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A volta de Lara Croft na mais incrivel e sensacional aveniu-
ra de todos os tempos. Depois de tantos games de aventura, o
gamemaniaco estava atrds de uma aventura diferente, onde o jo-
gador comanda-se o personagem por completo, cada movimen-
fo. cada acdo, foi entdo que a Eidos, uma quase novata no ramo
dos games de género, dd o primeiro chute.

Lara Croft, a atual musa dos aventureiros, virou sinénimo
de pura acdo, mistério e emocéo, lembrando os filmes de Indiana
Jones. Depois do langamento deTomb Raider, a primeira aventura
gue marcou a entrada de Lara no mundo dos games, foi a mais
marcante de todas (dizem que a primeira avenlura a gente nunca
esguece). Passando por lugares sombrios, templos jamais explo-
rados e chegando até a encarar criaturas espaciais. Em outras

palavras, o game botava um pouco de tudo, acédo, aventura, trai-

c20 e muita diversdo. Mas existem aqueles que nao gostam do
game devido a falta de um storyline cativante ou extremamente
complexo, mas vale lembrar também que nem tudo pode serper-
feifo. mas pode ser diveriido e interessante.

Este foi o primeiro passo para que o game chegasse aum :

sucesso quase que absoluto. Mas ndo parou por ai, a Eidos sentiu

gue seu adventure foi algo inovador e com uma personagem

muito carismatica e sensual. O pro]eto para a segunda aventura

da musa teve inicio, desembarcando um ano depois para alegria
de todos. Assim como nos filmes de Indiana Jones, Lara teve
fama (no game) depois de encontrar a Arca Perdida de Covenant
eaaveniura comeca (o game em si), emTR 1,2 procurado Aﬂantlan :
Scion, vocé deve ter entendido a aventura completa da minana

Gamers Especial n° 28. Voltando a segunda aventura, o game foi

Editorial

uma febre para muitos, mas perdeu um pouco da graca que todos
curtiram na primeira aventura. Em primeiro lugar, por causa dos
Secrets, que ficaram muito faceis e simples demais, sendo que em
cada fase vocé coletava trés (vocé deve ter confericlo na Gamers
Especial n°26, se bem que a aventura do primeiro saiu bem de-
pois, estranho ndo0?). A Eidos corre atrds do prejuizo e faz o que
todos estavam esperando, um game que seja longo, divertido e
bem misterioso, e o resultado foi Tomb Raider 3.

O game é simplesmente a mescla deTR comTR2, resultan-
do numa aventura sem igual, onde Lara pode escolher em que
frecho do mundo quer ir, sendo estes limitados e mais dois (o
primeiro e o tltimo) obrigatérios. Muitos podem nao ter entendi-
do quando mencionamos que o game é uma “mescla” das duas
aventuras, mas vamos ao esclarecimento. Da primeira aventura,
podemos contar que aparecem animais diferentes e com uma
inteligéncia um pouco mais melhorada, assim como os Secrets
que séo indefinidos, ndo se sabe quantos hd por fase, a nao ser

_que vocé veja no menu estatistico do game (quando estiver na

fase). Isso deixa 0 game mais intriganie e interessante. Da segun-
da aventura vieram os humanos, que aparecem conforme o ambi-
ente (nada de animais selvagens em excesso nas cidades) e a
dificuldade, além de alguns elementos (vindo das duas versoes).

_ Tudo isso resulta no game mais longo e dificil de todos os tempos
" que 8TR3, onde tudo pode acontecer. Bem, de resto vocé deve ter

conferido uma avaliacédo do game, entao vamos a mais uma estra-

_tégia. Como sempre, confira uma explicagao do game anies de
“ continuar (vocé pode estar meio enferrujado). Sem mais, vamos

ao que interessa!
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'A sala esta bem ma

_ "querda acompanhand_ a'parte e
- .cima da. sala rinmpal No camlnho'

Sy et
Tt o

océ deve fazer nesta situacio
_ehegar até a borda do. lugar:(n

= “dar o pulo), para Isso mantenha o
* Ri pressionado para‘que Lara ande
{mantendo o botdo pressionado,

do automatlcamente quando che-
-garao Iam_|te) Feito isso, solte o-bo-
tao e de um togue para ¥, fazendo
“Lara dar um pulinho para tras. Pron-

