
Nemesis_derrubando o unico

P Se Nemesis perder sua Bazookg,

& | ele usord, dependendn da suo
- | escolha, seus fentdculos pora ofo-
~ | ques longos. Se ndo pegou os er

ST ESPECIAL RESIDENT EVIL 3: NEMESIS

T do gigante — os firos gru-
dom no nluu e explodem em olguns segundos —
para ndo sofrer dano com o explosdo. Ao vencer
do gigante, ele coi em meio ao fogo, Jill desmaia
e Carlos desperta (se escolheu pulor pela janela,
Corlos aparecerd ogora).




F - Em husca da cura

~ 5° mapa encontrado: HOSPITAL

o recobrar os sentidos,

Jill descobre que estd
amdenada e pede poro Corlos
mafta, se el viror zumbi. Ele

| Wl desejo isso e parte pora 0
\ Bospital, onde o Umbrelln fozio ===
w2 festes, afrds da cura. Tendo o confrole sobre

. &fe com municiio 100%, a Handgun com 15
s 2 Ink Ribbon. Salve se progresso e vd para
= sal peincipal. Equipe 0 mefro- -
Badors e use-0 com moderociio, § \
s=m gostor muita munico.
Teate afrair os zumbis que
<90 a0 sola de jantor e fuzile
faios que estiverem no cominho.
%2 povn 0 do puzzle dos reldgios (o corredor deve
= avonhos gigantes ou Drain Demos), onde vocé
g2 empurrar o sino da saleta oo fundo, tendo

e

— e T T T R T T T N Yo T L T e W e oy T i
= i (R ST R A e i A L R e T X

o sair do elevador, sign pora o final do
coredor e entre pela porta no final, A
a=ne mosho que Nicholoi ndo estd morto e que
& & um foidor, encarregado da
“ge=ma de miquivo”. Ele acerfa
T=d, outro membro do U.B.CS.
Quenddo (arlos tento saber o que
=1 acontecendo, Nicholai se re-
sy, mas Tyvell consegue puxor
wm granada e se explodir, jogando Nicholai pela
amely (52 vocé vier oqui depois do B3, haverd
2ms Bunters, umo caixa de dinomite e possivels
s .

Degais do cena, pegue municdo sobre o banca
& w2 pasn 0 fundo da solo oo lado de onde
moonsecey a cena pora pegar a Sickeroom Key e
# Pofo D. Saio do sola e entre pela primeira

{:; =

acesso para a rua (Jill estd froca
para empurrar o sino).

Do lodo de fora, ocabe com
uns zumbis. Use a Handgun para
detonor o barril e depais siga rua
acima pora entiar no hospitol.

Equipe a metralhodora e avance. Uma cena o
Larfos, em seu inventdrio estd a MAAT Assault

apresenta aos Hunters. Esquive-se de seus afo-
ques e destrug-os. Hd duas Red Herbs onde o
zumbi foi decapitodo. Entrando pela Gnico porta
i |
com uma Item Box.
Procure porum F. Aid e
Ink Ribbon perto do
mdquina de escrever.
Entre pel porfa do outro lado
e peque o Blue Herb. No corpo mais adiante,

pegue o Director’s Diary. No armdrio fem muni-

ncessivel, vocé chena numa sola

Sobre uma meso estd o Tape Record.
1 Va afé o porto do elevador do outro
lndo e acione-u: usondo o Tape Record,
| vocé identifico o voz e faz 0 elevador *
8 funcionar. Entre com o metralhodora e
escolha entre os andores 4F ou B3 — explorar
um deles primeiro oltero os eventos e troca ink
migos de lugar (ao sair do elevador zumbis

(o e, no quadro 0 direita, o mapo do hospital.

porta no corredor anexo ao que vocé estd. Aqui
hd dois zumbis (coso ndo tenha visitado o B3)

podem estar o esperando).

no chdo e um corpo oo lodo da porfo.

Acabe com eles e observe 0
mavel em um dos cantos do
sala: é importante decoror o
j| posiciio dele. Examine o cor-
| po, marque o ndmero que ope-
| recer e saia desta sula, enfran-
do pela porta seguinte.

Ha um mavel iguol oo do sola anterior que vocé
deve posicionar no canto oposta oo da outra salo
(como um espelho. Mas, caso erre, soia do solo
g entre). Isso foz o quadro coir, revelando um
cofre: use aquele nimero do corpo e pegue o

. Vaceing Base. Saia da sola e volte para o eleve-

dor, descendo paro o B3.

O T p—




Indo para o terceiro andar - 38

ntre pela porta no final do corredor € mate
dois Hunters usando o caixa de dinamite

perto da outra porta. Depois va pegor Green Herbs
atrds da estante de arquivos (se vocé vier aqui
antes do 4F, Tyrell renderd Carlos dizendo que
hd um traidor na U.B.C.S. e que alguém tentou
matcHo. Na divida, Tyrell ndo confia em Corlos
e abre o cofre, morrendo com o explosdo).

Depois entre pela porta 0o lado, chegando no
sala de experiéncia com dois Hunters Gamma
enfubados. Vocé encontra o Medium Base nas
prateleiras. Vosculhe o mesa do outro lodo paro
arquivar o Medical Instruction Manual (que deto-
lha como sintetizar a vacina). Vd paro o
sintefizador no canfo e acione a alavanca, esve-
ziando os fubos das criofuras.

(ologue o Medium Base . Agora vocé deve
fazer uma combinacto com os
cinco alovancas para deixar o
vacina estdvel. 0 ponto ama-
relo de ambas deve ficor no
mesmo nivel. A primeira par-
te mosfra cinco opgdes: |, I,
lll, Below e Quit. Apenas

ependendo das escolhas feitos até agora,
podem haver no
seu caminho de volta minho-
cas gigontes ou zumbis (na
sala do puzzle do reldgio) . No
corredor vocé pode encontrar
Drain Demos ou aronhas gt
gantes. Ao chegar no sala v
pindpal, “Tentade” Nemesis [ %
enfra muito mais violento e perigoso: fujn dele e v
para onde estd Jll.

Aplique a vocina em Jill, que se recupera pou-

2 0 espera. Agora vocé deve
encontrar oufra maneiro de
abondonar Raccoon City,
mas para isso tem de sair
da Clock Tower (como se
fosse para o hospital), fu-
gindo de Nemesis — com

no chiio.
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co depois e fica sabendo que Nemess estd vivo

seus fentiiculos, ele pode pegur JiII e chmteuJu

| Nao deixe de levar: o Lockpick, uma arma com

mexa nos alovancas | e [ll, de-

pois escolha o opgdo Below pora
mover as alovancas A e B. Des-
tos duos, mexo apenas no A e
vocd tem o Vaccine Medium

* (combine-a com a Vaccine Base pora nhier 0

Vaccine).

Vocé deve voltar até Jill. Porém, ao tentar sair

da sala, os dois
Hunters se libertam.
Equipe 0 metralhode-
10 € COITO pora a por-
ta. Vocé pode tentor
sair rapidomente ou
ficar para encarar os

G - Uma vacina para Jill

bastante munigdo (se esfiver com o G. Louncher,
T melhor), recarregadores
de life. Depois vd embo-
r0. Na solo do piono,
Nemesis pode arreben-
tor a porta ou entror pelo
janela: passe por ele e
ndo pare.
- Forn do Clock Tower,
entre pela porta do outra lado da rua (ignore os
zumbis). M=sio <alo vocé encontro Ink Ribbon

dois, mas eles sdo rdpidos e ndo
hd espaco para se esquivar facik
mente. Se estiver indo pora o ele-
vodor, & |G fiver uma bombo de
dinomite (se ndo aconteceu no

4Fjl significa que dois Hunters podem estor o
esperando. Do elevador, vd para o 1F (se vocé foi
primeiro no 4F e depois no B3, ao soir do elevador

no 1F, dois Hunters podem estar
@ sua espera. Se fez o ordem dos
andares ao contrdrio, uma legico
de zumbis aparece). Na entradn
do hospital, Carlos vé uma bom-
ba prestes o explodir. Saia e o
cena mostra o final do prédio!

(perto do maquina de escrever), a Photo E (a0
lodo da madquina), a Park Key (no mostrudrio
a0 lado do estante) e
munices (do outro lodo
da mesa e nos armdrios
de metal).

Esvazie sev inventdrio,
leve duos ormas (sua
Handgun e/ou Shotgun
de-.re estar com super municto) e a Park Key.
Do lndo de fora, suba pela escadoria e enfre no

parque de Raccoon.




H - 0 parque da cidade

6° mapa encontrado: PARK

A qui hd minhocas ou dois Hunters
esperando por vocd. Mote os Hunters
(ou fujn dos minhocas) e des¢a por uma escada

mais adiante, do lodo direito. Vocé chega numa
ponte de madeira onde podem fer alguns zumbis

ou Hunters Gamma (que scem da dgua). .

Continve em frente e, na trilha seguinte, vocé
encontra olguns Hunters ou cachomos : tente afraf
los para perto do barril na primeiro esquina.

Examine o primeiro corpo para pegar outra Park
Key e arquivar o Written Order. No final do comi-
nho hd outro corpo. Examine-o para pegar
municio, volte para o enfroda do parque e entre
pelo portiio do outro lndo.

Vocé chega numa fonte. Logo oo lado estiio o

Park Map e, ao fundo, algumos ervos (faca
algumas misturas). Perto da fonte consulte a

placa para saber as combinagoes de pegas para,
com isso, fozer a dgua jorrar. Se for para o outro
lado da fonte (por dentro da dgua), verd uma

- combinaggo faz abrir a comporta para escoor o

dgua. Faca a comhinacdo no painel de controle
da fonfe.
Vocé pode mover as pecas apenas seis vezes.

Fago o sequinte combinacdo: selecione o peca

muis clora @ mova-a para o espago 0o lodo. Repita

BT

LS

0 mesma operacdo com a outra peca da mesma
cor. Depois mova a pego escura e @ peca clora

- que ficou entre as duas escuras. Mova o outra

peca escura e depois a clara oo lodo dela. Acione
0 Start e desca. '

Quando chegar no esgoto, vd rapidament para
o entrada do oufro lado — alguns tremores
aconfecem — e suba pela escadn de metal antes
de as minhocos avantojadas o atacorem

- ~ m
n u L] L L

J ill sai do cemitério da cidade, de onde olguns
martos se levantam (mate apenas os que
atacd-lo). Vagando entre os timulos, vocé pode
encontrar algumos Red Herbs.

Depois desse macabro passeio, entre no case-
bre do outro lado. Ha I dentro polvora (A e B)
sobre o mesa e o Iron Pipe no armdrio de madeiro.
Enfre pela porta ao fundo e esvazie seu inventd-
rio, levanda somente sua G. Louncher (comregada
e com bostante munictio extra), a M. Thrower
(com municio), Handgun, o lron Pipe e o Lighter,
além de recoregodores (hd um F. Aid 0o lodo da
Item Box).

Ao lndo da porta de entrada do casebre tem uma
loreiro, Use o Lighter nela e depois o lron Pipe

para encontror o (. 6. do UB.CS.
No armrio hd 6. Rounds e no cor
saco 0o lodo, Ink Ribbon. Arquive
sobre 0 mesa o Supervisor's Report
~ @, no mostrudrio, o Fox from the
H.Q. Do outro lodo do mesa fem

outra Pork Key. Sem ter mais o que fozer, saia.
Uma mensagem, que chega dos supervisores
da U.B.C.S., oviso que fodos mercendrios devem
voltar imediatamente. Ao sair do cosebre, Nicholai
opurece e revela que sua intencdo nao era resga-
tar sobreviventes. Um forfe tremor aconfece!
Nicholai vai embora sem

0o menos dar maiores
explicaces. Estondo com
gs armas, municoes e
recorregadores, vocé tem
que voltar para o cemitério.
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ﬂ Gonfronto com a Grave ﬂl!l!lﬂl‘

E nirando no cemitério, um forfe fremor voi
abalar todo o lugar. Logo uma ceno em (6
mostra o motivo desse abalo. -

Vocé tem de enfrentar a Grove Digger pora
poder continuor. Quando retomar o confrole sobre
Jill, fique otento ao chdo levantando poeira, e
mantenhg-se sempre em movimento.

Quondo o minhocdo sair, dé um firo de M.
==

sdo suficientes para matd-lo).
Depois de alguns acertos, e dependendo dos
escolhas teitas oté agora (em especial aquela do

 Thrower nele — se errar, 0
projéfil ficard em algum -
gar no chio e o minhoctio
ird abocanhd-o. Mos, sem
divido, o 6. Louncher &
mais eficiente carregada
com municio dcido.

estacionamento), os
tremores abalam alguns
postes. Empurre um dos
que estdo perto da poca
de dgua e fique do outro
lodo (ndo encostodo na
dgua) paro que o

Procure sempre fentar 3
fazer esquivas quando o minhocdo sir do
chio e fique sempre atento o seu life durante
0s ofaques (duas ou trés dentadas da minhoca

: —1 minhacdo soia & mora
eletrocutodo! Coso isso ndo aconteca, confinue
mantendo o ritmo de atagues e esquivas até a
tol michoca gigante ser destida,

.;

s

Subn pela grode que cai pora poder voltar
até o parque (podem haver aranhos g-

chegar na entroda do parque (tolvez com zumbis

ou Hunters), vd para o outro lodo e ohavesse
novamente aquela ponte de madeira,

Chegando no final da trilha, abra o portdo (use

0 Park Key) e, apds subir us escodas poro afroves:

gantes no esgoto ou minhocas enormes). Quando -

sar a ponte, Nemesis vai ml&tceptﬂu nbngnnd&

B - A escolha na ponte

LIVE SELECTION
1. Derruba-lo

Escolhendo a primeira opcéo, vocé define o primeiro final do jogo, fazendo
~ um caminho mais rapido.

2. Pular
A segunda escolha resulta no segundo final do jogo (bem mais
compensador], sequindo um caminho com mais coisas para fazer.

0 0 fazer uma escolha que
definird o final do jogo.

Se vocé escolher a pri
meira opido, siga o esto-
tégia normal. Para a se-
qunda, siga a estrafégio
com a indicagdo “olfer-
nofiva”,

NEMESIS 4° BATALHA

Se deixar de fazer sua escolha, teré de encarar Nemesis e
seus tentdculos (a estratégia a seguir fica como se escolhesse
a primeira opgdo). Apesar de pouce espaco, se conseguir
derrotar o gigante, poderd ganhar o item Unlimited Pack Ammo
(munic@o infinita). Geralmente o item é deixado quando
terminar o jogo pela segunda vez.
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C-A fﬂlll'lﬂa da morte

J ill empurra Nemesis da ponte (caso ndo

o enfrente). Entiio entre na Dead Factory.

Do corredor, siga pela porta no final, onde Carlos

estd, com mds noficios: uma bomba estd pres-
‘fes a ser langada em direcao a cidade para cousar
devastagdo tofol.
Depois que ele sair tentando encontrar um meio
. de fuga, arquive o Manager’s Diary (sobre o es-
crivaninha), palvora (A e B; mas elos podem estor
em oufra lugar) sobre o mesa, a Facility Key (no
ormdrio 00 loda) e um F. Aid Spray (na banca).
Esvazie seu inventdrio, levando a Facility Key,
recanregadores e a G. Launcher (conegada com
bostante municdo dcida, se tiver). Entre pela porto
a0 lado para chegor numa sala com jatos de vapor
e olgumas ervas.

1" malla enl:onlraﬂo DERD HII:TIIIIY

Vi paro o lado direito e dcione o switch, antes
do vapor, e os outros dais logo mais. Depois vi

para o outro lodo, dé a volto e ocione mais dois.
Entiio va para o outro lodo novamente, tendo
acesso ao painel de forca que abre a primeir
tranca de uma porta.

Volte pora o corredor anterior e dois Brain
Suckers ou Drain Demos oparecem (acabe com
eles). Entre pelo primeira porto no corredor, Do

“outro lado pegue o Dead Factory Map (oo lado

da porfa) &, no painel seguinte, o System Disk.
Mate olguns zumbis (hd Green Herbs neste lu-

gar) e enfre no elevador para descer. Vocé chego
no fanque de dcido que pode ter mais zumbis,
Brain Suckers, Drain Demos ou Hunters nas
proximidades. Simplesmente acabe com eles e
pegue munigdo no corinho oo lodo do maquing
do tanque.

Desco depois  escada e entre pela porta (toda
vez que voltar por aqui, novos inimigos oparecem).
Siga pelo esgoto, entrondo pela porfa mais odionfe,
ou encare os dois Hunfers ontes — municdo explo-
sivo, a Grenade Rounds, é muito eficiente contra
esses inimigos.

D - Gonfronto com Nemesis

— qui vocé pego Ink Ribbon (na mdquina
de escrever) e o Woter Sample (nas

luzes azvis ao fundo) e ainda pode orquivar o

Security Monual. Enre pela porta _

desejo mexer e as opdes Left (esquerda), Right
(direita), Check (ver se o cddigo bate com o pri
meiro segmenm} e Back (voltar o escolher entre
os segmentos A, B ou ().

00 lodo e, sobre a mesa, vocé pode
encontrar pélvora (Ae B, sendoos |

pegou anteriormente). Pegue o F. [
Aid adionte e use o Faciity Key no |
encaixe @ direita e depois a Water | =
Sample no painel & esquerdo. T

Apds usar o item, o painel mostra uma

sequéncia, e abaixo vocé fem frés segmentos
com pedaos representados pelas letras A, B e
(. 0 quarfo segmento & um p

os pecas dos frés sagmentos, imi- |
fando o primeiro. A primeira opgio |
€ escolher enfre um dos segmentos
(A, B, Cou Cancel) & depois aquele

Solucionando este puzzle, o
segundo ranca daquelo porta,
a0 lodo do elevador, é aberta:
sign para 3. Saindo do eleve-
dor, vire a esquerda de Jill e
enfre. Nicholai atira e, depois
de “tentar” conversar, alguma coiso o pega
desprevenido. Use o System Disk no painel oo
fundo e entre pelu porto ao lodo, que se france-
1d, dande-lhe quatro minutos
pora sair —se ndo o fizer, serd
jogado no tanque de dcido.

Nemesis estd aqui e sug

maior fraqueza é o dcido (se
gstiver com Acid Rounds fica

facil derrotdlo). Nemesis fica bem lento, mas
ndo vacile! D@ alguns firos nele pora fazéo ajo-
elharse. Entiio afire no chave do cano dcido para
banhd-o!

Quando o gigante cair, pegue a Card Key no
corpo do outro lado e soia (use o Card Key no
franca).

CAPISTAISN ESPECIAL RESIDENT EVIL 3 NEMESIS 2.5



ESTHATEGIA Tesktent o o oo

E- lam;amenln [la homha

VUIre fé 0 scla dos jatos de vapor (no
aminho hd olguns zumbs) e use o Card
Key para descer de elevador, oo lodo da porto.
Embaixo vocé pega municdo enquanto que, ao
fundo, deve usor o Facility Key para abrir o ar-
mirio e pegor o Rocket Louncher,

Feifo isso, volfe até aguele comedor inidial (o
de enfroda da Dead Factory) e use a Cord Key
ao lado da porta sanfonada no coredor (cuide-
do com os zumbis). Hd duas Green Herbs logo o
frente. _

Na solo sequinte vocé pode pegar municdo no
gobinete de vidro, na lateral, e um F. Aid Spray
do outro lado. No painel de confrole pegue o

Rador {0 centro & onde vocé esfi) e procure por
um F. Aid escondido 0 esquerda do painel.
Desca pelo algapdo no meio da sola e o longo-
mento do bombo ocontece (continua em
“NEMESIS: CONFRONTO FINAL®).

C - A fabrica da morte
1° mapa encontrado: DEAD FAGTI]IIY

Au pulor da ponte, Jill

pode entrar pelo
esgoto e subir pelo escodono SRS
grade. Ao lado hé um comedor E55 2

Box. Aqui vocé pegalnk Ribbon S8

(na mdquina de escrever) e 0 B

Water Sample (nas luzes
pode OrquIvar 0 Sec
Enire pela porta 0o lado e, suhlen mesa, pode

haver plvora (A B; se niio estiverem aqui, esido

em outro lugar), Pegue o F. Aid odiante e exomine o

mdquina oo lodo, colocando o Water Sample nela.
Depois de usar o ifem, o poinel mostra uma

seqiiéncia e, logo abaixo, vocé fem trés

segmentos com pedagos representados pelas

letras A, B e C. 0 quarto sagmenmé um resultado.

Ou sejo, vocé deve posi- m

tionar gs pegas dos frés

segmentos imitando o

primeiro.
A primeira opco que |

aparece & escolher entre um |

dos segmentos (A, B, Cou E

Concel), depois escolher o

segmento que deseja mexer |

¢ as opgoes Left (es-

querda), Right (direita),

Check (o codigo deve boter

com o primeiro segmento)
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8 Back (volte o escolher
entre A, B ou ().

Esta puzzle é aleatdrio,
pois muda a combinacdo

inicial de jogo para jogo.

# Depois de soluciond-o, a
. primeira tronca de uma

: ;mrm E nheml ﬂemhra—se deste lugar, pois vocé

terd de voltar oqui mais tarde).

Volte até o esgoto e siga para o entrada do
outro lado. Alguns zumbis aparecem, mas Corlos
0 tjuda para depois dar uma noticio terrivel: uma
bomba estd prestes o ser langoda em diregdo @
tidode de Raccoon @ causar devastagdo fotal (o
clima fica mais infenso enre vocés dois). Carlos
s0i pora ormumar um meio de fuga. Vocé deve

Do outro lodo do
’ porta, alguns zumbis,
Drain Demos, Brain
Suckers ou mesmo
Hunters estdo andando
por perto — afraig-os
28 para o barril para livror-
7 se deles (toda vez que voltar por aqui,
novos inimigos aporecem). Apds subir
0 escada, pegue munigio no caminho
| 00 lodo do mdquina do tanque de dck
&1 do e sigo para o elevador do outro lodo,
21 indo para o ondar de cima.

CAMINHO ALTERNATIVO




D - Confronto com Nemesis

A o sair, mate fodos os zumbis

que encontrar nesta drea e vd pegar o
System Disk do outro lado do painel (ha Green
Herbs tombém). Perto do porto, na saida, estd o
Dead Factory Map. Quando sair, Jill é recebida a
firos por Nicholai, que se tranca.

Aqui & o ponto de parfido da Deod Factory (se
escolher o primeira opgdo). Entre pela pora no
final do corredor & esquerda. Aqui vocé arquiva o
Managers Diory (sobre o escrivaninha), palvoro
(A e B se niio os pegou anteriormente) sobre o
mesa, a Facility Key (no armdrio ao lado) & um F.
Aid Spray (na banca). Leve somente a Facility Key,
0 System Disk, recarregadores e o 6. Louncher
(carregada com bastanfe munico dcida, se fiver).
Entre pela porto 0o lado para chegur na sala dos
jatos de vapor e olgumas ervas.

jatos de vapor (no
caminho hd olguns &2
zumbis) e use a Card Key
no elevador oo lado da
portu para descer. Embai-
X0 VOCé pega munigtio e,
ao fundo, usa o Facility :
Key pora abrir o armdrio e pegar o Rocket
Launcher.

Feito isso, vd até aquela porta por onde Nicholai
se trancou e use a cord Key para abrida (cuidado
com os zumbis), Adiante hd duas Green Herbs e
uma sala onde vocé pode pegar municdo no go-
binete de vidro, oo lodo. Procure tumbém por
um F. Aid Spray escondido @ esquerda do painel

de confrole, onde vocé pega ainda o Radar (o
ponto central é onde vocé estd). Feito isso, fen-

ne o switch antes do vapor. |

Acione os outros dois mais adi- | R’
onte. Depois vd para o outro |8

lodo, acione mais dois e volfe g8

para o outro lado, tendo aces-

50 00 painel de forca que 6 L=l '
restabelecida, abrindo o segunda tranca duqueiu
porta (ao lodo do elevador). Siga para Id.

No caminho, dois Brain Suckers ou Droin Demos
podem estar no corredor. Liviese deles e entre
pel porta of perto. Anfes de enfror por aquelo
portas das duas troncos, desca pelo elevador e

te sair da sala — Nicholai entra
em contato, dondo o vocg uma
Live Selection.

Independente de sua esco-

0 Gnico meio de fuga foi

destruido. Ele ndo se da por

vendido e tenta confato pelo
ridio. Desco pelo alcapdo e o radar mostra o
tempo de impacto da bomba (continua em
“NEMESIS: CONFRONTO FINAL").

LIVE SELECTION

1. Negociar com Nicholai

Launcher e dé apenas um tiro).

CAMINHO ALTERNATIVO

vé dquela sola onde vocé
usou 0 Water Sample — use
a Focility Key no painel ao
lndo & depois volte para a por-
a destrancoda oo lado do ele-
vador. Entrando por ela, use
: 0 System Disk no painel ao

fundo, abrindo a porfo ao lodo.
A porta se tranca quando entrar e vocé tem
quatro minutos para sair — ou serd jogado no
ue de dcido. Nemesis estd aqui & suo maior
fraqueza & o Gcido. Aproveite o lerdeza dele e @
alguns firos de longe para fozé-Ho ajoelhar, Entlio
: atire na chave do cono deido
para banhdo! Quando o gigan-
te cair, pegue a Cord Key no
corpo, do outro lado, e saia da
8] solo (use o Cord Key na fronca

2 do porfo).

Se escolher esta, Nichclai vai embora deixando vocé, para, entdo, morrer.

2, Atirar de volta contra o helicoptero
A segunda permite acabar de vez com ele (se escolher esta, equipe a Rocket
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o descer, peque a artilhario que
puder na Item Box e todas os ervas

combinadas (ou F. Aid). Arquive o Incinerator Ma-

nual na parede oo lado da escada e entre pelo

porta do outro lado (ndo esquego de pegor mu-

nicio no armdio).

Do lado de fora, vocé pode completar seu or-

quivo pegando o Classified Photo File no chio.
Depois entre pela porta sequinte. Um tremor voi
emperrdo. A vocé encontra um Tyrant morfo e
corpo de mercendrios.

Nemesis sobe pelo amontoodo no meio da drea
e fenta atacor com o fentdculo ou cuspir deido.
Va empurror os oufros duos coixes, fozendo o

i : Acione o computador ao lodo da arma gigonte
e para ormar o sistema. Vd até a caio nimero 1
(a que ocendeu o luz amarela) e o empurre para
o comportimento. Depois faco 0 mesma coiso
comaonimen2e3. E )
Mos ontes de acionar
estas duas, Nemesis
(aparece mais Uma vez,
transformando-se
numa criafura gigan-
ftesca e horrendo.
Mantenho-se longe

i [E== " '
g dele e fique afento com seu life. Descarregue
E todas os suas armas (fogo e dcido sdo as
melhores altenativas, olém do R. Louncher).
=
[ 1] |

1. Acabar com o monstro

- o monsiro de uma vez por todas

e (cuidodo para noo ficar no frente do tiro).

Depois que vocé acertar Nemesis muitas ve-
: ; zes, ele foge e fica no
mira do arma, levan-
do um firo que o
destrdi. -

0 sistemna se sobre-
carrega, desarmando
e abrindo uma porta
do outro lado. Entre
por elo. Ainda muito persistente, Nemesis tenta
ir afrds de Jill mais uma vez, dando o dltima Live
Selection.

LIVE SELECTION

Escolhendo a primeira, Jill descarregard toda sua fria e acaba com

(mas s6 escolha esta se tiver tempo]

2. Ignora-lo e evacuar a 6rea
A segunda faz Jill entrar pela porta.

ESTRATEGIA nesinent Fuil 3
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arma funcionar, destruindo o que estiver pela fren-

| F - Nemesis: confronto final

| - e Tt
|4 PElns am- [ 1]

Depnis de fazer sua escolha, mexa no
painel do outro lado da porta paro des-

cer pelo elevador e chegor no final do jogo. Se

escolheu a primeira opgiio na Live Selection do
ponte, Carlos levard Jill de helicoptero. Escolhendo
a segunda, Corlos chega e Jill fola que tudo
ncabou. Porém, ele a contrario, dizendo que um
segundo helicéptero estava procurando por ela.
0 helicdptero chega e, pouco tempo depois, o
bomba atinge seu alvo, eliminando Raccoon City
do mapo.




DIGAS E SEGREDOS

PARA ENTENDER O SISTEMA DE RANKING

m;w;ln BASEADA

NO NUNERO DE GRAUAGOES
Gravacoes Pontvacto
0 100
1 90
2 80
3 70
4-5 60
6-8 50
9-12 40
13-17 30
18-23 20
24-30 10
+31 0

Somando os volores de coda item de energia, save

e fempo final (listodos nos tabelos), dard uma por-

tuogdo de 0-300, determinando sev ranking.

Pontos
270 - 300
230 - 269
180-229
120-179
50-119
0-49

Ranking

e T - T - - B

SEGREDOS
ROUPAS SECRETAS

.g:%? .'_f:g,j'«r.
Wmﬁ‘nmwnmam
mmmc&ﬁﬂm e

J ogando no Hard Mode, seu desempenho
serd avaliodo por um sistema de ronking
que varia de A a F. Ele & boseado no tempo que
levou para ferminar o jogo, no nimero de vezes
que salvou seu progresso (toda vez que usar um
Ink Ribbon) ¢ no ndmero de recarregodores de
energia usados (vocé comega com 200 de HP).
Cado ifem de energio que usar aumenfa um

PONTUAGAO BASEADA

NO TOTAL DE ENERGIA

HP Pontuacio
1500 100
1700 90
1900 80
2100 70
2300 60
2500 50
2700 40
2900 30
3100 20
3300 10
+ 0

pouco a energia fotal do personagem, ou seja,
usando 10 Green Herbs, o tofal do seu HP é
aumentado para 7000.

() tempo de jogo ndo & contado quondo a jogo
esfiver no pause, no inventdrio ou enfre as solas/
dreas. Confira os tabelas indicando o totol de
pontas por suas acdes no uso de recarreégadores,
saves e fempo de jogo.

PONTUAGAD BASEADA

EM TEMPO DE JOGO

Temp. Total Pontuacio
L ey R S 100
2:30:00 » 2:39:59 5o nncain 90
2:40:00 = 2:59:59 serccrermeinse 80
3:00:00 - 3:29:59 ceecccrevcrnsae 70
3:30:00 - 4:09:59 ............... .60
4:10:00 - 4:59:59 cevererrcsreeene 50
3D0:00 = 5:59:59 e s 40
6:00:00 - 7:09:59 .....ccenve.e 30
7:10:00 - 8:29:59 ..cocuueneec. - 20
8:30:00 = 9:59:59 oo 10
+10:00:00 0

SAIBA COMO OBTER O RESULTADO

0 HP se refere 0 quontidade de Hit Points que
usou para terminar o jogo. Seu personagem
comega com 200HP. Coda item de energia usodo
aumenta o fotal do HP. A lista mostra o quonta
de HP cada item adiciona no total. _

Hem it e Lo, HP
AR e S e 200 HP
b Herh 50 HP
G.Hehx 2. s 100 HP

6 Hebh n 3 o 200 HP
6. Herb+R. Herb ....ooovrsec e 200 HP

*Exemplo de Ranking: se vocé terminar o jogo
em tomo de 3:05:35, tendo gravado o jogo uma

vez & usdo E Green Herbs, suas pontuogdes
devemser 70, 90 e 100.
Assim entdo, o seu fotol
¢ 260, dondo o vocé um
ranking B.

Apds os créditos, vocé vé uma tela mostrando
uma chove espéciol, que destranca a Boutique
(peque-a na Item Box & use na porta preta ao
lodo do bor).

Dentro vocé encontra novas roupas para Jill.
Se conseguir um Rank E ou D, receberd apenas
uma; C ou B recebe quatro; e A todas os cinco
pecas do seu vestudrio.
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DICAS E SEGREDOS msoer s s

o

OS OITO EPILOGOS

Os epilogos servem para mosiror o que ocon-
feceu com codo personagem dos olfimos trés
gomes da série Resident Evil.

Depois da tela de Ranking e dos roupos
sacretas, vocé recebe uma foto de um persone-

Jill VALENTINE
Chris REDFIELD

Claire REDFIELD

Leon KENNEDY

- & = = R

primeira vez que terminar o jogo

e gravar no Memory Card,
aparece assim: Next Game / 00 - 01 -
os dois primeiros nimeros indicam a
quantidade de Saves; os outros dois
indicam o nimero de vezes que vocé
terminou o jogo.

* Next Game guarda diferentes
op¢des, depois de dar loading na
mesma. S8o as seguinte: _

¢ CONTINUE - comeca o jogo atual,
de onde parou

* RESTART - nova partida com a
quantidade de vezes que finalizou

* THE MERCENARIES - é um jogo exira,
que se torna disponivel apés ter
terminado o jogo normal

* EPILOGUE - permite que vocé veja
ofs) epilogols) que conseguiu.

