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Por fin esta aqui. La
mas grande de las
aventureras resurge
de sus cenizas cual
Ave Fénix. Aunque
Lara es capaz por si
sola de superar
cualquier obstaculo
que surja, prefiere
tenerte en su equipo
una vez mas para que
la ayudes a resolver
este nuevo misterio.
¢Vas a decirle que no?

COge la chocolatina del soportal
a la derecha del contenedor de
basura y pléntate encima de él.
Asciende a la pasarela y salta el
hueco para subir un tramo de
escaleras (adosadas a la pared).

Antes de seguir subiendo, cué-

@ late por la ventana abierta y
encontraras en los cajones de
la habitacion algo de dineroy
una chocolatina, ademas de unos
doblones tirados en el suelo (1). El
armario esta cerrado por ahora.
Sal fuera y sigue subiendo, coge
mas doblones del suelo y salta
a la plataforma del otro extre-
mo (cuélgate del borde pul-
sando % o te la pegaras).

Detrés de la valla de la
izquierda hay otra chocolati-

na, pero tienes que saltar a

la cornisa de la derecha y
subir por la cafieria adosada
a la pared hasta la parte
superior del tejado. Desplazate,
colgado del borde hacia la dere-
cha, y déjate caer a la cornisa que
hay un par de metro mas alla.

Descansa y sigue a la derecha
por el borde hasta el hueco en
la valla del tejado (2). Una vez
en él, verds una caseta d
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con candado (en el bidon a su
izquierda hay vendas). En una de
las esquinas del tejado hay un
barril con una roca encima que
debes apartar para acceder a una
cornisa tras el hueco en la valla.
Coge la palancay isala en el can-
dado de |a caseta; el esfuerzo hara
a Lara mas fuerte. Coge del armario
una pistola M-V9 (3).

Ve al armario cerrado y abrelo con
la palanca para coger un colgante.
Vuelve a la cornisa donde estaba la
palanca y cuélgate del filo del teja-
do para llegar a la pasarela de la
izquierda. Adopta la posicion de
sigilo y ve a la izquierda hasta una
llave sobre unas tablas a la espalda
de un guardia (no hagas ruido) (4).

Vuelve al otro extremo de la pasa-
relay usa la llave en la puerta
metalica para bajar por unas esca-
lerillas al interior de un edificio.

Presta atenci6n a los comentarios

de Lara. Habra momentos en los
que te indicara si puede o no hacer
ciertas cosas, como saltos, despla-
Zamientos por cornisas...

B 02 EDIFICIO ABANDONADO

S ube corriendo a la primera
planta y salta el hueco en las
escaleras para sequir ascendien-
do. La policia francesa intenta asfi-
Xiarte con gases lacrimégenos, asi
que no pierdas de vista la barra
azul de la parte superior izquierda
de la pantalla.

Ya en el segundo piso, olvida la
puerta cerrada con llave a la
izquierda y salta con carrerilla el
hueco que hay en el suelo, para
llegar hasta el otro extremo y
seguir subiendo (en el suelo hay

i,

pildoras curativas), aunque antes
tendras apartar el mueble que blo-
quea las escaleras (1).

Ya en el tercer piso, coge de la
izquierda un botiquin y entra en la
habitacion que hay al lado (la fuer-
za de Lara aumentara). Abre los
dos armarios y hallaras unos car-
tuchos y unas baterias para un K2
Impactor. Contina hacia las esca-
leras (coge las vendas) y veras que
el acceso a la cuarta y dltima plan-
ta esta bloqueado. Arrastra el blo-
que del rellano a los escalones de

B 03 TEJADOS ZONA INDUSTRIAL

ube las escalerillas y llegaras

hasta una tirolina que cruza
de un edificio a otro. Enganchate
a ella y avanza hasta al otro
extremo (levanta las piernas). En
ese momento aparecera uno de
los helicopteros que te buscany

comenzara a dispararte (1). Corre
a ponerte a cubierto tras unas
cajas de color marron.

Tendras que descender por un
tejado para avanzar. Hazlo por la
zona central y en linea recta y
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bajada y stibete en él para saltar a
la barandilla del piso superior (2).
Entra en la sala que hay a tu dere-
chay coge las dos llaves que
veras en el suelo y en la pared.

Antes de abandonar el edificio
por la puerta azul, activa el eleva-
dor con la palanca del fondo de la
salay monta en €l para bajar hasta
el segundo piso (3). Usa una de las
llaves en la puerta cerrada y halla-
rés cartuchos, una chocolatina y
una pistola Vector-V35. Regresa a
la ultima planta y sal al tejado.

aterrizaras sobre una pasarela
que hay unos metros mas abajo
(no caeras al vacio si lo haces
bien), aunque antes quizés te
gustaria hacerte con las vendas
que hay en el tejado del siguiente
edificio. Cuando llegues resbalan-
do al borde del tejado, salta y
enganchate al filo del tejado.
Coge las vendas del interior de la
caja (2) y, ahora si, déjate caer a
la mencionada pasarela (justo
debajo de ti). Echa abajo la puer-
tay coge unos doblones antes de
salir por el otro extremo.

Recoge una chocolatina y un car-
gador del suelo de la habitacion
en la que estas y sal de nuevo al
exterior. No subas adn por la
escalerilla del fondo y pasa por la
puerta a su derecha. Dentro de la
nave, baja hasta abajo del todo
poco a poco (descuélgate por las
pasarelas) (3) y coge de un rincén
un botiquin. Sal de la nave arras-
trandote por el hueco en la com- ...




== puerta Y coge del suelo un carga-
dor, para luego girar hacia la
derecha hasta que veas un bidén
ardiendo. Justo 3 sy lado hay un
blogue metlico que deberas
arrastrar hacia el lado derecho
hasta situarlo bajo las escalerillas
que hay en [a parte Superior, para
que Lara potencie sys piernas (4),
Sube por ellas Yy volverés a la
entrada superior de |3 nave.
Primera eleccidn, ;como quieres
continuar tu aventyra?:

CAMINO 1:

Desciende comg antes, pero no
hasta el suelo, sino hasta Ia
Pasarela intermedia, Con la
Nueva potencia de saltp de nues-
tra protagonista, no te costara
demasiado llegar a Ia pasarela
derruida de| otro extremo usando

I An

un salto con carrera Yy engan-
chéandote en ella, Sube por las
escalerillas y accederas a una
nueva puerta (recoge de| suelo
unos cartuchos que encontraras
en el lugar). Tras atravesar g|
pasillo que hay tras ella aparece-
rasenel exterior, pero desde
una zona elevada,

Salta hasta las escaleras de
incendios que hay enfrente de ti,
en el siguiente edificio (5). Ahora
puedes bajar un piso y recoger
unos cuantos doblones de oro,
para luego subir hasta la azotea,
recoger mas monedas que hay
ocultas detras de la caseta porla
que acabas de salir Y acercarte
finalmente hasta | Zona que no
tiene alambrada Para poder ter-
minar esta sub-fase.

W04 PISO DE MARGOT CARVIER

A la hora de hablar conla
sefiora Carvier, procura ser
lo més educado posible, sin usar
las frases mas “abruptas” que se
te dan a elegir entre las distintas
opciones o no te dara el cuader-
N0, algo que te pondrs mas difici-

les las cosas Para proseguir en ty
aventura (aunque no imposibles,
la verdad),

Cuando Ia inquilina se encierre,
coge de una mesita en un rincon
un anillo de diamantes, de| escri-

el de Ia Oscuridad

CAMINO 2:

No entres e e] hangary en sy
lugar sigue subiendo por [a esca-
lera para dejarte caer, reshalando
(6), por el tejado que tienes delan-
te. Recoge del suelo unas pasti-
llas y sigue por la siguiente esca-
lerilla para saltar hasta el tejado
del edificio contiguo (7). Coge de
detrs de |a casetita unos cuan-
tos doblones yacércate a I3 zona
de la azotea sin alambrada para
contemplar una nueva escena.

No dejes ni un rincén Por examinar,
Hay una gran cantidad de ftems
desperdigados Por todos lados y
muchos pueden Pasar inadvertidos
Por las prisas o [a oscuridad.

torio unas pildoras Curativas y de
la cocina una botella del cofiac
(Lara ha cambiado un poco) (1).

Sal por Ia Puerta que hay frente
ala cocina Y escapa de la casa
antes de que llegue Ia policia (2).

H 05 GUETO DE PARIS

ras dormir un rato en el suelo
de un vagén abandonado, sal
y habla con los vagabundos.

Sube al techo del vagén y veras
una alambrada por la que subir
hasta la pasarela que hay trans-
versalmente sobre el vagon (antes
coge el botiquin que hay sélo un
metro més adelante) (1). Si has
seguido la guia, tendras la poten-
cia de salto suficiente para llegar
de un salto con carrerilla (y col-
gandote) hasta la pasarela que hay
atu espalda. Desde ella podras lle-
gar hasta la estrecha cornisa del
fondo y acceder a la zona abierta
en la alambrada de la derecha,
donde hallarés una chocolatina y
dinero. Regresa a la primera pasa-
rela y salta hasta donde esté el
tipo con chaleco. Habla con él
para obtener informacion y, antes
de salir por la puerta que hay a su
derecha, coge el fajo de billetes
del final de las escaleras que hay
casi a tu espalda. Una vez en la
calle, charla con la prostituta para
obtener mas datos de lo hay que
hacer ahora. Antes de buscar a
Bouchard, mejor nos damos una

vuelta por los alrededores a ver
qué encontramos (y no olvides
coger todo el dinero que veas).

Si vas hacia la izquierda daras con
la tienda de empefios de Rennes
(junto a la valla que bloquea la
carretera) (2), donde podras cam-
biar los objetos que tienes por
dinero. Sal, ve hacia el extremo
contrario de la calle y toma la ter-
cera a la izquierda, por unas largas
escalinatas. Sigue de frente unos
metros y luego a la derecha hasta
que llegues a la iglesia de San
Aicard. Encontraras un gimnasio
de boxeo clandestino. Ve al fondo
y empuja el blogue de piedra gris
hacia un lado y conseguiras
aumentar la potencia de tus pier-
nas. Ve hacia el entrenador de
boxeo (salva la partida antes) y
apuesta por uno de los tipos que
entrenan en el cuadrilatero (3). Si
ganas (es aleatorio), conseguiras el
reloj de oro del entrenador. Si pier-
des, te tocara pagar dinero.

Sal de ahi y ve hacia la izquierda
para subir por unas escaleras que
llevan al herbolario El Sauce. Alli

obtendras mas informacién sobre
Bouchard (4). Para llegar a él dis-
pones de dos posibles contactos:

CONTACTO 1:

Vamos a hacerle una visita a
Bernard. Entra en el pequefio par-
que que hay frente a la iglesia (5),
habla con él (usando la mayor
amabilidad posible) y pagale el
dinero que pide.

Corre hacia la calle donde esta la
prostituta con la llave que te ha
dado y busca la entrada al garaje
del local Le Serpent Rouge.
Dentro, coge de la mesa de trabajo
la llave Allen y de los armarios un
cargador, unas baterias, un trabu-
co antiguo y unas vendas. Luego

iona la pal del elevador
del taller para tirar después de la

Explora tu entorno para familiarizar-
te con él. Al principio puedes sentir-

te un poco perdido, pero enseguida
te darés cuenta de que las posibles
rutas son menos de las que parecian
en un primer momento.