- Passe pela TV € suba a escad
—que o conduz até a .blbl:pteca. An-
_tes de entrar de qualguerjeito, par
na entrada e vd diretamente ha
_segunda estante de livros do lado
direito. Fique de frente para ela e
aperte o X, para acionar uma livro-
alavanca que fara o fogo da !are;ra
~do outro lado, se apagar. Siga para
alareira e suba pelo: lado esquerdo
da parede; chegando no topOZda %
subida, va paraa direita e siga pelo
corredoz‘ escuro (acenda um- Ffare}

“mal) e em seguida aperte e mante-
__nha pressionado o [], desta forma
~Lara vai dar dois passos e pula
"_‘Lembre -se de agarrar na. borda do

: putos com comda -] agarrao
h'os apenas de pu!os norm i

glie este game. Suba pela primeir
- grade amarela, na entrada do |

panharsdo seus. mowmentos}

= d|relia para kchegar na sala de trei- . 9ulho, mantenha o ['] DFBSSIONMO 0.

A i Ioglcamente e caso esteja com.._. .

.--ponto exaid A'pﬂmelra éossa que’ : E -
A -segundo segredo da manséao, atras
~.do trampolim h& um switch; aciong-=
“ ‘tecao do oufro ao qual pretende

Lara caminhara até a borda, paran-

o, vocé'esta’ na distancia exata de
_correr e pular. Saia corrende (nor= -

‘Ela vai levg-lo-até uma sala com
‘Uma mesa gigantesca (suba nela~ -
se quiser). Do outro lado-da mesa,
ao lado do aparelho de som, acio-
- DB o swifeh para ouvir uma musica
~ (que ndo agrada muito, mas serve

De tado treino, aprender a distan:
cia de corrida & pulo & basico e ab
gaiorm para quarquer um que

ar, & escale-a (mantenha © bo
-ac80 pressionandoe) pelo'lado
m que as barras nio se cruzal

No alto da grade havera uma out

0 teto; plle e pressions o X' para

pendurar-se; agora € s6 se niover .

(mamenha pressmnado juntamen-

‘te com 0 X, o L1 para ter um angilo. -
devisfio mais proximo de Liara, acom-

Ok, saia desta sala e siga paraada
piscina mais ao fundo. Dé um mer-

enguanto pula. Caso pule de luga-

- res altissimos, faca o esquema do -

mergulho e mantenho[T] ainda p'res- "
sionado, apertando O para Lara dar-
um: mergutho olimpico. Quando 85
tiver dentro d'agua, vocé nada com®

um pouco de pressa para vitar, aper-
e para fagilitar o servigo. Estan-

~do na superﬂme, mantenha o R1
: pressmnatio e co!oque para um dQs i

lados, para nadar de lado, ou ape-.

nas ponha para -, para nadar.em

linha reta pela superficie. Vamos ao

© e uma porta se abrirg na sala prin-
cipal. Siga para la, mas antes dé - -
uma passada na cozinha (entre
pela outra passagem embaixo da 5
escada)




~..gle distano'i_ar-se um pouco da pa-

rede Emende a comda (Fl2 € saja
em linha refa até a 'pasede do outro

= po. {se ela estiver fechando, aperta
. e mantenha o []-para dar um mer-
~_gulho & longa distancia). Ccmsegum-
“ do enirar, vocé acaba de conhecer

“tarfio a-mosira a Adaga de Xian {(a-

‘\'a comedor gue o conduz até estél

sala. vocé deve ter notado que ha
uma enirada do lado esquerﬁo
ta vai dar na cozinha e ld vocé
pode abrir a porta do refrigerador fent
prender 0 mordomo que nao Iarga;
do ssu pe :

~ tamente com mais dms a;tefatos-,
_desconhemdos (uma aventura por :

o

Horade completar os segredos; siga
para a salaprincipal e vapara o
lado direifo da porta, para chegar
ale a parte da parede gue foi aber-
12 guando Vocé acionou o switch” = °
atras do- trampoltm Acione a ala—_'; -
vanca nesta parede & role, corra

normalmente e dé um pulo assim °

ch do'lado direito. Fora
'ga para a esquerda,
rum' ao porlaa depois da fonte
a chave que vocé pegou
tanque para abri-la e po-
! pouco na corrida de