)

.(]W'I.ESTW'M ESPECIAL RESIDENT EVIL 3: NEMESIS

gem com 0 respectiva especificacdo do destin
que sequiv. Cada vez que terminar o jogo, vocé
recebe o epilogo de outro personagem.

Siio oito no fotal, mas eles ndo estdo
disponibilizados no Eosy Mode.

Barry BURTON

Cherry BIRKIN

O ARQUIVO SECRETO

Pegue todos os arquivos [Files) do jogo e olhe
o seu File Menu. O Game Manual A ira se transtormar

em Jill's Diary, no qual estd escrito:
-« 7 DE AGOSTO

Duas semanas se passaram desde aquele
dia. Os meus machucados forom curados, mas
eu ndo consigo esquecer. Para o maiorio das
pessons isso € openas historio ogora.

Para mim, logo que fecho os olhos, me lem-
bro de tudo claramente: os zumbis comendo
a came dos humanos, e os meus companhei-
1os morrenda. Nao, os machucados no meu
coraco ndo forom curados.

* 13 DE AGOSTO

(Chris chegou recentemente causando muitos
problemas. 0 que estd acontecendo com ele?
(hris estd constantemente initodo. Outro dia
deu um soco na cara de Elran, s por ter der-
rubado café nele.

Imediofomente eu parei Chris, mos quondo
ele me viu, apenas virou as costos @ saiu

- andando. Eu queria saber o que estd
_acontecendo com ele...

¢ 15 DE AGOSTO

Meia noite. Chris, que foi mandado de férias,
me chamou e e visitei seu apartomenta. Logo
que enfrei na sola, ele me mostrou um monte
de pedocos de papel e uma reportogem sobre

o pesquisa de virus enfitulada como G. Fle
me disse: “0 pesadelo ainda confinua” & “ndio
acabou ainda”. Desde aquele dia, Chris vém
lutando sem descansar, sem pelo menos dizer
is50 0 mim.

« 24 DE AGOSTO

Chris deixou o cidade hoje poro ir para
Europa. Barry contou que vai mandar sua
fomilia paro o Conadd e seguir Chris. Eu decidi
confinuor na cidade por enquanto, pois sei
que o fdbrica de Raccoon City serd muito
importonte. Em breve, estarei com eles em
olgum lugar da Europa. £ of que o minha be-
folho real ird comecar...
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GANHANDO wam COM 0S INIVIGOS

Matar os inimigos resulta em tempo extra para finalizer o
missdo e mais dinheiro. Cada tipo de inimigo dd uma quont-
dade de sequndos e dinheiro extra. Confira a listo:

Inimigo 1. Ext. Dinheiro
Tumbi +3 Sec. S5
Cochorro +4 Sec. 56
Corvo +1 Sec. 52
Hunter +6 Sec. S10
Deain Demos 45 Sec. S8
Broin Sucker +6 Sec. $10
A&monha Gigante +4 Sec. S7
Gonha Pequena  +0 Sec. S0
Manhocas +0 Sec. 50
Nemesis +20 Sec. S40
Tentode Nemesis +120 Sec. $250
importonte;

— E possivel multiplicar o tempo ganho, matando mais de
um iimigo 00 mesmo tempo.

RESGATANDO CIVIS

Ainda existem sobreviventes encurralados em deferminados
pontos da ddode. Salvidos garanfe o vocé 20 sequndos, S
50 exira, além de ganhar um item (F. Aid ou municio) que o
proprio sobrevivente eixard. Mas ndo pense que voi ser facil.
Yocé deve chegar em coda civil - nqueles que estiverem mais
praximos de onde vocé estd — com o fimer acima de 1.30:00,
ou eles esturdo morfos. Esta ¢ a importdncia de ser rdpido
matar inimigos.

Quando chegor no lugar nnde o cvil estiver encunolodo,
ma'e fodos os inimigos por perto pora que ele possa fugir
(chegue perto dele e use o botiio de agdio) ou o sobrevivente
700 52 Mexerd. 500 seis prisio-  FrETEE e =
neos espalhados pela cidode, %' L
gorntindo § 400 extios, se =
sahviros e finalizor o missdo. w

| % ‘Operation Mad Jackal
- E

ste & um minigome de fempo, no qual vocg enfra no pele de um dos mercendrios
Carlos, Nicholai ou Mikhail) armado da U.B.C.S., tendo uma bomba em seu peito que
ird explodir em dois minutos.
Seu obietivo & chegar no galpdo do comeco do jogo normal (no ponto onde Daria se franca)
: .~ pora poder se liviar do bomba e ganhar o recompens. Vocé comega no Trolley e tem de
e / ;’ cruzar a cidode. E, para se manter, vocé precisa destos informacdes...

LOGALIZAGAO DE CIVIS

Cada personagem representa um nivel de dificuldade, olém de ter diferen-
tes fipos de armas e recarregadores. Quanto mais dificil for o jogo (o persona-
gem que vocé escolher), maior serd a recompensa ~ Mikhail (Eosy), Carlos
(Normal), Nicholai (Hard). Confira o localizacdo de cado divil, com cade
personagem que Vocé jogor.

* (ARLOS *
= Civil = = locolidade =
- Dario : Gas Station
- Filha de Dario Newspaper Office
- Brad Restourant (no al¢apdo)
- Marvin Sub Station
- Nicholai - Soles Office
- Mikhail Bor
. *MIKHAIL*
= (il = = Locolidode = -
-Dorio Gos Station
- Filha de Dario Newspoper Office
- Brod Restaurant (no alcapdo)
- Marvin Sub Stafion
- Nicholoi Sales Office
- (arlos Bar
*NICHOLAI*
= (vl = = locolidade =
- Dario Gos Station
- Filha de Dario Newspaper Office
- Brod Restaurant (no olcopdo)
- Marvin Sub Station
+ Mikhail : Sales Office
- Carlos ~ Bar
USANDO R RECOMPENSA
Economize dinheiro para comprar as ormas: :
Assoult Riflgi o s e s el s i e - SO0
Reloundiers e o e s D
 Infinite Ammoc s 0000
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ABRA JA SUA FRANQUIA

A MAIOR REDE DE LOJAS
ESPECIALIZADAS EM ViDEO GAMES
DO BRASIL, ATUALMENTE COM MAIS
DE 50 LOJAS FRANQUEADAS TEM
UMA OTIMA PROPOSTA DE
NEGOCIO PARA VOCE, COM UM
INVESTIMENTO INICIAL DE US$

 25.000 AUSS 35.000 E RETORNO

ENTRE 12 A 15 MESES. VOCE
INGRESSA EM UM SEGMENTO

PROMISSOR E DE FACIL ADMINIS-
TRACAO, CONTANDO COM A
EXPERIENCIA DE UMA MARCA LIDER

DE MERCADO.

MONTE JA O SEU NEGOCIO
SEJA UM NOVO EMPRESARIO

NS

SOMOS UMA DAS
90 MAIORES MARCAS
FRANQUEADORAS

DO BRASIL

)

.~ INFORMACOES SOBRE FRANCHISING

CONTATO NO BRASIL:
 TEL.: (0XX11) 3641-0444

FAX: (0XX11) 3641-0448
~ RUA PIO XI, 230 ALTO DA LAPA
SAO PAULO - SP - CEP 05060-000

INTERNET: www.progames.com.br E-MAIL progames@franchising.com.h

CONTATO NO JAPAO:

TEL.: (053) 4452-610 _
SHIZUOKA-KEN, HAMAMATSU-SHI,
IRINO-CHO 4913-4, MESONSO
PARUFA 301 T 4380-61
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THE lllST

Quem é lara Crofte

Luru Croft, quern diria, foi crmdu desde crianca
para ser uma verdadeira lady. Filha de Lord
Henshingly Croft, foi obrigada pelo pai o ter aulas par-
ticulares dos 3 aos 11 anos e a estudar na escola
feminina Wimblenton High School, na Inglaterra. Acs
15 anos, no entanto, a mocinha passou a mostrar
interesse por arqueologia. Foi quando conheceu o
renomado arquedlogo Verner Yon Croy. Lara o acom-

panhou em sua (lfima expedigdo a Coldmbig, mas

ele ndo voliou da viagem. O desaparecimento de Yon
Croy quase acabou com o interesse de Lara pela -
arqueologia. Mesmo assim, ela resolveu seguir carreira,
formando-se aos 21 anos. Para ndo desagradar
totalmente ao pai, concordou em ficar noiva do milioné-
rio Eurl De Farringdon. Ao volfur de férios com Earl, 0

HE\IE[ATI(IN

aviGio em que viajavam caiu no Himalaia e Lara foia -
Onica sobrevivente.

De volta & sociedade briténica, ela nnocansegunu mais se
adaptar aquela atmosfera aristocrética porque havia en-
contrado um novo sentido para sua vida ao sobreviver
sozinha aos perigos da selva. Desde entdo, Lara passou
a conhecer os quatro cantos do mundo. O pai, desiludido
com suas opgdes, a deserdou. Isso ndo foi problema. Ela

* ganhou fama ao descobrir riquezas arqueolégicas e pas-

sou a registrcr suas memérias em livros.

INTRODUCAO

COMAN DOS

..... Andar para frente
...... Andar para tras
..Virar a esquerda

........ Virar a direita

...........................................
.............................................

..............................

----------------------------------------

.....................................
..............................

......................................

Select+R1............

Selecy . . L .. Inventéario |

.......................... Mastruario

- queé excelente paroosme-

o s botdes definem os comandos de
diferentes formas. Se voc fiver um
- controle Dual Shock, sua vida poderd ser muito
mais facilitoda usando o R3 (ou o analog da
direita); pode manterse em movimento, olhar
enquanto corre & ofirar 6o mesmo fempo. Alguns
comandos ndo tém segredo, mas outros
merecem explicacdes. O botdo de agtio é o que
define us agdes de Lora, permitindo pegar
objetos/itens, empurrar /puxar blocos, acionar
olovancas, mexer em buracos, escalar parede,
pendurarse e ofirar.

Lora normalmente corre, musﬁtu ainda mais
ripida apertondo o botdo
R2 quando ela estiver em
movimento, Uma bar-
rinha aparecerd e, quon-  §
do ela se esvazior, Lara
Vai parar para recorregé-
la outomaticamente.

~ Com o botdio R1 pressic- - ¥

nodo, ela pode andar, o

vimentos perto de buracos
ou de grondes alturos.

TENHA SEMPREA MAO oS COMANDOS DE SOBREVIVENCIA

Mantendo o batdo L2 pressionado, Lora ficord
abaixada e pode se amostar por pequenas oberty-
ras,/passogens. Algumos destas pequenas aber-
turos se encontram em lugares altos ¢ em pare-
des. Para poder entrar por elas, Lara deve estar
pendurada: mantenha o boffio de acdo pressio-
nado, 0 L2 fombém e ponha para cmo. Aten-
cfo: se o botdo L2 ndo esfiver pressionado e
Lora ndo estiver pendurada na abertura, ela ndo
entrord. : :
Apertondo o bofdio Select, o se inventdrio &
mostrado. Aqui é onde vocé pode escolher o
orma/item a ser usada ou salvar/dar loading
em seu jogo (para solvar seu pro-
4 gresso, fenha dois blocos fivres no
—  Memory Cord). Jd o bofdo Stort
abre 0 mostrudrio em que estio
concentrados os demais opgdes do
{ gome, como Screen Adjust,
Statistic, que serve paro saber seu
desempenho; quantos Secrefs pe-
gou, quanto tempo levou para ter-
minar o fose, 0 nimero de inimigos
morfos, ¢ quanfidode de balos
gastos e o distiindio percorida.



STéS mdndos sewem tanto Wﬂl :gq-LDz.E ..... - ;Corridu com T:rgbul!\o Quondo estiver {ﬂ{'-_ s
= conseguir escapar de gmnd“ peri- +L2....Corrida com mergulho baixo FHFFIETIE IJC'TUIJ e
~ gos como para fazer apenas pequenos exi - tomida ¢ sem solttHo,

~ hicionismos. Assim, sempre que estiver pendurado em uh;u- -
o plotaforma que fenha espago na pare de cima para Lora
. ficor em pé, mantenha X e R1 pressionodos e subo.
- Sequiserentror na Ggua com esfilo, vocé poderd mergulhar
~ (mos o quontidade de dgua deve cobrir cerca de 70% da per-
- sonagem ou elo quebrord o pescogo ng queda). Pora isso,
. basta manter R1 pressionado ao mesmo tempo que aperta
3+ Se o pulo for de lugores altos, depois do salto fique

- ACROBACIAS |

- apertando ¢ para fozer um mergulho no estilo olimpico. Se

-~ for pular em lugares secos, procure os ferrenos mais planos ¢

TOMANDO
DISTANCIA
PARA PULOS

Um grande segredo em Tomb Raider sGo
as disténcias exatas para se fazer pulos
correndo, principalmente quando se esta
em dreas pequenas (sobre um bloco, por
exemplo). Com freqiiéncia, vocé ferda de
realizar essas manobras: pulos corren-
do em dreas pequenas.

Caminhe até a extremidade de onde o
pulo serd realizado. Dé, entdo, um to-
que para vy, sem segurar o botdo de
andar, fazendo com que Lara dé um pu-
linho para trés: ela estard na posigéo
exota de correr (normalmente), dai aper-
te e mantenha pressionado o botao de
pulo para realizar o salto depois que ela
der o segundo passo. Alenggo: o termo
“Pulo correnda” naa quer dizer que vocé
deve apertar o botao de correr, e sim o
correr normal de Lara. Lembrando-se
sempre disso, ndo hé como errar quan-
do for fazer pulos correndo.

ATENCAO

Quando passar de fase, livre-se do
Flare (se estiver usando), evitando

= pordu de ihns ou travamento.

ORIENTE SE

Ao abrir seu inventario, umal
bissola seré mostrada no canto

. inferior esquerdo. Ela seréd muito
~ importante nas Oltimas fases, pois
~ vocé precisard orientar-se por ela.

[ B [ S T Mergulhar

enfror em pequenas aber-

8 X4R1 .eorrrrsessesenessensPlantar bananeira Vocé verd 'Lm'a'ﬁun{{u_f.
uma cambalhota.

operte 1 poro dorum nwrgulho pora frenfe. Este comandoo '
- ouxilio cinda a passar por entre |Gminas circulores encontra- |8
das durante 0 jogo. Coso vocd prwse Ethﬂ”ﬂP!dﬂ emagun

lugar e ginda fiver que

furas no chio ou passar por
porfas se fechando, oper -
te ¢ mantenha pressionc-
do o botdo L2 quundu es-
fiver currendu i

O INVENTARIO

Pdrfe 1 - Itens

lquns itens stio recarregdveis, como os
Small Medipack e Large Medipack. Eles
servem para recarregar o fife de Lora ou curd-a
de envenenamento (quando envenenada, a tela
fica ondulada). Vocé comega com Binoculars (bi-
néculos), podendo usdHos para enxergar a gran-
des distiincios, com direito o aproximagdo e lu-
minosidade. Os Flares, usados para iluminar drecs
muito escuros, dentro ou fora do dgua, sto de
extrema importindia também.
Outros itens coletodos sao permanentes, como
a Crowbar e o LaserSight {(mira infra-vermelha).
Ha outros utilizados apenas uma vez, como cha-
ves @ certos objetos. Para usar itens especificos,
apenas fique proximo ao ponto onde ele serd
usado e use o botdo de agdo abrindo qutomati-

£ comente o inventdrio. Por fim, confirme 0 uso.

Cerfos itens devem ser combinados para crior
um oufro ou apenas para “frocar” conteddos,

| como os Waterskins. Entre em seu inventdrio 8 0

item que pode ser combinado mostrard a opgdo
“Combine”, Se escolher esta, serd mostrado abai
X0 05 itens com possibilidode de combinagtio —
mas apenas um serd o certo. O mesmo funciona
com os armas & o LaserSight.

] :
L

Parte 2 - Armas

lém de suas pistolos normais, podese §

pegar outras cinco armas: Shotgun,

Uzi (metralhadora), Grenade Launcher, Cross-

bow e Revolver. Algumas armas possuem mais

de um fipo de munigtio, como a Shotgun, que

tem Normol Shotgun Shells, causando grande

dano oo ser usada perfo do alvo; e Wideshot

Shotgun Shell, que espalha muito mais rdpido
@ pode ocerfor mais de um alvo.

A Crossbow se divide em frés: Crossbow Nor-
mal Ammo, Crosshow Poison Ammo (flechas
venenosas que derrubam o inimigo com o tem-
po ou com mais de um firo) e Crossbow Explo-
sive Ammo (explode o alvo com um ou mais

firos). J6 o Grenode Louncher & o mais destr- |

fiva mesmo com sua muni¢do normal (explo-
siva), Ha aindo a Gronade Super Ammo (que
se espatha oo primeiro contato com o alvo) e
a Grenade Flosh Ammo, que foz explodir ce-
gondo alguns inimigos.

0 Revolver e a Crosshow podem ser equipa-
dos com o ncessério LaserSight, que permite
mirar em coisas espectficos com precisdo. Pora
equipar o LoserSight (pego em Alexandria),
mantenha pressionado o botdo L1.

e e

|8 tag “;:wi S




A%
=
!
S
O

ESTRATEGIA Ttomb Raiter - The last Revelation

w
o~

- 10). A seguir, Yon Croy explico

- plicor os tipos de pulo, dando o

- Antes de pular, desa na parte

A cena em CG mostra a | f
chegada do arquedlogo e &
aventureiro mais famoso do
mundo, 15 anos atras, em
sua mais espetacular caca-

da num templo. Em certos
momentos, cenas de con-
versacdo vao acontecer,
mas vocé pode vé-las ou
corta-las apertando L1.
Quando tiver controle sobre

Lara, siga Von Croy.

ara comegar a avangar por esta fose, ndo
deixe de pegar a Gold Skull, o Secret #1

o lado esquerda da escada. Pegar os oito primeiros

seqredos do jogo inferfere diretamente na dificul
dode do fase sequinte.

Sequindo Von Croy, 0o descer o escadaric, ele

aciona uma armadilha de estocs paro poder pas-

sar (fique perto dele e espere ele passar primek

que vocé deve pular para o o
tro lado: chegue na ponta do
plataforma e olhe para baixo
para localizar o Secret #2 (de-
pois de pegdHo, continue se-
guindo seu mentor).

Do outro lado, voc8 enconfra-
rti um javali que Yon Croy tenta

Cominhe para @
borda da platofor-
ma ofé Lora porar,
entio solte todos
os botes e dé um
«| foque para baixo,
- dando um pequeno

soito para frds. Loro

mator, Lara chega adiante do
lado de fora, onde hd clgumas
corredeiros de dgua. Ele ird ex-

vocé algumas oportunidades.

5| esfd na distincio exafa pora
.-} comer e pular. Corra e aperfe o
& botdo de pulo (mor-
que bem este coman-
do ¢ vocé ndo terd
d mais problemas com

plana até o outro lado e olhe pora a ditima
corredeira @ direita para localizor o Secret #3.

Yolte e siga Von Croy. Vocé deve fazer dois pulos

com corridas eles sio simples.

[STAT® ESPECIAL TOMB RAIDER: THE LAST REVELATION

saltos a longas distincias em espacos
pequenos). Quando realizar o segun-
do pulo, vocé deve aperfor e manter
pressionado o botiio de actio para se

agarrar na borda da ph]mlum*ru sequinfe. Sem
solfar o botiio, ponha pora cima e Lara sobe. Mais
adiante, Yon Croy ensina como chegr numa aber-
furn, usando a fresta na parede. Fique de frente
para o abertura da parede, segure o botdio de agdio
e ponha para cima. Sem soltar o botiio, direcione
 pora o direito e suba na aberfura.
Siga-o pelo coredor até chegar numa gronde
sala com uma cachoeira. Pendure-se para descer
(virese de costas, 0& um toque para baixo e

mantenha o bo-
filo de ogdo pres:
sionodo). Von
Croy diz, entdo,
* rA | pan voce afroves-
*",',""":' sar 0 pequeno
o, 5 *} lago paro afivar o
G 5 B r¢‘\’:- ponfe.




g entre por uma abertura do

{PARTE 2 nmcultamln 0 caminho

C aia na dgua e node oté
o fundo, & direita, pora
encontrar o Secref #4. Ao
pegédo, olhe para a cachosira

lodo direito. Ali hd um Smal
Medipack e um Large Medi

- pack (use o botdo de agiio para
pegdHos). Va, enfdo, para o outro lado da co-
choeira para encontror um lugar baixo pora subir.
Vocé pode nodor com a cabega fora da dgua usan-
do o direcional para se mover.

Ao sair da dgua, vocé encontra a olovanca que
baixa o ponte. Fique de frenfe para ela e use o
bofiio de agto para ociond-o (e vocé ndo estr
ver fotalmente de frente, ela ndo se mexerd).
Baixando a ponte, confinue sequindo Yon Croy.

...... =gy dord umpuinhode

costas @ se agan-
rd). Confinue pelo
caminho gberto

confrar uma aberfu-
ra do outro lado da
grande sala. No teto
ha pequenas barras como uma escoda no alfo.
Pule e aperte o botiio de agio para se pendurar.

Entdo sign até o outro lado e 56 solfe o bofio

de agio quondo estiver sobre o chio.

para, no final, e

Depois de mais uma conversa, suba pela esco-
da na parede para acionar oufra alovanca no alfo.
Pora descer, lembre-se de monter o botfio e agdo

pressionado e dar um foque pora baixo (Lora

PARTE 3 Definindo o destino

o cominho o leva para mais uma drea
aberta, onde alguns javalis sio
encontrados. Ignore-os, mas fome cuidado(Von

Croy fento matdos). Siga até o final do cam
nho. Antes de entrar pela passagem & esquerda,

no final do cominho estd o Secret #5. Indo pela

passogem, vocé chega numa enfrada com duas
gstdfuas. Ao enfrar, vocé encontra duas colunas
 frente.

Vd até a coluna do direito paro enconfrar o

Secret #6 e poder prosseguir. Nos estacos hd um
esqueleto satirizando Indiana Jones (a caveira

estd com chapéu e chicote). Nao encoste nos
esfacos ou sofrerd dano. Do outro lado da sulu
Von Croy estd @ sua espera.

Ele avisa para vocd se arrastar pelo passogem

- ¢ desbloquear o caminho. Abaixe-se, entre pela

passagem e siga pela outra entrodo & direita pora
encontrar o Secref #7. Depois, volte pora a pos-

sagem principal, pegando { esquerdo para che-
gar numa sala, onde Lara encontra suo famosa

mochila. Depois da cena, acione a alovanca para

desblogueor o caminho parg Von Croy: volte enflio
até ele.

0 caminho estd cheio de ormadilhas nas pare-
des (dardos). Von Croy aconselha a passar por

ali correndo. Siga-0 mantendo o batdo de correr
pressionado e, no finalzinho, ontes de o port
ohaixar, operte o botdo de pulo para Lora dor
um pequeno mergulho. _

Se nio consequif, apends arraste:se por bai-
x0. Seguindo pela subida, vocé chega numa
ren abertn. Antes de seguir Von Croy, pegue o
Sewret #8 que estd bem acima de onde vocé
veio (no canto da parede).

M?ﬂ!nmmmmmm 37
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dos oito segredos, ele uhnm 0 passt-
gem do lodo esquerdo em vez do direito. Esse
trojeto o leva pelo cominho dos virtuosos, fazen-
do com que a segunda fase posse a ser um
estigio morfal.

-~ Nassala seguinte, Yon Croy pede para Lara abi 0

passagem. Olhe para perto do conto da parede, afris
de vocé, pora localizor uma entroda. Quondo -
estiver pendurado, operfe fombém o botio -
de abaixar para que Lora possa subir 8
fique abaixado (ou ela ndo responderd
a0 comando quando tentor subir). d
Sequindo o cominho, vocé chegord
numa passorela em que ha uma corda.
Fique na mesma directio da corda e, e ¥
tido, & um pulo comido & se agare a elo.
Quondo se pendurar, niio solte o botdo de ocdo.
Enquanto a corda estiver balangando muito nem
tente controlar Lora, Uma dico é asperu; 0 corda
paror de bolancor. 56 assim
vocd poderd subir ou descer oté
seu limite ou escolher o dire-
¢iio colocando-se para o lados.
Se vocé nilo pegou todos os
segredos, 0 oufro caminha, 0
da direita, o leva a uma sola

PARTE 4 | Caminho mortal tlos virtuosos

parecida — como seguranca hd Ggua
abaixo de vocé quando estiver na cor-
do. Caso vocé tenha conseguido to-
dos os segredos, entdo o dificuldade
serd moior. Se vocé cair, inclusive,

hé possibilidada de morrer.
* Fique de frente para o oufro pedago
do possarelo e tome impulso (aperte 0
botdo de comida). Quondo Lara estiver bo-
loncando com bostante forca, sem soltar o
botdo de acdo, operte o de pulo para que ela se
|ugua até o outro lodo sem correr risco de cair
. Zm 56 pule quondo o impul
50 o bolongo da corda
chegar no limite, ou no
mdximo um pouco antes.
Acione a olovanca que
gbte 0 passagem pard o

fuse sequinte.

RAGE FOR THE IRIS

Puru comecar, siga seu mentor. Depois
do corredor, corra e pule o primeiro aber-
tura no chiio. Na segunda, desca para encon-
trar uma possogem a direita na parede escon-
dida pelo vegetocto. Se chegor primeiro que
Yon Croy, haverd uma grode erquida no parede

‘Total de secrets 0/0

a sequir. Se ele conseguir chegor primeiro, 0
caminho comegard a fechor. A saida, entdo,
serd usar o possagem no alfo @ esquerda, es-
calando o vegetogdo.
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LU R Jogada do destino - Lara

o caminho segquinte leva vocé oté uma
abertura no chdo, D& um pulo comendo
para que Lara possa pular mais longe, mos ndo
esquega de garrar-se. Se erar, apenas escale o

paredao. O corredor segquinte o leva até a porte
de baixo de uma ponfe de modeiro. Pule e grude-

se nela. Vd pendurado ot o ouro lado. Chegando
Id, escale os blocos de pedra e atrovesse a ponte
pora chegar num grande portdo.

Se o portdo estiver fechado, haverd uma aber
fura na parede do lodo direito. Use o botdo de
acdo para Lora acionar outro botdo e abrir comi-
nho. O proximo coredor o leva oté o final do
fase, onde Loro enconfro um globo gigante gi-
rando. Se vocé chegor primeiro que Yon Croy,
Lara esfard troduzindo a estrita na placa de pedra.

Ele ironiza os proezas de Lara, dizendo que
estns ndo sdo os oventuras de Lara Croft, e sim

RACE FOR THE IRIS

de Vener Von Croy. Se Von Croy chegar primek-
ro, ele apenas mandard Lara acionar a alovanca
para poder chegar ao globo. Chegando primeiro
ou ndo, Von Croy esquece suas prioridades de
arquedlogo aventureiro e ignora o adverténcia
da placa de pedra que Lara fraduz.

A ceno mostra tudo desmoronondo. Von Croy
fica preso. Mas Loro promete que voltord para
ojuddtlo.

GCaminho dos virtuosos

0 ponto de partida, siga Von Croy e,

depois do corredor, hd dois espacos no

chiio com estacas ao fundo. Tome o distiindo exe
fa, coma & pule para ndo cair (se vocé é um vefere
no, pode fazer corridos sequidas de pulos
sequénciais), No ferceiro pulo, o distindia & maior.
Se correr e pular exatamente da ponta, pode-

Pulos mortais

rdi se ogarmar a outra extremidade. Coso ndo con-
siga, o soida & escalor o poreddo. No salo se-
guinte, siga caminho pela esquerda — mais rapk
do e perigoso.

Cruze o ponte, que despencard aos poucos,
&, quando pisar na parte escura, pule e mante-
nha o botdio de pulo pressionado para saltar

para a rampa adionte (s pular na

ilfima hora, Lara caird nas este-
cas). O caminho agora o levo o
uma drea com dgua. Vire na pri-
meiro aberturo & direita e siga pelo
corredor escuro. Se chegar primei-
0 que Von Croy (bem provivel),
hoverd oufra ponte, Caso ele te-

nha cortado estu ponte, vocd terd
de calr na dgua paro continuar.
Cruzando a ponte depois do corre-
dor, hd uma passorelo pela dguo
até uma enfrada. Seguindo por ld,

vocé chegard num grande espago com espinhios.
Mais uma vez, tome a distincia exotu e faca
um pulo precedido de corrida pora se agarrar oo
pareddo do outro lado. O pulo seguinte exige
mais precisdo. Pule bem da ponto da plataforma,
assim no perderd life com as estocas. Caso con
trdrio, escole rapidomente o pareddo — mas
cuidado com o lfe. :
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0 sola sequinte que & muifo escura, Suba
por uma das duas entradas do lado esquerdo pora
cruzar yma ponte (coso Von Croy chegue
primeiro, ele cortord a ponte, obrigande-o a usar

Se chegar antes de Von Croy, voc@ enconfrard

Lara traduzindo o escrita na placa de pedro. Von
Croy passa a ironizor fol atitude de Lora, dizendo
que esfos ndo siio suas verdadeiras aventuras,
mas os de Yemer Von Croy. Se ele chegar

vocé deve ovistar umo co-
beca de pedro gigante.
Vd pelo comedor e siga
até elo pora entror pela
boca — coso caio ac-
dentalmente, suba pela
vegetocio na parede.

Entrando pela boca do es- :
tatuo, hd uma sequéndo de comedores escuros.
Ao seguir por eles vocé chega no final da fose,
onde Lara encontra um globo gigonte girando.

primeiro, apenas man-
dord Loro acionor o olo-
vanca para poder chegar
00 globo. Independente
de Von Croy chegor

m Jogada do destino - Von Croy

: D epois de pulos morfais, vocé enfrenta

primeiro ou nio, ele ird
esquecer suas priorida-
des de arqueslogo oo

== 1 ignorar a adverténcia da
ploca de pedra. A cena mostra tudo desmo-
ronando. Yon Croy fica prese, apenas com a pro-
messa da volta de Lora paro ajudd-o.

T“MB . 0F SET“ Total de secrets 4/4
0 despertar do mal

- pode encontrar oufros itens. Quando err

asta fose, vocd deve vascu-

har a sala onde se encon-

tram s Flores. Desca o borranco ¢,
durante o descida, nofe que existem pe-
quengs eroses no chao. No primeira
hd uma Shotgun e nos demais vocé

fror nos espacos, escorpioes aparecem
— coso seja envenenado, o life de Lara
vai ficar piscando e a imogem ondule-
da (use Small ou Lorge Medipack),
Vocé deve ser muito couteloso no uso dos
Flares. Pegue um, desca a ladeira e verfique os
erosdes para coletar itens (Large Medipack). Se
descer direto, a cimera vai mostror o chegoda
de um chocol! Acabe com ele e siga para a direi-
ta da telo,
quando esti-
ver perfo de
uma coluna
de pedra.
Pule 0 buraco
8 0COMpa-

nhe o parede & direita para chegor num espaco
para encontrar 0 Secret #9.

Descendo, siga para o lado esquerdo e vocé
deve encontrar um Large Medipack no alfo de
uma rampa. Depois de pegdHo, desca e vd para
a parte escura, 0o lado da passagem, para pe-
gar Small Medipack.

Entre pelo corredor para chegar numa sala que
sg fechard. Mate os escorpioes que aparecem
(atencdo: ndo mexa em nada!) e desca pelo
corredor oo lodo da portu que se fechou quundu
vocé entrou nesta sala.



.' o oot » vy a6
- uma outra sala com um
~ chiio de areia baixa e uma placa
- com o desenho de um escarove-
~tho. Des;o e vd pegar o Seqef #10
o espuco da parede ao lodo.
~ Mate ou ignore o5 escorpides que
aparecerem. Suba pela ploca de
~ modeira e volte até o sala anferior. No sukl onde
0 quia ficou existem estoques de Flares escondi-
dos nos cantos escuros do local, Mexa nos bura-
- cos (num deles hd Lorge Medipack) da parede
para acionar um mecanismo que faz o areia ir

para o sala de baixo. Siga para I e ogora vocé

 pode pegor o Eye Piece e um Small Medipack.

- Voltando para o sola anferior (vamos chamar o
- quia de Sahib), siga pela porta cbertn. :
 No sala seguinte, hd blocos no mefo e uma

corda no olto. Siga pela esquerdo, descendo a
escadoria para chegar numa cmarc-omaditha.