Acaba con un nuevo tipejo y coge de la barra del bar dos
cofiac y, tras accionar la plancha que hay en un extremo,
Puesto del “pinchadiscos=, (en el rincén hay unas pildoras) coge el disco antiguo y

enciende la iluminacign ¥ la miisica con la palanca de la pared ( 1). Elimina a los dos
matones que vendrén a investigar y busca las escalerillas a la Pasarela del primer nivel.

chocolatinas, una botella de
algo de municigy. Dirigete al

Despeja la zona de maleantes y busca un enorme cajin en uno de I
gar que arrastrar hacia Ia valla, Sibete a él y alcanza o estructura metilica de los focos
del segundo nivel (2). Camina de frente (un tramo se derrumbara) y salta, enganchandote
del borde, hasta e] tramo de pasarela sin valia que hay al otro lado. Acaba con un par de
Quardias més, coge unas vendas y un botiquin del suelo y encaminate a yn nuevo hueco
en lavalla de Ja Pasarela, justo a la altura del conjunto de focos que suben y bajan (3),

os laterales del han-

Cuando se encuentren a tu nivel, salta hacia ellos enganchandote. Salta al otro lado de
la estructura y encontrards una viga corta Por la que subir a Ia Parte de arriba. Salta yn
par de veces en direccign contraria para aterrizar sobre la pasarela, Sube las escaleri-

control. Acciona la palancy de control de la izqui
una. Veras cémo los focos del techo cambian d
tu alcance. Para llegar a é1, sal de Ja caseta, atraviesa la rampa y sube
i - Regresa a la caseta Por las escaleri-
olatina en el piso inferior, Ademas,

la puerta que hay junto a la entrada

coteca por la puerta que hay en la caseta do control y baja despacio Ppor escalerillas y
comisas hasta liegar a la calle principal (6). Antes de volver junto a ty “patrén”, cuélate
por las alcantarillas por la tapa que hay a s6lo unos metros de Jannice,
En el escondite de Bouchard, escoge el camino central de los tres que veras, coge elcar-
gador del suelo y salta, con carrerilla y enganchéndote, el abismo con el que te toparas,
Sube unas escalerillas y echa abajo la puerta que esconde un botiguiy grande y dinero.

~~% palanca a la derecha de la mesa
de trabajo. Ademas de volver a
Lara mas fuerte, se abrirg yna
trampilla bajo e jeep porla que
continuar, aunque antes deberias
visitar la oficina escaleras arriba
para hacerte con una Desert
Ranger y municion, Baja despacito
Y coge una chocolating y uncar-
gador de encima de unas de las
cajas. Sube las escalerillas de|
fondo y llegaras a un pequeiio
almacén. Hazte de| fondo con una
botella de cofiac Yy acciona (dos
veces) la palanca de Ja pared.

Un mecanismo a ty espalda
comenzara a hacer ruido (6), lo que
atraera la atencién de yn matdn.
Abre la puerta Y espérale con I3
pistola. Coge [a municion que lle-
vaba y sube las escaleras para [le-
9ara la pista de Ia discoteca.
(SIGUE EN ARGUMENTO PRINCIPAL).

Vuelve al exterior Yy ve a darle sy
caja a Bernard, A cambio te dara
la clave para Pasar la estricta vigi-
lancia del portero del escondrijo
de Bouchard, Este te espera justo
tras una verja 3 |3 izquierda de Ia
iglesia (7). De alli apareceras en e|
Cementerio.

CONTACTO 2:

Ve hacia la Place d’Arcade (con-
stltalo en el mapa de la ciudad
que hay en varios lugares). Alli
encontraras el Café Metro, donde
te espera uno de los antiguos com-

Habla con todos los personajes que
te encuentres y obtendras impor-
tantes pistas para Seguir avanzan-
do. Luego podris repasarlas si

echas un vistazo a| cuaderno que
llevas encima,

pinches de Bouchard tras la barra
(8). Habla con él y ve a Le Serpent
Rouge para entrar por la puerta de
atrés (en la misma calle en la que

trabaja Jannice).

Dentro veras una escena con un
guardia en una habitacion al fondo.
Ve de frente y verds en la pared de
la izquierda una palanca.
Accionala y el guardia saldra para
encender las luces de nuevo.
Aprovecha para colarte en la habi-
tacion que hay a tu lado y esperar
a que pase de largo para ir hacia la
sala donde él estaba (9). Alli
encontraras unas llaves, una plS
tola (una Desert Ranger), municién
y una chocolatina, Repite el proce-
so a la inversa cuando regrese y

06 CAMPO SANTO DE SAN AICARD

n el suelo, busca en la esquina

del fondo a la derecha un boti-
quin pequefio y slbete al techo .de
la cripta de la zona central (casi la
Gnica a la que puedes subir). Acaba
desde ahi con el perro que hay a lo
lejos y salta al techo del pantedn
mas cercano (1). De ésta salta a la
que hay justo enfrente y de ahi a la
2ona vallada de la derecha.

usa tus nuevas llaves en la puerta
del fondo del pasillo.
(SIGUE EN ARGUMENTO PRINCIPAL).

Regresa al Café Metro y el duefio
te dara una contraseiia: 15328, Sa|
y ve hacia la izquierda hasta que
veas |a puerta de una casa con un
teclado numérico. Usa el codigo y
llegaras a la casa de la ex-novia
del dueiio del café (10). Desde allj,
podras salir al cementerio a través
de la ventana. Salta a la izquierda
hasta el otro balcén y sube por la
tuberia. Ya en |a cornisa superior,
corre (parte de ella se derrumbara)
ala derecha y descuélgate h’asta
que estés bajo una tirnlimf. Usala
para llegar al edificio contiguo y
desciende al techo de un pantedn.

Examina lo que te rodea y veras
una nueva cripta y una estatua de
un angel a unos metros de ti.
Derriba la puerta del pantedn para
que Lara se vuelva mas fuerte

(coge el cargador que hay dentro) y

tumba la estatua para descubrir la
entrada al escondite de Bouchard

(2). No entres todavia y regresa a la

zona principal del cementerio para

saltar al techo de la tercera cripta.
Alcanza de un salto la cornisa con
vegetacion que hay en la pared y
coge una chocolatina. Sigue a la ’
izquierda un poco mas y accederas
a un nuevo pantedn vallado (3) que
esconde otro cargador y unas ven-
das (hallaras més de estas (ltimas
en la esquina donde viste al perro).
Ahora si, entra por el tinel secreto.
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B 07 ESCONDITE DE BOUCHARD

caba con la rata que se dirige

hacia ti y corre de frente hasta
que te des cuenta de que el suelo
se derrumba bajo tus pies. Sal de
la zanja abierta por el otro extremo
(escala la pared) y enganchate en

el asesino que asola Paris causa
en sus victimas (3). Luego examina
las celdas que hay en las cercani-
as para hacerte con un nuevo car-
gador y entra por la puerta de

la tuberia que recorre toda la
pared para cruzar hasta el otro
lado del siguiente agujero (1).

Repite la misma operacién en el
siguiente foso, pero esta vez buce-
ando en el agua para encontrar la
salida en el extremo contrario. Al
fondo del pasillo, descubriras que
un monton de rocas bloquean lo
que parece el camino a seguir.
Tira de ellas hasta que se muevan
y cuélate por el agujero que hay
en la pared de la derecha (abre

la verja de una patada y mata a

la rata) (2). Atraviesa la puerta y
ve hacia la izquierda (pasando por
el monton de rocas que habias
movido) y nada un poco a través
del siguiente foso.

Continia por el inico camino
hasta que llegues a una improvisa-
da enfermeria donde podrés coger
un botiquin y ver los estragos que

dera iluminada por un foco.

Tras la charla con Bouchard (sé

el de la Oscuridad

En la nueva aventura de Lara es
dificil perderse, pero aiin asi debe-
rias tomar referencias de los sitios
por los que pasas, para no dar mas
vueltas de las debidas.

lo mas amable posible), tira de

la palanca que hay en esa misma
sala y veras como se abre una de
las compuertas de las celdas que
has visto antes (4). Pasa por ella y
coge un cargador del suelo y
mueve el bloque. Mirando a la
puerta, muévelo hacia la izquierda
(hasta que ya no puedas mas) y
luego hacia la puerta. Siibete a el
y podras alcanzar el saliente que
hay en lo alto y donde se halla una
nueva palanca. Si tiras de ella (5),
la puerta azul que hay en Ia sala de
Bouchard se abrira y podras volver
a la iglesia de San Aicard.

Una vez alli, busca el bloque de
piedra que usaste en tu primera
visita para ganar fuerza y pégalo a
cualquier lado de la pared. Sibete
en ély veras que puedes llegar
hasta unas enormes vigas de pie-

dra. Desde ellas, y enganchandote
alfilo que recorre toda la iglesia,
podras llegar hasta otras dos
columnas (una a cada lado) en las
que conseguiras municion y un
botiquin pequeiio. Puedes seguir
subiendo (6) y caminar por las
vigas de madera que cubren el
techo para acceder, en el otro
extremo de la iglesia, hasta una
pequeiia capilla donde hallaras
una valiosa sortija.

Baja y sal a la calle para dirigirte
a la casa de empefios de Rennes.
Cuando llegues veras a un miste-
rioso personaje abandonar la sala
Y, ya en la trastienda, al pobre
Rennes asesinado. Coge junto a su
cuerpo su billetera y examinala en
el inventario. Descubriras una nota
con la clave 14529 escrita. Si vas

hasta el fondo de la sala veras una
puerta con teclado numérico.
Abrela con el nimero que acabas
de conseguir y dentro encontraras
multitud de objetos: municion, cho-
colatinas, etc. Cuando termines de
recogerlas, saltara la alarma y ten-
dras que salir de ahi pitando (7).
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Abre la puerta con el boton amari-
llo que hay en la pared y corre
hacia la derecha para ‘dar con una
trampilla en el suelo. Abrela y pasa
por ella para no dejar de correr
hasta que una escena te muestre

a Lara escapando por los pelos

de una terrible explosion (8).

B EXCAVACION SECRETA
H 08 ALCANTARILLAS

omienza a caminar de frente

hasta que llegues a una estre-
cha sala circular. Coge a la
izquierda una chocolatina y luego
sube por los escalones que hay al
lado para encontrar un botiguin.

Sigue por el Gnico camino hasta
que veas a lo lejos una catarata de
agua. Al otro lado de la mismas
hay una tuberia que asciende al
nivel superior. Una vez alli, busca
en la pared una palanca (no cru-
ces al otro al lado por la pasarela
aln) y accionala. Una escena te
mostrara cémo un ventilador se
para y deja un hueco para que
puedas pasar entre sus aspas (1).

a‘!

M

Lo encontraras en el camino que
hay a la derecha de la tuberia por
la que has subido hasta ahiy tras
&l daras con unos cartuchos y una
valvula que, una vez abierta, hara
que se encienda uno de los pane-
les de la mesa de control que hay
junto a la catarata (2). Aunque,
como puedes ver, aln tendras que
buscar algunas valvulas mas.

Una esta en el nivel superior
donde has estado hace un momen-
to (ahora si, cruza la pasarelay
coge un cargador). La siguiente
esta en el Gltimo nivel, al que llega-
ras usando la escalera que hay en
un extremo de la pasarela (salta

tengo |a fuerza suficients como para girer
Cree 8 "00.." llaves de paso. ?

Incluso con tipes como Bouchard,
Ia amabilidad a la hora de tratar
con ellos es imprescindible. Cuanto
mas “politicamente correctas”
sean las preguntas que le hagas,
mas conseguiras.

para llegar hasta ella) y tras cruzar
el hueco usando la barra que hay
en lo alto (coge la municion del
pasillo que hay en la pared). Y la
cuarta en el Gnico camino que adn
no has explorado y que parte
desde la estancia de la catarata
de agua. Con ello conseguiras que
la estancia principal se inunde de

Cuando no sepas como salir de
algin lugar, prueba a escalar cual-
quier tuberia, rejilla o pared. A
veces te sorprenderas de las habili-
dades de nuestra protagonista.
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- agua para bucear por el agujero
que hay a modo de desagiie (3).
Gira a la izquierda y acabarés lle-
gando hasta otra camara circular.
Busca una pasarela caida por
donde salir del agua y camina
hasta que veas una nueva valvula
que girar. Luego pasa por la pasa-
rela de color negra y amarilla para
alcanzar una barra de metal que
cruza la estancia y llegar asi hasta
otro tramo de pasarela vertical.

Gracias a él, alcanzarés la zona
superior, donde se encuentra la
ultima de las vélvulas, tras saltar
un hueco. Da media vuelta y salta
hasta el hueco que hay en la pared
y por el que acabas de pasar. Pasa
a gatas por debajo de la verja y
luego déjate caer por la rampa que
hay en el lado izquierdo y que te
llevaré hasta el ventilador de las
aspas rotas (4). Para acabar con
esta zona, no tienes mas que
ascender por la sala principal (la
de la ahora extinta catarata) hasta

lo més alto y saltar después hasta
el tinel por el que discurria el
torrente de agua (5).