). E bem divertido e

Basicos

----- pular parado ou em mo-

vimento

--------- agarrar, empurrar cai-
xas /-blocos, pendurar, ativar alavancas / switchs (tanto dentro d'agua
guanto fora)

sacar armas (apenas (0]

'ﬁrpéo pode ser usado dentro d'dgua)

- rolar (virar rapidamente

* ﬁ'é"ntro d’ agua)

Lt~ S oo e olhar tudo ao redor
] abaixar, andar de qua-
tro (entrar em pequenas aberturas ou passagens)

B 2 B B caminhar, andar de lado

(ponha para os lados enquanto manter R1 pressionado)

R2 correr {pressione o bo-

tao enquanto estiver andando normalmente, se estiver parado e apertar

£5te botdo, Lara ndo se moverd)

Select . - abrir menu principal (co-

logue para baixo, para acessar ao submenu de ajuste, ou para cima
quando pegar itens separados, como as chaves). Dentro deste menu,

onde aparecem as armas, selecione um Medkit (caso precise) e aperte

- para usa-lo '

O controle Dual Shock é um dos grandes recurso a ser usado
game, permitindo a Lara realizar trés, ou mais, funcdes ao mesmo
0 (algo presente em Tomb Raider 2). O controle ndo vibra se vocé atira
acertado (mas se quiser, entre na opcéo controls & coloque para
>. entao coloque para esquerda ou direita, para ativar e confirme
do X. mas so funciona se tiver o Dual Shock) , mas os dois analogs
os peguenos manches na parte central) ajudam e muito. No analog da

. voce pode determinar se Lara vai correr ou caminhar, mas isso
wder da forga que voce pde sobre ¢ analog (mas ainda € util usar

de andar). Com o analog da direita, Lara pode visualizar o local sem
p as. mas isso tambem serve no botao. Mas com o analog, vocé pode

seruma cerr;da vocs pcsde mantera--

lado que se abre por um curto tem=" - € bom, tente fazer um bom tempo B

= mande para nos, quem ‘sabe isso

.0 musetl secreto da mina. Nele es® ©
egunda ‘aventura) e os pedagos‘ i

do Scion (a primeira aventura), jun-

a? Serla legal se a Eidos fnzesse &
uma avemura mcstrando cumo eia

<moto, esteja parado s aperte 0 O,
~ golecando- para um: dos lados. Para-
i dar uma arrancada, mantenha o R2 -

o X(ou esme[;}) sem soltarR2, A

; danas a Lara, por&anta pegue ieve

':pouco desaflatior pois além-de -

um record no crrcuito feito: Se vocé_ &

. Para subir'na moto, chegue. erto =
tde}a e_\ perle X, para.andar para -

dar para tra. e [l Para: sair da ﬁ vocé 3o pode cair enquanto est1~

pressionado e figue pressionando

: cada erm represen:a o acres-
c:mo de segundes a0 seu tem-
garzdo I das bruscas resuttam em o [

saia desta area, de vnita a entrada

e siga para direita. Passando pelo
beco, vocé: Val chegar numa érea
de treino'ao ar livre: Aqurvoce pnde -
mostrar 0 que sabe-.ouo que apren-  S&0).
deu até agora; | um bom desafio para
vocé mostrar fodo seu poténcial e
ficar: af;:;e_io pard a aventura.

Combmados

{+R1 .- quando estiver acaban-
do de subir em algum Iugar mantenha . pressionado entac pressione
R1 para Lara plantar bananeira depois da subida. Obs,. nao tfunciona
em 1uga;es aperiados

+R1 - puie para dentro d'agua
mantenda R1 pressionado para Lara dar um mergulho (pode ser feito
durante uma corrida, apertando R1 um pouco antes de executar o
salto). Se mergulhar no seco, Lara vai dar uma cambalhota, se o lugar
for um pouco alto, ndo tente fazer isto ou voce pode motrer (evite de
usar emdescidas). Para fazer um merguiho ol{mpu:.o puie de um lugar

onado e fique apertando

R2 + mantendo R2 pressio-
nado depois que estiver em mowmento Lara vai sair correndo, entao
aperte [ | para ela dar um mergulho baixo e distante para frente

R1 + Select - mantenha R1 pressio-
nado, entdo aperte Select para Lara acender um Flare sem necessitar
entrar no menu de armas :