PARTE 2 nrela ¢ rolo de esnmha

corda e pendurese nelg,
ficondo de frenfe poro
abertura na porede.
Tome impulso para che-
gor oté Ia, onde se e

contra o Secret #11.
- Antes de subi, olhe pora

dmoe !ucﬂfzs um rolo de espinhos dando a vok
tu pela salo. Suba pela direita assim que ele pos: -
- sar e pule no espago. Pegue o Small Medipack e
suba os plataformas (fique aboixado pum o

ser acertodo). Localize um espago
na estrutura ao lado & faga um salfo
correndo afé ld. Chegando no alto
da estrutura, fique frongiilo quanto 2
ao folo. Peque o Flore e ofhe porno

oufro lado da salo: verd uma possa-

Anes de avancar, deixe Sohib acionar o armodi
- lha paro que vocé possa pegar outro Eye Piece.

-~ Abro o inventirio e cmnbme-os para riar 0 Eye

of Homs

uhemumlndumréueuseoﬁ'eﬂf

- orus no encaixe para brir caminho. Acc-
- be com dois chacais ontes de chegar na salo da

~ Esfinge. O caminho se divide em dois: esquerda
e direitn. Os espagos 0o lodo de coda cominho

t6m itens {Smoall Medipack e Uzi Clips).
~ Sigo Sahib ufé o sola, onde ele afea fogo no
liquido para abrir uma portu. Do lonce de escada,
~sige o caminho da direita ng divisa. No comedor
- esverdeado fem um Smafl Medipack no buroco.
Continue afé chegor na solo com uma estdtug
- rodeada de liguido inflomdvel. Vd pela possogem

da direita chegando na salo com o chiio de ﬁqm:s

-~ euma corente. Mexana
corrente, abrindo cami-
nho pora Sahib atear
~_ fogo no liquido, acionan-
 doopuzde.
- Nochion uo frent, '.
~ tlgums figuros deivam
- passar luz, O segredo é

[t x4

{ha-aw no outro lodo da salo pisando somente
- nos figuros iluminadas. Pise em cima da pri-

- Volte ofé 0 selg du

meira figura, d& um pulo simples até o figura

seguinte (d direita) e pule na figura odiante.
Pule para a do lado esquerdo e depois pora o
que estd adiante. Algumos tochos no porede
sua frente se acendem e a grode se ergue.
Caso erre o puzzle, volte até a corrente e dela
siga o caminho que se gbriy @ direifa, Vocé
encontra outra Shotgun e outra comente pora
reiniciar 0 puzzle (mexendo na comente, soia

correndo pelo outro corredor oo lodo pora sair -
antes que 0 gmde desca).

Resolvendo o puzzle,
vocé pega o Timeless
Sands. Entdo siga pelo co-
minho aberto paro chegar

areio. Siga poro o esquer-

o fodotocho.

ng Esfinge cercada por

da e procure o entroda per-

- gem. Quando o rolo pussnf, esCOegus ;ilﬂe

da ponta da plataforma para chegor na entroda
(haverd dano, caso nio pule do ponto cerfo).

A enroda o leva por um coredor com olguns

chacais. Aniu com eles & sign em frente poro
encontror uma descida. Es-
coregue de frente e man-

Nio cuir enfre oS escorpioes.

querda e suba para pegar o
Shotgun {caso a fenho pego
antes, esfa servird como
munigdo). Pendure-se e des-
(aotéo curredurdusdudﬂ
areio. :

V6 pendurado paro o es- -~



PARTE 4 ¥ gramle esfinge

Ant&s de enfror, siga pora o direito pora  focha para encontrar Sahib, que soi currendo de
: chegar numa parede que serd escolada - pois de fraduzir algumas estritos. Vd pela passo-
10 lodo da Esfinge. Escale o parede ofé o topoe  gem pore -:he;;m numa grande sala abaixo da
acione a olavanca para abrir uma = Esfinge. Nocentrodosalo
cimora 0o lodo do pé da Esfinge. procure por itens (Shot-
Antes de descer, cominhe afé o gun Shells & Small-Med

extremidade da cabeca da Esfings pack) e depois suba ofé
@ olhe na diogonal a esqueﬁ a esttua do outro lado.
Posicionese bem e & um pulo nor- Use o Timeless Sands na
mal para cair no drea plona do co- : estdtua para tiror o oreig
beca. Caminhe até o outro ldo e repito 0 FT7E do Esfinge. Volte pora o
esquema para chegar em oufra drea plang, |5 dreq de cima, mas mate
podendo pegar o Secret #12. Foca o comi e s ozl 0 escomido que aparece.
nho de volta ot a lovanca e desga pela BRRISETZCX, 4 Enfre pelo abertura obor
purede. | £/ 52y o do cobega da Esfinge
Entre na cimara oo lado para enmn!mr : e e desgo pela possogem
0 Secret #13 (nd possibilidade de ndo haver escura. Nuu deixe, no enfanto, de solvar sau pro-

itens). Feito isso, entre pela passagem perto do  gresso anfes.

Bllllllll GIIAMBEHS
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{ PARTE 1 nnnﬁllilna de estacas_

urante o descida, preste atencdio no tefo

e tente localizar uma obertura. Antes de
ficar completamente embaixo dele, pule & ogar
e-s¢ na borda para pegar o Secret #14; depois
escorregue fé o fim. Puxe o alovanca oi perfo &
siga peln sola. No seqiénda, vocé encontra um
pequeno compartimento com paredes cheias de
buraquinhos e dois objetos coloridos no alto. Es-
corregue & mantenha o botiio de agdo pressione-
do para pegar o Hond Of Orion.

No mesmo momento, olhe a sua frenfe e note
que hé dues entradas (esquerda e direita). D&
um pulo répido para a passagem da esquerda
para poder pegar o Secref £15.
Assim, escapa-se da morte quan-
do dois objetos coloridos ficom em
perfeifo alinhamento & um mon- P8

- e de estacos soi das paredes.
Continuando pelo corredor para
chegor em mais uma ormaditha
de estacos saindo da parede, pos- E

se com cuidado quando elas se retrairem, e de-
tone os vasos odiante para encontrar um Small

estacas. Passando por elas, vocé chega numa (&
moara escura. Use o Hand OF
Crion no encaixe da parede
a0 lodo, baixando as estacas
e 0 estuturo odionte, que i
bero o movimento dos lgmi-
2.9 I'lﬂ&Pﬂl'ﬂEEﬂ,dBS{ﬂElBCﬂi'
ze um Smoll Medipack & es-
querda. Entfio volfe,
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o movimento dos lamings
~ para entdo se preparor
* para it até 6. Voct deve

- . aproximar.
~ Mingindo o final da escuclu-

PARTE 2

d outras armadilhas menares de ldminos

: bre 0 estrutura gue giram de uma pon-
tuﬂuum Estude primeiro p

~ ignorar os itens & fazer
pulos simples até 0 entrr- NN
da do outro fodo. Porg | N3
isso, basta esperar a [omi- ~
na passar, dor um pulo da borda para  estrut-
10, um pulo de lado para o esquerda, outro pulo

- - poro frente e mais um pulo para esquerda.

Para pegar os itens ndo hd segredo. Vocé so
deve ficor atento com as laminos e pular no mo-

- mento cerfo. Apds passor por elos, vocé chega
* nosalo do fomulo de Seth: uma cena mostrarda -

 sulo dos sarcsfagos.

0 sarcﬁtann lle Setn

£ importante que vocé ndo chegue perto du‘

tumulo de Seth, ou perderd o segredo. Use um

9 vocé encontra um Small
i Medipack. No canto oposto do

Shells.

na escada na extremidade para que o cena mos-
tre Lara refirondo o amuleto de Horus.

Aa retirar o omuleto, o espirito de Seth desper
o, desencodeando o inicio de suo maldicdo: g
destruigdio!

PARTE 3 e morle

e Vn!te para o sala dos sarcofagos para

empurrar g estdtua pora o ponfo-chave

 dolado esquerdo a fim de abrir os timulos. Cha-

~ me a atengdo das mémias para descobrir uma

- passagem em um dos sarcofagos. A passagem
0 leva até uma grande caverna rochosa. Soque
s armas e fique atento com clguns chacais que
- oparecem da escuriddo. :
~ hcobando com eles, sig afé o enfrada do

- cimara que vocé avistard. Em vez de enrar, sign

pelo escodaria de pedra do lado esquerdo e per-

ceba que hd um vio do lado direito do cho.

Desca nele e vocé descobre o Secret #17. Suba
@ localize uma ponte no alto
- da coverna. Ao afrovessiHa,
 dois chacois estdo nas esco-
 dos — eles se mexem ao se

~ Tia, desca pelo buraco para
thegar numa gronde cimara
com algumos eshacas em suas

paredes, Localize uma entrodo do ludﬁ esquer- -

do na parede inclinoda. Ao enconfri-a, suba pe-
 los blocos do lado oposto.

Quando esfiver em cima deles, tome distindc.

para fazer um salfo comendo até o bloco abaixo
do obertura da porede. Chegando no bloco, f

que na directio exatg
do aberturg e comi-
nhe até o parede.
Agora fique de costas
pora o obertura e dé
um pulo até a enfre-
do para pegar o
Secref #18.

. Fare e, no canfo esquerdo,

oufro lado da salo hd Shotgun

Pegando os ifens, siga pelo
#1 passagem pora chegor no salo
dos sorcdfagos. Sign em linha
refo até 0. Entdo, caia no espaco @ esquerda do
sala para encontrar a entroda para o Secret #16.
Volte até o fimulo de Seth e suba pelo peque-

/\‘nl'm até o local por onde chegou na cimara,
para entiio sequir pelo portdo aberto. Note que
hd duos alavancas, sendo que uma estd na po-
rede. Mexa na alavanca acessivel para rotacionar
a céimara. Pora sair, pule para o buraco na pare-
de a leste, para s6 entdo virar & esquerda e che-

~ gar no corredor.

Ao final deslize 0t o chio. Ha um buraco &

- sundireita. Pendure-se para poder descer e pegar

a Hand Of Sirius. V6 pela possagem o oeste &
escale um bloco para sair. Escale o proximo bloco,
fagn um pulo simples para se pendurar e subir.
Depois araste-se pelos espinhios.

Desca e suba nover
mente no conjunto de blocos que o leva paro
cima dos estacas. Faga um pulo comendo para
chegar nos blocos, um acima do outro, para en-
confror um deles que & passivel de escalar. Suba
por ele para encontrar uma clavanca no pequenc

corredor que abre uma grode.
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gora umao passo-

gem oparece na

parede. Dé um pulo sim-
ples da extremidode do blo-
€0 pora cair no enfrodo, Se
tudo der certo, no fundo da
entroda foca uma descida
pela parede. Saia correndo

tal e soque as armas pora
acabar com dois chacais —
um ferceiro pode estur es-
perando quando descer no-

Na caverna, em vez de
atravessar oquela ponte

em direco 0o buraco & mantenha o botdo de
- qgio pressionado pora agorar-se quando cair. No
final da descida, vocé chega numa cimara com
uma corrente ¢ duas momias. Acione a comente
g ignore as mimias, sequindo para mais uma
escalodo. :
(hegando no topo, sem solfar o botdo de acdo,
tente ficor de pé &, neste momento, dé um pulo
pora cair em um lugor plane. Escula 05 dois blo-
cos i direita & use o Hond T
Of Sirius para descer uma i
corda do tefo. Alinhese o
el e foga um pulo corren-
do pora se ogarror. Figue 8
rente & abertura para balon- S
car e saltor oté ela. Pegue Fa i
0 Scrab Tolisman no pedes- IS

VALLEY OF THE Ki
Um Jeep a disposicao

direto. Es-:uie a gmude escada na porede & no
alfo hd dois vasos confendo Small Medipack e
Shotgun Shells. Y para o sola seguinte; onde hd
duas momias e a Gold Serpent. Pegue o artefato,
ignore as mimias e suba pela passogem na parede.
Quando entrar, saia em disporada (use o botdo de
comida) pora chegar mo outro lado — o feto estd
baixando.

No canto es—auerdn depois da comda astl 0
aberturo de saida. Escale e
| siga caminho até um gran-

de buraco no chiio. Certifi-
que-se de que seu life este-
4 o cheio, pegue o Large
Medipack e pendurese porg
4 descer (saio de cima da fo-
cha). Mais umo vez na co-

E quipe a Shotgun parg
motar alguns bandi
-~ dos. Siga para o abertura es-
cura do lodo esquerdo de |
onde vocé estd. Ao escolor B
pela entrada, vocé encontra
0 Secret #19. Acabe comos |8
(0as que oparecerem e ve- | oo

duror na parede. Che-
gando na parte de
cima das rochas,
vocE encontra o
Secret #20.

vomente para a covema. -

no dlto, sigo o cominho-

PARTE 4 Mliinias_e tempestade de areia

verna, siga para
aquela entroda da
cimara que o leve-
1 o uma salo com :
chio de areio e Ry e

uma mdmic. Use o Scrab Tolisman e a Golden
Serpent nos receptdculos da parede para subir.

A mimia vai levantar, mas o evite até o subida

terminor.

A cena seguinte mostra Lara
tendo algumas visdes e
conseguindo traduzir algumas
das escritas do amuleto: ela
despertou Seth! Sahib aparece
e tenta roubar o amuleto.

Total de secrets 3/3

~Koletando os fers,
v pora o Jeep parado
g use as chaves. Os cor

rifique os corpos para encon-
 frar itens como Uzi Clips e Medipacks.

Um deles deixa o Ignition Keys na areia. Vi
para 0 outra drea escura e, da entrada, olhe
para o porede acima de onde vocé iniciou 0
fase. Tome posicdo para poder pular e se pen-

mandos sdo; X = et
o veiculo e acelero; [ = freia; R1 e R2 =marcha
0 1é ou diregdio normal, respeciivamente (para po-
der dor marcho @ 18, pare o como e aperte R1; o
mesmo vale pora volfar a andar para frente); e ©
= sair do veiculo (pdre o Jeep em lugar plana).




PARTE 2 Persenuiﬁd a Sahi

iga o Jeep de Schib | xo da entroda, solfe o bo-

desviondo dos bombas | 10 de ado e segurese em
que ele longa no caminho. 0 | i B segu‘rdu paro Loro se
frojeto é simples e 56 requer 1 pendurar, Cologue o dire-
cvidodos como acelerar pou- cional para cima e mante-
co ngs grondes descidas & ndo ... | nha pressionado fombém o
cair em buracos ou bater em 2| botdo de oboixar para elo

paredes com muita velocda-
de. Durante o perseguicdo ufguns bandidos
aparecem, Se possivel, atropele-os!

Quando chegar numa subida, onde hd um ban-

enfrar. Aqui vocé pega o
Sectet #21, Repita o esquema do entroda poro

sair & escolor pora voltor oo Jeep.
Yd com o veiculo pela rompa oo lado que forma

dido ofirando, soio do Jeep - ——rrey uma ponte. Vire @ direita e
para mattHo. Ande pela bor ,\! B ﬂaﬁ .| sige em frente. Acabe com
da do buroco e pendurese fg= 3 . mais bandides. Quando che-
par se cerfificor de que dd | ¢ D, gar numa dreg alfa & mois es-
pora escaloraparede: mascub | .7 7 - freita, fome cuidado pora ndo
dado para nio cnir! Pendurc- A cair. Chegando numa sequn-
do, localize uma entroda parn [ - da ponte 4 direita, pode ho-
a parede oo lado. ver uunn hmdldo afirando em vocé. Entrando

Se tiver algum problema para entror, fique obai- pela caverna no caminho, vocé termina a fose.

K“5 Total de secrets 4/4

RN comt s mociss

coverna 0 leva oté uma subida onde
Sahib & seu Jeep o esperam. Desco do
veiculo para pegor olguns itens (Wideshot

Shotgun Shells ¢ Lorge Medipack) do lodo es-

querdo do lugar. Depois confinue com Jeeppors [N

sequir Sahib, esquivando-se das granados.

Durante o cominho, depois da passagem no
rocha odionte, vocd chega numa drea dividida
por uma duno. A direito fem um buraco e do
lado esquerdo um cara numa plataforma de mo-
deira. Destrua os suportes de madeira pora der-
rubar o cora e airopeldo!

Depois, saia do Jeep & v oté o pmmnu eniru- -

da nas rochos. Antes de

numa Greo com plotaformas de madeira @ es-
querda e enconfra mois uma pessod. Desca do

-~ Jeep e vd até o portiio para pegar Large Medipack
na parte escura do lodo esquerdo. Depois vd paro
@ estrutura du lndo direito e procure uma falha
para subir. Na plataforma, do

auziHa, perceba que hd
uma pequena entrada ao
lodo direito: nela estd 0 kg
Secrat #22. Volte ao Jeep [+

& confinue 0 caminho pela
entroda nas rochos. Do ps
outro lodo vocé chega &

1 lndo esquerdo, ha Shotgun
«f Shells e no final @ direita
#  encontra um bandido. Passe por
4  dma do coixa e desga pelvaber-
% tura na plataforma do outro lodo
pora pegar o Secret #23 (olhe

bem pora o chdo) no final do

caminho. Volte até a caixa, depois vd paro a parte.
de cima do plataforma, onde hd um espaco na
parede com um Lorge Medipack. Figue paralelo &
corda ¢ faga um salto comendo pora olcangiHa.
Balance té o estrutura do outro lado & siga para o
direifa. Na parte altu do porede tem uma olavan-

¢a: agarre<e nela para abrir o porfdo.

CRAESTI®N m_unllunm 45 |



_ Vuhe 00 Jeep e siga com el pelo caminho
aberto, tomando cuidado na subida: bo-

lus de espinhos descem de ambos os lados. Quar-
do soir do tunel, desca do Jeep e
retome a pa. No teto do finel, vocé

- verd uma oberfura onde estari o
Secret #24.

Ao sequir Sohib, cuidodo para ndio
cair num dos buracos pelo cominho.
Quando vocé estiver passando no
mieio de dois deles, numa dreq aberfn, desga do Jeep
e locolize 0 porede escoldvel (elo estard cheia de mor-
as). Desga até o final pora locolizr uma cbertura.
Posicione-se de forma que Lara fique pendurado ack
ma do buraco da parede. Agora, softese & ogarre na
abertura abaixo, mantendo o botfio de abaixar pres-
sionado para entrar no buraco. No fundo desto en-
troda estori o Secet #25. Escale de volia & confinve

total: existem buracos escondidos atvds das du-

nas de oreia! Dirija oté o morro mais proximo e
mantenha @ esquerda. Sahib deve ter sumido.
Entdo siga para o norte e, de-
pois das dunos, para o leste.

ZSUFR Encontro com um velho amigo

Um bondido aparece numa
estrutura. Acabe com ele e
siga para o sul. Fazendo tudo
de maneira cerfo, vocé che-
gord numa drea com uma en-
trada no meio das rochas. Entre nela e termine
mais uma fose.

€om 0 Jeep.

Chegando na éreu mais oc:tdemndu atengtio

PARTE 1

E)(l!l(ll‘allﬂll 0 tempio

pds chegar ao femplo, escale os pedra

para encontrar uma drea com alguns co-
minhos. Mate fodos os escorpides e niio deixe
de pegor o Small Medipack. Marque bem este
ponto do obelisco (a tome).
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e, onde hd um bloco incli

Vd poro o sul onde hd uma estrutura com trés

entrodas, Enfre pela passagem do meio e, de-

pais do bloco no caminho @ esquerda, aparecerd
um buraco no chiio. Arrastese por ele pora che-
gar numa sala contendo o Secref #26 (que sio
0s itens dentro dos vasos; alguns escorpides es-
tdo escondidos). Da regido
do obelisco, siga na diregio
da entroda rente oo obelis-

nud%rlnus que pode levan-
tar.*Fique na extremidade
dele e virese de costas def-

xando Lara ofinhada com
uma drea plona no feto. D@

Lara encontra-se com um
velho amigo que a informa
sobre o amuleto e fica
sabendo que Von Croy
também esta atras do
amuleto de Horus.

Agora ela deve encontrar
escritas que explicam como
impedir o poder de Seth.

TEMPLE OF KARNAK

Total de secrets 4/4

um pulo de costas para chegar na parte de cima
da entroda onde tem Wideshot Shotgun Shells.
Siga pela passagem abaixo para encontror uma
salo com uma porta fechoda @ direita. Na sla
seguinte, Lara vai olhar automaticomente para o
parte alta. :
Escale o bloco para chegor até duos grades e
pule para a divisa ao lodo. Em coda canto da divi
50 hd uma pareds com obertura. Mexendo nelas
s grades stio abertas (ndo esquega de pulorpora
0 outro extremo da sala para pegar alguns itens),



PARTE 2 0s segredos do tumlo do nm;o

d até o gmde.s ubem:s & numa delos
vocé encontra a Canopic Jor. Apés pegé:

o, uma cena mostra onde vocé deve ir. Volte ao

~ondor abaixo & mergulhe ne poco 0o lodo com

- um Flare aceso pora pegor ps

- mais (Flares) no fundo. §

~ Nade pela abertura do

~ parede ¢, no finol do corre-

~dor, haverd uma porta de pe-

~dra. Abrindo-a (botdo de

a¢ao), vocé ferd ucesso o
mais um frecho submerso,

- o fazer o curva no final,

~ ohe pora partede cima, onde deve hover uma

- cbertura com o Secref #27. Enfranda na digu,

continue pelo passagem até d'mgur num cone-

dor fechado e olhe para a parede da esquerda
para localizar yma aberfura com formato “V*. 0
Secret #28 estd dentro dele (alguns itens). Saia

e v tomor folego

ficie. :
~ Forado pogo, vob

paro  esquerda, Do

de podem aparecer

e 1o solo inclinado 4 direita. Faga um pulo cor-

- rendo até Id e escole o olto do estruturo pora
encontrar Small Medipack, Shotgun Shells e Uzi

Clips. Depois desca e, avistando uma figura de
pedra na coluna, vé para a drea fechoda § es

. querda onde haverd uma obertura no chio e
- Flores no bloco.

A abertura o leva até aquela sola mostroda oo
pegar o jaro. Va até as colunas na parede do
lodo esquerdo ¢ olhe no e.spur;u entre o3 duas

UL XN pe volta ao obellseo

lhando para o grande espago no chdo

0 sua esquerda (esteja de frente para o

outro lado da sola), um Small Medipack ficard @

~ vistu. Pegue-0 @ vd até o porta aberta par mexer

-~ naabertura do parede baixando uma coluna. Vire-

se & desco pela escada pra enconfror g oberura

.- - pela qual vocé deve descer (atencio com o life!).

Onde vocé chegou existem duas estifucs, &,

s de vocd, um Large Medipack sobre o bloco.
Olhando para os esttuas, va pora o parfe de his
dao que estd do lado esquerdo (note uma cbertura
* noolto da parede) & cologue o {Znnnmc Jor. Umu
porta se obrird. ;

: tes de deixar o local,
siga pela grade aberto oo

~ fundo para chegar até
uma fireq com dgua cor-

- .rente! Vd para 0 lodo di
- reito até chegar na pare-

- (e, entio caia of perto pora ndo ser puxado pelo
~ cormenteza. Abaixo vocé deve encontrar Shotgun
. Shels. Volte oté o estdtua, na qual usou o vaso,

@ suba pela abertura no alto da parede.
Rasteje pela abertura e no final vocé deve
eqgar até uma regido com muito areia. Siga
peln enlrudu @ sua direita, voltando ao lugar por
onde desceu ot as estitugs.
Siga para o lodo esquerdo do
sala, para sair por oquela
aberfura no chio por onde
chegou oqui do primeira vez.
Do lado de fora, siga oté o
obelisco & entre novamente no-

. quela drea do pogo. Entre pela porta do lado di

reifo, no primeira sala, pora it paro o fu_se 56
guinte.

para voltor & super-

te o obelisco e sigo
oufro lado da pare-

escorpides. Anfes
- de descer do bloco que separa o caminho, repe-

primeiros. Entre pela aberfura para enconfioro
| Secret #29. Agora vocé deve chegar do outro
- lodo do solo pendurando-se no feto (na parfe
baixa do chiio tem Flares). Do outro lado, suba
na drea mais alto e acione o bofdo na parede,
abrindo uma porta do outro lodo do sola.




THE GREAT

HYPOSTYLE Hnumm L
EZYSRN von cros o seus canangas T

fose & ligodo o anterior, com bons

itens para serem recolhidos (oo voltar

nesta fose, haverd inimigos). Do lodo de fora,

saque s armas ao ir pelas colunas para matar
\cgscﬂlpmes & pequr Flores & Small Medipack.

olhe pora as rvinas de pe-
-0 na parede & esquerda,
kat;uﬁzundu Shatgm Sllei’s

para, mmsufrente sbi |
nas divisas do fefo. Vosar §

fhondo bem todos os con-
tos, vocé deve encontror

‘Mtasdesegmmmumssugem do outro lodo,

pelos cantos escuros Uzi Clips e Wideshot Shotgun
Shells. Em vez de descer por uma das aberturcs,
volte pendurado para pegar os Flares. Ainda
pendurado, siga pelo pedago de chdo, enconfran-
do Uzi Clips e Small Medipock no final. Desga por
ol @ siga até o preupiuu — yma ceng mosfra o
Fmm]  chegoda de Von Croy e seus
capangas ao femplo.
{ Observe bem o teto. Fique
direcionado para a outra
margem para ndo bater no
eto baixo. Faca um pulo cor
B rendo e ogarrese na outro
< extremidade. A drea sequin-

Shotgun Shells {acima do pussagernl enquanto do
lado oposto hé Flores.

Mas onfes de pegdos, pendurese no feto e

~ continue pendurado até o lado direito paro procurar
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Vé pelo passogem e saque as armas para
acabar com morcegos no canfo @ direifa,

@ crocodilos 0 esquerda. Pe-

fe Iem duas oberturas: bem na frente e oufra do
 lodo esquerdo. Siga pela primeira  terd Uzi Clips

do lodo esquerdo. A direita, escomegue pora o fr
nol da fose.

sncnin I.AKE Total de secrets 0/1
Morcegos e crocodilos

Depois siga pela drea seca para enconfrar uma
enfrada iluminada por tochas. Saque os pistolas
para acabor com os mor-

&1 ceqos, parosd entdo des-
v cer pelo buraco fluming-
1 do por uma dnica focha
1 oo fundo.

> !‘&gﬂm cominhe ofé che-
gar na inclinagdo em d-
recio o um poste meio

outro lado, mas esteja equipado com a Shotgun
pora matar crocodilos.

ESTRATEGIA ons 5

Lo
- Qo
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gue o Small Medipack sobre ™

a pedra e acobe ropidomen- [ A

te com os répteis. : ¥
Seguindo pora o esquerda, E:_f <

VO(é qvista uma pequena a7

aberura na porede queoleva | 7~ F A

até o pontochavedesfafose. | .~

V6 para a dgua e node até o

esbranguicado. Ficondo
na diregdio exata do poste, escormegue pela incli
nacdo pora chegor afé ele.




m Em IIIISGa da seyumla ﬂallﬂllll: lar

hegando ac poste, olhe para o alto do

lodo direito paro avistar um outro. Suba

pelo poste & alinhe-se um pouco mais alto que a
plataforma ao lado. Fique entfio de costas para
 ¢ele ¢ pule virando no ar ~
{ogamesse, se algo derer-
rodo}. Escale este outro
poste e pule de costas
- para o espaco acima, se-
guindo pela abertura no
alto da porede.
Yo vai enconfrar uma
corrente que abre a grade -
perto de onde matou os crocodilos, Volte ofé os
postes e pendure-se na plataforma em vez de
agarrarse no primeiro poste para descer. Pule e
-~ use o sequndo poste para descer e depois caia
na dgua, pegando o Small Medipack e Flares
antes de ir embora.

(hegondo até o ponto onde matou os crocodr
- los, acabe com mais dois deles antes de seguir
pela grade aberto. Feito isso, nade em linha refa,
por baixa da dgua, para do outro lado ir por baixo

da grande bloco grududo na parede. Acone o
olovanca abaixo dele pora abrir uma segunda
passagem submersa. Soia do Ggua & vd pegar
Shotgun Shells e Small Medipack nas extremi-
dades secos.

Entre pelo abertura jd
existente e abra uma
porta de bordas de ouro.
No cominho vocé deve
dobror o esquerda, depois

0 direita ¢, novamente,
 direita. Quando chegar

- até outro ponto de curvg,
hd uma possagem pora cima e outra para o direifa.
Siga por esta Ulfima para poder fomor folego e

encontrar um Lorge Medipack. Volte afé o ponto

- de curva e siga pela passagem adma, que leva

até uma salg suhmemu com um grande espelho
go fundo.
Olhe para o espelha para ver uma enfroda co-

mutlada no tefo (ndo use Flores). Ela o leva oté
a sola do segundo Canopic Jar-abrindo o portiio
de saida assim que pegar o arfefato. E ndo deixe
de pegar Uzi Clips.

crocodilos e entre
pela outra passa-
gem_submersa oo
lodo, parn terminar
\ esmfme

_TEMP[E OF KARNAK . vevstacal

0 llrlmelro nellat;n da chave do snl

e wﬂu ao templo, vocé saird na dreg
dos estituos. Usando o segundo jarro
- ofrds da outra estdtua, serd possivel cominhar

sobre a Ggua.

Vi pela dgua até o outro grmde estitug —
atrds dela hd uma passagem e Uzi Clips. 0 com
~ nho o leva para uma piscing com crocodilos.
-~ Acabe com todos eles & pegue Shotgun Shells
{no fundo da piscina e em uma dos margens).
- Nade por uma aberfura dentro da Ggua para
chegar até uma sala com um inferruptor. Acione-

Node até a Grea dos

onde vocé usou o primeiro vaso. Quondo sair
da pussagem, use a Shotgun para acabar com

0 para baixar o grade que
guardo o Hypostyle Key &
0 Sun Goddess.
- Volte ofé os estdtuns dos
jarros e saio novamente
por aquela abertura no
glto do poreds, perto de

= | Ry i

e um dos caponges de Von
Croy do lodo direito. Vi

» o =1 paro o obelisco e ocabe
(o com mais um deles no en-
L Y
sS85 1 frodo da passagem e pros-

siga pora a fose The Great
Hypastyle Hall.

(RAISTATI@N! ESPECIAL TOME RAIMER: THE LAST REVELKTION
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THE GREAT
HYPOSTYLE Hnu

PARTE 1

Suau-:umuShmwnsﬁqJeutmmnsmws
copangas ninjos de Yon Croy — eles po-
dem defender seus firos quando girarem os
espadas (alids, bem estranhas). Quando eles co-
mecarem o fodar suos espadas, guorde a orma e
a saque em sequida para eles abrirem a guorda
(verifique os corpos para pegar ifens).

Vd diretamente 00 e

precipicio (aquele
o teto baixo), mas
ndo chegue perto
dele antes de acobar B
Com mais capangas.
S4 entiio pule o precipicio novamente. Depois

 dele, hd duas entradas. Agora 6 o momento de

vocé sequir pelo existente no canto esquerdo.
Entrondo por Id, o comedor o levo até uma porta
onde a Hypostyle Key deve ser usada. Equipe o
Shotgun & acobe rapidamente com mais dois co-

pendurado, para o drea anterior, indo
para os platoformas do lodo esquerdo. Depois
de pegar a municdo, suba pelo lodo direito. Ac
ma, do outro lodo da coluna que barra o comi-
nho, a cmera ficard distante chegondo perto de

~uma pedra sobre o coluna: afire nela!

Vd até o ponta da plataforma, onde o pedra
estova, Faga um salfo comendo para a indlinagdo
& agarre-se pora descer com seguranco ofé o bu-
raco. Nele hd duas aberturos {a que estd do outio

pangos (ﬁqlie pr [
lando de um lado
para o outro para
dificultor o acerto
doquele que estd
com a mefrofhodora). Matondo s dois, pegue
as Uzis no corpo do ninja que estova afirando &
examine esta drea ontes de mm&;ur 0 avangor
pora o5 demais.

Hnmsegmahummmpummem
e 0o pegar os Shotguns Shells sobre o bloco. Sigo

para o ferceira drea onde enconfrand Flares & mais
um ninja armado. Volte oté o rea anferior e suba
no bloco mais alto do lodo esquerdo para poder

fazer um pulo comendo e ogamarse na plataforma. b

Subindo nela, pendure-se no feto e volte paro

a ferceira dreo, sequindo para o direita pora en-
confror uma alovanca na parede. Vocé deverd
erguer uma porfinhola na drea onterior.

EZX31FE N o sequno pedaco da chave do sol

Dermbaunminmwﬂpenmméuevdle,

de “vaso” de cobo 1ute%mndn estes “vor
505", uma grande coluna abaixo serd alinhada

- para uma pirdmide azul. Gire o vaso em sentido

hordrio, deixando o cabo na mesma diregio do
busto na parede. Na sala seguinte, repifa o mes-
mo procedimento. Na dlfima sola, gire o vaso
em sentido anti-hordrio, alinhando o cabo com 0
P

Volte até o comedor e entre pela passagem @
direita, chegando na pirdmide ozul. Puxe o
corrente para que a piramide exploda e pegue o

salas iguais, com um fipo

lodo do pedra guarda Uzi Sun Disk. Abaixo da aberura do
(lips). Siga pela outro que meio na porede, hd um alcopto
estd escura, dando acesso (se quiser, entre na cbertura do
a um corredor. No final meio & na da direita paro pegar
dele, suba pela oberfura do Shotgun Shells @ Uzi Clips, respec-
* teto que dd ncesso a frés tivamente). Indo pelo alcapdo,

 vocé volta i fose Sacred Loke.