Cruza la puerta y apareceras en
una piscina de agua con un toque
de combustible. Déjate caer porel
borde a la pasarela que hay justo
debajo de ti para luego caminar
hacia la izquierda. Enseguida veras
una caldera junto a unos barriles y
sobre los que Lara comenta algo.
Pulsa el botén de accion para
poner la carga explosiva que lle-
vabas en la mochila y rapidamente
salta a la piscina (6). La explosién
hara que la capa de combustible

B 03 MUSEO LOUVRE

quipate con la pistola de des-

cargas y sube las escaleras
hasta que veas una camara de
vigilancia en un rellano.

Espera unos segundos y aparecera
desde arriba un guardia de seguri-
dad. Déjalo K.0. con Ia pistolita (1)

y aprovecha, cuando la camara no
enfoque hacia i, para correr hasta
la esquina justo debajo de ella.
Olvida de momento la puerta que
hay cerrada junto a tiy espera
para salir pitando escaleras arriba,
hasta que veas la puerta quedaa
una enorme sala expositora llena

el de la Oscuridad

que hay en la superficie se inflame,
por lo que no te quedara mas
remedio que dirigirte a cualquiera
de los dos tiineles subacuaticos
que hay en uno de los lados de la
piscina en la que estés.

Tomes el que tomes, ve siempre
hacia la izquierda y saldras a una
tuberia (sin agua ya) que desembo-
ca de nuevo en la piscina (7).
Déjate caer por el borde y ve hacia
la izquierda. Tendrés que evitar las
dos fogatas que hay de camino al
que se ha abierto en la pared
(donde colocaste los explosivos)
con un par de simples saltos.

de sensores laser. Siibete a la
vitrina de en medio y desde ella
salta a la “figura” o roca que hay
en la pared de la izquierda.

Recoge un botiquin y salta por
encima de la primera tanda de
laser. Para superar la segunda

|

hilera, stibete en la vitrina central
y coge un poco de carrerilla para
pasar sobre los rayos cuando
estén bajando y aterrizar sobre
otra vitrina mas baja (2).

La siguiente agrupacion de senso-
res aparece y desaparece alterna-
tivamente, pero no te costara
superarla con un salto normal en
el momento oportuno. Como pue-
des ver desde la posicion en la
que estas, el suelo esta plagado
de sensores, asi que descuélgate
por el lado derecho y avanza poco
a poco hacia la puerta del fondo,
para soltarte cuando veas que no
hay peligro de pisar alguno de los
rayos (3). Para superar la dltima
tanda de obstaculos, stbete a la
vitrina de la izquierda y desde ella
enganchate a la cornisa que hay
en lo alto de la pared. Luego no tie-
nes mas que avanzar colgado des-

pacito y sin rozar ningin sensor (4),

Tras la siguiente puerta te espera
una sala similar, aunque con
menos sensores. Empieza pasando
agachado por los que hay al princi-
pio y que forman una X. Luego ve
hacia la derecha y espera detras
de la columna a que el guardia
vestido de blanco que hay al fondo
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no mire hacia donde estés (5).
Pégate a la pared y pasa sin tocar
el sensor laser hasta casi quedar a
la altura del guardia. Cuando se
descuide, noquéalo con un golpe o
utilizando el taser y recoge la tar-
jeta de identificacion que dejara
en el suelo.

Usala para entrar por la puerta
que hay justo a tu derecha y cami-
na hasta colocarte debajo de la
siguiente camara de vigilancia.
Espera a que el tipo que vigila la
siguiente estancia (una sala enor-
me que un cuadro protegido por
rayos) te dé la espalda para dejarlo
K.0.. Busca entonces una vitrina
en la esquina, a la derecha del
cuadro y arrastrala hasta que las
piernas de Lara se fortalezcan,
para luego empujar la de mayor
tamafio que hay en el medio de la
sala hasta dejarla pegada a las
banquetas (6). Pulsa el boton de la
pared que has dejado al descubier-
to y verds como se desactivan los
sensores laser del cuadro. Tendras
unos segundos para correr hasta
la vitrina central, subir a ella y sal-
tar hacia lo alto de la estructura
que sostiene el cuadro para acce-
der al conducto de ventilacion (7).
Sigue por el camino al exterior.

No te obceques si encuentras una
puerta que no puedes abrir. La
mayoria de las veces podras volver
hasta ellas cuando tengas mas
fuerza o el objeto necesario.

Noquea al guardia que se te echa-
ra encima nada mas salir del con-
ducto y camina hacia la derecha
hasta que veas unos aparatos de
ventilacion. Stbete a ellos para
llegar hasta la cornisa de la facha-
day Usala para desplazarte hacia
la derecha hasta que llegues al
saliente desde el que engancharte
en un tirolina (8). Cruza a la facha-
da de enfrente y continua hacia la
derecha hasta dar con una tuberia.
Baja por ella hasta el suelo y usa
tu recién adquirida fuerza para
pasar por la verja y abrir la puerta
de la izquierda, donde daras con
unas vendas. Sube de nuevo por la
tuberia hasta el piso intermedio, y
cuélate por la ventana de la dere-
cha en cuanto el guardia que
patrulla en el pasillo al que lleva te
dé la espalda. Derribalo y coge la
llave que guardaba en los bolsillos
y regresa a la tuberia para subir a
lo mas alto.

el
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- Desde la cornisa puedes saltar a

la terraza que hay més a la dere-
chay que conduce a una zona
vallada, al fondo. Si ya tienes la
palanca en tu inventario no hace
falta que bajes por las escalerillas
de la pared y usar la llave en la
sala que hay abajo, ya que en ella
s6lo encontrarés otra como la que
ya posees. Tanto con una como
con otra, fuerza la cerradura de la
valla y cuélate por el conducto de
ventilacion que hay tras ella (9).

Una vez estés en una especie de
sala almacén, mira por la ventani-
Ila de la puerta hacia donde va el
guardia que patrulla el pasillo y
entonces noquéale. Entra en la
primera habitacién de la derecha
y busca, tras unas puertas de cris-
tal un armario con tres mascari-
llas de oxigeno. Para cogerlas,
tendrés que agacharte frente a
ellas y pulsar % en cuanto aparez-

ca el simbolo de la mano en la
esquina inferior derecha (10).
Inténtalo varias veces y consegui-
ras las tres. Vuelve al pasillo y
entra en la siguiente habitacion,
donde te espera otro guardia.
Eliminalo y usa los ordenadores
para poder observar la instala-
cion mediante las camaras de
vigilancia (coge una pistola del
rincén). La de la izquierda enfoca
directamente a la oficina de la
amiga de Von Croy y mediante
ella, y usando el zoom, podrés ver
una nota pegada en la pantalla de
su ordenador donde hay escrito
un codigo: 14639 (11).

Sal al pasillo y usa la clave en la
puerta del fondo. Coge del cajon
de la mesa la tarjeta de acceso
que andamos buscando y luego
puedes echar un vistazo a lo
demas para averiguar mas sobre
las Pinturas Obscura. Sal y atra-
viesa la puerta que hay en el otro
extremo del pasillo, usando tu
nueva tarjeta, para bajar hasta el
piso inferior. En la siguiente sala
deberés enfrentarte a un nuevo
vigilante, pero no te causara
demasiados pro-
blemas (12).
Acabaras salien-

gel de la Oscuridad

do a la segunda de las estancias
en la que tuviste que esquivar
sensores laser.

Coge de un rincén un botiquin y
no salgas de esta zona todavia por
la puerta de la derecha (cuidado
con la camara que hay sobre ti).
Dirigete hacia la primera sala que
encontraste llena de sensores
laser (esquiva los que queden
activos y usa la tarjeta para abrir
las puertas) hasta llegar a la larga
escalera del principio del nivel.
Bajo una de las camaras viste una
puerta que no podias abrir, pero
que ahora cederd ante tu empu-
jon. Dentro de la misteriosa sala
hallaras un betiquin y unas ven-
das (13). Ahora si, abandona esta
zona por la puerta mencionada
anteriormente y baja por unas
escaleras hasta que consigas
entrar en la excavacion (te topa-
ras con un guardia por el camino).

La pistola de descargas es una de
tus mejores aliadas. No sélo encon-
trarés abundante municion para
ella, sino que dejara a tus enemi-
gos fuera de combate al instante.

orre hacia el fondo con el

taser o la pistola y preparate,
porque de |a caseta a la izquierda
y de la del fondo saldran dos guar-
dias a cortarte el paso. Acaba con
ellos y entra en la primera caseta

-para accionar el interruptor de la

pared y que pondra en marcha un
ascensor y un mecanismo en otra
sala (1). Dicho artefacto estd a la
izquierda de la caseta, tras unas
enormes puertas de metal. Una vez
ante él, pulsa el botdn y controla-
ras un enorme visor de rayos X
que enfoca a una porcién de tierra.
Si lo desplazas hacia la izquierda y
hacia arriba, encontraras el simbo-
lo que buscas y sera escaneado
(2). También recibiras una copia
en papel de la impresora que hay
encima de la mesa.

Sal y entra en la segunda caseta.
Alli hallarés otro folio impreso con
el iltimo de los simbolos que
necesitas. Sal, acaba con otro vigi-
lante y corre hacia la zona central,

NDIBUJO 1

Tomb Raider: El Angel de la Oscuridad | 13

B 10 EXCAVACION ARQUEOLOGICA

alli encontrards una serie de esca-
leras y andamios que te permitiran
bajar hasta el fondo (donde patru-
lla otro guardia).

Una vez alli, en la pared de la
derecha veras unas hendiduras
por la que subir a una plataforma
elevada (3). Mira hacia arriba y
descubriras un enorme arco de
piedra que atraviesa la excavacion
de lado a lado y del que te puedes
asir como si de una tirolina se tra-

. tase. No pierdas un segundo y ve

al otro extremo. Sube a |a platafor-
ma de madera que hay sobre tu
cabeza y, desde ahi, al lado transi-
table del arco de piedra, para lle-
gar hasta una extrafia “tapa” de
color cobre bajo una carpa (4).
Olvidala de momento y en su lugar
activa el ascensor que encontra-
ras justo a su izquierda para que
de esa forma baje al nivel inferior.

Regresa a la cornisa de piedra
que hay bajo la plataforma de

Cuidado con las escaladas. Lara
posee una resistencia limitada que,
una vez agotada, hara que se preci-
pite al vacio. No te entretengas y
estudia antes el trayecto.

madera que has usado antes y
salta hasta el ascensor (5). A tu
izquierda puedes ver una ruleta
con unos simbolos girando.
Cuando te acerques se pararén y
tendras que seleccionar los 4
correctos con el tirador que hay
en el centro (6). Cada vez que lo
uses, los cuatro discos que for-
man la ruleta giraran, colocando
unos simbolos en la zona enmar-
cada en el lado izquierdo. Para
dejar fijo uno de los 4 discos
(cuando creas que marca el sim-
bolo correcto), ve a la derecha y
encontraras las 4 palancas que
bloquean cada uno de ellos al
accionarlas. Los 4 simbolos los
has obtenido ya, en las anotacio-
nesy en el diario de Von Croy,
aunque aqui te facilitamos aidn
mas la tarea con un dibujo

(VER DIBUJO 1).

Conseguiras que el agujero que
hay debajo de ti se abra, acce-
diendo a...




B aja por el agujero que hay
unos metros mas adelante y
asoémate a la enorme camara que
conforma la Tumba de los
Antepasados. Como puedes supo-
ner, un paso en falso desde seme-
jante altura no es demasiado reco-
mendable. Engénchate en el filo y
desciende poco a poco por la
pared escalable hasta una plata-

forma de piedra algo mas abajo (1).

Mira a la derecha y veras una viga
de madera a la que saltar. Ahora
podrés alcanzar la abertura que se
abre en la pared y que conduce, a
través de un agujero, a una de las
partes del puente que antiguamen-
te se extendia de un lado a otro de
la cémara. Coge carrerilla y salta
hasta el otro extremo (cuidado con
los murciélagos) (2). Recoge las
vendas que hay tras el arco del
fondo y luego sitiate en el mismo
borde de esa parte del puente.
Mira a la derecha y verés en la
pared una alejada plataforma de
piedra a la que podras llegar
con algo de carrerilla y
extendiendo las manos para
engancharte del borde. Luego
salta hasta la que hay a tu
izquierda (asiéndote del borde
también) y podrés llegar
desde ahi hasta una
cornisa de piedra (3).

que sélo podras llegar de un salto,
Y que te permitira llegar hasta una
nueva viga de madera, donde te
aguarda una palanca (4),

Tira de ella y unas plataformas de
piedra surgiran de la pared para
permitirte llegar hasta el suelo,
donde tendrés que esquivar a una
especie de caballero momificado.
Corre directamente hacia la aber-
tura en la pared del otro extremo y
cuélate por ella agachado.
Acciona la palanca que hayen el
interior y veras como surgen unas
nuevas plataformas en la pared de
la cdmara que llevan hasta otra
palanca mas (5). Cuando consigas
llegar hasta ella y accionarla, la
trampilla que se encuentra en el
fondo de la sala se abrira para que
puedas pasar por ella.