B2 + L2 oo - caso tenha feito algum
calculo errado e ja esteja correndo para um salto, aperte L2 (de prefe-
réncia) para Lara dar uma derrapada e cortar a acdo da corrida

Mais funcoes com o Dual Shock

da mina, deve ter notado que era possivel correr enquanto olhava para
outra direcdo, podendo atirar em inimigos que estivessem em seu caminho.
Nesta terceira aventura, todos os comandos vistos nas duas aventuras
anteriores estao presentes, tendo ainda novos movimentos. Esta acao que
permite Lara andar e visualizar o local € bem util, ajudando até a localizar
itens (levando em conta gue © game esia bem escuro e os itens estéo
quase mesclandos ao cenario). Entao se for usar um controle Dual Shock
para jogar, seu controle sobre Lara fica bemi melhor. Entdo lembre-se,
enquanto estiver em movimento, use o analog da direita para olhar o local.
Com isso voce acaba fazendo trés funcoes de uma sé vez, andar, olhar e
até mesmo atirar, isto €, se nao quiser fazer outra. Bem, com os comandos
e fungdes bem explicados, finalmente vamos a tao esperada esiratégia. =
bom vocé ter capitado legal a funcio dos comandos.

ver seguindo o caminho das plata— =
formas na camego, u a_conragem e




&0 do lado. esquerdo 8 suba pela
estrutura. L& em cima VOGe encon-

L d|relta e desga a pe ena ladei-
. _ra. Voce vai parar numa parte plaK
.na, vite-se para esguerda e olhe
para a grande pedra amarela. Fi

- que na mesma Posi¢ao mostrad
na foto acima, caminhe até a borda
do local e, quando Lara-parar de
- andar,: de um pulo norm

lare). Ele esta em. trés pontos, o
prlmelro esta na 1erce:ra queda
d'agua (da esquerda para a direi-

do, em terra firme. Use a viséio de

estara 0 prsmelro Secr
= Manienha ) R1 pressi

Volte para o iamagat e cammhe para

B _ afundar. L& vocé encontra uma en-
trada na parede (foto) caminhe por
dentro-do lamacal (ou. dé um pulo)

‘passagem, caminhe para a esquer-

i : ’ : : 1 “caco que val aparecer No centro
S S ; X para selvar em sel ] el do local ha um. Smah' Medkrr

mas se qmser ma!ar u macaco
uma boa para: saber quem €.0 | I ; : =
dréo das selvas. O macaco pode o Laaai s : : = TR
pegar itens-{(os Medkns espl o Sl . ;
mente), e levar consige para out
localidade. Entao toda vez que
matar algum macaco, certaflque 8@
de que ele ndo carrega ﬂens (olhe
ao redor dele) :

. depois ccmtmue mdo para a es-
querda até encontrar uma passa-
gem (foto). Ela vai levé-lo até uma
‘alavanca que abrira uma grade. Do
lado da grade ha uma entrada que

~ da diretamente num rio. Obs.: caso

caia no rio, a correnieza o levard; a

-~ saida esta do lado direito.

Pl - oeWenialE - <8 se VO teﬁtar'passar E:
\ ~ Continuando... Escorregue de fren- ~acabar afundando & morrer su
- teparma descida, no caminho ha- 50 cal um
vera esiacas moitais. Antes de. to-
car nelas, dé um pulo sobre elas e

: ] . Baixando a alavan-
'~_-con€mue pulando para 0 lado €5 [

Continuando

_# 2 7 ¥
R e LT o s Wi

-Pegandda pedra, suba a inclina-

~trao terceifo Secref (Munigoes e ‘

caminho para a direita. Fique de
/ - frente. ‘para a alavanca e note: que-"
ta). Outro esta na primeira. queda
“d'agua (esquerda) & o tereeiro esta
~“no final do corredor do Iado esquer-

*Lara (L1) e d& uma olhada para o
a0 nao é fécu encontrar fo) |tem :

a dtl’El!’a rumo-ac ponto. de onde -
~ “yocé veio, vire a esquerda ® siga
“até onde 1ara possa andar sem

& entre pela passagem. Depois-da

da, sague as armas ‘e detone o ma-

“ ¢a, uma grade atras de Uma arnvore .