SACRED LAK

[revisitadol
- Total de secrels 1!1

m | caminno das IIBS nnnas

codas por dgua. Dentro do
Shotgun Shells & Small

océ chegard até
os duas colunas cer

figua vocé pode pegar

Medipack, mas cuidodo |
com 0s escorpioes. Abrg
seu invenfdrio & combine =
0 Sun Disk com o Sun |

atrds do poste para pe-

1 gar Flares. Depois des-
| c0e enfreno dguo po- -
ra pegar Wideshot
Shotgun Shells numa
oberfura e avistr uma
porta com borda de
ouro (oolodo delatem
Small Medipack). Abra

Goddess para obter o Sun *

Talisman, sado na pequena ponta entre as duas '

nas: rés portas vdo se abrir

Siga primeiro para a porta & sua direita pnru -

pegar Small Medipack no pequeno espaco. De-

pois Siqu para a porta renfe a esta para chegar
até o Secret #30 (salve antes de ir recolher os

itens). Faca um pulo comendo até o plataforma

a porto & nade rapide-

_ mente pe?a corredor para chegar até uma salo
~ confendo Wideshot Shotgun Shells, um Large

- Medipack e Crossbow Ammo. :

Ao voltar para a parte do poste, dé a volfa oo
redor do coluna pora recoter Uz Clips e enfror
-em oulra passagem com Shotgun Shells. Volte
enfdo oté as trés portas e enire pelo dHima.

. PARTE 2 Reencontro com Von Croy

uba pelos blocos perto da coluna & pendure-

se na parte baixa do teto. Quondo chegar

=  ufé a diviso de cominhos, véi até a abertura na
_ parede 4 esquerda (clguns morcegos viio upu-

Tecer).

- Pendure-se e entre no buraco, onde se
~ encontram Small Medipack, Uzi Clips e Shofgun
~ Shells. Desga e pendurese de novo, sequindo
-~ até o entrada dooufro Jodo do sola. Apds o ober-

~furg, subu pelo lado esquerdo, ao fundo, para
pegar Uzi Clips.
0 outro caminho duucmuilﬁranmdsu?mdu
~ stla anterior, Para cheguf 16, fago um pulu cor
rendo & agarre-se.

Entrande no templo de Semerkhet, o
espirito guardi@o recepcionara Lara.
Von Croy aparece e, depois de uma
rapida conversa, prende Lara.

- Quando esfiver odma do ponto por onde veio
pendurado, olhe para a esquerda & veja ooberfuro
por onde deve sequir (foca um pulo comendo 8
ogarre-se).. Desca com cuidado do outro Iudn 8

_ocabe com os morcegos. . -

 No drea aboixo estard o snufu e uma snietu i
esqi:erdﬁ que contém Flores e Uzis (servem de
munigGo, coso jd as fenha pego). Na drea se-
guinte, prossign ofé os duos estdtuas pﬂru Loro
usar o amulefo de Horus.

 PALSTETON ESPEEIAL ones RAER. THE LRST REVELATION 51



0 destruir os vasos, vocd poda pegar Uzi

-~ do pela descida em frente, um monte de escaro-
velhos virGio em sua directio (se deixar que um
deles encoste em voc8, o life se esvazio ropide-

-~ resena parfe boixa do feto.
~ Vé pendurado e, nofinal,
vocé chegard até um poste
~ que dd acesso o mais dois
andares abaixo. Desca no
primeiro e pule do poste
para pegar o focha perto do
fogo. Acenda-a (botdo de
agao}, yglfe afé o poste & jogue a tocho pela
aberfurd-Depois desca.
No andar de hmxu gxistem muitos esco-
- ravelhas. Quando for pegar a focha, pule do pos-
te por cima deles — o fogo o5 monterd afoste-

Vandn o tobu-
Z lsiro, olhe para
a parede do lado es-
querdo para avistar
uma escoda. Pule pelo
 plataforma para chegar
até 0 escada e suba (Id
_em dima, ponha pora
direita). Ali estord o
Secret #31. Quando descer, pule para o fabuleiro.

(lips & um Large Medipack. Escomegan-

mente). Saia correndo na diregdio deles e agor- -

Vd para o passagem abaixo da figuro para en-
contrar duas escadas na parede. O comredor o

- sequir o levo até uma drea com trés buracos que
expelem fogo. Equipe a Shotgun para mator dois

- chacais que aparecem, depois vd até os buracos,
 Dois deles parom de cuspir fogo por alguns

buraco esquerdo e use o bofto de ogdio (assim
que o fogo parar) para pegar Small Medipack ~
afastese rapidomente. Va para o ferceiro burg-
¢0, 0 do esquerda, & depois vd no do meio que

—
=
-
S
&
(7]
=
a5
E

g
-
=
=
_
—
=L
=
=h
[~
==
(~7=]
Beliafl

wn
]

fMESTATION! ESPECIAL YoMB RAIDER. THE LAST REVELATION

sequndos. Chegue o mais perto que puder do

TUMB OF SEMEBKHET
| m A sala do hhuleiro ; .

dos. Nesta drea existem frés buracos na parede
# é nacessdrio soltar a tocha para mexer neles.

Total de secrets TH

Fique de costas pora o chama acesa nesta solo e
mexo nos buracos da esquerda para a direita (ou
vice-versa). O esquema é o seguinte: fique dis-
tante do buraco, pule & jogue a focha a0 mesmo

buracos viio abrir caminho o
andar de cima &, em um de-
les, haverd Small Medipack
{atencdo com o life ao me-
xer nos buracos).

Suba para o andar superi-
or @ penefre na passagem enire os dois vosos
(num deles hd Small Medipack). No solefa se-
quinte, a parede da esquerda é uma porta cam-
fiada. No final do comedor, pendure-se para che-
gar até a sla do grande tobuleiro.

= abre passogem do lodo di
#4 reito da tela (casofique em
WLl e==] chamas, hd dguo em
ambas os laterais desta
salal). A passogem leva
até uma piscing & seis bu-
acos de fogo @ esquerda.
Fique no meio deles e,

acionando fodos, vocé pe-
gard Shotgun Shells & Small Medipack, olém de
erguer uma grade na salo anterior e abrir a soido
(0 salo vai tremer). Do lodo oposto i piscina, vé
pendurado oté a suida. Do loda direifo, suba pelo
engradado e faga um pulo correndo até o plote-

— 1empo para poder mexer no
butaco rapidamente. Dois dos

forma. Nelo hd oufro buraco de fogo. Acione-o
para que o fogo, na sula obaixo, se opague. Ainda
na plofoforma, va para o outro extremo e
pendure-se para seguir, ainda pendurada, pela
parede. Na entroda @ direito, vd para pegar 0
Secret #32.




o chido, dessa pela

ladeira rente aos
trés buracos de fogo & pe-
gue a placa Rulles Of Senet
— {1 tdmera mosfrard uma
partinhola se obrindo. Volte
para o salo do fobuleiro ¢

mover-se por sefs casas, ten-
do cinda direito o uma joge-
da extro, Caso uma de suos
pecas pare sobre um simbolo
Ankh (0 cuz egipdia), tam-
bém terd direito o uma joga-
da extro.

suba pela escoda na parede do outro ludu De

um sove — vocé decidird entre dois cominhos. 0
jogo Senet serd confro um espirifo. Examine o
Rulles Of Senet para saber os regras:

1. Existem quatro ploquinhas do lado esquerdo
do sola, que 1ém duas co-
res: bronco e preta. As bron-
cas determinam o numero
de espacos que os pegas se
movenm (suas pecas sdos os
coloridos). Se us quatro plo-
quinhos ficarem da cor pre-
ta, uma de suas pegas pode

rodes se erguem pelo tabuleiro,

formando caminho até o outro lodo do
saln. Desco pelo escoda e sigo o corredor oo lado
paro chegor até o ponto onde poderd subir no
primeira plotaforma. Foca um pulo simples para
o primeira, & outros pulos corendo, sequidos de
ngarrio, para os demas.

Do outro lado, o caminho é dividido em dois
(eles chegam go mesmo lugar). Escolha um
deles. Vocé chegard até uma grande purTu que
se obrird guando se ;
aproximar. Acabe com
dois chacais e, mais
adionte, desca outro
lance de escadas (de-
tone 0s vosos para
pegar itens). Acabe
com mais chacais no
cominho para chegar
até um buroco no chilo.

Caia por ele e sign rapidomente pora o outro

lodo do corredor. Pule, encostado na inclinacao,
pura chegar oo poste do outro lodo. Quondo
descer por ele, vocé pode pegar na solo abaixo
um Large Medipack (no vaso). Siga para a pas-

2 [}uus pecas ndo podem ocupar o mesmo
espaco (a sua e o do oponente), Se uma de
SUS pecos cair na mesma casa em que estd a
do oponente, esta serd mandadn para o ponfo
de partida (isso ndo ocorre quondo sdo suas
pecas).

3. Coso ndo haja pegas suas
que se movam sem cair na
Mesma ¢asa, ou mover o n-
mero de casas necessdrias
para chegar o final do

ao outro jogador.

sagem leste, chegondo numa cimara com
espelhos redirecionando luz sobre o sarcofogo.
Suba pelo poste do outro lodo e 5o desco quon-

do oparecerem mmcegus No alto do poste hd
- duos entrados (o do es-

querda leva oié Crossbow

Ammo, mas pule com cuk

dodo porque hd risco de

morte). A entroda do di

reita leva a um puzzle

com as pecos do fobuleiro,

Notando que as pecas

esto 0o confrdrio dos fe-

chos de qu empurre 0 peca solitdrio em diregdo

a0 fecho de luz existente entre os duas ouhas

pecas (encoixando a peca certo no fecho de luz,

uma cena mostra a sola de baixo). Os fechos de

luz estdo no mesmo alinhomento das pecas

restantes. Pegue uma das pecos e coloque-o no

tobuleiro, 0 tumo serd passado

COMO JOGAR

Existem trés quadros coloridos
referentes as suas pecas. Use o botao
de acdo para virar as plaquinhas e
pise sobre o quadre da cor referente
a sua peca para ela se mover.

O primeiro que levar as trés pecas
até o simbolo Ankh, no fim do
tabuleiro, ganha! Se vencer a partida,
podera pegar o caminho mais rapido,
mas perderd os segredos. Se néo
conseguir, o caminho sera dificil, mas
terd a chance de pegar os segredos,

luz do lodo apasto a ela. Encoixando as trés pe-
¢as, o sorcofogo se abrird e os chocais gonhordo
vido. Quando entrar onde estova o sarcofogo,
rasteje ofé um corredor e, fora dele, siga paro o
direita, finalizando a fase. Loro encontrard escri-
tas explicando um fato importante do possodo:
a prisdo de Seth! A armadura sograda de Horus
foi usada pora que o poder de Seth fosse domi-
nado.

GANESTATI®N m_mmunm. 53
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seguindo isso, uma portinhola se abre 0o

lodo do tabuleiro (€ bom salvar seu progresso

- antes de enfror). Quando estiver deslizando, f-

LY N perdendo o Senet

P erder o parfida pode ser dificil, mos con-

cer  esquerda (cuidodo pora ndo cair). Visualise

bem g drea, depois vd para o lado ceste, e §°
querda, onde hd uma plataforma que vocé pode

d1egur com um slto correndo. Saque as ormas

que atento o uma obertura na
parede ontes da descida pora |

- odireifa: pule e agomese nelo. |
(onseguinda, vocé encontra

0 Secret #33. Vd até o fundo
 da solo, descn pelo poste e |
defone os vasos para pegar | ©
Wideshot Shatgun Shefls e um
Small Medipack. Volts até o enfrada desta salo

& d& um passo para fazer com que Lara caia na
descida de frente parc um poste que estord ao

fundo (se emor, 6 morte!). Agarrese o ele e,
antes de ir oo fundo, desca na drea odjocente e
pule de costas paro pegar um Small Medipack e
Uzi Clips nos espagos entre os colunas. Depois

confinue descendo pelo poste.
A descida o leva oté o afto de uma gronde ci-
- mara. Acabe com morcegos que podem apare-

3

epois de pegar o segredo, em ombos o
lodos da platoforma exisfem inclinagdes.

Pule oté elas de forma a escorregar de cnsTus e Bu turtuudm no encoixe para abrir a porta (esto
T - Laro pegard fogo. Tente evitd-o e desca, seguin-

- o pora o subida do lodo direito da sala. No final

- poder se pendurar, para coir
~ sem sofrer dono. Suba pelo

escada na parede oo lado poro
voltor um andor abaixo do que
- estova. No andar de dma, o

minhe até o parede do oufre |
 lodo, onde vocé deve encon-

frar uma pequena passagem. Im‘h por elu Vocé -

chega até uma grande sala com mais dois marte-
los (ndo fique entre eles).
- Va ofé 0 oufro lodo da sala, por entre os mar

- felos, e puxe o pega. Ao deixar o pea no meio.

-~ dos martelos, saia de perto para ndo morrer com
0 pancada. Pegue g Cartouche Piece 2 e combi-
né Com 0 oufro pedago para

- obter a Ba Cartouche. Antes

e sair, va pora o parfe de |
buixo da salo e acobe com
dois chacais. No saleto se-
quinte vocé pega Shofgun
Shells e um Smoll Medipack

Il ESPECIAL TOMB RAIDER. THE LAST REVELATION

- uma olovanca no parede. Acione esta

e acabe com dois chacais

| que viio porecer na sulo
sequinte. Depois vd pary

0 fundo & puxe o peco,
deixando-a entre os dois
marfelos.

Mexa na alavanca
para ocionar os marfe-
los, pudendo pegar a Cartouche Piece 1 que
estava dentro da pea. Snia da sala e foca

um solto corrido seguido de agarriio pora @

primeira corda. Yocé deve ter notado um es-
pago adionte (embaixo de um grande bloco
com um desenho).

Desca afé o limite da corda, balance na dire
giio do desenho e pule para chegar até o espaco
aboixo. A porede do lodo esquerdo & uma porto
comuflada, que o leva até o Secret £34.

PARTE 2 Guerra dos espiritos

dentro dos vasos. Quando vohar para g cimarn

das cordas, v para o andar de baixo e coloque o
pec oceita apenas um encor
com mais dois chacais que vo

da o leva oté uma
sula com mais dois
martelos e um o
mmhu com fogo (seja rdpido).

Do lado oposto aos marfelos haverd

xe). Saque s ormas e acabe

aparecer pelos ldos. A enfro-

cordas no tefo. Um espirito de fogo aparecerd
para complicar as coisas. Se ele encostor mais
de trés vezes em vocé, ou apenas uma em cheio,

da descido, acione a alovonca para fibertor um
espirito de dgua que perseguird o espirifo de fogo.
Vocé pode ficar mais trangi-
lo, mas o espirito de fogo gin-
da pode afingHo, assim como
™ 0de dgua (que niio fem efeito
el glgum se vocé ndo estiver em

& imediotamente corra para o outro lodo da sola
quando focar o cho. Suba por um dos postes e
pule dele, para poder empurrar o peca afé onde
estdio os martelos, antes que os chamas se acen-

5] dom novamente (caso isso
acontega, 00 lodo dos postes
tem dgua). Dentro da pega
vocé encontra a Ro Carfouche
para abrir o outra porta.

&l verd uma grande sola com trés

yolte até a drea dos trés cordas no fefo

No final do escodoria, vocé

thomas). Antes de sair do
sala, pegue dois Small Medipack pelos cantos e




- qtéolimite da corda, olinhe-

PARTE 7 A saia' das cordas

: s uba afé 0 ponfo por onde vocé chegou
na sola dos cordas, pois terd de usd-as
para chegar go outro lodo.

poste e fique de costos pora a phmfomm admo.
56 entdo salfe.

A sun esquerda hoverd uma

_ Mlinhe-se com a primeira cor-
~ dae foco um salto correndo,
sequido de ogando. Desa

 se com aseguinte (use o bo-
- ffio de vistio) e fome impul- [
50 para pular até a outra.
Repita o ogio com a terceira corda.
Quando estfiver na ferceira corda, ignore 0 enfrada

{ sua esquerda e siga direfo pora o espaco enfre as

~ colungs. Chegando d, vi pegar o Seaef £33 Seaef #35 ofrds

e ulwunm no parede. Pule e
4 ogarese a ela (na queda Lora
| perde um pouco de life). Pule
| novamente oté o poste & rec-
fize 0 salto de costas paro plo-

1o plotaforma aboixo da po-
rede com buraco em uma dos extremidodes.
No buraco vocé pega o tocho. Joguen para 0

andor de baixo e desca com cuidodo para ndo
- morer. Pegue o tocha novomente e va até o

do coluno & esquerda & no
corredor i direita. Volte até
a tlfima corda e, nganrande-
se 0 ela, entre pela passo-
gem ignorada hd pouco. Acr- |
be com os morcegos ¢ no
final do caminho haverd um

poste numa coluna. Faga um suh‘n corrido sequi- pertu 0 buraco é o entrada para o Secret #36.
0 corredor tem uma Kimina circular no caminho.

-~ do de um ogardo para chegor oté ld. Escale o

toforma. Entlio siga paro a o~

. Mu'rqu'e bem o fempo de fechamento da lamina.
Tome distiincia e use o boto de comida pora

ganhar embalo.

Quando estiver perto da lming, foca Lora dar .

um pequeno mergulho (operte o bofdo [ sem
soltar o de comida). Ndo sejo apressado na salo
sequinte; & uma armadilha!

- Existern cinco pedestais. Comece pelos dois do

lodo esquerdo, pegando Widashot Shotgun Shells

~ em um deles. Nos outros dois da direifo, pegue

primaira 0 Grenade Flash Ammo e depois o Flare.
Um monte de escaravelhos surgirdo! Seja rdpt
do para pegar o Large Medipack no Gltimo pe-
destal e sair em disparada pora o corredor, que

choma de onde surgiu aquele  terd caminha abaixo da lamina. Depois de pas-
espirito de fogo pora ocendé-  sor o parte da I6-
lo. Yolte pora a drea obaixo  mina, saia rapr
da coluna do poste. - domente do cor- |

Fm coda lodo daentrada hd redor e volte ofé
uma focho que precisaserace-  as cordos pora |
s para revelar um alcopdo of  chegar novamen-

te afé o poste

PARTE 8 J} armatlura sagratla

hegando ao poste, foga mais um pulo

costos pora a plataforma ¢ dé a volta
por um dos lados. Haverd uma oufra plotafor-
ma com caminho pora outra parte no alto desta

- salo. Chegue na borda da ploteforma e @ um

salto simples sequido de ogarrdo.
 Na seqiéncia, vocé chega o uma abertura no

corredor, que dard ocesso a uma sala pequena.

Olhe pora o parede, acma do buraco por unde
veio, para ver a alavanca.

Acione-a e uma grode formard uma platafor-

~ ma na solo. Suba novamente e use a platafor

~ma para chegor a uma oberfura no fefo e pegor

o Secret #37. A entrada abaixo o levard até o

comedor final.
- Lora encontrard escntus explicondo um fato im-

sobre @ coluna.

. portante do passado: a prisdo de Horus! [

. He foi montido dentro de uma cavema P

envolvido por uma luz, tendo su orme- |
dura remavida pora que o poder do Seth &
fosse dominado, Vocé ferd de encontror o |8
~ tol ormoduro para poder defer o energia |
~ de Sethotravés de Hors.
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0. Enfre pelo aberturo
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PARTE 1

Cuiu pelo buraco pora chegar num

omedor com mais ducs daquelas Iminas

drculares (vocé jd sobe o que fuzer} Passando

Corrida com Iﬁminas

sar onfes de a porta se fechor, O maior desafio &
que vocé deve fazer os corridos e pulos
sequenums pois na ponta de cada plataforma,

dos laminas, Lara chegn
numa sola comuma pe s
quena moquete do Egi

no olfo da porede d es- | ©
querda, amostese pela |
aberfura na parede, que £
levo ofé uma salo-

=1 e ontes da porfo existem I6-
| minas que vio picotar Lora
| se elo ndo passar o tempo
1 (dé um save).

Saia correndo e faco os
pulos da ponta de cado plo-

nada! Passe rapidamente

- grmodilha. Olhando bem, note que hu um cami-
nho incompleto no andar que vocé estd.

Gire o olavanca para que um puﬂun numa

pela pm‘ru {mle se necessdrio!). Do outro lodo
da porta, estando perto dela, faga mais uma cor
ndu @ pule para o plofaforma seguinte onde vocé

parte do caminho se ik 1 encontra o Golden Vroeus so-
erga 0os poucos (gire o bre o pedestal. Anfes de
alovanca umos quatro pegé-lo, posicione-se de for-
vezes), Feito isso, voce ma aficor na diogonal, entre
deve sair comendo pela | 0slinhos pretas do pedestal,
plofaforma onde estd e para evifar os aminas refrd-
pular para o do outro teis que soirdo go pegar o
lado para conseguir pos- orfefato.

estranha mdquina voi funcionar e re-
velar a Guardion Key, usada no en-

toforma sem porar pora

Desca com cvidado, pule na parede inclinoda
de forma g ndo cair dentro de um dos buracos
no chido! Siga para o outro lado sem cair denfro
de nenhum deles: hd liminas refrdteis! Do outro |
lado, suba por uma escada dentro do passagem
atrds da coluna para sair no andor de cimo outra
vez, do qual deve voltar até o sala da maguete.

U se 0 Golden Vroeus no en- T
caixe obaixo do buraco do PR
corredor dos [aminos circulares. Uma e

chegar no final do corredor, numa
salo sem soida! Acabe com os
morcegos e fique pelos cantos (o
guardido ndo o pega aqui). Vocé

T pode pegar um Small Medipack

caixe 0o lodo do olcopdo mesta sala. ho
escorregar, vocé chega num corredor, Sigo pora
a direita e, chegando na esquina, pegue o Small
Medipack e olhe para o fefo na diregdo de onde

veio. Por enquanto ignore que pode se pendurar
oqui, & continue seguindo pelo corredor para en-

- contror yma alovanca que obre o porta. Um

“guardido” faz isso pora vocd, mas cuidado com
suas cabecadas!

Assim que ele passar, use o botido de comida pora

‘70 meio da sala e depois, no buraco da parede,

uma focha.

Saio em disporada até a porfu que o guardito
abriu. Mas antes, no caminho de volta, acenda a
tocha nos bustos da parede para abrir uma pas-
sagem para o Secret #38. 0 comedor o leva até

uma solo-ormadilha (ndo pise nos espagos no
chio). Nos pedestais vocé pega Shotgun Shells,
Large Medipack & Crossbow Ammo. Liminas re-
trdteis saem do chio e de uma bola do feto!




V olte @ esquina do corredor onde
era possivel se pendurar no teto. Siga

pendurado até o final do corredor nnds aparece

-uma entrada no porede o
esquerda. Ela o leva oté o
Secret #39, quardado
numo salo perigosa. No
deixe de motar os morce-
gos antes de descer.
Estando de costos pora o
escada, mexa nos buracos de

fogo (tome cuidodo para ndo se queumur) na se-

guinte ordem: o da parede & esquerda duas vezes

(Wideshot Shotgun Shells); o do purede direita

- duos vezes (Uzi Clips); e 0
da parede ao lado da escr-
do (Lorge Medipock). Nao
deixe de pegor a Shotgun
Shells e a Crossbow Ammo
e vd embora (o Glfimo bure-
co softu escaravelhos).

Volrondo oo corredor, espe-
re o guardido ficor longe, para 56 enfiio ficar encos-
todo na porta no final do comedor. Espere o guardido

vir afucar vocé com uma cobegada. Pule por cima

dele pora que a porta sejn aberto. Esto passagem o

sulu a esquerda, confendo Shotgun Shells,

Iamu‘reurmsuhwugnsu Elmnwumﬂmmtfu
guardido para que ele dé cobecada nm!mplums

com desenhns de olhos. Isso ird abrir duas pas-
sagens; o soida e o
caminho paro o drea aci-
ma. Apés fazé-lo, entre
primeiro pela passagem
do lado direito e suba pela
gscada. No andar de cima,
dé o volta em sentido ho-
rdrio para chegor numa

Uz Cllps ¢ um Small Medipack.

Ao sair dela olhe para o outro lado. Sign
para I & encontre uma en-
troda no teto, onde esfd
0 Secrat #40. Nos pedes-
tais tém Shotgun Shells, um
Lorge & um Small Medipack
(cuidado com a bola de es-
1 pinho que cai do feto).
Apenas um dos itens deve
ser pego. Feito isso, os dois outros pegam fogo.
A escolha é sua! Volte até o andar de baixo e
enfre pelo sequnda passagem que levo Lo oté
uma escada. F o final da fose! i

DESEBT RAILROAD

E mbarcando no frem, o objefivo antes de
: chegar em Alexandria é estragar os planos

de Yon Croy. Existem duas alovancos: mexa no
que estd inteiro e pule para o vagdo sequinte
- (cvidado pora ndo cair)?qui hd frés portus, mas
enfre pelos duos primeiras para pegar um Small
Medipack e Shotgun Shells

pela laterol do vagio. Ao ovancor, a cena mos-

fra dois ninjas subindo para o fefo. Detone o pri-
meiro e enfre no vagdo para pegor um Small
Medipack e Shotgun Shells (pade haver um ninja
af dentro). Suba e siga para o vagdo seguinte,
ignorando sua oberfura por enquonfo.

~ dentro de coixos. Ignore o
~ ferceira e gcabe com um
ninjo odionte. -

Saia pela porta do ow

1o lodo do vagdo e pule
para o de carga. E mais
ninjos oparecem! Suba

Detone o outra ninjo e siga
para o fingl do frem. 0 vo-
gio de carga seguinte niio

vagdo. Entdo, vocé tem de
se pendurar e sequir pela bor
da — Von Croy posso d_
helicdptero!

permite 0Cess0 0o proximo I—

Total de secrels 3/3
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-~ partida no procura pela sograda

- mais Shotgun Shells.

~ penduresse ng parte de rds

.
~

uba pela escada do

lodo da porto do va-

giio sequinte e siga para o
final do mesmo.

Destruo mais um ninja &

do vogdo para enconfror
uma entroda: fique acima

s coixos I dentro).
Antes de chegoraover
gdo inicial, mais clguns
flinjas aparecem no -
minho. Quando estiver
neste vagdo, use @
Crowbar numa caixa de
cor diferente para pegar

da entrada, solfe-se & agame em saguuiu oqui |

denfro estd o Secret #41. Volta oo teto do vor

gdo ¢ pendurese do lodo direito para enconfror

- outra enfrado. Entranda por aqui vocé encontra

uma Shotgun, a Crowbar e Shotgun Sheils Agoru
volte até o vagdo inicial.

Use a Crowbar na alavanco quebrada para abrir
a porta do vagio e, antes de sair, acabe com o
ninjo. Siga fé o vogdo seguinte (aquele no qual
vocd ignorou o entrada do tefo) e detone com

mais alguns ninjas antes de entror nele. Use o

Crowbar para abrir uma porta de madeira no

pequeno coredor e pegar o Secret #42 (destruo

0 Secret #43.

Depois use @ Crowbar na lovanca quebrado
para soltor o carga & v até a porta do vagdo
para concluir o fose. - :

(
NS
*_r‘}
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EIII BHSGG ﬂa sagrmla ﬂﬂllﬂlllll‘a de Horus

mente o ponto de

armadura de Horus. '
Seguindo até a parte escurn a0
lodo da escada, mate dois escor- - [t
pices & pegue 0 Smoll Medipack. =
Equipe o Shatgun e, indo pela escada, acabe logo
com um bandido comendo (alguns escorpides po-

Saia pela sacoda o
lado com a Shotgun
€ 5iga para 0 esquer
do. Pule pora o oufrg
sacoda e acobe com
dois bandidos (um de-

dem aparecer).
Entre pela porta do cosa do outro !ndu. Subin-
do o lance de escadas, Lara encontra Jean Pierre
que fomece mais detalhes sobre —
a armadura e sun localidode.
Depois da cena, na parte escura
enfre uma estonte e o parede, |
afds de Jean Pierre, hd Shotgun |
Shells. Nio deixe de pegar o |
LaserSight, Crossbow Ammo e

les deixa Uzi Clips).
Antes de descer, olhe para o teto da casa oo lado
— vocé notord uma olavanca na porede. Fogo um

- pulo corendo, & agarrese, & ande pendurado afé

ficar sobre o alovanca. Ao aciondHa, a porfa ao
lodo se abre. Acabe com mais um bandido. Denfro
hii uma porfa cberfa
g0 fundo que guorda

cosa e vd pelo comi-
nho d direita, onde vo-
(é enconfra oufro oo
sa aberta (dentro hd

MFSTITI@H ESPECIAL TOMB RAIDER. THE LAST REVELKTION

8 deve mg-

- tro bandido,

o Secet 44 Stio o |

dois bandidos que vo-

far). Siga dire-
fo & entre 0 es-
querdo  dao
cosa. Mate o

ndo esquecen-
do de pegar 0
Small Medi-
pack ones de
confinuar.




- Mi vocé usa o Token para fazer o cordo subir:
- suba por ela! No ondor de cima, pegue o cabo

COASTAL RUINS
| Sala mortal do espelho

Antes de sair do corredor, pegue oufto

Small Medipack e, no caminho o se-

quir, antes de ver duos enfro- (g
das no final, siga pelo entro- B
da ao lado da palmeira. Vocé
deve chegor na entrodo da
Egyptian Adventure: estoure
0 blogueio e entre,

Desca pelo escada. Vocé

Tlllal de SEGI‘EIS on

descida que leve 0 uma sola com o chdo de lami-
nas refrdteis. Ha um curto fempa para vocé aco-
bar com os alvos do outro lodo. Coso ndo defone
todos, é morte cerfo! Com a Crossbow equipada

chio! Desca pelo canto da loteral da escada 8,
bﬂseundu-ssmespelho dé um pulo simples para
uma dreo segura. Vd ao es-
pelha e virese para o lodo

gsquerdo. com munices explosivas, bosta um tiro certeiro.
Baseiese novamente no | Ao escomegar, espere a grode se levanfor. Entdo

espelho e cominho até o - | mire ¢ atire! Desca e vd pegar o sua Token do

mite antes do buraco (1amF- | oufro lado & suba por uma abertura na porede do

nas refrdteis! ). D& dois pos-

-~ deve chegar numa sala com uma purﬁmlcle g uma

- mdmia de mentira que sai do sorcéfogo (marque

bem o lugar, voc8 voltord logo mais). A escada ao

50 para frds & enfdo solte para a dreq segura
paralela go espelho. Fazendo tudo certo, pegue
a Crossbow entre o espelho e a poreds. Foca o

 lodo da mémia o leva afé um
_ corredor com umo enfrada blo-
queada: enfre por ela e prepe-
re-se para um risco mortal. A |8
sola que vocé estd deve ferum 5
grande espelho do oufro lodo R
— ele revelo os omodihas no. bl

. ARTE Rumo as catacumbas

Vulré até o comedor ¢ entre pela porta
00 lado de onde vocé pegou a Crosshow.