Camina de frente y, en cuanto pue-
das, gira a la derecha. Echa abajo
la puerta de una patada

v 535k’ IR -

para que Lara aumente su fuerza y
consiga un escopeta, Continua
hacia delante y acabarés llegando
a un enorme hall de suelo
brillante. Mira a tu derecha y des-
cubrirds una palanca que abre
durante unos segundos la puerta
del otro extremo de la estancia.
Tienes que llegar hasta ella esqui-
vando las piias que lanzan unos
orificios a ambos lados de la pared
¥ unas enormes estacas que blo-
quean el paso en las zonas més
estrechas (salta sobre ellas) (6.
Cuando lo consigas, sigue cruzan-
do puertas y llegaras a una enor-
me estancia circular.

Usa la opci6n de andar continua-

mente. No sélo evitara que te des-
peies por los abismos que encon-
trarés, sino que te permitira ajustar
los saltos lo méximo posible.

Desciende por la parte
central, que es esca-
lable, hasta un nivel
inferior. Acércate
al borde y mira
hacia la derecha
para ver mas
abajo otra cor-
nisa més, a la

————

Aambos lados de la entrada a
esta cdmara circular puedes
ver 4 pinturas con un hueco bajo
ellas donde debes colocar algo
que adn no tienes (1).

Sigue adelante y mira a tu alrede-
dor. Ademas de un caballero
esquelético, también verés en

mitad de la sala, en el suelo, cuatro
baldosas con forma de cuarto de
circulo y con un grabado distinto:
agua, viento, sol y bestia (éste no
tiene forma reconocible) (2).

Pisa el que tiene el simbolo del
agua y veras como se abren tres
de las mdltiples y enormes puertas

B 13 CAMARA DE NEPTUNO

Frente ati puedes ver a un
caballero con una espada
de fuego que debes evitar a
toda costa (por suerte, es bas-
tante lento) (1).

Olvida el agujero cuadrado que
hay en medio del pasillo y dirigete
hacia |a fuente que hay al fondo.
Sumérgete en el agua y, ya en
una enorme camara inundada,
busca la Gnica puerta abierta,
con 3 cuchillas que pueden darte
un disgusto como te descuides.
Dentro encontrards una palanca
que, como habras adivinado,
debes accionar. Regresa al pasi-
llo donde esta el caballero y déja-
te caer ahora por el agujero cua-

derecha para encontrar una aber-
tura que
lleva a una nueva palanca (2).

Tras accionarla, el nivel del agua
crecerd unos metros, permitiéndo-
te asi llegar hasta otra abertura
justo encima de la palanca que
acabas de accionar. Dentro encon-
trards un cargador. Coge el boti-
quin que hay sobre la cabeza de
Neptuno y continda por la puerta
que hay a su izquierda para dejarte
caer por una abertura hasta una
nueva tuberia subacudtica (3).
Bucea por el Ginico camino posible
y coge los dos botiquines hasta
que veas que puedes tomar dos
S

drado para aterrizar en una sala
parcialmente llena de agua.
Busca en la pared la supuesta
cara de Neptuno y bucea hacia la

La de la izquierda, a
través de un agujero en una verja,
lleva un lugar donde tomar aire.
Pero es el camino de la derecha el
que debes escoger, y donde ten-
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W 12 CAMARA DE LAS ESTACIONES

que hay a tu alrededor. Pasa por la
que hay mas a la izquierda y
acciona la palanca para permitirte
llegar hasta una nueva zona. Si te
equivocas de puerta y por tanto de
palanca, caeras a un corredor sub-
terraneo plagado de obstéculos y
del que tendrés que buscar la sali-
da mediante un elevador (3).

dras que lidiar con unas peligrosi-
simas estacas que salen de las
paredes de la tuberia.

Cuando superes ese trecho te
encontraras con otras dos opcio-
nes. La de la derecha lleva al
ansiado oxigeno y la de la izquier-
da al Cristal de Neptuno (4). Cogelo
y luego bucea hasta el fondo para
accionar una nueva palanca. Nada
hacia arriba y llegaras a la camara
con la efigie de Neptuno, donde
hay una puerta abierta justo bajo

La capacidad para aguantar la res-
piracidn de la Srta. Croft es limita-
da. Nunca te arriesgues demasiado
ni apures hasta el ltimo momento
si no conoces la localizacion de las
bolsa de aire.
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-3 ella (5). Sigue a la superficie y

estards de vuelta en la sala que
custodia el caballero de la espada
de fuego. Coge la municién para la
escopeta de las esquinas y sal.

En la Camara de las Estaciones,
coloca el cristal en el cuadro con
el simbolo del agua.

l 14 SANTUARIO DE LAS LLAMAS

isa la baldosa con el simbolo

del Sol y pasa por la puerta
de la derecha de las tres que se
abrirén ante ti. Tira de la palanca
Y preparate para otra prueba.

No tienes mas que saltar de pla-
taforma en plataforma hasta Ile-
gar al otro lado del lago de
magma, para hacerte con el cris-
tal que descansa sobre un pedes-
tal. Espera, tras la escena en |a

que veras como empiezan a fluir
los chorros de magma (1), a que
el lago se “incendie” antes de
ponerte a saltar como un loco
(espera quieto en el sitio). Y ten
cuidado donde pones el pie, hay
algunas baldosas que no aguan-
taran mucho tiempo tu peso (2),
aunque hay otras que, si esperas
unos segundos, resurgiran de la
lava y te facilitaran el camino (en
la vuelta, cuando ya tengas el

W 15 ALIENTO DE HADES

P isa la baldosa que tiene dibu-
jados una especie de trazos
de aire. De |as puertas que se
abrirén entonces, escoge la de la

derecha del todo para un nuevo
reto. Ante ti hay un enorme abis-
mo, tras el cual puede distinguir-
se el cristal que buscas. Ve a la

cristal) (3). Cuando regreses a la
camara de las Estaciones, coloca
el dichoso objeto en su sitio.

v
Como puedes imaginar, las altas
temperaturas son letales para Lara,
Evita a toda costa pasar demasiado
cerca de las llamas o rios de -
magma que encuentres a tu paso.

derecha y veras un trozo de

pared que puede ser empujado
hacia adentro (1). Hazlo y coge
del hueco abierto a la izquierda

b

municién y acciona la palanca
del extremo. Esto provocara que
unas vigas de madera surjan de
las profundidades del abismo, a
modo de plataformas. Intenta cru-
zar el abismo usando las vigas
que hay mas a la izquierda.
Calcula el momento en el que se
encuentran mas cerca y ajusta el
salto lo maximo posible (2). Si
entre viga y viga te pilla una rafa-
ga de viento de las que salen de
las esculturas de las paredes,

seras desviado de tu trayectoria
(3). Una vez con el cristal en tu
bolsillo (4), Ias corrientes de aire

16 IRA DE LA BESTIA

Ya sabes qué baldosa debes
pisar ¢no?. Cruza la puerta
del medio y tira de la palanca. La
escenita te pondré los pelos de
punta, pero no irds a quejarte de
que en TR hay muchos saltos...

Corre de frente y salta por enci-
ma del primer abismo para aterri-

zar en una plataforma casi en el
da a la pared y sigue

= estas se preci-
caiga unos

No te entretengas y

medio de la sala. Ve a la derecha
ala izquierda (1).

4 ), pitard hacia

metros y salta de

pasa de un salto a

y veras una estrechisima cornisa
hacia la izquierda. Pasa por ella
con la espalda pega-
/ ‘. Cuando llegues al
Y borde, la porcién de
pasarela en la que
» delante.
> l Y Espera
.
’ a que
frente para aterri-
zar en una nueva
plataforma dorada.

&
7

la roca de la derecha, que tam-
bién se derrumbara a los pocos
segundos, por lo que deberas
seguir saltando hasta una de
color azul.

Espera ahi y encérate con la
siguiente plataforma. Realiza dos
saltos seguidos sin carrerilla y
engénchate del filo de la tercera
roca. Sube y sigue ascendiendo
hacia la derecha hasta que lle-
gues de nuevo al nivel mas alto
de la sala. A tu derecha discurre
una pasarela que se vendra abajo
por tu peso (2), asi que corre y
salta hasta que aterrices frente al
Gltimo cristal, ya en el extremo de
la estancia. Coge la municion de
escopeta del suelo, el cristal y
observa como el abismo se cubre
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cesaran y sera mas facil regresar
a la Camara de las Estaciones
para ponerlo en su lugar.

de baldosas (3). Centra tu aten-
cién en el remolino que hay en la
zona central. A ambos lados, en
las paredes, hay dos palancas de
las que debes tirar para abrir la
puerta de salida (4). Ahora apare-
ceran tres caballeros con espa-
das de fuego. Si te alcanzan y te
ves envuelto en fuego, corre a
cualquier chorro de agua que hay
en ambos extremos de la cdmara
(5). Coloca el dltimo cristal en su-
sitio en la camara principal.

Ante saltos un poco ajustados,
extiende siempre las manos para
que Lara, en el peor de los casos,
se enganche del borde de la plata-
forma o cornisa donde vaya a caer.




P isa de nuevo la baldosa conel
simbolo del sol y entra porla
puerta de de la izquierda para
accionar la palanca. El suelo se
abrira bajo tus pies y accederas a
una nueva zona. Cuando descien-

das resbalando hasta un pasadizo
de piedra, coge el cargador del
suelo y luego gira a la izquierda.
Salta el foso de lava (1) y veras en
el lado derecho una puerta. Ahora,
con los 4 cristales en su sitio,
podrés llegar a una sala redonda.

Gira a la izquierda Y veras una val-
vula bajo un letrero con el simbolo
del viento (2). Girala y date media
vuelta hasta una escalerilla, Desde
el nivel inferior (frente a dicha
escalera) podrés ver una ancha
viga de madera a |a que puedes
llegar sin tomar carrerilla, Sube por
la escalera que hay en uno de sus
extremos y, cuando llegues casi
arriba, salta hacia atris para ate-
rrizar en la pasarela de madera
que te llevard a la valvula con el
simbolo de la bestia, Regresa al
punto de partida (donde la escale-
ra de “caracol”) y coge carrerilla
para saltar hasta la pasarela supe-
rior del artefacto que llena la zona
central de la cdmara. Luego busca
encima de tu cabeza una cadena
(un poco ala derecha) y engan-
chate a ella para llegar hasta otra
cornisa donde aguarda la vélvula
con el simbolo del agua (3).

Vuelve otra vez al punto inicial,
desciende por la escalerilla dela
izquierda y luego por a de | dere-

cha hasta la zona inferior de a
sala. Esquiva a los dos caballeros
que custodian el artefacto y busca
otra escalerilla adosada a sy
estructura. Ella te llevara directa-
mente a la dlitima valvula, la del
Sol. Nada mas activarla (4), sal
pitando hacia la derecha en busca
de la escalera por la que debes
descender, antes de que las cuchi-
llas que se empiezan a desplegar
desde algunas de los componentes
del artefacto te alcancen. Una vez
abajo, ve hacia la derecha, sin
acercarte demasiado a la cuchilla
que se interpone en tu camino o te
alcanzara,

Descuélgate por el lado exterior
de la pasarela en la que estds y
avanza hacia la escalera que lleva
al punto de inicio (5). Cuando veas
que te hallas fuera del alcance de
la afilada cuchilla, sube y, final-
mente, acciona la palanca que hay
en la escalera por la que llegaste a
esta cdmara.

Cuidado con las caidas desde cier-
tos sitios. Las medias alturas, aun-
que no son letales, restarén una
buena parte de la salud de Lara,
algo que no te puedes permitir
demasiado a menudo.