se abrira. Volte até onde vace ma-<
tou 0 macaco e siga em finha reta.
- Suba pelolado direito da drvore e a
~ enitrada val dar numa sala escura, -

atras. de vocé ha um espago na.
parede. Acione a alavanca & de um

toque para \ (fazendo Lara dar um -
*pulinho). ¢ depois dé um pulo.para

tras, afastando-se da borda;. Depms e

:'que a parede de espmhos passar, - ;
va para a esquerda e suba pelo
buraco no alto. Pendure-se (X) no
gancho e nao solle até chegar. la
embalxo - g

: Suba na base de sustento fals) gam
cho € pule para dentro de entrada
_ adiante. Saque as armas e ‘cami- -

nho com cuidado. Um tigre vai apa:

. recer para cortar o tedio, desga bala. .
‘no bicho ¢ nao pense duas vezes:

Acabando com ele, figue de costas
para o local de onde vocé acabolt
der sair, va para o lado CEVACE a
dsreﬂa e vire-se para tras

Acenda um Fiare e olhe pata a
parte da parede gue tem raizes. Fim
que na diagonal, de forma que
voce figue guase na direcao do lor
cal-de onde veio (folo). Aprexume- =
se da patede e dé& um pulo normal
para cair emum Jugar plano Dentrer

“de um buraco escuro af em cima,

voce pega Municao. Desca e siga
para ‘onde o tigre veio, do lado di-
reito n&o ha nada de especza] a ser

-gxplorado; saque as-armas e deto-

ne o macaco gue pode aparecer

~ Siga-para a ‘gsquerda, e vire a es-
. guerda novamente. Vocé vai encon-
- trar uma Arvore €om uma abertura

‘a0 meio; & nela ha uma alavanca

que val__ab&r;r uma poria..




ro lado. Desga na plataforma-s
guinie e pegue um- Sm 1l Medki

esguerda rapidamenle samtfe em
disparada, suba a escada e vire a

lado. Saque a arma novamente e
detone outro macaco que pode

caba de chegar numa entrada

cura, acenda um. Flaré e cami-

e para:a esquerda. Na subida

Vocé encontra ‘outfo macaco, aca-

“be corn e%e e acione a alavanca para

. abrir uma grade na parte de baixo
.do cammho : :

bando. com oo, siga até o fim do : que de frente com.a parede do fado
caminho e dé saltos para tras, sem -
parar-de -atirar em outro tigre que:

val | aparecer Garantindc sua salve

o Submdo siga cllretamente para
= esguerda e suba em cima da
&= no canio, para pegar Munica
@==ca novamente para o caminho
= continue. No final dele vocé avis-
‘= wma area com neblina rasteira.

-de correr quando chegar na saida.
Do lado de fora, pendure-se e va

Soz == linha refa. rumo as arvo-
= par= pegar mais Municdo, na
=rvors @io Ido esquerdo e oufra

= "m \ofhe bam para o
ThEC, Saome 2s Zrmas e siga para

i

Olhe para a esqdercia:, la para de-
pois do caminho de estacas, onde

vacé Ve um macaco. numa fenda'
‘(bala nelel). Na parte de-baixo, do
~Jado esquerdo ha uma platafe)rma,"
. escorregue ate ‘ala, pendure-se na
‘parede, e va pendurado:até o ou-:

“Figuie de- frente para a ponte. Geras !
|- ‘pedra e note que ha uma.entrada . -
; 3f_escond|da ‘pelo verde {lembra-se -
- guando mencionamos que o segre-

uba e detone o macaco, se nao
acabou com ele antes, a seguirsuba -
“parte de-cima da-fenda. Vocé

~ Depois de acionar.a aiavanca fi-

=—esquerda da tela e suba. Havera
-~ uma’ passagem que oculta o'quarto .
- Secret (Arpgo.e um Missil, que’sao
munlg:oes) lesga de costas eman-

- Vocé ja deve ter-notado que o pe-
-dregulho vai sair rofando: atrds de -
-voce quando for para a salda da
averna, certo? Bem, o melhorase |
azer @ sair correndo (R2) e parar

para a direita (de Lara), até parar -

~ Solte-se para cair em cima da plata-

“forma, suba pela parede do lado -

direjto (pela qual vocé veio depms .
de pegar a Save Gem) para escof-

fegar ate a ponte de pedra e

do esiava ‘abaixo de vocé?). Cami-
nhe-até :beira do buraco e quando

- Lara parar, dé um pulo normalse-
: guldo de agarrdo para se pendurar.