- de vassoura (ou Broken Hondle) & amanque um
gancho da parede (Wall Hook): combine os dois

. itens para obter o Hook and Pole.
Ao voltor para o corredor, siga pela direita @

- voré deve enconirar uma grade com uma placa
- nzul. Fique perfo da placa e use o Hook and Pole
 para alcangar o Gate Key — pegue-a no chio de-

~ pois que Lora a jogar. -
Saia do Egypfion Adventure e siga pora o co-

' minho normal (rumo s duas entradas, que na

 verdode é apenas uma ao lodo de uma porta
fachada). A entrada o leva até uma sala com
dgua e uma entrada na parede, Nade oté a plo-
toforma: pule & agarrese no entrado. Do outro
.. lodo, suba pela escadaria &, sequindo o caminho,

. acimera mostrord a poisagem! Depos da cena,

= 'signpelu direita € suba na duna pmn_:lmqur numa

“entrada — do outro lude, duos caveiras se

- acesso fozendo um pulo correndo, enquanto &
- Shotgun Shells e um Small Medipack. Vd para o

abrir cominho afé a parte alto dos catacumbas.

caminho de volta ofé o esco-

doeretome poroasoloda

mdmia. Combine o Laser-

Sight com a Crosshow, depois

4 escolha a munigio explosiva

(Crosshow Explosive Ammo).
Ards da pirimide hd uma

levantom. Equipe o Crossbow com munices ex-
plosiva e dé apenas um firo nos coveiras. Suba
pela estrutura até chegar no alfo da plotoforma
que sustenfa uma grande pedro. :

Do outro lado, hd uma plataforma que se tem

direifa, na parede, hd um espaco com Wideshot

outra plataforma e use o chave no porfdo para




CATACOMBS ........

| V1 placa de pedra

Ocurredur terming em uma sola com
alguns vasos e um oulro pequeno cor-
redor do lado direito. Seguindo por ele, note que
o chiio com a estrutura bolanga. Acione a placa
localizoda na parede para que o pedaco do chio,
do drea obaixo, se ergo. Agora faga o caminho
de volta pora Coostal Ruins. :

nASTnl I“.“Ns (revisitada - 1

Golocando fogo na corda

Vﬁ para o pedia pendurada abaixo do
plotaforma, mas desca com cuidado. L4
embaixo pegue a focha e o acenda no lofiio em
chomas oo fundo. Figue embaixo da roldanc e
pule porado pora atear fogo na corda e soltor o
pedra, Feifo isso, enfre pela obertura no parede
¢, do outro lado, arombe o portdo que o leva
até a drea boixa dos cotocumbes. :

chnchBs l[ﬂﬂgiﬁn Baixal

corredor dd acesso aquele pedago

do chido que se ergueu. Puxe a colu-
na, deixande-a sobre o chido escuro e volte para
 regido aft das cotocumbas.
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-~ Indo, agame-se e v para a plo-

- gooutro lodo. Faca saltos cor- - |

I}ATAG[IMBS

PARTE 1 caminnos anerlns

"ViJIte até aquele pedaco do
W chio que ficova balancando
quando vocé pisova = com a colung
posicionada abaixo, o chio fico fixo.
Puxe o estrutura e a encoste na parede
da outra sala para libertar um espirito
g obrir @ portu go lado dos vasos. 0
‘espirito amanca um pouco de fife o
- cada vez que encostor em Loro. Enfiio
- Do outro lndo da porta, cuidado pora ndo cair
no buraco (onde tem um poste). Siga pelo cor-

redor @ sua direito. No cominho vocg deve en-

confror um espaco, do lado direito, com alguns

-~ vosos e uma cruz de madeira no chito: fique

rente a ela e abaixese pora que o espirifo vd
- embora.,

Volte oté o buraco e desca pelo paste. Mas
udionte vocé encontro uma clovanca que fard
as paredes se levantarem. Depois da cena da
cBimera, posicione-se em direcdo @ corda para

uma proeza arriscada.

Faga um salto correndo. Agarre-se e dlinhese
com a outra corda na diagonal & esquerda. Depois -

fome impulso para poder pular e agarrc-se a elo.
Feito isso, olhe paro o porede  suo esquerda
onde hd uma enfrada, Use a corda para chegar

16, niio esquecendo de ogarrar-se apds o pulo.

Pendurese, antes de vocé cair, do outro lodo
para chegar no Seciet #45. Desca, enfiio, por

Regido ana"mfsm '-il e
Total de secrets 44

of. Suba o lunce de escodas e ndo deixe de pe- -
gar a Wideshot Shotgun do outro lado do aberf-

ra no chiio. Depois caia por elo.

 EZXSEEY o piatatorma em piatatorma

a superficie, suba na estrufura af perfoe

depois para os plataformas acima. Seu

obietivo & chegar no outro lodo, mas existem -

algumas coveiras no pedago.
Faga um salto correndo para
uma plotoforma no porede co §

taforma da olavanca,
~ Estoaciona blocos que suem
 das paredes pora vocé chegar

-~ rendo de plataforma em plataforma até chegar
na que tem um vaso (dentro hd Wideshot

Shotgun Shells). Aproveite para iviarse das duas

caveiras com firos explosivos e pendure-se no fefo

~ paro chegar na oufra enfroda com mms uma

- glavanca. -
- Ao chegar ai, um espirifo voi aparecer. Acione
o olovanca e, ontes de cair na 6gua, olhe para o

parede do outro lado da sola para fomar referén-

ciu.[}entruduéqm;nudeuréﬂpurededomm_.

odo para encontrar uma obertura submersa o
direita, podendo assim se ivrar do espitito.

baixa, por onde vocé
chegou na primeirg
glavanca, e olhe para

dando. Tome distiin-
do para realizar um

- salto corrida & poder chegor nas novas plaafor-
- maos formadas pelos blocos da dltima alavanca.,

- Faga um salto comendo pora o plataforma se-
guinte @ dela para o bloco da parede ~ ndo
esquecendo mais uma vez de agarrarse.

* Siga pora a plofaforma adma da enfroda e olhe

~ Suba pelo estruturn |

a plataforma onde

nha uma caveiro on-

- para a esquerda para ver uma linha espagosa na

parede. Pendure-se nela e vd pelo corredor oté
chegar em um lugar seco para descer.

(anmr-unmuﬁm '_6_1' -
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- cordg. Cuidado paro

~ onde opareceu o pr
 meirg coveiro) e des-

o comedor o Ievu ofé o suh com algumas
plataformas — em uma hd um pedes-

 tol e uma corda (dentro do vaso perto de vocé hd

Wideshof Shotgun Shells). Algumas coveiras
aparecem, mas livre<e delas e &:gn um salfo cor-
rido para ogarrarse ¢

nio cair!

'USE{IUIdII N0
der pular para a ploto-
forma & sua direifa (de

'Huuucmamdermdueosmsmmpm!urmum
fundo. Vi para a plataforma do pedestal e, fazen-

o um salto correndo ofé Id, pegue o Trident. Em
- uma des plataformas deve hover Shotgun Shells.
- Vi pegdos, indo para o plataforma que mostra

mais alguns vosos ao fundo (renfe & plotoforma

 de onde vocé waiu). Suba n ﬂﬂmfnmm adme

PARTE 4 0|J|elm almglr 0 pedestal

_ Acuha COm s cOveas & Vi pora @ Gguc.

dos vasos para pegar um Lorge Mldlpﬂ{k & poder

ocabar com mais coveiras para enfim seguir parg
uma escada na parede, do outro lado de um pequeno

- espago no chio. No fto da escada, acabe com mais

uma caveira na entroda da sala sequinte, onde vocé

...... = Pega 0 segundo Trident. Escale

pelo poste @ desca no andor
acima para pegar Crossbow
Ammo num dos vasos. Emhnue
subindo entflo.

~ Na entroda ocima, cvidado
para ndo bater a cabego de Lorp
ao pular de costos. Este core-
dor o leva para onde vocé se liviou do primeiro
fantasma. Desca pelo poste & acabe com oufro

caveira ao fundo. Vocg ovistord oquela plofafor-
-ma das duas cordas. Na plataforma que vocé
estd, cominhe 0fé a borda e olhe para o lodo

direito, Verd uma escada no purede faga um safto

correndo ¢ desca.

Na parede a direita hd uma enfrado.
Suba nela e o coredor seguinte o leva até um

.Iﬁﬂmmmmuﬁm'-

- chdo sequinte, siga
para a direita e olhe

labirinfo. Entre pela primeira  direita e acobe

~C0m Uma caveira que aparece. Siga direto e, no
final, vocé deve encontrar uma entrac com ol

. uns vasos & uma caveira oo fundo: destuca e
escale o parede afrds dela, pegando Wideshot

Shotgun Shells no alto.
Hé uma seqléncia de colunas com plcrrﬂfm
mas &, 00 funda, uma enfrada no afto da estru-
fura com mais um pedestal. Atenciio: esfe é seu
objefivo! Com uma referéncia para ndo se per-
der, faca um salfo corrido 0% o chdo ud:nnre 3
acabe Com MAIS UM0 o
caveira que aparece. [
Antes de pularpara 0 |8

para a parede do lado
esquerdo para encon-
fror um Large Medi-

pack. Apds pegéo, K

esquerda, hd uma pwede com escada e, & direia,
um espago escuro. Faca um salfo comido e, em

 sequida, agarre-se pora poder pegar Wideshot

Shotgun & Shofgun Shells. Volte ao chdo anterior

e vil para o outro lodo da estrutura para subir o

escada. :
Pegue no platoforma acima Shotgun Shells e

. enfre na estrutura para pegar o ferceiro Trident,

Desga pela escada na porede e pendure-se poro
chegar no chio abaixo. Detone os vasos paro
peqor Uzi Clips e siga pela enfrada.

Lora chega numa porede, tendo caminho para o

.cfreilueﬁasquardu Siga pora o dieits; enfre na

primeira & aswerm ¢, rapidomente, siga poro o
= direita rumo @ entroda do”
outro fado da diviso — ndo
pire ofé entrar. logo que
entrar, a porfa se fecha
imediatamente e o chio
sobe para fuzédo chegar no
| Secret #46 dentro de um
S| vosoe pegiHo :
~ ¢ =1 Saiapelo subido oo lado

continue seguindo seu uh|eiwn & mais duns s
veiras aparecem.

- Ficando de frente para a eshutura 6 sua

3 desgu com -:u:dudo do outro ldo; volte oté o
parte olta que o leva até o estrutura onde foi
pego o Trident. Siga para 6!



~ edeloporaa seguinte. Olhe para

- taforma, siga até a poga de dgua e entre pelo

oL saindo das catacumbas
ubindo o escoda na parede oo lodo da com fodas os coveirs que encori pelo cominho

estrutura, pule nﬂruuphmfomm ] pedu mnptﬂerpagmuqmmndmtmmdmﬁ Anfes
: _,r’ -t pegdo, porém, note um espe-

~outra plotoforma, no porede @ o na parede 0 sua esquerda.
sua esquerda, e faca um salto Destrua outro pedaco de caver
conrendo para pegar Wideshot ra no pé da escada afrds do
Shotgun Shells e um Small ¥ =2 pedestal, fuzendo o chio descer

~ Medipack. Volte ofé o plotofor- 2o no espago desta parede. Isso
ma anterior e siga pelas demﬂls MQIHI'IHS{W&I' reuelu 0 Secret #47 (ofenciio: este s6 6 revelado,
o5 podem oparecer!  depois de vocé destruir sete pedacos de cavel
Use a corda do lado esquerdo da estuura pora  ra). Assim que pegar o segredo, @ cmera mostra
- chegor no plataforma seguinte, E doli dé um pulu uma porta se abrindo.

- nomol e agarrese para chegar na . Faga o cominho de volt pum :
enfroda da estrutura (uma cover foro da estrutura, pule paro o
10 pode aparecer antes disso). | platoforma sequinte ¢ siga pela
~ Dentro da estrutura, suba pelo direita, indo para o Oltima
~ poste & ocahe com uma coveira plotaforma para chegar na por-

enfre os vasos. Confinue depois fa que se cbriv. £, na verdade,

pela escadn. : 0 Secet #48.

- No andor acima fique afento oos pedacos e Entre novamente na estrutura e suba a escoda
- coveira que encontrar — hd um assim que subir a u1ms do pedestal. O coredor a segurr cafmletu
-.esu:ldﬁ,[}astnnﬁeﬁgape!omnedar,ucuhﬂndu mulsmufﬂse

GllﬂSTl\l HUINS S

rmmhe 0s Enrmas com o [rw.rbur g, do

. lodo de fora, a cimern rotaciona. Suba

pelo grande bloco no final da descida & pule pora

.~ ofereno oo lado. Doqui, siga novamente pum a
- resglm alfa das cotocumbes. ;

: c‘“ncoMBs neglan alta (revisitada -2!

iga para aquele hurace p
queulwupumumeudusduusmrdu& B
 Desca novamente pelo escodoria @ direita dopl- @

~~ passagem a esquerda — umdunuaFemutao- o .
1 _1emp|u tie Fnsmdun

wﬁlﬂinmmmmﬁm .63
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PARTE 1. figua no grande fosso

N o finol da escadaria hd um buraco
no chilo, tendo uma cruz de madeira
ao lado (onde vocé voltord mais forde): pule para
ld ¢ desca escolando a porede.

Ha um gronde fosso que deve ser preenchido

com dgua. Entre pelo passogem @ direita e, no

final do corredor, oparecem duas coveiras. Caia

no espago, no centro da sala, para acabar com
elos e fique de frente paro a porede com hés
passagens. Entre pelo do lodo esquerdo e amos-

 fese para pegar o Secret #49 — ndo deixe paro
fozer isso depois! :

Va para o andar superior e siga pora
o sala sequinte onde hd uma grande
cabeqa de pedra com uma pequena
possagem abaixo dela. Rasteje por
este caminho para chegar numa solo
secreta com alguns vasos (destrua-os
pora pegar Uzi Clips). Hd dois comi-

passagem a direita. No
parede 4 esquerdo do
cabeco de pedra tem
uma obertura & um bu-
raco de fogo. Vd pelo
esquerda deste buraco
8 suba pela abertura,
Destrua as coveiros
do oufro lado, pegue s
um Small Medmuck use 0 Trident du eshitug

 volte ofé o gronde fosso (cuidado com o coveira

que aparece). Do fosso, siga para a passagem &

 direito de Lara para encontrar outra cabeca de

pedra e um poste rente a ela. Ld em cima acobe

nhos: um d direita e oufro d sua frente. Este Glfi-
mo o leva até uma estdtua de Poseidon cercada

por dgua. Vd afé ela e use o Trident.

Antes de ir embora, siga para o outro cominho
& fique atento oo chido. Detone os vasos da solo
& cominhe por enfre os buracos com uma arma
de muniggo explosiva. Do outro lodo, acabe com
uma caveira que aparece, pois ela pode empurrg-
lo para o fogo. Pegue os itens, caminhe enfre 0
fogo  saia pela passagem ubaixo da cabeca do
estdtua, ogora com dgua,

m l:aheqas de nedra da estﬂnla
VOhunda aofos-
: 50, vd paro o

use outro Trident na estdtug,
voltando posteriormente paro o
fosso.

Siga para o (itima cobecn de es-

tatua & escale o parede do lodo s+
querdo. No clto, acobe com mais

== coveiros ¢ Use o Gifimo Trident poro
vdlmnufmm um espirito aparece. Volte até o
auz ¢ 56 entio mergulhe no fosso, A passagem
submersa o conduz a uma sala com dois caminhos:
ombos levam vocé a0 mesmo lugar e @ encorar
Uma caveira.

~ (ommais uma caveira, pegue os ifens (Wideshot
. Shotgun Shells e Crosshow Ammo) nos vasos e

AMSTATMON ESPECIAL TOMB RAIDER. THE LAST REVELATION




o pelo parede e no pelo poste,

m Encontro com 03 BSIIII‘IIOS
escadoria dd acesso o outra sl onde
ois espiritos aparecem. Destrua os dois
vOs0s para enconirar os cruzes (seja rdpido aqui
para livrorse dos fontosmas, que voltam depois
de um tempo). Ao lodo de uma das cruzes tem
um bloco mével na parede. Acione-0 para reve-
lor uma passagem secreta que o leva até Coastal
Ruins (no siga por ela). = :
Vd pora a solo iluminada e pegu& uma parte
do ormadura, o Left Gountlet dentro da coixa de
pedro, abrindo automaticamente caminho para
um corrador ofrds, que fem uma aberfura no olto
da parede. Enire por Id e desco palu abertura do
- oufro lodo. - '

THE LOST I.IBIHIIW

~ Tomldesecrels3/3
| m A sala das engrenanens
ANt

engrenagens nas

Interais e um ob-
gronde porta dupla azul jeto na coluna em
g ainda outros 11 portos. frente. Saque os
Siga para a porta do pistolas para er-
meia, na parede @ esquer- carar um guereiro

- da do sola, paro chegar de ouro: ele so
num poste. pode ser destrur
Antes de descer por ele, do, se a joio em

observe que existem engranagens :cdeundu o | seu peito for destruidal
poste o longo dos dois andares abaixo. Desca | Fique desviando das invesfidas desse guerairo
com cuidado, evitando 0o méximo as engrena- &, sem parar de atirar com s pistolos (ndo use
gens. No andar inferior hd um vaso contendoum  outra orma), ele emitird um barulho esfranho
Small Medipack (desca até a engrenagem se-  quando sofrer dano.

quinte pora poder pular do poste :
~sem bater a cobega no teto), Pora
pular de volta oo poste, fique a um
 passo de distincia dele: entdo pule

& ogarese.

.~ Ha dois vasos no andar abaixo que
guardam Shotgun Shells e um Large
Medipack. O corredor, no tinal do
* poste, o leva 0 oufra sala com mais
uma engrenogem: suba com cuid- [

- Vocé chega num lugar com grandes

GPATSTTI®H! ESPEEIAL TOMS RARER. THE LAST REVELATION 65
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~ o e encontre o Secret #30.

- grenagens, siga para a coluna

ntes de pegar a Golden Star na coluna

sug frente, v para g parte de trds do
engrenagem 0 esquerda. Olhe
para baixo e procure por uma
escadn no parede. Vd descen-

Depois de pegar o Golden
Star no coluna e, ainda estan-
do de costas para as duos en-

da esquerda, onde hd uma escada na lferal. No
andar de cima, desea pelo poste e saque as pis-
tolas para ocabor com dois guerreiros de ouro no
andar inferior. Desa pelo buraco na sala seguin-
te (é possivel escalor o parede). ;
Rastejando até o oufro lndo da pussugem obak

X0, 0 cena muda para outro cavoleira de ouro
: munh:ldﬁ em seu covolo. Nao deixe que o covolo
fique perto de Lora para ela

ndo tomor uma patada — f-
que sempre pulando para os

cabeco do covalo prejudica
um pouco 0 acerto do “core-
¢lio” do guerrsiro. :

ro cai do cavalo. Equipe as Uzis e acabe com ele em

dois fempos, Uma Vez que Seu corgho eshd expos-
0. Ao destruHo, paguanﬂmsemuns{iam deixada

lodos sem deixor de afiror A

G i e g

porele.
- Entre cinda para uma sola que tem um pendu-

lo sobre um bloco inclinado (nesta sala hd ope-

olte ofé o salo untem:n onde vocé
enfrentou os guerreiros, & use o Horseman’s
Gem o recapticulo ao lado da grade. Boixe o

. tormente que vocé enconfra e a cimera mostrard

uma oufra grade se abrindo no andar submerso

 abaixo: volte até a sola dos engrenagens.

[stondo airds da colung, onde voc pegou 1 Golden

10, Vi pela entroda do lado dreito. Vocé passa por
' rés comentes de ouro, que ndo param de balancor
-~ (cuidodo pora ndo ser acertodo por els), @ chega

_mehﬁfﬂm

nunmuhmumeng;&mganednsbmums

Abra o clgapio de ouro para ter
acesso 0o andar submerso. Con-
tinue nadando &, quando chegar na
drea mois livre, vd poro o direita

i { PARTE 2 Duelo com o guerreiro de ouro

nos uma fonte de uguu} £qu|pe a Crossbow com
munigiio explosiva & afire confra o péndulo parg
que 0 portu 0o lado se obro; ﬂﬁvucspegun

: Secrer#S]

de Laro poro enconfrar a grade oberfa. Fegue
mais duas Golden Sturs e nade de volfa oté o
engrenagem e o fogo. Faga o cominho de volt
até o sala com a grande porta dupla azul, pos-
sando novomente por aquelas engrenagens que
circulom ao redor do poste (6 aconselhdvel estar
com o fe cheio quando for subir).

No final da subida tome cuidodo para ndo bater
a cabega quando pular do poste. Voltando ofé o
sala da porta azul, vé pora a porta do meio, na
parede do outro lado, e apenos a abra.

Enfre pelo porta 0 esquerdo
até um corredor com um vaso
| (ele guardo um Small Medi-
&% pack). O corredor termina numa

i solo “planetdrio”.




ﬁremi do enfrada tem uma pe;lr Qe

~ gronde espiral com olguns
 tirculos escuros. Vocé deve for-
- mar um alinhamento de ple-
nefos para que Uma porta seja
 aberta. Pegue a primeira pega,
a Terra,  cologue- no centro
da espiral: se uma pequena
- bola de energio aparecer so-
bre ela, indica que a posicio da peca est cometo.
- Encaixe as trés Golden Stars nos recepticulos
- 00 lodo dos grodes paro fer acesso a mais pecas

- que representam outros planefas. Ao redor de coda
“laneta”, hd um circulo que difere um do outro
pela cor. 0 circulo da Terma é ozul. Os demais

- planefas so: Lua (dnza, deve ficor ao lodo da
- Tema); Vénus (verde, deve ficar perto da Tema e
da Lua); Morte (vermelho, deve ficar perto de
Vénus); e Jupiter (laranja, no espago restante).

Fozendo o alinhamento certo dos planetas, :

- uma rejoda de energin abre cominho para um

simula um ploneta — o chdo & uma

PA RTE 4 nlinnamenm tle nlanetas o
; Sho’rgun Shells Abra o porto oo Jado do dlimo |
item citado, mas no saia. Confinue pelo core-

dor ao lado que o levo
M até uma gronde solo

=4 estdtuas de cobros.

com mais um puzzle:

Mexendo na alavanco
atrds delas, o fogo é
expelido por aquela que
foi odonada e por mais
- dugs ligadas pelos lichas da estrela desenhada

no chiio. Seu objetiva & fazer com que fodas as

gstdtuas fiquem acesas, e a resolugiio é faal. Ao
chegar nestu sala, vocé encontra uma estitun

- |ogo de cora.

corredor — no meio dele, ndo deixe de pegar o

um Lurg& Madiputk 8, no final, W"rdashni

 Boixe a dlovonca delae siga pora a estiuad
sua esquerda (v de estitua em estdfua dondo
a volta pelo sala em senfido hordrio & ndo pise
sobre o figura minimizoda da estrela entre duas
esttuas do lodo direito da fela. Isso reinicia o

- puzzle). Quando chegar na dlima estdtua, fo-

dos as tochas se uwmiem gum aspmro de fogo

aparece.

PARTE 5 [} segundl andar da sala da nona azul

uba pela estrutura que se ergue no meio
-. do salo e enfre pelo passagem no fefo 0

-~ mais rdpido que puder. Fla dd acesso o um pe-
" queno corredor com uma fonte & esquerda e o

-~ uma entrada pora g sala de pergaminhos & diref

~fo. Caio no dgua e afunde
~ para que o espirito de fogo |
sigo lora @ 5e apogue. |
Entre na sola dos pergomi |
-~ nhos e suba pela escoda de |
~ madeiro. No andor de cima vi
- porn o outro lado e defone os
dois vasos = um deles escon-
deumSn‘th'redlpurLDmelﬂumuudumte-
 fior, siga pela entrada 0o lodo da que vocE veio,

- Destrua outro vaso pora pegar Uzi Clips e continue
~ pel solo seguinfe, que dord acesso ao andor de

?mmdesammmapunuéminml
Fig

- porto: ela dd ocesso a um buraco que fard Lora
escorregar. Antes de chegar no final da descida &

. possivel ver uma escada na parede odiante: pule

e agurrese aelo (se e, perderd um segredo e
terd de sair rdpido debaixo da cabega do ledo
para ndo morrer esmagado, além de ter que o
carar outro gueneito de ouro).

A escada ferming no afto da cobega gigante de

olhe para g plataforma com
dois itens & sua direito. Foco
-um pulo corrido até o pata do

Secret #52.

ledo. Ande pora ndo coir e

ledo paro (onseguir pegoro

Va oo final da plotaformo e
faga um pulo comendo afé o
inclinagdo de onde soiu uma bola de ago gigante

uma fremida rdpida).

Do lodo da inclinagio, hd uma platoforma com
il alovance: acione-u para erguer a estrutura perfo
ve & direito de Lora e enfre pelo primeira

da outra cobeco de ledo. Dali fogo um pulo

comendo e agarre-se & plataforma do outro lado,

Enfre pela abertura escura na parede, que o leva

- até o ponto acima da cabega do ledo.

 (se vocé pegou o segredo, o tela deve fer dado |- oy

(AT rerect Toms mamen, T UASTREERKTION~ ©7



ago um |:IJ|D comendo pora o tnhegu dn

ledo, na direcio de sua juba, fomando cui

dado para ndo escorregar. No alto do sua cabega

bixe a corrente pora abrir o boca do ledo.

Escorregue pelo focinho, de costus, para se ogor-

ror 0o final. Quando Lara astiver pendurada, sok

tese @ ogarre na boca do onimal, entrando e

- rostejondo pela passagem. Atrds da cabeco hd
um paste: suba! :

No andar de cima vocé fem um comedor 4 es-
querda & uma grode que dd ocesso o umo salg
com um alcapdo. Aproxime-se dessa grode para
que elo se abra, mas ndo entre na solo. Siga
pelo corredor citado hd pouco, fazendo uma gro-
de se fechar. Pegue umo

tocha na enfrada da solo a0 E
lodo, pise nos grodes circule- |88
res para que se ocendom os [
chamas dos pedestais e si en- 8
fdo acenda sua tocha. Levea [
pelo corredor que fermina
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~voso desto solo, ndo

 desceu), queolevaoté o

numa su!u com um pedago
do chito coberto com vigos
de madeira. Jogue o focha
NS vigas para abrir caminho
no andar inferior e desca com
cuidodo.

-~ ho descer, Lora ficg oo s

do um pergaminho no chilo,
0 Music Scroll. Antes de sair
pelo passagem acima do

esquega de pegar Sho!gun
Shells go lodo. :
Abrindo a porta, Lorg estd
de volta & sola do porta dupla
azul. Siga até o primeira porta
da esquerda, do outro lodo, e

redor para pegar um Small
‘Medipack e prossiga. O corre:
e dor termina numa sala com

Lwrundo&e do espirito, retome ofé o solo
anterior, abrindo o olcapfio. Mas, anfes de
descer, niio deixe de pegar o Pharos Pillar sobre

0 pedestal. O andar de baixo tem dois caminhos

que levam ofé o dgua, e
um lonce de escada (00 |-
lodo da escoda por onde |

sala da porta duplo azul.

Suba o lance de este-
da pura atrair dois espir-
tos de fogo. Faco meio [
volta e siga para a Ggua.

Liviando-se deles, detone um voso oo lodo de
um dos boncos de pedra pora pegar um Small

abra-0. Detone o vaso no cor

[ PARTE 6 | A sala do chdo de maﬂelra .

mais dols guerreiros que
aparecem. Acabe com elesepe-
gi.leoFmC'rdeSaoﬁsohrau
pedestal, .~ =
Agora vocé deve vdtm pum 0
andar de cimo. Va para a Gl
ma porta, do outro lodo du sala,
¢ posse novamente pelopuzzle
do olinhamento dos planetas e
dos tochas. Neste andar, de
ande vocé pode ver o porfa du-
pla ozul, siga para o outro lado
e ubra s duas dlfimos portos,
ignorando a primeira que abrir
(que serd a do meio enfre s frés porfas).
Entrando pela ltima, Lora chega na sola que
foi ignoroda quando subiu entrando pela boca
do ledo. Ao chegor perfo do circulo, um espirito
de fogo aparece. Yocé pode livrarse dele voltan-
do até aquelo sala com dguo, acma do purzie
das tochas. :

PARTE 7 | melmlla i3 passagem secreta

Medipack. Volte entio ao andar superior Usmldn :
0 escado da parede.

Se vocé est sequindo a estratégia perfeitomente,

uusuudusah entre peln tnica porto que ndo foi

aberta ainda. A porta o leva
~oté uma solefn com uma
harpo {no comedor hd um

vaso contendo Uzi Clips).
Use o Music Scroll no pe-
destol 0o lodo da hapa para
fazer Lora focar e assim abeir
uma passagenm secrefa que
-~ 0levo.o uma comente. Esta,
por sua vez, o levo até o pora dupla azul no an-
dor abaixa. £ o inicio da préxime fose.




~ HALL OF DEMETBIIIS

Tntal de secrels nm

A fuga de Von Croy

hegando no saldo prin-
cipal, sigo pelo enfrada
o direifo, onde vocé pega o
~ Pharos Knot. Volte oo andar
inferior @ siga pela entroda do v
outro lodo. A cena mostra Olhe para o chéo perfo da
Lora lende o Fire Circle Scroll, |ontema: ha morcas! Empure
quando Von Croy chega com seus ninjas. {] ve 0 lonterna até o fim desses sinais para abrir o
Iho pretendo usar o poder, mas na distractio Lara ~ passagem secrcta. Entre por ela ¢ caia pelo bu-
pula oo ondor inferior. Ao fugir, Yon Croy parece raco enconfrodo no final,

A conhecer bem o lugor, Equi
= pe-se com armos fortes para
encarar os frés ninjas e suba
novamente a0 andor do inci
dente ocorrido hd pouco.

[revisitatla 3]

COASTAL HIIINS it o serts
RN 5 enrate o ompo e sis.

ara cai dentro da dgua e aulomaficamente
fem o Secret #53 registrodo (vasculhe bem -
cado canto do fugar). Va para o centro da estru-
tura ¢ ofhe para cima, enconfrando a escada em
uma das paredes da subida que o leva para fora.
- De 13, node até uma entroda localizoda upus 0
msralo i direita.
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PARTE 1 [ a estétua

- quando chegor na salo com duas |
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A o fer controle sobre Lara, nade
imediatomente até a rina d sua fren-
te. Acima da entrada, perto do chiio, hd fiés es-
pacos, sendo que o do meio 6 selado com madeiro.

- Entre pela passagem do esquerda para usar o Pharos

Knot, volte até a dgua e siga para 0 enfrada do
outro lodo do selo de madeira. Deve ser usado aio

- Pharos Pillor para abrir a porta de entrada.

Ignore o tubardo-martelo existente nessas
dguas e entre pela porta aberta nas ruinas, pré-

ximo oo chio: vocé estd ﬁnulrnen’re denno do

templo de lsis!
Liviese da coveira que surge

esttuas: caia pela enfrodo no |
chao. No drea submersa seguin-
te exisfem frés porfas de pedro:

_duas delos sdo falsas. Abro a que estd do fodo

direito, que o leva oté uma sola com mais frés
caminhos & um buraco com dgua no meio. Equi-
pe a Shotgun e fique afento os afaques de uma

critura de ouro olada.
Destruindo as caixas de |
pedra vocé pode pegar alguns
itens bons (Large Medipock,
Wideshot Shotgun Shells ¢ |
Shotgun Shells). Siga pelo:
passagem 4 esquerda da salg,

~ por onde o criatura veio. No fmul da escadario
vocé chega numa sala com a estdtua de Isis a0

fundo. A entroda atrds de vocé se fecha. Vd oté

a es'rmuu e olha o sua esquerda e direita para.

ver colunas  que Lara tem aces-
4 50. Suba em uma delas e remo-

fiberando um monte de escara-
velhos (fique afento o seu life).
Desca ropidomente e sigo poro
a outra coluna & remova o Bmkan Beetle. Mais
escaravelhos surgem!

- Descaimediatamente e vd para o meio da sala,

Em ambas o3 laterais sobem blocos que ddo aces-

& vooobietopreto, o Bluck Beefle,

$0 0 pequenas entradas no
alto do porede em ombas os
loterois do salo. :

Suba por uma delos rapida-
mente e empurre 0 placa oo
fundo. Repita o mesmo no
3 enfroda do outro lodo. Isso foz

* com que uma passagem no chio, anfes de che-
qar na estdfua, se abro. Vd em diregio a ela e

pule por cima, derrubando os insefos. Yocé deve
descer também e tem de ser ligeiro pora fazer
uma seqiiéncia rdpida de pulos por inclinagdes.

m ns cllaues da mrﬁmule negra

F ique sobre a coluna abaixo do buraco e
sia correndo até o coluna oo fundo, pulan-

~ do e agorrando=e na parte inclinada. Quando
subir, Lara escorregard. Enttio suba com o botio
de pulo pressionado para saltar e coir na plate-

forma plana, pegando a Winding Key no pedes-

tol. Empurre o placa na parede para abrir a saida.

 Corre oté a plataforma abaixo do buraco & soio.
-V pora o sola onde enfrentou a criotura oloda
@ 5iga poro o enfrada @ esquerda de Lora (ndo

deixando de destruir o caveira). Depois do lance
de escodas, a sala sequinte tem olgumas caixas
de pedro contendo itens, enquanto @ outra solo
0 leva oté a pirimide negra — estu salo fem
trés entrados no canto dos paredes.

Use o Black Beetle num dos lados da piramide

¢ este baixard (ainda faltom fés Block Beetles).

Entre pelu abertura no chiio do lado esquerdoe
- Lora escorrega para um fiquido (ormaditha).

® O RAIDER, THE LAST REVELATION

Antes do final da descida, d& um pulo. Dentro
do liquido, suba rapidomente pelo extremidode

 odiante. Se demorar demais, duas chomas, que

descem pelos laterais inclinados, comecom o
atear fogo no liguido.

Remova os dois Black Beetles (um na coluna e
outro na parede ao fundo) e mais escoravelhos

-~ oparecem! Vd pela drea plana até chegar perfo
 da entroda e dé um pulo no diagonal pora el
(depois do pulo, montenha o botdo de agdio pres-

sionado pora ndo bater na parede).
Use o Black Beetle na pirdmide negra e notord

. que um desopareceu de seu inventdrio! 0

procedimento & o mesmo nas duas outras enfro-
das restontes. Seja rdpido, enftio, para pegar os
Block Beetles e smr do liquido antes de ele pegar
fogo.