Ve a la izquierda, esquiva unos
cuantos obstaculos y, después
de las cuchillas giratorias, coge el
pasillo de la derecha (1). Entra en
el elevador y tira de la cadena
para parar en el “primer piso” y
coger un botiquin,

Sigue subiendo hasta lo mas alto
y sal a la Camara de las
Estaciones. Veras que hay cuatro
columnas en la zona central que
suben y bajan a distinta altura.
Stbete en la dnica accesible y
salta hasta lo mas alto (2). Desde
ahi alcanzaras la pasarela circu-
lar suspendida sobre las colum-
nas. Busca la pasarela plana que
lleva al “balcén” que bordea toda
la estancia (3). Ve a la derecha,
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P

do a los

Para conseguir la preciada Pintura Obscura, tendrés que vértelas en primer lugar
con el diabélico espectro que la vigila (1).
At alrededor hay una serie de estatuas en las que aparece y desaparece una luz
azulada muy rapidamente. Dicho destello no es sino el misterioso cuadro que bus-
cas, pero al acercarte a 6| desaparece y cambia de “manos”. Saca cualquier arma
que lleves encima (las pistolas te irdn bastante bien para la ocasién) y dispara
como un loco al espectro. Tras varios balazos, se quedara petrificado durante unos
segundos, al igual que la pintura, asi que guarda el arma y biscala rapidamente.
Cuando se encuentre a tu alcance, sélo tienes que pulsar % para cogerla (2).
Mientras lo consigues, procura permanecer muy alejado del Vigilante, ya que su
simple contacto resulta terriblemente daiino.
Si las cosas se complican un poco, busca en las esquinas de la sala municiony un
botiquin para aguantar mejor el combate. Después del combate sal pitando de ahf
por el mismo sitio por el que has llegado.

que saldran de la pared, hasta
que veas las escaleras que dan
al nivel superior.

Corre hacia la izquierda hasta
que llegues a un enorme hueco
en el suelo que te impide seguir.
Engénchate tal y como lo haria
Spiderman y sube hasta la palan-
ca que hay mas arriba. Tira de ella
y la compuerta que hay junto a las
escaleras por la que has llegado
se abrira. Tras ella, ademas de un
cargador, encontraras un trozo de
pared que puedes empujar hacia
adentro para, ademas de descu-
brir un botiquin, aumentar tu fuer-
2a (4). Regresa a la cornisa donde

do y mira hacia arriba. Veras un
tramo del que te puedes engan-
char para llegar hasta una plata-
forma de color verde en el techo
de la béveda (5), pero sélo si te
diriges a ella directamente te daré
tiempo a llegar antes de que Lara
se despefie. Descansa y vuelve a
engancharte para sequir hacia
arriba hasta que encuentres una
abertura en el techo (afina o no
llegaras) (6). Pasa por la puerta y
gira a la izquierda

(VER ENEMIGO: VIGILANTE).

Aungque resulten enormemente

esta la pal que has acciona-

no
en los cahalleros con armadura.
Solo conseguiras detenerlos duran-
te unos segundos, y esas balas pue-
den hacerte falta después.
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# El pasillo se ha llenado un poco
de agua. Camina de frente y
bucea hacia arriba hasta llegar
a la Camara de los Antepasados.
En lo més alto hay un hueco por el

que llegar hasta un poco de aire

y unas vendas (7). Vuelve a sumer-
girte y busca el agujero de la
pared por el que llegaste aqui
desde la excavacion del museo

MW 19 ASEDIO A LAS GALERIAS

s ube y elimina al guardia que
aparecera del interior de unas
de las salas del museo. Enseguida
veras una escena en la que los
hombres de Eckhardt invaden el
museo y lo lenan de gas.

abierta y acaba con los lacayos de
Eckhardt que encuentres (la pisto-
la aturdidora es una excelente
opcion) (1). No olvides recoger las
armas y municion que dejen al
morir. Tras subir unas escaleras,
llegaras al pasillo donde esté la

hahit:

Desde ese que
apretar el acelerador hasta llegar
al armario donde cogiste unas
mascarillas. Si, sabemos que ya
tienes 3 mascarillas, pero tendre-
mos que repetir la “operacién” si
queremos que nuestra heroina
adquiera una nueva habilidad (no,
aguantar la respiracion una hora
no). Sigue por la Gnica puerta

I ion que buscas, que no es
sino la primera a la derecha. Si en
mitad de la carrera hacia las mas-
carillas ves que te quedas sin aire,
no dudes en usar alguna de las
que ya deberias en tu inventario.
Podrés almacenar un méximo de 4
de estos objetos (2). Ademas, Lara
te anunciara que ahora es capaz
de esprintar si pulsas L2, algo que

W 20 APARTAMENTO DE VON CROY

c omo descubrirds enseguida,
el apartamento del mentor de
Lara podria pasar por un arsenal
por la cantidad de cargadores
que encontraras, ademas de una
pistola (1). Esta es especialmente
importante conseguirla, ya que
Kurtis nos dejé desarmados en el
desgraciado encuentro anterior.

Pase lo que pase, no cojas el
bastén que hay junto a la ventana
redonda rota hasta que no hayas
“limpiado” el apartamento entero
(cuarto de bafio, dormitorio, etc).
Después, recogelo del suelo y
date la vuelta para conocer al
simpatico “Limpiador”

(VER ENEMIGO: LIMPIADOR).

(8). Corre a la izquierda y usa una
caja para saltar por encima de la
vallay cruzar las puertas de metal
de la derecha hasta aparecer en
las escaleras del museo.

nos vendra muy bien mas adelante.
También veras cémo la luz de una
de las puertas que has encontrado
por el camino se enciende, indi-
cando que puedes pasar por ella.

Regresa a las escaleras y encon-
traras la puerta a tu izquierda.
Sigue corriendo y librandote de
maés contrincantes de la forma
habitual mientras desciendes por
las escaleras principales del
museo (3), hasta una enorme sala
con vitrinas. En ella seras testigo
de una espectacular escena de
video con varios personajes como
protagonistas.
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NENEMIGO: LIMPIADOR

Busca refugio tras algiin mueble y espérale de frente. No dejes de dispararle y no le des la
espalda. Descarga toda la municion contra él y desaparecera. Busca la puerta de entrada
al apartamento y sal al pasillo, Ve a la derecha y entra por la primera puerta a la izquierda.
Coge uncargador y un botiquin. Nuestro “amigo™ volverd a través de la pared. Agachate
donde estas para que no te cosa a balazos y sal para meterle una rafaga.

Cuando salga corriendo, metete por el hueco abierto en la pared y coge laViper y lamuni-
cidn. Sal por la puerta de la izquierda y, en el pasillo, arréstrate bajo los sensores laser de
la derecha (A y L2)(1). La escalera que lleva a los pisos inferiores volara, pero podras sal-
tar al piso bajo evitando las lamas. Hay unbotiquin y dos cargadores bajo la escalera.
Sube por la escalera al piso superior y avanza por el pasillo con la ametralladora. Al fondo
veras al Limpiador y unos sensores delante. Corre y salta sobre ellos mientras disparas.

B 21 CRIMEN DEL MONSTRUM

Tal y como comenta Lara, Praga
no es precisamente la Costa
Brava, que le vamos a hacer...

Atu izquierda y a lo lejos podras
distinguir un coche rojo junto al
cual hay un tipo. Habla con él y
trata de ser lo mas amable posible,
como siempre (1). Necesitas que
este periodista te dé un codigo
secreto dentro de unos minutos.
Mientras lo consigue, entra en el
callejon que hay a su espalday
acaba con el matdn que patrulla la
zona. Coge del suelo un martillo y
luego atraviesa la plaza hasta el
otro extremo. Entra en un nuevo
callejon, vigilado por dos lacayos
de La Cébala y un perro. Cuando te
libres de ellos, usa el martillo en la
tapa que hay en el suelo para
abrirla y descender a las alcantari-
llas (2). Enseguida veras en la
pared de la derecha un agujero
que te llevara hasta Bouchard, tras
atravesar una nueva sala con una
puerta cerrada roja en uno de los
lados (recuerda su localizacion
para mas tarde).

Habla con Bouchard para averi-

guar mas datos sobre la trama y
pasa por la puerta de la izquierda.

\

Te encuentras en una enorme
estancia con unas escaleras en el
lado derecho. Sube por ellas y
busca a la izquierda un bloque
junto a unos andamios. Empijalo
para subir a estos dltimos (y
aumentar la fuerza de Lara) (3) y
asciende hasta lo alto. Salta hasta
la pasarela de enfrente y hallaras
una cadena junto a la pared. Tira
de ella dos veces y veras como el
ventanal de la derecha se despla-
za, haciendo que uno de los arma-
rios de la planta baja se mueva y

numeérico que hay en la pared, al
lado de la pintura abstracta, para
obtener el quinto de los Grabados
Obscuros. Regresa ahora junto a

deje al d bierto un b

Barichardivrdaant

Salta al andamio de tu derecha

y tira 4 veces de la cadena que
también ahi alli. La tapa del reloj
de cuco que hay en el piso inferior
se abrira para que puedas manipu-
lar las manecillas. Baja de los
andamios y vuelve a arrastrar el
bloque de antes para ganar ain
mas fuerza. Coloca las 3:00 en el
reloj (4) y pulsa A para ver,
mediante una animacion, cémo se
despliegan unas escaleras justo a
tu espalda. Baja por ellas y darés
con el escondite de Vasiley. En el
suelo, junto a la mesa hallaras un
fax con una clave: 31597. La misma
que debes introducir en el panel

dy irds que se ha
ido. Sal al pasillo y abre la primera
puerta del lado izquierdo. Alli se
“esconde” nuestro ex-amigo. Coge
las llaves que guardaba en su traje
y Gsalas en la puerta roja que viste
de camino aqui.

Saldras al exterior, donde te espe-
ra el periodista con un pase de
seguridad y una pistola.

Siempre que te sea posible, procura
pillar a tus enemigos por la espalda
y por sorpresa. No sélo ahorraras
municion, sino que también te evi-
taras mas de un rasguiio
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Te encuentras en un enorme
almacén yhay contenedores
por todos lados. Entra en el que
esta abierto, justo enfrente de ti, y
coge el botiquin que hay en su inte-
rior. Luego acércate al enorme por-
ton de metal y se te mostrara como
una enorme griia se aproxima por el
techo hasta el container que hay en
el montdn de en medio. Stbete al
que hay a su derecha y espera a
que la gria se aleje a la izquierda
para saltar al que habia debajo del
que ahora transporta. Desde él
alcanzaras, antes de que se aleje
demasiado, el container que lleva
la griia (1) y gracias sal cual pasa-
ras al otro lado del hangar.

Cuando te poses en el suelo, saca
la Viper y cose a balazos a los dos
vigilantes. Del cuerpo de uno de
ellos caera una tarjeta de seguri-
dad necesaria para continuar (2).
En uno de los rincones del almacén
hay unas cajas de madera a las que
te puedes subir para alcanzar la
pasarela de metal que cruza el
almacén de lado a lado. Esta lleva a
dos puertas que, gracias a tu nueva
tarjeta, puedes abrir. Pasa por cual-
quiera de las dos y prepara tu arma.

En la pasarela en la que estas hay
dos guardias, asi que harias bien
en acabar con ellos lo antes posi-

ble (3). En el extremo derecho pue-
des ver una escalera que lleva a
un sala de control custodiada por
un “maloso” mas. Procura que no
te vea y pillale por la espalda
(coge su ametralladora) y luego
manipula el panel de control.
Como puedes ver, la griia que hay
en esta parte del almacén ha que-
dado activada. Para llegar hasta
ella, regresa a la pasarela y busca
en la pared de enfrente una larga
escalerilla que te llevara al nivel
desde el que poder entrar en dicha
grua (4). Con las ametralladoras de
vigilancias ya “desactivadas”, des-
ciende hasta donde se encuentran
los camiones (por una escalera a
la derecha de la cabina de control)
y cruza la puerta del fondo.