Dentro do_pequeno recinto estara
o quinto Sacret (Flare & Municao),

'yolté'-de-'costas e mantenha X pres- -
- -sionado para se pendurar. Mova-se
- para a ‘esquerda e quando Lara

parat, fag:a 0 seguinte: abaixo de

- Vocé ha-pequenas rampas que o
_ jogam no meio de estacas e para
“nao se ﬁar mau, solte-se e pule ime-

dlatameme

para a esquerda € cair em seguran-

‘ca. Saque suas armas e detone’
. outro tigre que ronda o lugar. Antes
 de descer. pela escadaria, volte e
pegue Munigbes: entre 0s espacos
- nos cantos de parede. Lembra-se.

do*buraco de estacas coberto pela

- neblina? Note que ha uma entrada
ai ao lado,"que ¢ escura, ela vai

sa:rin quele buraco. Ignore-a e siga:

- para a escadaria Passando pelo.
; portao berto, olhe para a esquer=

da, em direcdo a arvore, Suba‘pelo™
espago ne meio dela para pegar

" uma caixa de Falre, depois siga 0
_caminho da esquerda e ndo corta
g quando awstar uma ilfeSCldB. do'lado

tras da érvore onde vocé
Flare. A tela vai tremer e

-';juma pedra vai rolar da descida a
- esquerda Chegue um pouco perto -
~ desta pedra e uma outra vai des-
_ceér, subaa Iadelra pelo-meio e vire
- a esqu' da, para ‘evitar uma tercei-

pedra- que vai descer entre as

Voce vai cair numa outra rampa qﬁé E
~ tem o mesmo destino para vocé, -
_entao dé mais um pulo e coloque




(f o

'_ pressionado) para-cair em cima da

X

- ndo ‘pedou) atrds da planta: rente

‘blirace. Pendutando-se (foto). Abaj-

: da pule e agarre-se para subir

que a fase seja coneluida. Desga a
“ ladeira & siga paraa esqqerda voce

- beira do ro, dé um toque para- V. me

Ha dois caminhos ‘que | mdem se
- seguidos agora, vamos mostr:

segunda ‘Na superflc[e ha uma pe-

,-8 8- grade abalxo d agua para :
voltar

No canto esquerdo, no final da SU- ]
bida, ha um buraco no chao. Pe- |
gue um-Small Medkit (se 0 macaco

ao buraco. dé um: Save (de prefe-
réncia) e fique de ‘costas-para este

tae éc;one a alavanca que faz um
_alagamento na regiao da cachoei-
~_ra. Feito isso, va para o local da

xo deste buraco havera outro, sol=
fecsee agarre-se Entrando pelo bu-
raco, vocé encontra o sexto e fiti- -

mo Secﬂef(Save Gem e Flare). Para
sair, figue na belra da entrada e dé
m,pulo.para frente {mantenha

-~ do lado esquerdo, até a outra ca-
=choe|ra do lado dlreno

pedra adiante. Viré-se para a en

ela passagem gue o con-
duz ‘uma escada, suba por ela
pafa fer acesso & parte de cima da
cachoeira. Va para a direita e suba
na inclinacaoe, virando-se para a
_passagem de onde veio. Tome dis-
- ‘tancia: exata, corta e pule para a
'plataforma entre a coltina de pedra

Amda fa[ta uma longa Jornada para

val chegar até um rio, Entre neste
rio e va para a direita, ap'lado da =~
nescente voce encontra: Municdo,
siga para. a esquerda Va pela malr- -

“ tra-entrada na parte de cima da
‘cachoeifa, onde vocé aciona ouira
pedra (ou pedaga de tfﬁf‘m) no - _alavanca que abre uma grade abai:
meio dele. Caminhe até chegar na

: hmas) :
corra e pule. s =

& um mergulho e nat:ie_pelo corre-
- ‘dor submerse, vocé chega numa
- area fechada com um tigre rondan-

apenas um deles, sendo que do. Suba do lado oposto ao qual

dois vaa dar no mesmo lugar. Fique -
ha parte mais. alta e de frente para ..
& nascente do rio (foto). Certifique-
se gue de Lara esteja na beira da
peguena inclinacdo. acima da pe :
dra {ou tr{mco) orfente-se pe|a toto " gue v

* para os cantos escuros, para pegar
 Munigdes (em ambgs os cantos).