- Depois de usar os dois Black Beetles coletados, :

volte oté o sala onde enfrentou a criatura oloda
@ vd para a Gltima entroda.



GlEﬂPATIHI'S PnlllGE

Pl'llﬁlll’allllﬂ 0 Illlllllll Blaﬂk Beetle

Ansurdu:madur,[mdw@unum descobqueamupum.ﬁmnedormmnlahﬂ'
' grande salo com uma fonte — o cimera ~ fé outro porta porecda. Abrora e vocé chega numa

mostra um pedago do lugar! Por enquanto, no hd  entrada no chio, Similor quelas armadihas da fose
muito o que se feito oqui. — onterior. Enttio seja ripido! Pule

Sigo em inha reto mé o entroda { antes da chegar no fim da desdda
esquerda da escodaia do oufro lodb. & suba rdpido do outro lodo. -
Suba o rampa e detone mais coixos de Fique de frente para o descida,
pecru para pegar dlguns s (Widesho corma e pule na diogonal pora o plo-
Shotgun e Shotgun Shelk). taforma do lado direifo.

Se vocé for ver o fonfe of por dmo, uma aveio gp-~~ No canto voc enconfra o que fonfo procurava: 0
recest ofrts de vock: acobe com elo! Vd pamofigwn Black Beetle! Whpmueﬁmdueuﬂﬂmufm '
estranha no espaco do parede e use o Cowbar pom onferior

TEMPLE OF ISIS o

Vn para o sola do pirbimide negr
{ocabe com oufra crigtura
alada) e use o Black Beetle na
pirimide. Chegue perto e pegue o
Mechanical Scrab (abra sev inventd:
rio ¢ combine o Mechanical Scrab com
0 Winding Key) no meio da energio.
Entiio volte pora o paldcio de Cledpatra.

GlE(IPATIIA’S PALACE

e [revisitado]l  Total de secrets 1/1
PARTE 1 Petla(;os tla armadura de Horus

ten;m 00s ncumetmmnmsi Mergulhe no  pedae pegue um Lorge Medipack,
Ggua do fonte para encontrar uma  caso ndo fenha pego na primeira %
oberfura submersu que o leva o uma solo secreto.  isita). lgnore a rampa. 0 cominho [SES
Mexa no buraco da parede pora baixar um pedao @ sequir existem duas caixas de JE
de chio. Volte até a fonte e siga para a escada oo pedra, com itens nos espacos das
- ldo da entroda pora o rompa {destuo a coixade  poredes.

GWE . ® . ToMB RAIDER, THE LAST REVELETION 7 |



t—
e
=
=&
>
2=
g
-L)
—
=
&
=
=]
o=
]
5
[ =
=
[+Le
VLS
f==m
=5
£ia
=
&7
Eled

~l
L)

~Mechanical Scrob parg

- ser usado frés vezes onfes

 oufra caveira que aparece 4 direito.
Depois use o Mechanical Scrab no cor-

m Réplica de ouro de Lara
_ Vuh‘a para dreq U ke ¢ e pelo

 baixo para entror numa nova

- pequends. A grande guarda um

-~ gronde coixa, vocé enconfra 0

28313 A armadilha nos buracos llo cnan

redur (ignore o outro cominho). Do ouiro lado
do corredor hd uma escodario @ uma entrada on-

Quumia chegar num cormedor cheio de
burncos no chio, p_ﬂre* Fermnnei;u

sobre o desenho do esce-
ravetho no chio e use o

desativar o ormadilho.
Ndo esqueca de um [

detalhe estratégico: 0 |/ /

Mechonical Scrab 56 pode §°

de se quebrar, ou seja, vocé pude usé-lo umdﬂ
mais dugs vezes!

Apds esto fal armaditha hé duas emmdus Enfre
1 que estd 0 sua esquerda e posse rdpido pela
entroda, evitando os liminas! Abra g
grande caixa de pedra para pegar @
Right Gauntiet e acabe com a coveira
quesuige.

Na entrada segumt& despeéacu_

corredor ao lado do chio

possagem aberta. Yocé pega
Lrossbow Ammo e Lorge
Medipack nas caixas de pedra

Pharos Knot. Ao sair desta sala, siga para o lado

~ esquerdo, chegando no locol onde destruiv o

olfima criotura olada. -

Ao lado da escodoria, & sua esquerda, femum
passagem. Indo por ela, vocé encontra outra es-
codo onde o Pharos Knot deve ser usado — isso
revela uma nova enfroda. Antes disso, entre pelo

- corredor 0o pé do escoda e use o Mechanicol

Scrob: do outro ldo, denfroda. e

Secret #54.

Entre pela passagem aberfa
hd pouco e vocé chega numa
sala com dois blocos. Suba no
primeiro e pegue o Small KIS

 Medipack. Uma energio envolverd Lara, criando
uma réplica sua no outro bloco — esta estdtua

| ® . TOMB RAIDER. THE LAST REVELATION

pegar ifens dentro da cai
xa de pedra. Outra cavei-
0 aparece!.

Siga pelo escadoria
para chegar numa solg
com olgumas colunas e
mais uma coixa de pedra
contendo um Smoll Medipack — mais uma cric-

fura cloda aparece pela sua frente. Desfruo- sem

do nem piedade!
- Suba pela escodoria seguinte pora chegar

de ouro esrﬁ ﬁgadu d vida ds I.uru 0U Sejo, 58

acontecer olgumo coisa com o
monumento, Lara sofrerd os con-
sequéncias. .

Suba pelo bloco na parede ao
lado da estituc de ouro & pendure-
s¢ no fefo oté o enfroda do outro
lodo. No andar de cima, uma criatura olodo
oparece, indo direto para o estdtua. Use o

(rosshow com munigo explosiva @ combinada

com 0 LosarSight para acabar com a criatura.

Pule paro a outra platoforma e suba pelo

enfroda na porede. No andor superior defone a
coveira & destrua outra criatura oloda que aporece.

No plutu‘immu central, mantenha-se rente o uma

das duos clavancas no bloco

do teto. Acione-a (pule e agar-

1 rese). Lora perde um pouco

ffoms | de life na queda. Subo e acio-

- ne o outro e cheque se outro

1 diaturo alada ndo oparece.

=1 [nfdo tome a subir para a plo-

m‘lﬂrmu n:emnﬂ ~ 0s alovancas abrem duos por-
fus, uma de codo lodo.

tas dela, onde voch pode

: puma drea com vérias pltmrus ¢ também ﬁquelu

porte do chiio que desceu com o evento da fonte.
Antas de ir para la, vé ofé o porta dupla ao lodo
e acione a alovanca na parede para abria e, s
assim, erguer um bloco, Acobe com o caveiros
que aparecem & vé pegar Crosshow Ammo der-
fro da caixa de pedra no cho baixo.

~ Suba pelo bloco erguido e pule pora o parede

-~ com um espaco para Lara poder se agamar. Siga
pendurado até o outro lodo e suba. Denfrodo

caixa de pedra tem Crosshow Ammo.

A Right Greave estd dentro da grande caixa de
pedra na sola. Peque-a e ocobe com mais uma
caveira.




~ ante. Matondo 0 segundo, vd

- LLXUICN A saia do trono de Cleopatra

rds das portas hd buracos nas pore-

des. Neles vocé pega o Omote Handle

- g0 Hathor Effigy. Combine-os paro obter a Porfal

- Guardion (hd umo coveira em yma delas). Vo
- tondo @ plofoforma central, su:-tequemnda resta P

- uma ferceira porfa.
Use o Portal Guardian o Iuda delo poro que 5e

- _{Ihm Antes de chegar na sala do frono, desfru
~Umo coveira que aparece @ uma coixa de pedru

~ poro pegar Uzi Clps.
. Entrando na sala, Lara vai para o frono e dois.
- quardas gigontes aporecem. Apenas um deles

afoca neste momento. Equipe a Shotgun com
Wideshot Shotgun Shells e destrua primeiro o

que atnca. Fique pulondo de um lado pora 0 oufro,

- dificultando o acerto dos firos. Quando um cair
0 outro comega a atacdHo. Liviande-se dos dois,

- abro as coixas de pedra pora pegor o Breast Plote

CITY OF THE DEAD

PARTE 1

hagundu em Alexandria, squme sug
-t (rosshow com munigio mqiuswu i
~ acabor com dois coros o 5
dos do lado esquerdo: um [
~estd no olto da cosa & 0 o
 tro atrds da coluna, mais od

__até onde ele estava pora
~ pegor o Revolver {combine-o

s Loft roove, Recolhendo i dtimas portes da
armadura, desga por um dos buracos oos pés da

 Lara volta para Alexandria durante o rlui'!e; pro-

 Von Croy. Ele propde g froca do armadura sogra-
_da de Horus pela vida de seu amigo. Depois da

'mumfasturem Yon Erm,f :

escada do trono e... fim de fose!

curando por Pierre, mas encontra uma carfa de

parfidu de Larg, o poder de Sethcmneguuse r

Tnlal te secrels 112 |

SBQIIIIIIIO IIS raslros Illl Illﬂl

mmﬁm) Ig'mumpndecwm;oem
pelerrusmnmm;a prosseguindo pelo caminho @
esquerda da rompo. Ande ofé F 3
_ 4 chegar na parede poro evitrg. JE5
| ojoda do metalhadorano oo 83
| do esutra. Desta do mofo e,
estando de frente pora esta |

“x | parede, siga pelo cominho des- |
querda pora chegar numa enfrc

i

L R

com o LaserSight), dapms.wbuuiu., e

0s comandos do moto sdo: X = subir na moto
g acelerar; [J = freior; N = recuar com a moto

~ {voca deve estor parda); e O = smr(pm‘ea
matuemlugwplmm) : ;
MmmuMWmme :

sig com cuidado = procure examinar o5 corpos dos
irimigos para pegor Medipacks ou munigto. Um

pouco mais além, vocé: sobe por ma rampa g es-

querda chegando numa drea com outra rampa &

direita & uma duna de areio oo, Também hd of

uma parte affa com uma cerco de madeira quzoda

g entrada com figuras de pedra (fipo de ldpides)

- -~ emfoma de “X” (6 avistada ossim que vock che- B

th na pureda onde sg encontra uma Grenade -
medwreunSrmﬂMmﬁnk(mmmnmdaﬂe .

lgar..).
Vdmmumm,nmmﬂupww.ﬂhamm-

do outro lado. Enre por uma porta afrds delos.
T : g B ‘ o
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- pegarum Small Medipack § .
 ginda dentro dosola.

Denm da salo hd um tﬂdmrer sobre
uma grade no [

chaio, Tire 0 corpo de cima
da grode, puxando-o pela
cobeca, e volte para a
moto, ndo esquecendo de

Retone até o dren da ; '
duna alfa de oreio, vire & esquerda e siga pelo
beco sem saida. Desca da moto para entrar pelo
passagem sobre o bloco na pareda. Ao passor

para a salo abaixo, acione o olavanca para abrit
0 grode acima de vocé. Pegue o Small Medipack
& suba pela grode abert para poder alcangar
entrada esteito na porede, por onde vocé deve
se omostar afé um comedor.

Este coredor o leva para uma segundo olavorn-

ca que abre uma porta superior. Volte até sua

moto & vi ofé o olto do duna de areio. Deste

ponto vocé deve realizar um salto para chagm '
- 1o chdo ot do outro lodo.

Apés o pulo espefaculor, vé para onde estia as
plocs ufilizados para quebrar o chdo e coir num

4 azul. Avire nele sem ocer

1  contriio, vocé liberta o
guns insefos que cousom 8

dano.

comedor escuro. Indo por ele, vocé encontrauma

abertura na parede e um

(8 quir pela entrado, subo de
== moto pela rampa paro que-

0 dreado duna.
te ofé o enfroda e caia pela

ao fundo, onde oparecem morcegos. Pegue Flare

& Wideshot Shotgun Shells do outro lodo da sala

e escorregue pela aberfura o oeste. Na sala se-
guinte hd outro corpo @ sua direita e oufro
LoserSight (coso ndo tenha pego o primeiro).

| PARTE 3 llm esmmo de gelo

gora saque o Revolver, mmhmodo com
0 LoserSight, @ olhe paro a aberturo no
meio da estruturo. Vocé notard o um péndulo

far o objefo esfranho. Do

Defonanda o pendulo
um espirito de gelo vem
ards de vocé. Desco 1o-

Small Medipack. Antes de se

B boro pirede @ retornar oté -

Deixe a moto de novo, vol-

abertur. Smu da dgua e vd para a sala escura

XA cansveres jogados pelo caminho

~ Tendo o coddver como referéncia, olhe em

directio 4 parede pora o qual o ormo (presa
0o corpo) estd apontando: vocé noford uma
fenda na porede. Aqui voca deve pendurarse
por ela e andar, mantendo-se sempre
pendurado pelo fendu até chegar num espe
i;u pelo quui cunssgmru subir.

T

- 1 & desga na sala do corpo. Siga novamente até

(0 passagem e escoreqgue para a dgua congelada
para chegar na glovanca. Ao acionda, uma pos-
— sagem se abre na solado
| corpo. Entre & chegue num
locol em que hd tochas.
Nesta salo, @ sua direi-
fa, estd uma porta verde.
Antes de obria, peque 0
Small Medipack ao fundo
do sola. Use o Crowbar

pidamente & sign para =
uma passagem que leva o uma dreg dlogoda,
onde hd uma alavanca. Escorregue pora o dgua.

- Mas o fantasma o sequird, congelando o liquido

v dasupur&cend{a em sequida Hude pell} aberty-

para abrir a porfo, onde se
enconfra o Secret #55, depois suba pelo bloco

ao lodo e entre pela fendu no alto da parede.

~ Olhe bem o lugar, notando que estd adma do

ponto de parfida desta fose, Ndo desca! Va pen-
durado para o outro lado, suba pelo espaco per-

to do porto e localize umo clovanca oo lodo.

Faga um pulo corendo para poder aciondla e~
; ﬁhﬁfupurﬁu Volte agora para pegar sua moto

na drea da duna de oreia e siga p&h pum:u que
estd aberto.



- porta, & faca um pulo

: c-:lmece esto fose atropelondo o caro no
cominho. Logo adiante vocé chega numa
parte baixa, onde hd uma escada que sobe cir
~cundondo o lugar. Va pora o ponto
~ deinicio da escoda, afropele outro
~ inimigo e des¢a da moto paro
pegar Crossbow Ammo no pequeno
- espaco baixo. De moto, subo até
o final do escadoria e chegue numa
rompa @ esquerda.
(uidodo para ndo cair! Tome dis-

tiincia e pule peln rampa, enfrando por umo ul:er

tura na parede do oufro lado que o leva ofé uma
- enfrada mais clfo. Confinue de moto afé chegar
- numa subido, desca do veiculo e entre por uma

abertura no conto da porede, onde hd uma ole-

- vanca e olguns morcegos. A alavanca faz um bloco,
o lodo da escodo que vocé subiv, se levantar.

.' Pegue 0 moto de novo e suba pela rampa 00 lodo

 duentroda do olovanca, voltundo & escodorio,
~ Desn do moto novamente e suba pelo bloco
erguido pora chegar num corredor, que o leva ao

glto da estrutura onde vocé encontra uma

& agarrese para chegar na plataforma do outr

pequeno tonque de go-
soling otrds dela para
destruHa ¢ entre pela
porta aberfa of em
cima. Do outro lado, 0
misica_denuncia o
perigo!

Sem se expor, olhe
pora os metralhadoras do outro lado. Use o Re-

- volver e mire no tanque de gasolina afrds delos

para destruir fudo. Foca entiio um pulo comendo

| mefrothadoro quebrada (oquela que o metralhou

CHAMBERS OF TULUN
vasculnahdo a 'r'egm |

esta fase, suba pela rampa para ficar
: em frente a uma porta oberfa (mate
.~ um inimigo af perto antes de vocé descer da

moto) e entre por elo. Suba por uma das

colunas, ao lodo destn

- comendo ogamondose [
noestutrs.. B
 Da pontu da platofor-
-~ ma, faga outro pulo cor
rendo e ogarre-se na far-
do da parede @ esquer
o, Va pendurado oté a
. plataforma, sendo que

dela vocé pode pular pora a parede escaldvel.

-~ Agarre-se nesto parede e dé a volta na platafor-

ma do oufro luﬂb, que o leva até um corredor

com uma cberfura no tefo, onde vocé encontra -

" sun mato. Suba ofé o

~ portiio oberto @ suba o

| PARTE 4 nesmm;ﬁo das metralhadoras
" qmndnasimmmrhmuhmm) Foca um pulo

comrendo & agorre-se na estrutura. Pegue Revolver
_ Ammu a0 lodo do metrolhadora, depois afire no

lndo, onde ME enconfra uma oufra alovanca,
que abre os porfdes logo abaixo. Pegue o Small
Medipack e faga fodo o caminho de retomo oté

finol da escadaria e desco
peln abertura na parede, |
do ldo oposto @ rampa,
8 vocd chega na drea da
dunade oreio.
Volte oté aquele corpo
que vocé firou de cima da
-grode. Enfre de moto pelo

fompa parg hrml:zﬂr esta
fose.

Total ﬂe SGGI'BIS 2/ 2

urna alavanco do lado esquerdo— el tem o poder -
de fechar os portas do hall aboixo. Marque bem

e 1000 0 ti0jETO qUE

vocé fez ofé chegar
H aqui, pois voltard

neste mesmo local

b Jogomais.
Ignore a olovanca &
olhe para a direito,

§ Fagoum pulo corren-
do para a plataforma

a0 lado do lugur por onde vocé l:hagtnu gpuleno

rampa que o leva afé a corda.

M onde hd uma corda.

(ST s ) ﬁ-mmmm 75
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a1 N cuerreiro egipcio indestrutivel

E xistem duos alfernativas acessiveis pora se
usor o cordg. Pendure-se nela e fome im-
pulso para chegor no cominho o sudeste, onde
se encontrom o Secret #56 e dois escaravelhos

- gigantes que persequem [

voce.

Para descer, olhe para o
outro caminho @ concentre-
se na plataforma obaixo fis
dele. Faca um pulo correndo
até Id e desca. No chio, vi K
para a porta do outro lado da hall, mas ndo deixe

de vasculhar enfre us colunas paro pegar outro

Grenade Louncher e um Smoll Medipack.

- Quanda estiver do outro lodo do holl, do lodo de
fora, vocé chego numa grande passogem na pare:

 de em frente. Olhando para cima € passivel avistar

- outra entrada com uma parfe plona do feto. Suba
pelo mesmo ¢ siga anastondo-se para chegor no

Secref #57, denfro de uma soleta escura.

que suga muito life.

nho oo lado dele para encontrar um guarda egip-
cio indestrutivel e letal. Se ficar perto do quarda,
vocé ocobard recebendo uma onda de energio

Lembro-se doquela olavanca no
atto do holl? V6 em suo diregdo
€ [ 0clone: parg froncar o guarda
egipdo que o perseque. Assim
(que fechar o holl— s porfos ficam
fachadas por uns instuntes =*d
até a corda e 0 use para chegar
Gtsumeieutnrmmmhouuhdodaandempa-

gou o segredo. Acabe com um inimigo (pegue Re-
volver Ammo) & desca pelo buraco para chegar na

moto. Suba nelo ¢ dé o vota pelo hall, pulondoum
buraco no caminho. Abandone @ mofo quando no
puder mais avongar ¢ vd até o lugar de onde avistou
0 guarda. Gire a olovanca quatro vezes para obrir o

portiio, mireporelelesculeupuedemaafnse
sequinte.

Desca até @ entrada do hall e siga pelo comi-

LU o guardido de Gitadel

Audmmi conversar com o sargento Azziz,

que agoniza em seus Glfimos momentos
de vido. Ele explic o que ocon-

teceu com a ddade e ovisa sobre
uma gronde besta. Ainda ossim - |5
Lorainsiste que predsachegarem | 7,
(itodel, mos uma aiatura guar-
da a enfroda. 0 sorgento quer,

- porém, gjudar Loro.

Assim, siga pelos ruas escuras até um ponto com

 colunas do lado esquerdo {pegue Large & Small

que fugindo deles para ndo sofrer dano). Ha uma

| eniroda do lado oeste no caminho. Siga por elo e

v 10 final acabe com dois croco-
dilos que aparecem. Amostese
m pel abertura, por onde eles
" a2 vieram, e enconfre alguns ifens
, | no final. Depois soio e olhe
; para 0 céu, procurando uma
corda @ sua esquerda.
Vd pelo espaco na porede e caio na drea se-
quinfe, que a cimera mostra por cima. Aqui hd

Medipack). Adiante, uma
pituro giganfesca suige de
um buraco. Saia em disparc-
da pora o cominho do outro
lado da besta — se demorar,
ela cuspird bolos de fogo.
Antes de confinuar, fique atento o iuzes vezdes
no caminho: passar por elas pode afair insetos
(como alguns podem oparecer mesmo ossim, i

@ TOMS RAIDER. THE LAST REVELATION

duas caixas de pedras (similares
| coixdes). Do outro ldo exis-
| tem frés alovancos numerads.

Baixe a de nimero 2 & suba por
uma plataforma atrds de vocé
(0 cmero mudard o Gngulo

quando passar aboixo dela), encontrando o alo:
vanca de nimero 4. Volte ofé os trés alovancas,
 baixando os de ndmeros 1 e 3 pora revelor

CITADEL GATE oo

entrodus. Desca pela passagem mais distante e
encontre uma alavanca quebrada. Use a Crowbar
para abrir o porfa do buraco oo lodo e, a porfir
deste, o alovanca abre outra porta.




pos baixar o alavanca, insetos
parecem quondo vocg sir. A porfa dd
acesso a um corredor cheio de morcegos, que o

 Jova ofé 0 cordo. Alinhese com o corda &, ;ﬁ

 pendurado, virese para a er-
troda por onde veio. Coma hd
um sino de coda lodo da en-
troda, alinhe-se com o do lodo
direito & bolance, pulando da
corda pora chegar nele.
Pendure-se na plataforma do
sino ¢ enconfre a enfroda aba-

X0, onde st o Secret #58.
Pendure-se para descer e
suba novamente até o cordo.
Use-a para chegar na plotafor
- ma na parede seguinte. Olhe
- parao felhado do lado esquer-

do e & um pulo correndo ¢ um normal paro @

 proxima plataforma. Saque a Shotgun e derube

o escoravelho gigante para poder dor um pulo

mé o felhado sequinte, e onde vocé pode saltar
7 para a parede escaldvel &

descer até acima do toldo.

mia. Fique de costas paro @
parede e passe & platafor
ma odiante = na subida,
. derrube outro escarvelho.
A esquerda da parede, hd

se pendurar. D& um pulo
comendo & agarre-se no es-
paco para it pendurodo ofé
0 platoforma.

Agarrado, vd paro o es-
querda & caia na platafor-

um espaco que vocé pode

< {: % e s
ol o R iR N E R ik

Du plataforma, olhe
para 0 telhodo do
outro lodo @ sva direito. Dé |
. um pulo nomal para ki g, |
no final dele, hd uma
entrado oloranjada no
parede: foco um pulo come-
do & ogomese. lsso 0 levo

~ gdma de um buraco.
Olhando para a esquerda, vocé v um camo. A directio do carro du outro lado e fago um pulo

sua direita hd um cominhio fombado. Fique no correndo para cair no parte plang depois do

CHAMBERS OF TULL

d”ugmuiefu;umnsuho

}#,'éf | correndo pora chegar até
e
REpRy

para ¢ descda abaixo do
espaco. Ha um lugar plo-
no!). Derrube dois escoro-

cego para pegar o Nitrous
(xide Cannister. Fique na

0 atalho para Trenclles

esca escalando pelo parede
o & siga pela passagem 0o |

lado. Quondo voltor oté o drea do
~ guarda egipcia, sia correndo para
sua moto ¢ entre pela entroda oo

16 {ou d8 um pulo simples

velhos giganfes e um mor-

buraco. Apds chegar com seguranca, faga o e
minho de volta até o sargento Azziz. :

(uidodo: seja rdpido quando
for passr dionte da criatura,
que cospe bolas de fogo — se
elos tocarem em vocé, & morte
na certa! Ao chegor junto oo

- soraenfo, Lora tenta ojuddo e

elg se recusa, Pague Revolver
Ammo e volfe para a fase -
terior. ;

= |udu, que o leva pora Trenches.

G e Tulnlnrlunlmuml 77
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SUhu a lodeir, desco do
moto (pegue Uzi Clips no

drea coberta) e sign depois poro
uma entrada ofrds da polmeira, |2
Estejo com o Shotgun em mdos ¢
8, quando chegar na drea com

xorse ropidamente atrds dos coi

_.5 as, seguindo ainda cboikado ofé.
1 ooufro lado {vd encostado pelas

caixas), Se a metrathadora ndo
gt 0 fastreou afids dos caixas, isto
i 2 é, se vocé ndio se expds, quondo

colunas e algumos limpodas, acobe com um
inimigo que estd escondido. '

No final do cominho, suba rapidamente pelo
barranco & sua esquerda pora evitar ser fuzilado.
Peque Uzl Clips & um Lorge Medipack. Olhe enfiio
para g entroda do lodo oposto para ver uma me-

_ tralhadora. Vocé fem de entrar nesta dreq e abak

asteje @ direifa, prote- |
gendose do vopor,

pora pegor o Weapon CodeKey |
do outro ludo. Volre rostejondo
@ vii 0o oufro lodo, onde hd

um buraco camuflodo pela

névoa & uma metrolhodora,

chegar no outro lado, haverd uma parede com
uma aberfura que dd visdo oo tanque de gasoli

THENGHES Toial de sécré.té 2/2--
' m snhl'elmlﬂndﬂ a melrallladﬂfas

enfroda no chm pe pelos conas de vapor e -
acobe com um corg. Defone @ caixo e pegue os
itens onfes de explodir o tanque de gasolin da

~ metralhadora (no espago ao lado) e matar outro

inimigo. Rasteje para o corredor anterior & pros-
siga oté o finol dele.

na da metrolhadora: afire nele! -
Liviando-se do metralhodora, suba pelo entra-

dn ocima de onde ela estova — subindo pelos

caixas, vocé pode pegar um Lorge Medipack so-
bre o plataforma. Do outro Iudo, grrostese pela

| PARTE e Tllﬂllllﬁ sua Illﬂlll

caixn diferante pom pegar Large
“d| Medipack. Vd oo cominhido 8 use

4 Crowbar no mofor para pegor
a Valve Pipe — combine-a com o
| Nifrous Oxide Cannister obtendo
=1 o Nitrous Oxide Feeder. Volte 4

Pendure-se na caixa e vd ao oufro lodo, descendo
quando Lora ndo puder avongar mais. Soque o
Shotgun e vire & direifa para acabar com um cara.

moto, abra seu inventdrio & use o Nifrous Oxide
Feeder {par usar o furbo, aperfe o bofiio de

. cormida). Va para City Of The Deod.

Vire & esquerdu ¢ defone uma

GITY IIF 'I'HE DEAD

embrase onde vocé pegou @ Grenode
Launcher af perto? Vd pora 16, s6 que con-
finue de moto afé o finol do cominho. Vocé deve
chegar num grande precipicio e talvez encontrar

~mais inimigos. Use o furbo para chegar no outro

lado e mate um cara também. Vocé encontro
mais figuras parecidas com Idpides perto de co-
lunos com o fopo inclinado. Pule e agorre-se na

[revlsﬁaﬂal

que estd junto & parede e, quando subir, monte-

nha o botdo de pulo prassi:mudu pora pular de

costus e cair em cima da outra coluna.

 Espere elo escorregar um pouco e manfenhia o
 botdio de pulo pressionada até que siga para uma

entrada na porede. Entiio, agarrese. Do outro
lodo estd o Secret #59. Feguw 2 \rolfe para

Total de secrets 2/2

lChumhers Of Tulun.




 que desce: ignoreo [
- e vi pelo entradn |

~ quratochaatdsda |

_espago 6 muito

= Antes, porém, afire

":".f,SaIa com sistema de Incendm

irfja oté o buraco que vocd puln com a
moto € suba pelo escadaria no canto da

2 parede. Use o furbo para chegar na plataforma

' - 0dma e soio da mofo. Entre armado no passogem
- aacabe logo com um carg no comedor, escorre-

- gando no final _

o deste. -
0 lado asaleldﬁ §
tem um corredor =

- mais odianfe. Mate S5
um inimigo para pe- L '

l'-'i-'__-:nmu volfe ¢ descu pelo comedor. Acabe com

~ ouho cora no caminho e um outro aivds da porfa,
- sun esquerdo. Acenda svafocha e o leve paraa

salano comego deste corredm Suba peh elever
¢iio do outra lado para ficar perto do fefo-e use

- @ tocha para ativar o sistema de incéndio (aper-
te o botdo de acdio) e abrir a porta o lodo.
Enfre por ela e acione a clavonca para uma co

_ xoserjogada onde vocé pegou

afocho. Viporald.
~ Use a coixa para chegor na
aberfura do olto da pareda { foco

CHRMBENS OF TLUN

[revisnada 2]

s0.a outra solo. Destrua todas
&
Mexano bum{o obtendo o Roof Key e volfe paro

a moto, afrovés da porfa aberta com o sistema
de incéndio. Depois, vd para Trenches.

TRENGHES ......

S . Apés a subida, scio da moto e vﬁ pe!o

lance de &scudus na enhrodo onfes do
- espago da parede do outro lodo. Feito isso, vd

~ palmeitg, chegando no espogo & direto. A cimerg

";'__nwduoﬁngutnamos?mmnulgnpﬁammm--

= (pule abaixo dele e ngarre-se na alen).

'. espaco, onde estio Crosshow Ammo e oura dreg
~ parase amostor. Quan-
do chegar no fimife (o

pequenc), vocé tem
~ de ir pendurado.

numa pedra no
~ caminho. Vd pendure-
~ do até Lora ficor acima de uma platoformo, de

- onde pode sequir, aindo pendurado, por uma
- oufraoté aenfrada no es1mh1rudumﬁr0ludn—

- insefos aparecem.

-~ Use a Shotgun pora nmr um cora que wré u.
- esquerda e v para a porfa dupla & direita, onde

t:suulimfl{ev I}nwm}ududupurm SEHOhiE'
tivo é fozer um pulo comendo e agarmarse no

pendurado para o esquerda e enconira uma drea

~ poro subir. Ao fundo hd uma pequena abertura
Subindo por ele, omustese afé um pequeno
.~ zoom com o LaserSight e acerfe 0 boto. Des¢a

na parede de onde se localiza um botdio: dé um
0fé sua mofo e vé
com ela para o comi-
nho @ esquerda do

parg encontrar duas
escadarios. Vocé

usar o furbo da moto

- para pular afravés do abertura no parede sequinte

8, N seqiiéncia, uma fampa, {haguuda na plo-
taforma do oufro lndo.

Desga do moto ¢ escale o pareds o Ieste para

uma abertura no topo, que o leva paro o fose

sequinte {vocE voltard mais tarde aqui).

um pulo correndo) pora ter aces-
05 COiX0S paro encorror itense

Atire no tudeudn do portdo,

comeco desto fase

deve ir pela direita e
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STREET BAZARR

D esca pela parede e vd afé o corpo caido

na rompa. A cena mostra Lora conver:
sando com mais um daqueles homens de prefo.
Ela pergunta sobre um compo minado e um dis-
posifivo para passor por ele. 0 homem joga o

Mine Detonator Body, mas ndo conhece os codi-

gos necessdrios para desofivar as minas. Ele
aba, assim, dormindo.

g passe do detonador,
v até 0 mesinha @ sug es-
querda para pegor o
Handle. Depois, ofds do
como, vocé pega o Car-Jack
Body ~ combine com a
Hondle pora obter o Cor

(pegue um Lorge Medipack no espaco da pare-
de 0o lado). Ao escalddo, vocd fem acesso ao
teto no qual pode se pendurar. Va por ele e entre
na abertura da parede o lodo para chegar numa
saletn.

Use o Car-Jack na parede acima do bloco para

Total de secrets U1

abrir o grode superior. Entio saio. Ld em cima
vocé enconfra um ponfo de onde caem roios. D&
a volta por hds do porede para
chegar numa caixa de metol
e (alguns insetos aparecem) e olhe
S 0ra 0 direifa para ver umo mé:
8 quina 0o fundo e uma coixa de
3 metal.

Aqui vocé tem de empurrar o

Jock. Acione o botdo vermelho na parede e vd
pela portu. Do outro lodo hd uma parede escaldvel

mdquina até o local de onde coem os roios, mas
a caixa de mefal & um empecilho.

l niciolmente, puxe o
maquina até a primeira
caixa de metol do outra lado
do corredor. Passe, entfio, 0o
lodo du miquina & puxe o
caixa de metal, empurrondo- |
a depois para onde estova o
mdquina. Vi por frds deloe £
0 empure afé o cru:mnentu para poder assim
empuniddo ofé o local de onde coem os raios.
Mas cuidoda: empurre 0 méquina enquanto ndo
esfiver caindo raios. Ou vocé pode morrer!