Tal y como puedes ver, hay dos
zonas selladas por unos “barro-
tes” laser que de momento no
podrés desactivar (5). Corre hacia
la derecha hasta que veas una
valla electrificada y un montdn de
cajas pegadas a ella. Tu objetivo
es conseguir colocarlas de forma
que puedas alcanzar la barra que
hay en el techo para pasar sobre
la valla electrificada. Sabete al pri-
mer “nivel de cajas” y arrastra la
que hay mas pegada a la puerta
hacia la pared (6). Ten cuidado de
no tocar la alambrada o moriras al

instante. Asciende a ella e intenta
mover unos centimetro la caja mas
elevada hacia la valla. Luego pasa
al otro lado y termina de empujarla
hasta que quede completamente
pegada (sera mas facil si adoptas
la pesicion “sigilosa” para andar
por el borde) (7).

Aunque ahora ya puedes llegar
hasta la barra, el chorro de vapor
que sale de la tuberia te impide
hacerlo y acabar con la piel en
perfecto estado. Ve hacia la
izquierda y encontraras en la
pared, en o alto, un aparato de
ventilacion y, sobre él, una valvu-
la en una de la tuberias. Con la
fuerza ganada en tu Gltimo ejer-
cicio, podras arrastrar la pila de
dos cajas que hay justo enfrente
hasta colocarla bajo la valvula.
Sube a ellas y de ahi al aparato
de ventilacion. Cierra la valvula
(8) y ahora si, pasa por encima de
la verja electrificada con los pies
levantados (no olvides eliminar al
perro antes).

Ante ciertos enemigos, como los
tipos con méscara de gas, no esca-
times en potencia de fuego. Usa las
ametralladoras a diestro y siniestro.
Después lo agradeceras.

Déjate caer, acaba con otro chu-
cho y sube por las escalerillas que
hay en el lado izquierdo. Acciona la
palanca del panel de control (9) y
veras cOmo unas enormes sierras
al fondo cortan el conducto de
ventilacion que hay sobre ellas.
Mira ahora a tu izquierda y hacia
arriba y veras una viga que recorre
de punta a punta la estancia.
Stibete a ella y camina hasta que
se te cruce otra transversalmente.
Sube a esta (ltima y de ahi al con-
ducto de ventilacidn. Descuélgate
por el extremo que ha cortado la
sierra y suéltate para volver a asir-
te del borde inferior de |a abertura
(pulsa % y vuelve a pulsarlo rapi-
damente) (10). Ve hasta el fondo
del conducto y desciende para ver
una desagradable escena con
Eckhardt y el periodista como pro-
tagonistas. Luego continda de fren-
te y acabaras asomandote a un
nuevo corredor donde patrulla un
vigilante. Espera a que éste se
aleje y baja para encargarte de él y

hacerte asi con la tarjeta de acce-
so que llevaba encima. Si vas
hacia la derecha notaras como
Lara apunta a una bombona de
gas de color rojo. Dispara algunas
balas y la explosion hara que la
bobina que hay a su lado salga
rodando hacia la izquierda. Esta te
limpiara el camino que tendrés que
tomar en unos minutos de minas
de proximidad (11).

Sigue hacia la derecha y sube
unas escalerillas hasta una sala
con un puerta con lector de tar-
jetas. Usa la Gltima que has encon-
trado y acaba con los tres enemi-
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amina de frente hasta que
CSalgas a un gigantesco inver-
nadero con decenas de coloridas
plantas. Ve hacia la fuente del
centro y habla con el tipo que alli
hay. Tras enterarte de parte de
los planes de La Cébala, te rocia-
ra con un gas y saldrd pitando.

Si observas la fuente que hay a tu
lado verds que una de las cabezas
de piedra no echa agua. Tira de ella
(1) y una figura, a la derecha de la
puerta de entrada, se movera
dejando al descubierto una salida.
Atraviésala y sube unas escaleri-
Ilas hacia una pasarela de metal.

gos que hay en el interior. Luego
recoge todos los cargadores y la
chocolatina que hay en armarios y
mesas y manipula los mandos que
encontraras junto al cristal. De
esta forma, Lara conseguira cortar
la corriente del complejo, con
consecuencias nada fortuitas.

Sal de ahi y corre de frente hacia
la zona plagada de sensores
laser. Podras sortearlos si te
arrastras bajo ellos. Ten cuidado
por si quedase alguna mina de
proximidad intacta, y luego gira a
la izquierda para pasar por la
puerta que hay al fondo.

Coge los cargadores y acciona la
palanca que hay junto a ti. El porton
que hay en el otro extremo del
invernadero quedara ahora abierto.
Dirigete hacia alli, pero teniendo
mucho cuidado con las plantas que
hay a ambos lados de |a escalinata
ya que son carnivoras y peligrosas
(detras de la de la izquierda hay
unos cargadores). Pulsa el boton
amarillo que hay en la pared de la
derecha y cruza una nueva puerta.

Frente a ti se extiende otra enorme
camara con unas vainas en |a zona
central. Baja hasta quedar a su
altura y seras testigo de como una
especie de muerto viviente con
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=¥ garras a lo Lobezno se libera de sy
tubo criogénico Yy se abalanza con-
trati. Lénalo de plomo y luego no
pierdas un segundo y corre para
subir por las escaleras de| fondo a
la izquierda. Una especie de arma-
dillos mutantes se liberaran de sus
prisiones y comenzarin a perse- ! /
guirte. No te entretengas con ellos . AN
Y, yaen la pasarela lateral superior, te vas a encontrar en la pasarela. Si
corre hacia el punto de partida de Pegas la espalda a la pared puedes
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para, de nuevo, asirte a |as enreda-
deras y avanzar en direccion a la

fia zona circular con plantas y en al

i uierda y sube a la caseta que ;
b J que Lara comentard que no puede

 hay frente a las dobles puertas. Alli

uno de los extremos del arco que se
extiende transversalmente porla
mitad de la sala. Coge el cargador
del suelo y alinéate con Ia tuberia
que lo recorre para saltar y engan-
charte en ella (2). Avanza hasta la
pasarela de metal que se extiende
sobre las vainas y busca en ambos
extremos dos vélvulas, Tras girarlas
(3), el fondo de la vaina donde per-
manecia el zombie mutante se abri-
ré. Baja hasta él (usa Ja escalerilla
rota o la tuberia de antes) y caeras
sobre un.canal de agua. Sube por el
lateral y sigue adelante hasta que
llegues a una estancia con dos
enormes tuberias que vierten agua
aun nuevo canal. Comienza a res-
balar por la zona central dela
rampay salta para alcanzar |a
escalera que se extiende en la
pared del fondo. Si caes al agua,
atraviesa la verja rota hacia la
camara contigua Yy esquiva a la
criatura que nada en ella hasta
que encuentres una escalerilla
que te lleve a la superficie (4),

Desciende por las escaleras que
hay enfrente y acaba con un vigi-
lante. Justo en la pared de la
izquierda puedes ver una ancha
tuberia con un cargador sobre ella
Y una valvula al final. Salta hasta
ellay acciénala (y cogela
municion, evidentemente), Regresa
ala puerta que te trajo hasta aqui y
prepérate, porque te toca decidir
€Omo superar esta sala, ya que hay
dos opciones a elegir:

OPCION 1:

La primera de las formas es la mas
corta, pero cuenta con un salto que
puede resultar algo “delicado”.
Sigue de frente yaladerechay
salta a continuacién el hueco que

caminar por la estrechisima cornisa
que lleva a una delgada tuberia,
Asciende por ella hasta una plata-
forma de metal (5). Desde ella, mira
hacia abajo y a Ia izquierda y veras
en la pared contraria |a tuberia con
la valvula que manipulaste antes.
Desde donde estss puedes saltar,
usando carrerilla, hasta e tramo
superior de esa tuberia para aterri-
zar casi al lado de la pasarela de
metal vallada que hay a la derecha,

Ahora no tienes mas que saltar a
esta tltima (por encima de Ja baran-
dilla), pulsar el botén amarillo que
hallaras en el extremo contrario y
Pasar por el portén que encontra-
ras a tu izquierda para seguir avan-
zando en e| juego.

OPCION 2:

Esta opcion es mas larga. Camina
de frente y a la derecha para saltar
sobre el hueco de |a pasarela. A la
izquierda hay unas escaleras que
suben hasta una plataforma mas
elevada y con una enorme planta.
Coge los cargadores y las vendas
que hay a la derecha de esta (ltima
Y luego fijate en las enredaderas
que discurren por la pared, Podras
usarlas para subir hasta lo alto de
la béveda y aterrizar sobre una
Pequeia plataforma enrejada sus-
pendida en mitad de la camara (6).
Déjate caer sobre ella y descansa

Puerta de entrada, hasta una pasa-
rela de metal (justo después del
tramo de viga cortocircuitado)
donde te espera un botén Y una
escalerilla. Pilsalo y baja por la
escaleras hasta una puerta que no
puedes abrir, Descuélgate por la
barandilla y sitiate justo encima de
la puerta por la que entraste aesa
sala. Déjate caer y vuelve a saltar
el hueco de la pasarela en la que
estas, de frente y a I derecha.
Ahora pega la espalda a la pared y
camina por la estrecha cornisa
hasta una tuberia. Sube porellay
desplazate hacia la izquierda, hasta
que alcances una pequefia pasare-
la de metal. A tu derecha hay més
enredaderas, que te permitiran lle-
gar hasta la plataforma que se des-
plazo al pulsar el botgn antes.
Continiia hacia la derecha porla
pasarela de metal que hay contigua
ala plataforma en al Que estas, baja
un par de escalerillas y pulsa el
boton amarillo que hay en al pared
para pasar por la puerta de tu
izquierda.

Vuelve a pulsar el botdn que hay un
par de metros mas adelante y cruza
un nuevo portén. Camina por Ia
pasarela hasta que veas, mediante
una escenita, como una enorme
Planta cierra las puertas de salida
de esta zona. Baja las escalerillas,
coge el cargador que hayala

‘encontraras unas valvulas marca-
 das por unos extraiios simbolos (7).

La clave esta en abrir solo las ade-
cuadas y en el orden correcto. Si
empujas la mesa que hay a la :
izquierda (8), veras unas anotacio-
nes que muestran cual es la
secuencia correcta, pero de todos
modos te damos la combinacion
(VER DIBUJO 2).

Pasa entonces por el porton y
accederas a un colosal invernadero
de varios niveles de altura y vigila-
do por varios tipos. Ve a la derecha
hasta que veas al primer vigilante.
Acaba con él y coge la tarjeta de
acceso que llevaba (9). Busca en la
zona central una escalerilla que te
lleve al segundo nivel. Ve hacia la
izquierda y sube las escalinatas
hacia el tercero. A tu izquierda pue-
des ver una pequeiia puerta azul
que de momento esté cerrada.
Olvidala y salta hacia delante hasta
la segunda de las plataformas rec-
tangulares que hay sobre la crista-
lera inclinada. A tu izquierda y un
poco més abajo hay otra par de pla-
taformas desde al que podras llegar

sin probl; al tramo de p;

al que le falta la barandilla (justo
donde patrulla un lacayo de La
Cabala). Salta y engénchate a ella
cuando tu enemigo no esté cerca
(10) y luego sube para encargarte
de él. A la izquierda hay una peque-

saltar todavia el tremendo hueco’
que hay en la pasarela de enfrente.
Ve entonces hacia la izquierda y
sigue hacia ese mismo lado primero
para abrir la puerta azul que viste
hace unos minutos. Corre en direc-
cién contraria a esta Gltima y sigue
hasta que veas un hueco en la
pasarela. Salta sobre él, tomando
carrerilla y enganchéandote del
borde, y Lara adquirira la suficiente
potencia de salto como para afron-
tar la pasarela rota de antes.

Coge el botiquin que hay en el
suelo y dirigete alli. Salta usando
carrerilla y sube al siguiente nivel
para buscar, al fondo, una tuberia
bierta de dad di
la cual podras llegar hasta el quinto
nivel. Presta atencion a la desagra-
dable escena y coge el cargador y
la tarjeta que hay unos metros a la
derecha. Ahora regresa al segundo
nivel, a la escalerilla que te llevo
hasta él. Con esta ultima a tu espal-
da, toma el camino de la derecha y
verés un hueco en la pasarela que
podras superar si saltas usando la
carrerilla y lo haces pegado a la
barandilla de la derecha (11).
Agarrate al borde y ve de frente .
para encargarte de un nuevo vigi-
lante. Coge la tercera tarjeta de
acceso que necesitas (la llevaba él
mismo encima) y el cargador que
veras en la zona de la derecha.