0 peso da mdquina baixa o platcforma de metal
& 0 1uio ofinge 0 ponte 0o ludo, V4 para o ponte

& foca um salfo comrendo para se ogarar na po-

rede escaldvel, sequindo para o entrada no alto,
2 esquerda. Antes de enrar,
dé um salto normal para o
parte plana do telhado oo
Indo.

No final do caminho estd
0 Secret #60 — enquanto
estiver indo para Id, olguns
insetos aparecem. Volte para

o telhado & pule pora o
ponfo de onde veio, en-
trando pela passogem oo
lodo do parede escaldvel.
Pendurese par coir & es:
comegar ofé 0 chdo com
seguronga. Enfdo desca
pelo corredor com chio de
mdmeemremcmedorﬁlireﬂu Vocé enconfra
um corpo €, a0 lado, o Mine Position Data ~ com-

bine-o com o Mine Defonator Body para fer o Mine
Detonator. :

Vd para a drea ocima e fique perfo dos coixas
para atrair o atengdo daguele touro egipcio, o
guardido de Semerkhet. Foca com que ele des-
trua as caixas para poder pegar alguns itens. Fi-
que perfo das frés coixas
empilhadas na parte
mais alta, fozendo com
que o fouro os acerfe
para abrir passagem ao
andar de cima. Acobe
com o inimigo e siga para
& entrada 0 esquerda.




GHAMBEIIS OF TULUN

hegando aqui, sign em finha refa e v ofé

oquelas duas escodas. Como vocé niio

esti de moto, siga pela escada oloranjada & suba

pelo omontoado de oreio até a parte semi-plana,
perfo dos blocos de fijolos.

D& um pulo na diagonal de forma o s agarrar

na parte mais baixa do bloco de tijolos, a fim de

N escorregar pela oreia. Vd mais uma vez para

~ Street Bozaur,

STREET BAZAAR

A porta de acesso

es com cuidado e entre pela porfo

: aberfa ao lado do corpo daquele homem
- de preto. 0 corredor o leva poro a porfa que da
acesso 4 dreq oberta, onde se encontram mais
dois caras de preto — um no comego  outro 0o
fundo. Acabe com eles, mas nio deixe de pegor
- Uzi Clips no espago abaixo da rampa. O final do
-~ caminho, @ esquerda, o leva de volto para
Trenches

TﬂENcHEsmsm e
De volta a moto

: F ique funto das placas de caveira, abra seu
invenfdrio e use o Mine Defonator para ter

0 drea fivre dos minos. _

-~ Depois atravesse e acione o botdo na parede do
outro lado, abrindo os portas no corredor & sua
direitu. Pegue sua mofo e entre nesta dreg, atro-

- pelando o inimigo, que falvez aporega, na subido

do outro fado. Esta subida o leva até Citadel Gate.

[l&lllSllﬂllﬂ 3}




CITADEL GATE S—

A passagem por tras da I}I‘lallll‘a

océ deve encontrar outra subida com
placas de coveira no caminho. Tome todo
distiincia que puder e acelere com tudo, nio

aquelo l:riulum gigonfesca = sejo rapido oqui!
Durante o caminho, alguns crocodilos aparecem

(passe por cima deles), mos logo vocé chegano |

esquecendo de usar o fur-
bo da moto para pular o
grande buraco. Yocé logo
reconhecerd o ugar!
Realizondo o salto com
sucessa, vocé deve sequir
o caminho até o sargento

ﬁ%&«g% 28 sigento. :
ot Loro o leva oté um
cominhdo renfe & gran-

de criotura. 0 sorgen-

to pretende motor o

griotura explodindo o

caminho. S6 que ele
serd o detonodor!

Azziz, tendo de passor por

GITADEL 1 e soces 21
ssim que seguir pelo corredor, Lara encontra
Jean Pierre, que lhe conta que Seth se apossou
de Von Croy para encontrar uma placa cerimonial
antiga enterrada sob Citadel. Depois das explicacées,
Pierre se despede de sua amiga, pedindo para ela

tomar cuidado. Outra cena mostra Von Croy encon-
trando a placa e reanimando alguns mortos.
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' Q vando puder controlar Lara, siga para o

enfrada ao sul, airds dos cufunﬂs e v
para o oulra entroda ards da
estrutura (oqui o comera deve
mudar o dngulo). Subindo o
lanca de escada, o comedor o
leva oté uma sola onde hd uma
alovonca. Apds aciontHo, pe-
gue g tocha e a acenda.

Volte parn o estrutura anter-
or, onde o cimera muda de dngulo, & pule com
a tocha abaixo da corda para queimd-o e revelor

- uma passagem. Volte para o ponto onde Jean

Pierre foi solto e pegue Uzi Clips oo fundo da
porta oberta. Depois caia pela abertura no chiio

00 ludo da porto. A oberfura o leva por um tinel
até uma grande comara, @ sua direifa (pegue o
Wideshot Shotgun Shells no espaco rents &

entrada), na qual uma cena mostra um dos cc-
pangus de Von Croy correndo até uma clovanca.

; Da enfrada da cime-
0, pule para o escada
do lado esquerdo e,
entdo, para o abertura
@ esquerda da escoda.
Foca um pulo comendo
até a escada do oufro
fodo & pendure-se no
teto 1o alto dela. V6 pendurado ofé o aberfura
na parede. Solte e agare-se nela pora pegor o
Secret #61 00 fundo.

Quando seir, caia tronggilo para o fundo da
cimora. Nade oté o outro lado e pegue Flash
Ammo sobre o bloco. Entdo suba na plotoforma,
Fago um pulo correndo até a plataforma do outro
Indo & volte ofé o ponto onde pegou o segredo.
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vocé pode se orostar.

- abertura. No outro fado hd
~ uma platoforma inclinada. :
- Caindo nela, espere Lara esmrregurum puuco e
-~ depois pule para o outra platoforma inclinada,
 agormando-se no espaco da parede. Vd nduru- '

- agarrar na plataforma.
 Quando subir o escodaria,
“acabe com um inimigo no
 primeiro intervolo. No finol BES -
 do escado, acobe com outro perto do niumncun
~ sug direita. Depois de acionar o alovonca, mate
outro inimigo que sobe pela escada e vi pru Id.

0 invés de pular pum 0 escada do outro
lndo, pendure-se e softe-se poro ogomor

o espaco mais aboixo, Vd pendurado até o final
deste espego e ogarrese no seaumra Cﬂmmue :
~ pendurado ofé o entroda =

mais espocosa, por onde |

Pegue Uzi Clips na dqua
antes de subir pela outra

Fique de costas para o entrada da escada &

olhe para o plotaforma perto de onde vocé pegou
0 primeiro segredo. Faca um pulo corendo até
h 8 sign pelﬂ cormedor com o tﬂlga .luledlpod( a0

lado.

A escodaria que vocg desse
terming numa comare com
mais um puzzle. Aqui
tem os pontos cardeais Eost
(Leste), West (Oeste), North
(Norte) e South (Sul) e quo-

do até o espago maior com
um Small Medipack e foca
um pulo comendo pora se

tm pesos lepfesﬁﬂmdu codo um deles. Pora ider
fificar cada pego, deve fer, na parte superior del,
uma |etm com a inicial ﬂasses pontos. Por

- Use suu hissola para suber
as direges e posicione g5 res-
pectivas pecas sobre os drc-
los comespondentes. Feito isso,
.l recolha os itens em frs canfos

' _Vupmuapussugmiesa‘eemmdoswms

no final da descido, antes de ocionar o

_ tlavanca = o fubo obaixo dogquele buraco por
~ onde enfrou vai eSOl EECERE
-~ um pouco do dgua. Vol

¢ pela possogem ao o
norte e vocé deve che-
~gor na salu do comente,

 Nods entiio ofé o fubo e

~ suba pela passogem o
 oeste, onde se encontra : -
 uma alavanca que obre dois uTgupoes - ales
~ boixam oindo mais o dguo.
~ Volte oté a sala da comente e mexa nela paro
abrir uma porta nesfe mesmo local. Suba e acabe

com um inimigo ontes de sequir pela porta oberfa.

- A pussogem o leva oté uma enfrada na parede,
~ que di acesso a uma escavagio. Surgem of dois
. quereiros-coveiras indestrutiveis. Suba na plofo-
_forma de modeira paro eles o seguirem. Fique

 de costus para os Wabuas que selam a possagem

do sola a'ﬂi pelo passagem do

lodo oesfe. : _
Vocé deve chegar numa salo com um buraco
- ded uguu 1o meio e espagos nos pu;edes laterais

: m lls guerrelras mdesmmuels

pora que elas quebrem as fdbuas pum vocé po--
- der subir pela abertura.

No sequéncia, vocé chega numa sala com

==—=— tochas espalhodas. Antes de

¥% | descer, pegue Uzi Clips e Flare

{ oo fundo, na parte olta. Depois

mois baixo. Dentro dele hd
uma aberfura. Desca e agarre-
se nela poro fer acesso a0
Secrst #62: uma salo chein de itens e dois

| vipara o outro lodo da saloe
{ localize um buraco no chio

PARTE 2 ﬂ sala ﬂﬂS IIIIIIIIS carlleals _ .
* (h6 Flores num deles] Coia pefo bumco 8 hu 5
* abaixo rés passagens nas paredes. Node pela

entrada oo sul e acione uma alavanca no tefo.

Depois volte afé o buraco, tome um pouco de or :
gsmnpelupussugamnmhquanlmut&wm e

sala com uma corrente. :
Pegue Revolver Ammo e sigo pela mssugem s

a0 lodo: vocé voltard afé o puzzle dos pontos

cardeois. e

rampa e conclua a fase. -
Lara encontra Von Croy possuido. Ele explica

como pretende usar o poder que conseguiv—ng :
verdode, Seth o forca a falor ossim — e Lo

aproveita o descuido para pegar o amuleto de
Horus, sabendo pora onde ir e

guereiros-aveiras. Para sair, escorregue pela

al em ¢ima, espere s caveiros alacarem ¢ sgio




-~ Mais odiante existem duas

THE SPHINX compm(

Tntal IIB secrets 1!1

‘A entrada secreta da Estinge_

ate dois capangas no final do cominho
& pegue a Silver Key com um deles (ise-
a para abrir o porta 00 lodo). Na drea seguinte, suba

na parede @ sua direita & ocobe com mais inimigos.
-~ Focoum pulo correndo para

acionor a olavanca do outro
lndo de coda buraco para abrir

um portdo. Acabe com o ninjg,
(que vem da esquerda, e pegue
Shotgun Shells no escuro, oo
lado do portdo. Depois do B

us duas estantes para pegar uma Shofgun, o
Secret #63, para s entiio acionar o botiio n

parede e poder sair. :

Acobe com mais dois coras do lado de foro &
— fu;u o caminho de volta afro-
vessando o buraco & esquerda.
Quando chegar no buroco se-
quinte, desca pora o platofor
2| ma do lodo esquerdo e foca
um slfo correndo pora a pré-
xima platoforma (o escuriddo

porfio, siga par o buroco @ direita du Esfinge,
desca na plotuforma e pule para a outra ao lodo.
De ki foca um pulo comendo pora o drea. plana
(nordeste) e agame-se. No praximo buraco, pegue
0 Large Medipack na plataforma e mate o afirador.

Faca um pulo comendo paro o plotaforma (a
nordeste) e entre pela porta.

Dentro da sala, destrua as caixas, pegue Uzi
Clips & empurre a estonte. Afire na grode e enfre
por ela (repito o mesmo no grode seguinte).
Na outra sala, mate o inimigo, 4 direita, e des-
trua mais caixas para pegor a Metal Blode, Puxe

pmpdm 0 mhiduda da plataforma).

Agora faga um salfo coendo pora a outra plaf
forma 0o lodo do Esfinge. Quondo esfiver de frente

para o Esfinge, Lora avistard uma ldpide branca:
ignore-a. Do outro lado da esfinge hd um buraco.
Escorregue e, da plataforma, vd para o fundo. Foga
um salto correndo até outra plataforma oo lodo do

- Esfinge e suba
8 porg motar
dois_ ninjas.
P Destrua duos
1 caixas a0

fundo, enconfranda 0 Wooden Hondle (combine-a
com a Metal Blode). Suba na pata da Esfinge,
peque Wideshot Shorgun Shells no final dela & vd
uté a lapide branca.

Depois do fradugio de Lorg, figue sobre o parfe

rachoda o chdo e use a pd (Shovel): o chido ndo
Mmm@nhemémumm_

"NDEHNEATH THE SPHINK
- m Prendendo os doi# touros

SUqua sugs pistolos e ocabe com olguns
morceqos durante a descida. Ao cruzar o
. portiio, o caminho de vok
fa se fecha. Anfes de
avancar, hd do lado esquer-
do e direito uma grade com
uma alavanca ao lado.

. “estifuos” de touros que
- gonhom vida quando se
~ chega perfo delos.

para uma dos estdtuas (ndo ofroia os duas de
uma Unica s6), desperfando-0. Volte imediato-
mente e enre na sola. Espere
| 0 fouro investir confra vocé,
1 Pule por cima dele e baixe o
alovanco antes que ele soia.
{ Faca o mesmo com o outro
5 | fouro e ovance oté onde eles
estavam, sequindo para o es-
querda. Vocé deve encontrar
uma caveiro (hd Flores oo lado delo) e o Scrap

- Total de secrets 1!1

0 obefivo agui é afrair coda fouro para denfro  Of Paper, que fraduz ulguns hieroglifos, abaixo
de uma das salos e fronciHos. Siga d& frente  do focha.




Vr:he ofé onde estovem e

os touros e olhe
para as frés placos de pedra no
parede, codo uma com uma |
figuro. Elas servem pora fazer |
combinagoes paro abrir seis

- grodes — rés & sua esquerda &
miais frés Q direita. Uma delas abre a grode pora
0 saida, mas, se fizer a combinado enodo, serd

: ahngado a enfrar na ciimora da morte parg
reafivar as plocas.

- Fogo o combinagiio certa para a saido, ou SBI!ZI,
empurre @ placo da dieito, do esquerda ¢ do
meio. Agora v para a grade aberta do lodo oes-
te (apds a caveira) e use um Flore, Nao corro.

 Apenas cominhe para ver buracos camuflados.
Pule para o parte baixa, do outro lado, e acabe
com morcegos. Cominhe até o buraco seguine.

8 1° Desafio
se 0 combinagio direitu; meio e

U esquerda e sigu para oeste, enfrando
pela grode @ direita. Vd andando pelo canto da

Posicione-se na parte mais
baixa dele, fome distincio
para fazer um salfo coren-

com mais morcegos. Ao fur-
a0 fmdu

Acima de cada espago na parede tem uma cor,
Use o bindculo (operfe R2 juntamente com o

botdo de ogdio) paro poder ver trés plocos. Em
codo parte coloride acima dos espagos hd

combinades de placas poro abrir as porfos para

o5 desafios, onde vocé deve enconfrar os quatro

chaves. Volfe até as trés plocas ¢ cologue a com-
binacdo de plocas que deve ser feifa pora abrir

- coda desofio (vejo o ordem e a sequenm de

- plocos ssguw}

ma de buracos com estacas. Se passar parclmu
das plocas, & morte na cerfa.
Rasteje primeiro pela entroda do lado direito

das por onde deve rostejor: uma d direita, outra
no meio e uma 4 esquerda, Estos entradas es-

 direifoe dEumpulopamoports TS
plano dandinago. Depoisfoga | 4 < . L
um salfo comendo para a plato- & L e
forma do outro lado e um salto | _ 2p" L Vi
normal pora g plotoforma se- | - &8 .

~ quinte. Acabondo com os mor- |

-~ cegos, vocé estd dionte de frés pemenus &tma-

8, denfro, siga pelo esquerda &
vy | depois & direita, A sequir, vire &

“| esquerda novamente e vocé
chega na olovanco que gorante

do 0% o outro lodo e acobe

do hd quafro spacos nas pe-
redes & uma porto fechndu |

sua saida, Volte até os rés bu-

ad rucos e enfre no do meio. Den-
‘ﬂﬂ mstepa pora o ploca de modsira do lodo di
reito & fique sobre el pora poder cair num come-
dor e peqar o Secret #64. Volte até os trés burg-

. condem minilabirintos com plocas de madeiro ock

~pelo grode da esquerda, Destrua

 depois vd pora a parte mais

cos e entre naguele que restou.

gora use  combinag@o meio, esquerda
e direita. Siga paro oeste, entrando

PARTE 2 F¥ mmas {105 mstro desatles

arma (use preferencialmente o Grenode

Louncher) para acabar com quatro crocodilos

alguns morcegos no caminho & {4 §

baixo. Faga um solto correndo A
para chegar na sola azulado. As-
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J smaque rcmm{hun SoqUE o

que vém, famintos, para cima
de vocé. :
Depois de matd-los, \Fm:ﬁ.
deve mexer nos quatro huracos
nas poredes — dois na sul e

mais dois na norte, Vocé pode
maxamushmcmmqﬂulqwﬁd&m parapoder

abir a grade no meio da salo, onde vocé peuuu' :

Stone of Khepri.

Acione o alavonca oo fundo para Jevantar g
grade. Volte entdo ot as trés plncu; o



e seguinte. Maote mois

~ ofenfo o buraco do chio. Do
. oufrolodo, voc chega numa sala :
- com nove buracos: rés na parede norte, rés na
© suletrés na leste. Apenas dois deles st Gteis:

! - MOFCEQos & prepare-se pora

~ orientor. Siio dinco viagens

~ osnaporede, e o grade ao

F o o ._mr'hhﬁﬁ'u'gﬁo
i esquerda, meio e direita.
-~ Siga para leste e enfre pela gro-

- morcegos no caminho e figue

gora use 0 combinactio; meio, direitu e
esquerda. Siga para leste, enfrando pela

 grode i direito, No buraco, desga pora o plafcfor

ma baba pel disit e o
um salto corendo pora o E;
- platoforma odionte. Che- .55
. gando na scl, ocobe com ;-

o lobirinto submerso. Con-
-~ sulte 0 bissolo para se

pelo labirinto para locolizor dinco alovancas.

1" olovance: da sala de enfrada hé logo aboixo
trés enfradas. Siga para o sul e, 0o descer, parao
leste. Adiante, ignore o cominho para cma e vi
- para o sul. Desconsidere o possagem seguinte e
desca adiante. Node ripido pelo comedor até 0
phcncmnmdesenhu.SMpummagﬂlmsuh,.

PARTE 3

sala onde elas sio [
usadas. Coloque cada uma

em seus respectivos espe-

fundo se ergue. O corredor

terming com um grande

- buraco. Enftio va pendure- g &

~ dootéooutroladoe muta ulguns mnrcsgas an
-~ tes de cruzar o porfdo.

A sala sequinte é uma urmmﬂlm assim que

~ possar pelo portio, o tefo deste. Em cado canfo.
- dusalo, obaixo de coda focha, hd uma figwo de

- pedra — uma Holy Scripture. Recolha fodos as |+

- quatno poro que a grods do outro lodo de abra,

~ mosfocoissoontesdeo'tetodescer! ~  §7

0 final desta fuse vem a seguir. Antes, porém, |-

- buraco (da esquerda pora dr

um abre ¢ said e 0 outro
guarda a ferceira chave (o5
demais apenas soltam
escarovelhos}. Vd na pare-
de norte e mexa no terceiro

teitn), abrindo 0 grade para

sair. No purede leste, mexa no terceiro buraco
pumpegmu‘:'.mmof_ﬂeomlra_qtsusnasﬂm '

h@mlﬁ'dﬁ.ﬁnmerﬁu nu@.u ﬂm’.'umen're:ﬂ.ude

. qfé chegar na primeira enfrada (que estf @ sua
' asquerdu} hgnnr&uamnmuemdumunﬂmee

depols para oeste. Suba na préxi-
_Ma passogem e na sequinte

Tumhampumwulrmﬂtéﬂsuhdn
enfrodo,

para a sala (acione o alovanca).

; Euundmhur sn‘rmnummembaﬂumulastae

suba nos duos seguintes.
- 3° alavanca; da sala de enfrada vupuruleﬂea
dapuspomuwl—mdewdascmemsegmdu

Nas duas possagens, v pelo sul e entre pela

passagem a oeste. Chegando na divisa, nade par

cima eufmag du'.'urm. Quando voltar, vi pum

emu-!us vd andando e pare

"1 (sequindo em linha reta para

tedor ndo tem chdo. Entdo vd

pendumnio pum 0 outro lado, mate mais olguns

morcegos & conclua  fose.

' ulésm.adapnispumumna,whinéo
. guinfe & suba na proxima.

4 glovonce: do sciludeenrmdu
L4 em dima, wpumnlas’ramtu

i ?ﬂlﬂ\'ﬂﬂ{ﬁ.dﬁiﬂlﬂ@m
il do, vd paro o sul. Depois de nodar
para baixo, vé para ceste & suba

- Para volfor, node para buixo no
Sl e
5" glovanco: do solo de entroda,

~ node par o Jeste e suba na seguin-

-~ (Stone of Atum) do outro lado. Volfe

~primeira divisa. Siga parg oeste ¢
wbunuam:urm T :

voch remde auzar uma sola com algumes lami-
: - nas escondidas no chdo. Para

quando a |amina sair do chio

#1 ooutoladodasola, vocd deve
",' 4 encontror apenos duas). O co-

em seguido. Vire @ esquerda no se-

quando ovistar o ploca com a figura.

pimeira ¢ node para cima na dvisa

fe & na proxima. Neste solo acione o JERE
olavanca e pegue a quarta chove |8

nadando pelo comedor afé chegar na

l] tlesann Ila sala l:l)lll lﬁllllllﬂs

epmsﬁepegurlqummuve v pumn
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THEPYRAMID
OF MENKAURE ... 5
m Alauue Illls escnrnms giganles

subida terming numa caverna. Va par

0 fundo dela, @ direitu, e pegue Uzi
Cﬁpsnommﬁ.llapﬂfﬁwlteemhumrum
- 00 lado que o leva até um glcapdo no feto (oos

pés da estrutura hd mais Uzi Clips).
Quanda subir, equipe
Grenade Launcher para oco-

-~ bor com um escorpidio gigan-

tando outro escorpido (se for rdpido, \remwﬂn}
- Mote os dois e pague Revolver Ammo,

Vié para o buraco, o diviso do caminho, efu;n
um salto corendo para o caminho @ esquerda,
equipando o Grenade Louncher, Do outro lodo

pulo mrrenda para 0 outro {4
o = lodo e mate outro ES[!M'pJI]ﬂ
- gigante a esquerda. Siga para

a direito e dermube o escore-

da pedra, hd outro escorpido

gigante. Y para o buroco se-
guinte, ficando dionfe de umo B8
grande piramide. Faca um

~fe que vai aparecer do outro velho gigante. .
ldo — de onde ele veio hi J& Chegando no buraco se-
um Lorge Medipack. A sua es- quinfe, foca um salto correrr
querda hd um homem enfren- do para a parede do outo

lodo e ugurre»se Quando subir, Lora escorregard -
{pule no dlfimo instante & acaba com outro esco-
ravetho). Na construciio adiante, entre pela por-

pois, 00 entrar, hd um escorpitio afe-

condo um homem. Mire no escor-

pido e acobe com ele antes que o

i homem mora (se ele morrer, fenfe
novamente). Se for bem sucedido,

huru 0 Guards Keys do homem e mais umao

- fa, mas antes dé um save obrigatdrio.
 Equipe o Revolver (combinado ao LaserSight),

chave bonus (Armory Key), que cerfomente serd
usoda mais torde, -

LI 05 portoes de entrata da piramide

Vocé deve émr acima dos porfdes de enfrada

- da. V pendurado paro o es:

~ d& um pulo paro outra par- |

~ (nordeste) e enfrente um

 querda, passando por cima do buraca, e 56 solfe
- quando ndo puder avancar mais.
- 0 proximo caminho é seguir a pirdmide ac-
ma (toda vez que avangor um pouco na pird-

- mide, dé um save, pois se escorregar terd de
-~ subir tudo novamente).

Suba  pelos  blocos
semiplanos ai perto. Depois

te semiplona na diagonal

gscaravelho gigante,

NESTII eseecut TOMS RARER. THE LAST REVELATION

direita (leste), podendo escutar

0 barutho de mais um escaravelho e ver adionte

uma re fotalmente plana. Faca um salfo cor-
rendo para Id, chegando no portal de enfrada da
pirimide (dé um save). Use o Guards Keys para

egua ifens nos l;uuim extrmmsdl suln e Slgu para oeste até ndo poder avangar mais.
: volfe até o buraco que Tome distfincia e fogo um salto ~ da pirimide, onde pode pegor um Small
pulou_hd pouco. A meto é comendo paro o indinagio odi~ Medipack e o Secret #65 (Revolver). Desco
 voltor parg o outro lade: para | onte, escorregando e caindo  rdpido & entre na pirimide — clguns escarave-
isso v ofé a parede oo lodo numa parte semiplana onde v Thos coem em vocé!
do buraco {no ponto leste), fro escaravedho gigante aparece.
dé um pulo encostado & Matondo-o, suba mais cinco
~ pareds @ ogarese na bor- { blocos no pirdmide e vire paro

abrir o portdo, mas nio entre cinda.
Vd para o leste perto das in-

na porte semiplona. Faga um
solfo comendo para o proximo
ponfo semiplano e pode avan-

do de encaror outro escaravelho.

clinagdes da pirdmide e desqa

{ cor mais frés blocos acima, fen-




.  piramide.

PYRANVID 1. soces 11

N a descida para a piré- se agarrar na corda, Chegando
mide, hd morcegos e no outro lado, ignore as momi-
péndulos letais — se ficar perto as, mafe o morcego e vd pelo
& morte! Passando pelo come- caminho da direita, que o leva

dor dos péndulos, vocé chega 0té outro corredor com mais
no fundo numa salo com escer duas cordas (alinhese o elos e
da (mafe mais morcegos). faga um salto comrendo para se

Anfes de descéa, equipe o Revolver e olhe | ogarrar na primeira e, opds balancar, agarrarse
para o tefo onde estd uma estrela (d& zoom pora | na sequinte). Do outro lado, no final da subida,
mirar melhor): afire nela e desca pela escada,  hd uma alavanca que obre um algapdo. Faga o
que acaba numa sala com duas mimias, morce- - cominho de volta pelas cordas e siga pelo come-

go & contdiner de pedra. MMEnmegu,pe- dusmhrmhdn Repita a manobra pelas cordos

falLLBN procurando as cna_u_es estelares

gue Revolver Amma o fundo e do oufro lodo @ subida o leva

¢ entre pelo continer. Denfro PSS o a uma abertura. Ao enfrar, ofi-

hd uma passagem que olevan PR re no quarda egipcio com @

um corredor com corda e burp- RS : | Grenade Louncher (fique pulan-

(0 com estocas. do para os lados pora evitar os
Faca um salfo correndo para ataques).

[ZESEEN 5 escatada na piramie

o fundo da sala vocé encontia o desenho  Ges que aparecem pela direita. S6 depois v para
; de uma estrela & o Western Shaft Key  Id. Seguindo caminho entre os duas pirfimides,
= remova-a usondo a Crowbar, Rehnmdc- oarfe  hd um ialuw ng pﬁreds (@ esquerda) que foz 0
fato, uma parede baixard, re- ™ =] teto do pirdmide oo lodo
velando uma entroda seaefo. | desmoronar.
Agora faga o caminho de volta | Saque a Grenade Laun-
pelas cordos e suba para a sala cher e destrua sem piedade
 do contfiiner de pedro. outto escorpido para, s6
Ao subir pela escodoria, vd i 8 entiio, ir o grande buraco
pOro 0 passagem que se ubnu SRS W 4 1 10 lado, dondo inicio o sua
no parede & sua direita & vocé escorrega uteﬂm escoloda no prmmda
corredor escuro. Quando chegar no meio dele,  Depois de ovancar dois blocos acima (salve seu
vocé owvird o barutho de laminas: obaixe-se ime-  progresso), realize um salto corendo para a porte
diatamente! Depois que elos 3 semiplana 0o sul e escale

passarem, siga para o final até o topo. Othe pora o blo-

deste coredor e abro o {ll;u- co semiplano a esquerda e

pio no feto, saindo do suba por ele com um salfo

- na diagonal. Estando de pé,

Equipe o [‘rrenude Launcher desca escolondo o porede
& acabe com mais dals escorp-

por dentro da pirgmide.

(AAESTANIN especiaL mmmuﬂm : _89
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-~ um buraco com estacas. Facaum |-
- salto comendo até o outo lodo = |

PARTE 3

0 segredo do caminho

wonteo cminho dentrodo
pirdmide, vocd encontrg |

mals uma vez o comedor ndo fem
 thiio. Vd pendurado pelo fefo €, na

seqiiénda, enconfre mais um buraco. Musdesm'-fez

i um péndulo no caminho.
Facn um salto correndo por um dos cantos, de
forma a ndo ir de enconfro com ¢ laming (no

esqueca de ugnrrur-sa).' Em
1 seguida hd uma entroda sem chiio

g= 7 %% para g esquerdo, Ignore-a, faca
5 -I._ mais um salto conendlo pelo b

1aco seguinte e, do outro lndo,

S 3 puxe o comente atrds da porede
pora nhnr o grade da soida. Pule de volta e
pendure-se no teto, sequindo pela enfroda igno-
roda ha pouco (dé um save). Ao cuzor a grode,
existe uma gronde descida para o final da fase,

mas no cami

nho hd um J&Te%T T
buraco com
estacas que §s
deve ser pu- o
lodo do lugar E=2

certo para ndo morrer. Do porfdo, pu!e parag

parte plona do lodo direito perfo da parede.
Escorreque dali junto & parede e salte pora o outro
lado do buraco. Isso faz vocé-cair numa parfe
plona onde pode descer ao buraco para pegar o

Secret #66 (Uzi).

(ontinuando a descida, d& um pulo antes de
cair no buraco para escorregar de costas e poder
56 agorror e descer sem sofrer dano durante a
queda. Agora suba o barronco para voltor &
entrada dianfe du Esfinge. '

THE SPHIN)( GOMPLEK

[fﬂ!ﬂSllﬂdﬂ]

0 lado de fora, v para o buraco  direita

da Esfinge. Pule para a primeira platofor-
ma oo lodo da pata e, da ponta desta platafor-

ma, faca um salfo correndo pora o lado oests,

0go de inicio, equipe suas mefralhadoras e

5iga pora a construciio condenada em fren-
te. A esquerda aparece um chacal. Acabe com
ele & destrua a placo da construco para entrar.
Jd ali dentro, destrua alguns mor- .-
cegos e acenda um Flare para fer
uma melhor visibilidade do algo-
pdo no meio: abra-o e escale o
parede pora pegar o Secret #67,
depois suba e soia da construgdo. | %

Do lado de foro, sigapars o co- |5

AISTIT@N ESPECiAL TOME RAIDER. THE LAST REVELATION

chegando numa outra plataforma. D& um pulo

normal para a plataforma go sul & use o Guards

Keys para poder abrir os portdes e passar paraa
fase sequinte.

| MASTABAS Ih_ta! de secrets 11

HaulL UM A camaras sublerraneas

minhdo parada & acobe com mais um chacal que

- aparece. Peque o Jerrycon entre os duas bom

bas de gasolina & confinue pelo caminho ao lado
do cuns‘rru;nu explorado, onde ha uma porta.
: Pegue Revolver Ammo

terneo, de onde opare-
cem alguns chacois.

Vocé encontra uma enfra-

| ¢ abro o oleapdo parg fer

da para o leste. Siga
por ela e, com isso,
acabe com mois cho-
cais na cdmara.
Olhando para o alto
das poredes hd trés cobecos de lefo com uma

acesso 4o caminho sub-

Durante o caminho

j6io na boca. Use o Revolver para destruir os joi-
0s e revelor umo passagem de onde saem duas
mimias (pegue Crossbow Ammo & Small
M-sedipack). Engane-gs & pegue o Small
Waterskin vazio.



~ pulo comendo para o oufro

~ para pegor um pouco do

LU caminhos acidentados

'. Vnhemmucﬁvisunncm&dmemssign -

para o sul (hd mais chacais no cominho),

- podendo sair numa Grea com um escorpido, mor-
-~ ¢egos e um chacal. Acobe

com todos e siga para o bu-
raco 4 direito, realizondo um  §

~lodo (leste). Destruindo 0 8
blogueio da entroda, vocé
-~ ocaba com mais morcegos, |
um chocal € consegue descer
pelo algapdo.

Ao comegar do comredor, hd uma entrada pora

a direita que leva ofé outra camara: vd por ela e
ncobe com mais chacois e morcegos. Destun o
j6ia no boca de cada ledo para abrir outro
compartimento {saem duos mimios e
morcegos), onde vocé pega o Bag Of Sond.
Volte para o corredor ¢ prossiga afé a entrada
sequinta @ esquerda. Por elo ocabe com mais

Acmdn sua tocha e prossiga pora o salo
sequinte, onde encontra trés alfores com

simbolos. O da esquerda
representa o dgua; o do
meio, 0 sol; ¢ oda direito,
- apirmide. Hd dguo oiris
~ ¢la, abroseu inventdrio e
-~ use o Small Waterskin

liquido. Use- no olfor que
represanta 0 dgua. Nommud&sem‘ndumﬁ-

mide, use 0 Bag Of Sand. No represertodo pelo sol,

use 0 Jemycan para despejor gasoling, Jogue a tocha
ansaguxhpuuubmurmmganuemﬁdu
do cimara.

Vé pegar o Northern Shaft Key na parede oo
fundo e uma outra passogem, do outro lndo da

 cimara anterior, se abre. Antes de sequir por ela,

um chacal pora pegar Large Manﬁpnck J Revok

ver Ammo. Volte para o corredor e confinue por

do. Detone 0s morcegos,
destua o blogueio do ov

querda hd outro grande
buraco.

ele para chegar dentro de um galpGo condenc-

frolododopota e des

Faca um salto carendo

para o pedaco de chdo o

: noroeste & oufro para o

[hun a0 odo. Aqu voc encontra mais um gleo-
pdo com escorpides. ;

0 cominho subferriine a sequir se divide mais
uma vez: siga primeiro para oeste, acabe com
um chocal ¢ pegue a tocha. Pelo outro caminho,
saque as mefralhodoras para ocabar com mais

chacals e morcegos na cmara. Depois destrua
as joios nas bocas dos ledes e uma nutru sulu é

tevelodo. -

engane as mdmias e destrua os jdics na boca
dos ledes. No cimara seguinte, destrua mais j6i
: as e pegue Crosshow

mais chacois e entre
pela primeira possagem
a esquerdo (sul) para
peqor
Medipack. Vd pora o
Iadc- sul no final do -:urrednr g, saindo do buraco,
prepare-=se para mator mals alguns escorpides.
Pule para o pedago de terra 3 esquerda e foca

Ammo e Revolver
Ammo. Ao sequir pelo
corredor acahe com

um large

LU N § sala dos wés altares simhﬁlico_s |

um pulo correndo para o outro lado do buraco, &
esquerda de novo. Faga um salto comendo, e
agarres em sequida, para o lodo sul, o outo
lodo do buraco. Vocé enfra por um gnlpnu om P
alcapdo e s morcegos.. !

RAESTTION ExPecias. Town e, T ST REvELTON ?1
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~ Foga um pulo correndo na

 fe, mate maisuminimigo e ig- §

- prdxima porfa. Do lado de foru,

Sigu oelo rovo cominho subterrineo, fo-

mando cuidado para ndo ser plmdn por

escorpioes. Mais d frenfe,
enfre pelo corredor & esquer
da para chegar em Revolver
Ammo e encontror mois um f
-escorpido. Depois prossiga
para o finol do comedor e
saia do buraco.

Acabe com mais chacais e morcegos na cima-
1a 9egumte Destruo as joias na boco dos ledes
parg chegar na outra cimara
com frés estituos de mocacos

Aqui voc@ deve usar o Crowbar
na alavanca certa para que um
macaco opareca e baixe uma

Do outro lado da construgdio hu um chocal & -
~ mais uma entrado bloqueoda. Ali dentro, mate

mais morcegos & entre pelo aleapiio para chegar

em outro corredor subterrineo. 0 cominho se di-

vide em dois, mas o da direita (oeste) ndo tem

saida, s6 um Small Medipack.

Ocurredor acaba dentro de ovho galpdo,

onde vocé pode pegar alguns lens pe-

los canfos. Destrua o blogueioe eqmpe a Shotgm
para acabar com um inimiga do
lado direito. Depois siga parao. b
grande buraco & esquerda.

diagonal para o extremidade o
sudoeste. Assim que focar 0

thio, olhe parn o outro lodo do i,
buraco e mate um cara que vai afiror. Entre entdo

pelo golpdo e mate mais um inimigo e um esce-

ravelho gigante. Acenda um Flare poro identifi
car um olrapdo dentro do galpdo, escale o parede
¢ l6 emboixo vocé encontra o Secret #68
(Grenade Louncher). Suba e saia pela outra porta
do galpdo afirondo confra 0 e

blogueio e contra outro cara. |
 Enfrando pelo porfa sequin- §

nore o olcopdo (uma
armadilha), seguindo para o

vocé encontra mais um galpdo condenado & d-
réifo (dentro dele vocé coleta alguns itens, inch-

TATHO! ESPECIAL yoMS RANER, THE LAST REVELATION

alovanca na plotaforma o
fundo — se acionar a clovanco errada, 0 macaco
portird pora cima de vocd.

Acione o alavanca do lodo direito e deixe 0

macaco subir para a plataforma e abrir g passo-
gem, 4 direito da solo, para vocé. Ao fundo desta

e trés olovancas quebrodos.

LU Estatuas dos trés macacos

. tlo uma outra passagem na cdmara anterior. Anfes
de ir para |6, destrua mais j6is na boca dos le-
des, fomando cuidodo com os mmios.

Na outra cimara, destrua as demais Sias para

abrir passagem paro uulm corredor, finalizando -
esto fose! o

nova cimara, pegue Southem Shaft Key, abrin-

'I'HE GHEAT PYIIAMII]

Tﬂlﬂl de SEBI‘EIS 1/1

sive denfro do alcopdo, mos mate os dois escer
ravelhos primeiro) e mais uma grande pirmide
i esqumﬂu Va para o chdo plano e reclize um
salto correndo para o platafor-
ma ao pé da piramide. Depois
ascorreque para g platoforma

correndo para o plataforma se-
guinte, agarrando-se em
sequida. E vamos comegar
mais uma escaloda cansafiva ~ salve a cado mo-
mento que ovancar. Mate o escoravelho gigante
¢ suba oté o bloco em que ele estova, ondando
para o leste até ndo poder mais.

Tome distiincia para fozer um pulo correndo

até o bloco semiplano odiante e, ossim que fo-

car o chdo, encoste no bloco 0
b esquerda, aboixando-se para se
@ proteger da pedra solta. Conti-
| nue seguindo pora o leste, don-
do um pulo normol para o blaco
odiante e protegende-se de mais
uma pedra. Suba mais um bloco
& confinue sagundo para leste, pulando para mois

- dois blocos semiplanos.

& esquerda. Fago mais um salfo -

Depois olhe para baixo e notard uma pfumfor-
ma antes do precipicio. Pora chegar Id, faca um
pulo correndo para o inclinacdo adiante da pirt-
mide (lodo leste). £ Lara escorrega para o
plofaforma. -
~ Faga um pulo correndo para a plotoforma do
outro lado do precipicio e mate o escaravelh
gigante. Vd pora o plataforma seguinte e fac
um salfo correndo, & em sequida ogarre-se, para
0 pedago de chdo adiante.




hegando aqui, um Large Medi u~:k
deve estor @ vista. Caminhe para leste

 oté niio poder mais. Ento dé um pulo oté o

 pirimide = Lara deve escmregur afé uma ﬁleﬂ

semiplang. Confinue seguindo para oeste & foca
mais um salto corendo pora proxima dreg, Suba

item. Agora vocé pode subir
0 piramide na diagonal (no-
roeste), dando um pulo para
- 0dreq semiplona.

Pule pora o drea sequinte 8
repitu o procedimento mais
- duas reos acima. Virese para
- oeste da pirimide e d& um

com o escoravelho que
aparece.

Indo para ceste nover
&l mente, vocé encontra mois
umia drea semiplona. Fagg
outro salto comrendo para I
@ pule, indo para frenfe

pula parn a drea semiplona seguinte, atraindo mais
- um escorovedho. Suba afé uma Grea mais espago-
50, volfondose para o leste, D& um pulo normal
para  dreg semiplana e protejerse da pedra que
caird, quando vocé pular para a dreq seguinte.
Avonce mais dois blocos pora dma, ocbondo
com mais dois escoravehos do lodo oeste (suba
no ponto onde eles estavam e confinue para o
oeste). Cominhe até ndo poder avangar mais e
execute um salto conendo pora o lado oeste do

{oasla)emsagmdn @ desviando da pedm que

cai. No @rea seguinte caminhe gté o seu limite

pora oeste e ohe depois para g drea abaixo do
porto escoregodio d sua frente: pule ali, mas anfes
no deixe de dar um passo para frés.

Olhe pora a drea semiplana na diagonal acima
(noroeste) e dé um pulo normal para ki com cuidado.

Acobe com mais um escaravedho e avance frés bloces

acima. Ha outra drea semiplona na diagonal
(noroeste): dé um pulo normal para I e suba mais

mais dois blocos e ocabe

tréts blocos, podendo vistor uma pedm Quose no
topa. Localize outro drea semiplang odiante
(noroeste) e dé um pulo normal em sua diregdo,
pulando odiante {oeste) para evitar o pedra. Paro
finalizor o fase, pule pora @ dreq sequinte @ dest
foco um pulo
correndo paro o
lado oesta para,
enfim, escomegar
para fena firme.

PYIHIMIDS ot o secrots 11

ssim que andar poro 0 T

firea sequinte, vocé verd
- alguns homens enfrenfando um
BSCOrpiTo; espere primeiro que se
motem, até restar apenas o |
escorpido. S6 enfdo o mate, B

A esquerda, na parede, existem duas descidas
que levam até um abrigo. Desca pela primeira e
destrua os caixas para pegor alguns itens. Depois
volfe ¢ desca no oufro ubngn Lembra-se da
_ Armory Key, que vocé pegou com
- 0 solvamento doquele homem?
Usen pora abrir o portdo e pe-
gue o Secret #69 — destrua gs
-~ ¢nixos para pegar todas os ormas.

estejo equipado com a Grenade
Launcher para matar outro
& escomido. Siga paro o ghismo 00

{ faca um salto corendo pora o es

metralhodoras, pule pora o plo-
toforma & direita e acabe com um
escaravelho. Suba o platoforma
| sequinte & foga um salfo comendo
~Z B! —nilo aperte o botdio de ogaror

: Voltando para o compo aberto,

4 ou coird no abismo.

{ norfe, pule paro a plotaformo &

paco adionte. Quondo tocor 0
chio, use o brenade Launcher para mator mais
um escorpido. Cominhe para a beira do abismo
e faga um salto corendo pora g plotoforma se-
guinte, ndo esquecendo de agarrarse. Saque as

_ el Guerra de escornides e homens
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- pedra ofé niio poder mais, re-

& um pulo normol pora o plotaforma
‘seguinte e olhe para a outro do lodo

oposto do abismo — faga um salfo correndo e
_ ogarrese. Olhe para oeste e

.~ faa um pulo correndo para
uma platuforma mais baixa ae
lodo da pirGmide. :
Assim que tocor o chao, so-
que a Grenode Launcher ¢ v
imediafamente para frenfe,

| PARTE 2 0 seqreda o labirinte

em um lobirinto. Hd paredes que se abaixam

- guonde vocé se aproximar & alguns escorpioes,

nlem debumms nas paredes — apenas frés deles
=1 guardam itens (os demais

- A grode se fecha assim que
VOCE possor. |

sempre sequir para o direita

enfrando @ esquerda para que o escorpidio glgnn-
e, ou o escaravelho, ndo o empurre pora o
abismo. Acobando com os crioturas, empurre a

velondo uma passagem secre-

ta no pirimide § esquerdo.
Nela, desca pela parede

escaldvel do olcopdo e dé um

- (naentrade da sala), v ofé
- apréxima (com duas tochas
-~ gcesos). Sigo pela direito

- Pare no proxima divisa. - _
Prossign, entdo, pora a esquerda e mexa no

save antes de cruzor a grode
adiante. A sequir vocé enfro

pum pegurﬂm Smnll Medipack) e, quando ndo

der, vire  esquerda e siga ofé o prxima enfrada
0 direita. Vocé enconfro, entdo, alguns escorp

oes e buracos. Simplesmente
ignore0s. -

Quando vocé enfror 8 di
reifa, chegando numa solo
com um guarda egipcio no
fundo, saque o Grenade
Launcher e enfre no solo

pds o pnmeuu '
divisa de cominhos

acobe com um escorpido.

0 segredo do.'tdhin‘nio &

(mexa no primeiro buraco

 bombordeando. Mafe fumbém os escorpies.

- Aofundo da sala, remova o Eastem ShaftKey,
00 porfio de enfroda se ohre. D umsave. £
 chegoda o horo de fozer o caminho devolto. N~
openas soltam escoravelos).

primeira divisa de cominho (vocé estondo de cos-

- fos pare  scla), v pora o esquerda, mas ndo
avance — openas mexa no buraco pegando 0

Large Medipack e fique de costas para o scla.

vez vocé tem de subir pelo pird:
mide (salve 0 coda vez que s
bir). Localize a platoforma
semiplana na diogonal acima
(nordeste), d& um pulo porn I
€ repifo 0 mesmo com o praxk
ma Grea, protegendo-se de pe-

buraco para pegar Shotgun Shells antes de avan-

. ¢ar. Mate mais um escorpido. Entre pela esquer-

do & voc deve chegar em mais uma divisa (com

mais duas fochas acesos). Vire & dgenn £ 05a-

o estd & visto.

Do lado de fora, cominhe afé o beira do abismo
@ faca um salto comendo par 16. Repits 0 mesmo
. com o plotoforma oo norte. Viresa pora a parede
- da pirdmide, @ svo direifa, pule e ogamese no
~borda. Vd pendurado para a esquarda, subindo na
parte semiplana adma da platoforma. Mais uma.

UMALSTATION EsPecial TOME RAIDER THE LAST REVELATION

-dros soltas.

- Siga para o norfe & mais uma vez 46 um pulo
normal poro a drea a nordeste. Acobe com dois

PARTE 3 Para annr as norlas da piramide

escaravethos = eles sem do lugar unda vocé
deve usar o Guards Keys para abrir os portos do
pirdmide.




 INSIDE THE GHHIT
l PYBAMIB Tlllill de secrels 1!1

. m A ralatla Iumlnosa da vida

Durume 0 descidg, que parece

_ uma escavacdo ndo ferme | .
~noda, vocé encontra um buraco no h

frojefo. Equipe-se de armomento pe-

sado e ocobe com capanges de Von

(replru 0 Mesmo na

acabe com trés chacais e
enfre no contdiner pelo

coluna seguinte). Na sala -

“lodo quebrodo — pegue

do el passar, dé um pulo para frente

" UseusShufrI{ey-smspmdespmuibamf puhmnnuipmunmﬂludﬂ Replmmesmu
' uma estronha luz - no proximo. Anfes de prossequir,
azulada, que destroi o chdo, ' virese & jogue um Flare no bur
- & siga para o subtendneo. 0, locolizando uma enfroda onde
~ Depois de destruir o " 4 | vocé pega o Gifimo Secret #70
- continer dasalo abaixo, elo S (Crossbow). _
- revela mois umo passogem. ~ Retorne para o plataforma e

Croy. Foga um salfo comendo pelo by == S8 Smoll Medipack e fochas.
raco & afire no primeiro 0o fundo do comedor. E  Acendo mdns elos para abrir uma passogem. Ai
 fre pela passagem @ sug direita ¢ defone mais um  vocé pega Wideshor Shotgun Shells & aciona

ninjo. Suba e acabe com um inimigo antes de crv-  olavanca no lado oposto para baixar uma parede
zar 0 portdo. Do outro lodo acabe com morcegos e na Greq anfes dus colunns (onde vocé matou o
um ninja no alfo da subida. _ Ultimo ninja). Reforne
Ao livrarse dos inimigos, entre pelo pelas colunas, mate ch-
comedor, mas ndo corra. Confinue e cois & suba para a
verd colunos se movendo de um lodo - eniroda, com acesso a
para 0 outro. Chegue o mais perto uma sola com um dese-
que puder da primeira coluna ¢, quar- y Fu. nho de uma estrela no

:"‘ra* Tl (hﬁﬂ.

Feito isso, acione a alovanca

desta sola paro abrir o grode, atrindo doisbondi
~ dos (exomine os corpos para pegar ffens).
- Passe novamente pelos colunas, indo para o
~enfrada aberta no conto direifo da solo. Ld vocd

- pega um Large Medipock e aciona uma alovan-

o que obre 0 grode. Posse Ao entrar na mh,mﬁfe alguns
- mois uma vez pelos colunas morcegos ¢ desca pela parede -
- @ volte poro oguele corredor | escoldvel no buraco por onde des-
- inicial. Acabe com mais dois ce 0 energio. Mais obaixo, hd
.~ Inimigos e vd descendo pelo 4 uma enfrada na parede que levar
~ comedor até oufmo buraco. 85 vocé, finalmente, para g Glfimg
fase do jogo.

ﬂwjenupmmadéwn."

raco seguinte e pegue um Lorge Medipack on-
tes de fazer um pulo correndo para o final do
cmrador T

continue descendo. Destrug
: |mpaedosumen!e com mais um inimigo que
~ surge pelo cominho. D& mais um salto do by-

LSS entrada no templo de Ilorus

GNISTAT @l especiaL mmmmm
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- combine com a Lorge, ficon-

a Large. Encha novamente a Small Waterskin e

Quundo vocé for para a sla seguinte,
verd & sua esquerda uma crioturo bem
estranha. Do lodo oposto hd uma balanga. Indo
para a direita, Lara olha pora o parede odma do
diguo. Observando o desenho, note duas Imhus
Pegue o Large Waterskin of
‘perto. ;

- Agora vocé deve equrﬁhmr.
0 balanca poro obrir o grode
no chao. Uma quontidade
exata de dgua deve ser colo-
cada na jorra da balango. Se

' TEMPLE OF HORUS

Lol LI Equilibrio enlre ohem ¢ 0 mal

pegumig cinco litros. Esvozie o Small
Waterskin {use-a dentro da agua) e combine-
a com a Lorge, que fica com dois litros. Use a
dgua na jorra para abrir o grade. Atengéo: s

vezes 0 balango nao fica equilibrada, obrigon-
do-0 a repetir o operacdo
mais Uma vez.

Descendo pela abertura,
vocé chega numa salo com
morcegos & um buraco com
um poste. Agarre-se no pos-
te, tomando cuidado paro

tolocar Ggua demois ou de -
menas, 0 criotura serd liberada. O desenho no

parede indico a quantidode de dgua o serusoda.

Fique porado dentro do Ggua e use a Large

Waterskin (nbra seu inventirio para usd-ln),

quatro litros no

vazie suos Woterskins, use
a Large e a combine com a
Small, ficando apenas com
dois litros em uma e frés na
outra. Esvazie 0 Small e o

do com os dois lifros, Use a ;
Large mais uma vez, tendo cinco lifros
novamente. Combine-a com o Small que deve
ter os dois liros = a Lorge Waterskin fica com
quatro litros. Use-a na balanca.
Esta nova passagem o leva até outra sala com

* buraco e morcegos {cuidado oo descer pelo pos-
 fe), chegando numa outra sl com balanco.

ro apenas um lifro de dgua deve ser usado P
jarra. Encha o Small Waterskin e combine-n com

ndo escomegar. Quando esti
ver descendo, algumos estacas refrdteis stem da
loteral do buroco. Posse por elas e mate mais

- morcegos no andar abaixo. Yocé chega na outra

salg, similar @ anterior, com outro balonco.

LLAH 0 poder da armadura sagrada

ch:é deve usar openas  mais uma vez combine-a com a Large, ficando
- jarro da balanco. Es-

g apenas um litro na Small.
& A obertura o leva de
il volta dquelo luz ozulada!
Desca escalando pela pe
| rede & ignore 0 sala no o
| minho. Lara deve chegar
no alto de uma coverna
i cercada por dguo. Da plo-
taforma, olhe para o norte e figue com Lara

proxima & parede. Feito isso, realize um salto
correndo para cair na dgua (pular de qualquer
outro lugar é morte no certa!).

Node para o sul (esquerda) e suba pela parte
baixa e plona do chdo. Sclte para o drea adma
da pequena inclinactio 0o lado para poder fozer
um pulo correndo para a drea centrol. Use as
Holy Scriptures e va pela parte do frente da
estdtua envohvida pelo foco luminoso.




m IIDI'II_S ganlla vida e ataca com energla

Lum coloca @ armodura de Horus na es-
B titua, dando inicio o
-~ uma cena belissima em (6
- —gomostrar Horus gonhon- |98
~ dovido. A energin esti sen-  §
~ domanifestadat O poder de
~ Seth & absorvido e explode, [
-~ lonando o amuleto dentro
da dgua.
Hnms comeca a afacor com penas de energm

no meio da energia ou dentro da Ggua. Coia no
fgua e procure pelo amuleto
de Horus. Nade oté o drea
plana do lodo leste, suba por
ela ¢ pule em outra drea
plana go lado. A rompa o
levo até um portiio aberfo,
de onde pode baixor yma EEEEEEE

alovonce {pegmUaCﬁnmdupumﬂmm
- virando @ direita, para o lesfe, na plataforma).

Faca um pulo correndo para o chio mais
odiante e sigo até o outro lndo
1 da plotaforma {norte). Faga

1 o mesmo da plotaforma pora
a estrufuro adionte (morgque

{m pulo correndo afé esta plo-
taforma e agarre-se nela, Faca

— bem esto plofaforma, pois vocé
terd de fuzer o cominho anferior) e, do oufro

lado, caia no chiio abaixo que o leva ofé oufro

porto. Baixe o olavanca, pegue um Small
Med‘rpuck afrds do portdo, para depois coir ng
dgua e nadar até a parte baixa
00 leste.

Vid oté o plataforma acima do

gar na drea plana acima (hd
um Small Medipack). Do lado
confrdrio ao item, faga um pulo corendo e ogar-
rese no plotaforma seguinte.

LS 0 fim tragico de Horus

esta plataforma caminhe até o outro

lodo {su) e fique de frente com um pe-
dago do feto, bloqueando o caminho. Chegue
até g beira da plataforma & fome distiindia para
realizor um pulo correndo — d& mais um passo
para frds @ vocé estd na posicio perfeita para
cair na plataforma seguinte. Faga o pulo comendo
em diregiio ao pedago do teto e preparese para
agarror ne plataforma abaixo.

- Va pura o outra extremidode, dmsmndu uma

aberfura na pedra: foca um =
pulo correndo e agarese |
nelo. Siga o cominho até 0. {4
energic, faca mais um pulo {5
correndo para o plotaforma |
_ seguinfe e ogarre-se de [FSSE
novo. Perfo da energio, faca | %

um pulo correndo para o po-

- rede e fambém ogarre-se. Vd mplémnem?. para

-0 energia e suba na plataformo. Dogui escale o

~ da caveira no teto, ele ird

parede porc o salo ocima.

 lorafroncar Horus para sempre na cimara. Dé
~ um sove e siga pelo escadaria afrds de voc,
. mas fome cuidado para nido ser esmagado pelas

colunas. Passe por elas e pore
na entrada do solo seguinte
(dé mais um sove).

Se ficar obaixo do dasenﬂn

desabar. Siga pelo canto & sua
esquerda e suba proximo 4 po-
rede. Hd um grande buraco, e
0 solo & ingreme pora escorregar. Escorreque e
deixe pum pulur no dltimo momento para o o
——— fro lodo, agarrandose.

ofé o outro lodo e enfre &

| do os desenhos de coveiro.
Repita o mesmo procedi-

o lodo e, desta vez, va pe-
lo mmmhu do a“ reita. Do outro lade, vi pendu-
rado afé chegar na porede @ su esquardn
Agora basta ficar ondando aos poucos  localr
zondo 0 coveiros no feto para ndo passar por
baixo. A medida em que vocé avanga, o fefo vai
caindo & 0 game chega no seu final.

{ltimo portiio pora subir pelo -
bloco erguido, permitindo che-

Ndo suba. Vé pendurado

esquerda, sempre localizan

mento para chegar no ou- -

D urante a cena
final, Lara esta
muito cansada para
maiores esforcos.
Ven Croy aparece,
mas fica a divida: sera que Seth
foi realmente detido?

Para nao estragar a surpresa do
final, veja vocé mesmo a conclusao
desta ultima revelacéo.

(AISTA @] ESPECIAL TOME RAIDER. THE LAST REVELATION




COMO FUNCIONAM

Apesar das dicas a seguir terem sido testa-
das, para que elas funcionem, porém, Lara
deve estar voltada exatamente para a di-
reco norte - o ponteiro vermelho da bis-
sola, no seu inventario, deve estar alinha-
do perfeitamente. Para conseguir isso, suba
em algum bloco e agarre-se em paredes
escalaveis ou escadas pelo lado norte. Se
isso for feito, as dicas vao funcionar.

Para obter todos  Municao
0s segredos e itens infinitos

Quando estiver em alguma fase que permitavol  Olhando para o norfe, abra seu inventdrio e sele-

far para o anferior, esta dica funciona como um  cione o Large Medipack. Aperte simultoneamen-
“bug" do jogo — o melhor lugar pora fozeresta te L1+12+R1+R2 4y, saia do inventdrio e entre

dica & no templo de Kamak. Entre onde o segre: ~ novamente para fer todos os ifens e muniio

do foi pego e 0 misica deve tocar. infinita.

Abra seu mostrudrio & ele acusord mais um se- S

gredo, mesmo sem pegar ifens. Figue fozendo — TOUAS @S ArMAas

Isso, v pora outra fose e volte, indo para onde

hovi um segredo ofé pegr fodos, Ainda olhando para o norte, abra seu inventdrio

e selecione o Small Medipack. Entdo aperte s+
multoneamente L1+12+R1+R2:+#, suia do in-
ventdrio e enfre de novo para fer fodas as armas
do jogo. :

Pular de fase

Olhando também para o norte, abra seu inventd-
fio e selecione o Load Gome. Entdo aperte simuk
taneamente L1+L2+R1+R2+AN e sia do inven-
tdrio para avancor para o fose seguinte (pode
ser feito dentro do dgua também).

Todos os
ltens da fase

Olhando para o norte, abra seu inventdrio &
selecione o Large Medipack. Entiio aperfe simuk
taneamente L1+L2+R1+R2. Depois aperte
e+ A, suia do inventdrio e enfre novamente
pora ter os ifens da fose em que vocé esta.

=
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= i =,

O que vocé
7/ faria para
fer um
PlayStation2?

Tem gente que faria

qualquer coisa.

Vocé néo precisa se .
esforcar tanto. Basta comprar

frase e | o primeiro numero da revista
. - S~ B 4 Game Station e escrever uma
criariva R S Ty | frase criativa. O ganhador leva

| um PlayStation2 japonés,
il trés games e dois joystick.

Atendendo a pedides, a re que

detona o jogo Final Fantasy Vill
wltaishaus.




LOJAS ESPECIALIZADAS EM VIDEO GAME

O0S MELHORES PRECOS E CONDICOES, TODAS -
AS MARCAS E SISTEMAS, 0OS MAIS RECENTES
LANCAMENTOS, TODA LINHA DE ACESSORIOS
E SEMPRE UM ATENDIMENTO ESPECIALIZADO

LOJAS FRANQUIADAS

(5A0 PALLO )

LAPA - RUA P10 XL, 230 - TEL:(0°*11) 3641-0444 / B31-0444

PENA - RUA CAPITAQ AVELINO CARNEIRO, 457 - TEL: (0**11) 6942-0814

POMPEIA - RUA DESEMBARGADOR DO VALE, 115 - TEL: (0**11) 3862-1125

SANTANA - RUA CONS. MOREIEA DE BARROS, 314 - BALXOS - TEL: (0**11) 6979-5644
Y. CARRAD - PRACA AURELIO LOMBARDI, 62 - TEL: (0%11) 251190

DIADEMA - RUA ANTONIO DIAS ADORND, 344 - TEL: (0**11) 4076-1986

OSASCO - RUA NARCISO STURLINI, 448 - TEL: (0°*11) 7085-2701 - (BOA VISTA)
0SASCO - RUA PALESTINA, 1650 - TEL: (0**11) 7203-3185 - (MUNHOZ JR.}
SUZANO - RUA RENJAMIN CONSTANT, 1093 - TEL: (011) 477-6350

BAURU - PRA(A DAS CEREJEIRAS, 03-38 - ALTOS DA CIDADE - TEL: (0**14) 227-5484
CAMPINAS - RUA COM. QUERUBIM URIEL, 271 - TEL: (0*19) 255-2545 (CAMBUH)
CAMPINAS - RUA JOSE MARIA LISBOA, 55 - TEL: (0°*19) 241-6567 (V. TEIXEIRA)
INDAIATUBA - RUA 13 DE MAIO, BOS - TEL: (0°*19) 3875-3025

MARILIA - AY. VICENTE FERREIRA, 555 - TEL: (0°*14) 422-4019

OURINHOS - R PARANA, 288 - TEL: (0°*14) 322-2424 (CENTRO}

PIRACICABA - RUA GOY. PEDRO DE TOLEDD, 1765 - TEL: (0°*19) 434-7179

RIBERAO PRETO - RUA FLORIANO PEIXOTO, 905 - TEL: (0°*16) 6259094
SALTO - RUA TTAPIRO, 158 - TEL: (0**11) 7828-1163

5. J. DOS CAMPOS - AY. DR. ADHEMAR DE BARROS, 1319 - TEL: (8°°17) 3417250

gl

(BAHIA ' B
SALYADOR - LADEIRA DO ACUPE, 2A - TEL:(0**71) 356-1371 (BROTAS)
(BRASILIA : 3

ASA NORTE - SCLN, 313 - BLOCO - E LOJK - 84 - TEL: (0**61) 2743311

(CEARA )
FORTALEZA - L. JOLIO DE ABRED, 291 - TEL: (0~*25) 267-3684 (ALDEOTA)
(MINAS GERAIS )

POUSO ALEGRE - R. CEL. OTAVIO MEYER, 160 - LOJA 130 - TEL: (0**35) 421-76%3
S0 LOURERCO - AY. COMENDADOR COSTA, 295 LOJA 15 - TEL: (0°°35) 331-1682

(PARAIBA 3]
JOKD PESSOA - AY. NEGO, 200 SALA 112 - TEL: {0**83) 226-2369
(PARANA )

CURITIBA - AY. SETE DE SETEMBED, 4132 - TEL: (0°*41) 224-1235 (BATEL)

CURITIA - R. MANOEL EUFRASIO, 826 - TEL.: (0**41) 253-3008 (JUYEVE)

CURITIBA - AY. REP. ARGENTIMA, 1534 - TEL: (0**41) 244-4467 (AGUA YERDE)

5. J. DOS PINHAIS - AY. RUI BARBOSA, 9295 - TEL: (0°*41) 382-7785

(RIO DE JANEIRO b,
BARRA - AY. DAS AMERICAS, 7707 - LOJA 104 - BL 01 - TEL: (8**21) 438-8317 [SHOP. MILEW)
BONSUCESSO - 1L ADAIL, 24 - TEL: (021} 564-3608

COPACABANA - AY. . SEA COPACABANA, 680 - 7 S S - LOOA B - TEL: [0°°21) 547-2644
FREGUESIA - EST. DOS TRES RIOS, 200 - BL 3 - LOMA 119 - TEL: (0**21) #43-052

1LHA DO GOVERMADOR - L. ENG. COELHO CINTRA, 10 - TEL: (0°*21) 462-0657

MEIER - R. ANA BARBOSA, 47 LDJA 106 - TEL: (0**21) 5%6-2111

THUCA - L. CONDE DE BONFIN, 346 $/L 205 - TEL: (0°*21) 569-9043

GRANDE RIO DE JANEIRO

NITERD! - I MATRIZ E BARROS, 351 - TEL: (0°°21) §10-3786 (ICARAI)

PETROPOLS - . DO IMPERADOR, 772 - S/ § E B - TEL: (0°°24) 242-0887 (GALERIA MARCY ). -
(RIO GRANDE DO SUL ' )
PORTO ALEGRE - & L. SINPLICO A CARVALED, 908 - TEL: (1°°51) 341-3027 (¥ INRAWGA)

_ (SANTA CATARINA )

FLORIANOPOLIS - RUA LAURO LINKARES, ¥S8 S/L - TEL: (0°"48) 233-2488 [TRINDADE)
JOINVILLE - RUA DR. J0KO COLIN, 377 CENTRO - TEL: {0**47) 433-142%
(SERGIPE )

INFORMACOES SOBRE FRANCHISING

TEL; (0*11) 3641-0444 OU 3641-0448 - E-MAIL: progames @ franchising.com.br -
RUA PIO XI, TN" 230 - ALTO DA LAPA - SAO PAULO T SP_- CEP 05060-000
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