Si cometes algiin errory ves cémo
Lara se precipita al vacio, pulsa %
para intentar engancharte de algu-
nas de las comnisas o bordes que
encuentres durante la caida.

Tu objetivo ahora es llegar hasta
el nivel mas bajo, donde acabas-
te con el primer guardia. Al fondo
hay una entrada que conduce a
tres lectores de tarjetas, y que
podrés usar para que se abra el
enorme portén que hay situado
justo a su izquierda.

Baja las escalinatas y, antes de
atravesar la pasarela enrejada
hasta la puerta del fono de la
sala, baja por el lado izquierdo
hacia la parte inferior llena de
gas. Corre hacia el fondo y busca
en el rincon de la izquierda un
cargador, luego salta al pozo de
agua de la derecha y nada hasta
salir a una nueva estancia (vigila
el medidor de oxigeno). A la
izquierda hallaras un pequeiio
bloque que arrastrar hasta colo-
carlo bajo la abertura que tiene la
pasarela superior. Sube a ella y
coge de los armarios vendas y
pildoras y regresa a la sala ante-
rior. Pasa por el porton del fondo,
pulsa el botén de la pared y pasa
a la siguiente estancia. Entra por
la puerta que hay a la izquierda y
observa a continuacién la esceni-
ta que viene...
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ues aqui estamos jugando con

Kurtis por primera vez. En pri-
mer lugar, tenemos que descender
hasta la planta baja. Coge del
suelo un cargador y déjate caer al
nivel inferior por el tramo de pasa-
rela sin barandilla. Hazte con otro
cargador y busca una escalerilla
en la cornisa exterior, a la que lle-
garas mediante un salto corto (1).
Baja por ella y salta a la pasarela
de enfrente. Rodéala hasta el otro
extremo, coge las pildoras del
suelo y déjate caer al nivel inferior.

Repite la misma operacion por

el extremo contrario y entra en

el hueco central para caer sobre
el techo del elevador (2). Abre

la trampilla y sal para girara

la izquierda, donde encontraras
un par de escaleras con las que
bajar aiin mas. Acércate al borde
de la pasarela y salta hasta la de
enfrente (y que esté algo més ele-
vada). Pasa por la puerta de la
izquierda y preparate para recibir
al primer habitante del sanatorio
(3). Matalo a balazos a distancia y
camina de frente hasta que veas
una escenita en al que el cuerpo
de un guardia desaparece por el
conducto de ventilacion. Coge un
cargador del suelo y entra en la
sala de la derecha. Habla con un
prisionero que te contara qué es lo
que esta pasando en este lugar.
Sal y sigue hacia la derecha.
Cuando estés pegado a la puerta
de metal, pulsa % y descubriras
una de las habilidades de Kurtis.
Introduce el codigo 06289 en el
panel de la izquierda (4) y contintia
hasta cruzar unas puertas blancas.

Acaba con los internos que veas y
entra en la primera puerta abierta
de la derecha; hay una chocolatina,
Sal al pasillo y observa la sala con
mesas de la izquierda, pero olvida-
la. Justo a tu derecha hay unas
puertas con una luz roja marcadas
por una cifra: 38471 (5). Continia
de frente y atraviesa otras puertas
blancas. Tras ellas hay una sala de
experimentacion con un cargador
y una tarjeta de acceso. Vuelve a
la estancia con mesas y usa la tar-
jeta en la puerta del lado derecho.
Sube las escaleras y busca en la
pasarela un botiquiny una mesa de
control donde meter el codigo (6).

Continda y sigue a la derecha para
ver otra escena. Acaba con el
paciente y sigue hasta el final del
pasillo. Veras, a la derecha de una
puerta blanca doble, un conducto
de ventilacion. Quita la tapa, entra

el de la Oscuridad

y llegarés a un cubiculo con un
ventilador (7). Busca otro conducto
en lo alto y sigue por él hasta el
laboratorio. Tras una mesa hay
otro pasadizo (vuelve a buscar otro
en lo alto) hasta que casi te des de
bruces con el Proto. Baja del con-
ducto, coge el cargador y dispara
a las bombonas de color amarillo
junto al enorme ventilador de la
izquierda. La explosion arrancara
la escalera que lleva a la pasarela
superior para que Kurtis pueda
subir. Pulsa el botén y el ventilador
parara. Ahora, cruza y sigue por el
camino hasta...

Durante el tiempo que manejes a
Kurtis, la cantidad de municion y
botiquines que encontraras se vera
enormemente reducida. Tenlo siem-

pre en cuenta.
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COmienza a andar de frente hasta
ver una cabina de control a la
izquierda a la que se accede por
una puerta verde. Olvidala y sigue

] por la que hay justo al lado de

metal. Gira a la derecha y acércate
@ 2 segunda habitacion de la
izquierda. Kurtis usara sus poderes
para obtener un codigo: 17068 (1).
Esta debe ser introducida en el
panel numérico que hay en la sala
de control que acabas de ver.
Luego entra en esa misma sala y
coge del suelo una tarjeta de acce-
S0 y un cargador.

Al salir tendrés que enfrentarte a
un nuevo tipo de “residente”, mas
resistente y rapido (2). Cuando aca-
bes con él, dobla a la izquierda y
usa la tarjeta en el lector de la
derecha. El porton se abrira y
podrés pasar a la celda que hay de
frente y a la derecha, en la que hay
un cargador. Sal y ve pasillo abajo
para atravesar otra puerta. Segin
estas, veras a un soldado al fondo

N ENEMIGO: PROTO

Liénale de plomo mientras retrocedes
esquivando sus ataques. Cuando reciba

iente daio, se d a, haciénd
se el muerto. Luego se levantara y escala-
ra una de las paredes para desaparecer.
Si con el arma
no tendras problemas cuando baje al
suelo. Repite la operacién hasta que
Kurtis lo remate. Hay municion y un boti-
quin en los rincones. Para acabar, tira de
lapalanca del artefacto del fondo (1).

tras una puerta metalica a medio
bajar. Ve a la derecha y hallaras la
entrada a un laboratorio, donde te
espera el Proto. De momento no le
interesas y correrd a por el soldado.

Acaba con los tres tipos que se te
echarén encima. Atraviesa la puer-
ta donde estaba el soldado y baja
por las escaleras y toma el primer
pasillo a la derecha hasta llegar a
la camara de contencién. Camina
hacia arriba por la pasarela y sube
por unas escalerillas. Desde ese

H 26 LABORATORIO ACUATICO

s al por la Gnica compuerta
abierta y aparecerds en una
sala “decorada” con dos ametralla-
doras automaticas en el nivel infe-
rior. Olvida la escalerillas y déjate
caer por el lado izquierdo de la

pasarela. Arrastrate por el suelo a
la izquierda hasta que veas en la
pared un hueco (1).

Tras él hay una valvula que liberara
un gas que lo cubrira todo, permi-

nivel, siibete al techo de la jaula
donde encerraban al Proto (3), y
salta a la pasarela de la derecha.

Continda por ahi, salta el hueco y
entra en el conducto de ventilacion.
Sigue hasta una sala decorada con
dos cadaveres y coge del suelo la
chocolatina y la tarjeta de acceso

y Gsala en el lector de la pared. La
puerta del fondo se abrird; toma el
pasillo a la izquierda hasta otra
compuerta que abrir con a tarjeta.
(VER ENEMIGO: PROTO).

tiéndote andar entre las torretas sin
que te detecten. Al fondo hay una
tuberia que lleva a una cornisa.
Sibete a ella y déjate caer al pasillo
bajo tus pies. En una de las esqui-
nas hay un boton que te permitira
usar una camara de vigilancia de la
sala que hay después. En el lado
izquierdo de la imagen, hay una luz
parpadeante junto a unas bombo-
nas y una ametralladora. Entra en la
sala y saca una de las pistolas,
Sitiiate justo delante de las cajas
que hay a tu izquierda y dispara
desde ahi a donde Lara apunta.
Tras varios impactos, la explosion

e

#




-2 destrozara las defensas automatiza-

das y podras seguir avanzando por
la entrada de la derecha a una sala
con varias piscinas.

Una animacion te mostrara el panel
que tienes delante. No le hagas
caso por ahora y baja por las esca-
leras de la derecha (cuidado con no
caer al agua de la piscina central).
Lanzate al agua del tanque de ese
lado y bucea (la valla te protegerd
del bicharraco (2)) a través de la
abertura de la pared.

A la izquierda hay una palanca

que debes accionar (3) para luego
seguir por la-izquierda. Entra en una
especie de celda, justo de frente, y
bucea hacia arriba hasta la superfi-
cie. En esta nueva estancia, coge
el botiguin que hay a tu izquierda y
luego sigue de frente a través de la
compuerta para volver a la estan-
cia de las piscinas. Camina hasta
el otro extremo y pasa por la puerta
que abriste con la palanca. Llegaras
a un nueva sala con un portén de
frente que puedes abrir usando el
boton que hay a su derecha y que
permiten el acceso a un elevador.
Pulsa el interruptor que se encuen-
tra en su interior y descenderas
hasta el nivel inferior.

Sal y dirigete a la sala de control
que hay justo enfrente. Tira de la

p para inar de d
el panel de control y regresa a la
sala principal de las piscinas (pulsa
el boton a la derecha del elevador
para que descienda). Sube hasta el
nivel superior mediante las escale-
ras y veras un recipiente en mitad
de una especie de elevador sus-
pendido sobre la piscina principal.
Arrastra el recipiente fuera de él
hasta colocarlo sobre un cuadrado

azul marcado en el suelo (4). Luego
pulsa el boton amarillo que hay al
lado y veras como el recipiente es
llevado hasta el otro extremo de la
pasarela. Ve hasta é| y empijalo
hacia la derecha hasta introducirlo
por completo en la caseta que en
esa zona hay (conseguiras fortale-
cer a Lara). Luego acciona la palan-
ca que hay en el extremo contrario
y el recipiente sera llenado de
carne y sangre. Repite el mismo
proceso de “arrastre” hasta la pla-
taforma inicial usando las pasarelas
de transporte automaticas (el botén
lo encontraras enfrente de la case-
ta en la que estas).

Ahora dirigete a la caseta de con-
trol que hay suspendida en el lado
derecho de la sala principal, asu-
miendo que das la espalda a la
puerta por la que llegaste hasta
aqui. Sube hasta alli por la escalera
que hay debajo ella y pulsa los dos
botones que hay en ellos para ver,
através de sendas camaras, dos
palancas numeradas con el “1"y
el “2” (5). Sal de ahi por el lado
izquierdo y daras con una tuberia
que asciende hasta una cornisa.
Desplazate por ella, sin perder un
segundo, hacia la izquierda y, cuan-
do Lara se agote aterrizaras sobre
una plataforma de metal. Pulsa el
boton que hay junto a ti y una plata-
forma movil se acercaré de frente
para llevarte hasta la caseta que se
ve en el otro lado.

Antes de tocar nada, entra por la
puerta que hay justo de frente
(pulsa el botén). Abre la siguiente y
cose a balazos al guardia que hay
en esta nueva estancia. A izquierda
y derecha de la entrada hay dos
armarios empotrados donde encon-
traras municion. Ahora da media
vuelta, sal y camina hacia la dere-
cha para hallar el boton que, tras
ser pulsado, hara descender el con-
tenedor de carne hasta el agua.

lasalay érgete en
la piscina principal mientras el
“tiburdn” se entretiene con la car-
naza y busca la palanca marcada
con un “1” que viste mediante una
de las camaras de video. Eso hard
que, justo en el otro extremo de la
piscina, se abra una compuerta que
lleva hasta la estancia que esconde
la segunda palanca (6). Tira de ella
y observa cémo Lara cambia de tra-
jecito, imaginando ya lo que te
espera a continuacion. Vuelve a la
piscina principal e intérnate en el
agujero que se ha abierto en la
zona central, justo debajo de la
cesta con carne (7).

Si Lara te informa de que no puede
hacer algo por faita de fuerza,

busca en los alrededores algin blo-
que que arrastrar. Ese ejercicio ser-
vira, normalmente, para incremen-
tar esa cualidad.

e
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2/ CRIPTA DE LOS TROFEOS

omienza a nadar esquivando

estacas (espera a que se reti-
ren para pasar) hasta llegar a un
cruce. Si nadas hacia arriba encon-
traras un pequeno hueco donde
tomar aire. Sigue de frente y esqui-
va otra trampa punzante para llegar
hasta otro cruce. Respira hondo en
el hueco de arriba y ve a la izquier-
da para pasar por un agujero en la
pared de la izquierda, a través de

- untanel excavado en la roca.

Cuando llegues al segundo giro
(primer cruce con dos posibilida-
des), ve a la derecha primero y apa-
receras en una cueva donde te
esperan unas vendas y un equipo
de buceo. Vuelve a sumergirte y
toma el otro camino. Al final del
mismo te encontraras con una
pared que puedes derribar si pulsas
% cuando el simbolo de la “manita”
te lo indique. Apareceras en una
camara ovalada con 8 estatuas de
caballeros medievales formando un
circulo (1). Enfrente y un poco mas
arriba, veras un trozo de pared que
parece distinto al resto. Echalo
abajo como antes y tendras via libre
a un pequeiio hueco con aire.
Sumérgete y busca en la gran
camara un enorme libro colgado de
la pared, debajo de |a entrada a la
sala con oxigeno. En ella se puede
leer una frase misteriosa y también
ver dibujados dos caballeros bajo
dos letras: la “L" y la “V". Detrds de
cada una de las estatuas aparece
el nombre de la persona a la que
representa. Busca los dos que
empiezan por esas letras, Limoux y
Vasiley, y tira de las cadenas que
hay en unos portales a sus espal-
das. Esto hara que ambas estatuas
se dirijan hacia el centro del circulo

y una luz tire la tapa de roca que
tapona la salida en lo alto de la
camara. Sube hasta la superficie.

Estas en una cueva y se abre un
Gnico camino delante de ti. Ten cui-
dado con la roca que intentard
aplastarte desde el techo y pasa
bajo ella usando el esprint. Tira de
la palanca que hay algo més ade-
lante en la pared de la derecha, y
unas plataformas flotantes apare-
ceran en mitad del abismo que hay
delante (2). Usa un salto corto para
llegar hasta la segunda empezando
por la izquierda y luego salta a la
que hay en diagonal hacia la dere-
cha. Desde esta podras alcanzar el
trozo de roca se yergue a la dere-
cha del abismo. Acércate al borde
contrario y otras 4 plataformas apa-
receran. Salta a la segunda contan-
do por la izquierda y, desde ahi, a la
siguiente para alcanzar el tinel que
hay en la pared. Avanza por él y
apareceras en un salén medieval
con caballeros vivientes y todo.

Lo mas peligroso que puedes hacer es
permanecer cerca de ella, asi que pro-
cura retroceder y esquivarla en todo
momento. Saca la pistola y apunta al
feo careto de Boaz (1). Tras unos cuan-
tos disparos, se parara y los 4 orificios
o capsulas que tienes en el costado
(dos a cada lado) comenzaran a expul-
sar un daiiino liquido verde.
Encaiiénala desde uno de sus lados y
apunta a cualquiera de las capsulas
(puedes cambiar de objetivo pulsado M)

Esquivalos para accionar la palan-
ca que hay a la derecha, justo al
lado de la chimenea) y, ademas de
ganar fuerza, una libreria se retirara
dejando a la vista unas vendas.
Corre hacia el tapiz que se extiende
por toda la pared del otro extremo y
tira de la cadena que hay a su
izquierda hasta que desaparezca
del todo (3). Luego sube por la
pared con marcas que ha quedado
al descubierto y ve hacia la dere-
cha para subir a una cornisa de
madera. Desde ella podrés saltar
hasta la pasarela de metal que hay
casi pegada a la pared y de ahi col-
garte de la rejilla que atraviesa la
sala de punta a punta y pegada al
techo (4). De esta forma podras

Lo peor que te puede pasar en un
tinel inundado de agua es perder
la orientacidn. Busca detalles a tu
alrededor que te guien y lleven
directo a las bolsas de aire.

N ENEMIGO: BOAZ

para disparar hasta que reviente. Vuelve a encarar a Boaz y disparale en su cara
para repetir el proceso con las otras tres capsulas restantes. Boaz intentara alcan-
zarte, ademas de con sus garras, con unos chorros de liquido que salen de su cola,
pero que puedes esquivar con facilidad si no dejas de moverte. Una vez acabes con
su “cuerpo serrano”, de su interior surgira la auténtica cientifica de La Cabala. Esta
especie de humanoide con forma de insecto no te causara problemas. Limitate a
disparar y a moverte de lado a lado hasta que acabes con ella.
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llegar hasta |a lampara que hay en
mitad del saldn. Al posarte sobre
ella, cedera ligeramente y otra
libreria se movera para dejar al
descubierto la quinta Pintura
Obscura. Luego sal de ahi a toda
pastilla por el hueco de la chime-
nea y cruza la puerta para encon-
trar un tinel inundado de agua por
el que llegar hasta una enorme
camara donde te esperan Eckhardt
y una de sus colaboradoras

(VER ENEMIGO: BOAZ).

Desciende por el tinel y cuando
llegues a la bifurcacion, toma el
camino de la derecha. Cuando lle-
gues a una amplia caverna con pla-
taformas, avanza de frente. Lara
comenzara a resbalar, por lo que
tendrés que saltar para caer sobre
otra plataforma. Sigue “brincando”
con mucho cuidado hasta que lle-
gues al fondo. Alli hay una palanca

que, tras accionarla, hara que Lara
adquiera la habilidad de saltar
mientras corre a toda velocidad.
Date media vuelta y sube a la pasa-
rela de madera que hay en la pared
de la izquierda. Regresa a la bifur-
cacion (coge el botiquin) y toma el
camino de la izquierda. Ante ti hay
una sala similar a la anterior, con
varias plataformas y unas rejas al
fondo. Cuando tires de la palanca
que hay justo al principio, aquella
se elevara durante unos pocos
segundos. Tu Gnica posibilidad es
usar el esprint con salto para llegar
hasta las distintas plataformas, ya
que de otra manera es imposible
llegar a tiempo (5).

Ya en la siguiente cueva, salta con
cuidado a la primera de las plata-
formas que hay sobre el magmay
mira hacia la izquierda. Enseguida

sobre una cornisa de piedra que
ascienden hasta un puente sobre
tu cabeza. Salta hasta alli y sube
hasta lo alto. Salta por encima del
hueco (usa carrerilla) (6) y luego
gira a la izquierda. El puente termi-
na en una tabla inclinada sobre la
que Lara resbalara al poner un pie
sobre ella. Tienes que saltar cuan-
do vayas hacia la mitad de la
misma y extender los brazos para
agarrarte al borde de la pasarela
de madera que hay en lo alto.
Acciona la palanca que en ella hay
y veras como se apagan las antor-
chas que flanquean el porton del
fondo de la camara. Desciende a
la plataforma de piedra que estd
debajo de ti y desde ahi salta a las
escalinatas que hay unos metros
més allg, y que llevan al porton
mencionado. Acércate a él y tras
una escena, llegaras a la guarida
de Eckhard

veras unas I de mad

H 28 LABORATORIO DE ECKHARDT

amina de frente hasta que el
CSueIo tome un pendiente muy
sospechosa. Antes de ponerte a
patinar, observa la plataforma que
hay en el lado izquierdo. Tienes
que saltar hacia ella antes de lle-
gar a los orificios que hay en la
paredes, ya que en el momento
que te acerques, unas enormes
estacas saldran de ellos y acaba-
ran contigo. Una vez en dicha pla-

taforma, arrimate al filo que hay
sobre el foso de magma. Da un
paso atras (mantén pulsado L1)
y salta sin usar la carrerilla.
Aterrizaras después de las esta-
cas que hay al otro lado del foso.

Continia hasta que entres en el
laboratorio de Eckhardt. Sube las
escaleras que hay en el medio a la
izquierda y busca en la mesa que

hay en el rincén de la izquierda
el primer frasco alquimico (1).
Regresa a la zona inferior y tira

Algunas zonas estan protegidas por
trampas como, por ejemplo, estacas
o0 agua hirviendo. Piensa lo que
haces antes de tirar de una palanca
o pulsar algiin botén.

de la palanca que hay junto a un
foso enrejado. Con ello abrirds
este (ltimo y el acceso a las
escaleras del segundo nivel. Sube
por ellas y, cuando llegues a lo
alto (sin bajarte de los escalones),
salta hacia atras para caer sobre
una jaula que cuelga del techo
(2). Busca la trampilla por la que
dejarte caer dentro y allj hallaras
el segundo frasco. Regresa al
techo antes de que la jaula des-
cienda del todo hasta el agua hir-
viendo que hay en el fondo (3).
Busca con la mirada entonces un
conducto de ventilacion en una
de las paredes que te rodean y
coge de su interior y el tercer y
Gltimo frasco (4). Sube por la
pared que hay justo enfrente y,
cuando estés en lo mas alto, da
un salto hacia atrés para aterrizar
en el laboratorio.

Sube por la escalerillas de antes
a la pasarela de madera superior
y dirigete a la estructura de
madera que hay al fondo (en la
cornisa de la pared puedes hallar
un botiquin). Coloca en la ranura
que hay en la superficie uno de
los frascos y repite exactamente
la misma operacién en la seccion
inferior con el segundo de los
botecitos (5). Luego dirigete al
extremo contrario de la habitacion
y entra en una pequeiia sala con
una piscina redonda de hirviente
agua. Inserta el dltimo frasco en
la pared (6) y observa cémo un
liquido proveniente del artefacto
de madera enfria el agua del pozo
que tienes delante. Sumérgete en
ély en el fondo encontraras el
tercer fragmento del orbe (7).
Luego sube y continda por la
puerta abierta de la pared que
hay a la derecha

(VER ENEMIGO: ECKHARDT).

Cuando todo parece que ha aca-
bado, hara acto de presencia un
personaje que hasta ahora pare-
cia secundario y que resulta ser
el maximo responsable de toda

la trama en la que Lara se ha visto
envuelta hasta ahora. Hablamos
de Karel, otro de los miembros de
La Cabala

(VER ENEMIGO: KAREL).

N ENEMIGO: ECKHARDT

Lara permanece atrapada dentro de un
amplio circulo de energia que la impi-
den moverse con libertad. Nuestro
archienemigo, mientras tanto, nos ata-
cara desde el exterior, donde no puede
ser alcanzado por nuestras balas. Al
hilo de esto, te recomendamos que
siempre mantengas el arma desen-
fundada, ya que te facilitara enor-
memente el localizar a tu rival en todo
momento Al principio se limitara a lan-
zarnos proyectiles de energia y llama-
radas de fuego. Unos ataques realmente faciles de esquivar ya que podras evitarlos
saltando o simplemente agachéndote del todo (con A y L2). Tras varias rafagas,
Eckhardt se “liara” a invocar a clones suyos en tres puntos distintos del circulo de
energia. Cuando los tres estén completamente formados, correran hacia el interior
de la circunferencia en la que estés en linea recta para fundirse nuevamente en un
solo Eckhardt. Para i i aléjate de su Una vez
aparezca en el centro del circulo, espera a que el aura roja de su alrededor se difu-
mine para liarte a balazos con él mientras trata de alcanzarnos con un nuevo ata-
que energético (muy facil de esquivar) (1). El jefe de la Cabala caera sobre sus rodi-
llas y podremos acercarnos para clavarle uno de los 3 fragmentos del orbe. Luego
repite la misma estrategia dos veces mas.

N ENEMIGO: KAREL

A este tipo ni siquiera tendremos que
i i deb lle-
gar hasta el Durmiente. Para ello, corre
hacia el cuerpo de Eckhardty recoge
su guantelete del suelo, mientras esqui-
vas los rayos de energia del Nephilin.
A la derecha encontraras una columna
con un interruptor que, como puedes
suponer, tienes que pulsar.
Esto hara que se extienda una escaleri-
Ila al otro lado de la sala y que lleva a
la pasarela superior. A partir de aqui
sélo tienes que limitarte a esquivar los ataques de Karel mientras asciendes por
dos escalerillas més hasta lo alto de la estructura (1). Busca la pasarela que lleva
hasta el Durmiente y acércate a él. Con una tremenda escena, todo acabard tan
rapido como empezo. Lastima que esta paz vaya a durar tan poquito...




|
|
HOBBY PRESS

- ||
axel springer =

 ESte suplemento sesregala conjunta e inseparablemente con Play2Mania N° 56

“ @

8