Suba pela escada e 4 em cima,

- sague as armas para acabar com o
- macaco. g e

‘ecalana
4 esquerda-em

De um gJqu pa ado e ‘agarre-se na -
plataforma acima de voce, do Iado :

uena_-ponte de. pedra, suba nela e_ :

: p’orta, perto. daquela ;Jor onde =

-"'j'-cachoeira e nade junto.a parede

X0 d’agua (entre a- formagao deco-

ele estd e saque as armas, Livran-"
- do-se dele, acenda um Flare e va

. Pegue a Indra Key de frente para

a escada (se demorar, 0 macace

‘talvez a pegue e leva-a para outro

lugar). A saida esta do lado direite,

‘siga para la mas nédo desca ainda.
. Sague as armas e acabe com araca
- de um tigre na escadaria abaixo.

Agora desca sossegadamente e

siga.em linha reta.

Desga a _escadaria e nao caia no
- lamagal, que vai estar presente, -
_pule para a parte seca do lado es-

querdo do portdo e use a chave

“para abri-lo (foto). Antes de concluir

a fase, pule' para o outro' lado do

_portdo (ndo passe por ele) e dé um

pulo para cima da rampa, na parte
de folhas, para:pegar Municdo.
Adora sim, basta cruzar o portao e
a primeira fase do game esta con-
cluida (deu pra ver gue algumas
fases vao ser "pequeninas’,hein?).

% Lara acaba chegando num acam-
& © paredao: Ande e entre por ou-

pamento: com algumas coisas es--
palhadas, alguém ativo e um radio
enviando uma mensagem. O cara
sai meio feliz da vida, agindo de
modo estranho: Ele percebe que hé
mais alguém no acampamento,
Lara, que comeca uma conversa
sobre o que estdo fazendo nestes—
regiao. O cara nao esclasece - muito
bem, mas fala algo sobre poderes

e forgas_ sobrenaturais adquiridas
“atrevés de um artefato. -

A CUHOSIdade de Lara ‘cresce em

- relagao a0 que acontecel com to-

dos no acampamento, que nao tem.
niguem a nao ser o tipo estranho. O
cara simplesmente comeca a falar

~coisas sem muito sentido. Acaban-

do de juntar as coisas, o cara parie
todo sorridente em direcdo a mata
fechada. Sem muita alternativa,
Lara gontinua sua aventura e deci-

de “segun” ¢ individuo.a-fim de tirar

os agontecimentos a limpo. Se vocé

. conseguiu acompanhar nossa.es-
- tratégia até ‘agora, tenha mais paci-
‘éngcia para coseguir encarar todas

as fases a seguir’
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__Caso caia na agua, volte rapida-
mente para a margem dorio e stiba
| em terra firme. Note que ha peixes’

‘nadando envcardumes, evite-atodo -
custa nadar. antre eles oy mesmo
~ perto deles: Eles ficam passandtn e
3_cortando o corpo de Lara, cﬁusan—
do morte- quase mstantanea

O comeco desta fase é um tanto
escura, mas um Flare resolve o
caso. Ande para a direita, pelo meio
da drvore, ¢ sague as armas. D¢
passos cuidadosos e espere a co-
bre se erguer do meio do mato. |
Desca bala nela e continue cami- -'ﬁ 5
nhando-para a ‘direita, onde vocé
acaba encontrando outra cobra.
Obs.: se voce levar uma picada da
cobra, seu life vai diminuir aos pou-
€0s (envenenamento) Para se cu-
rar, use um Samil Medkit, mas s6
use quando sel sze estwer abalxo

da metade R =

d;regéo a parte esverdeada do
chao; do-fade direito. Tome distan-
cia; cofra & puie Sala da agua rapi-
damenfe e siga pela direita, para
‘aciohat uma alavanca na.parede
que abrira uma -passagem
submersa Volte ate & parte do ghao

Cont _ua do. para a dlreita vocé
enconira uma alavanca na parede
_gue abre uma grade do Jado es-
querdo junto & parede (atrés de
vocé). Desca pela passagem passe:
abaixado para o outro fado: Voca
também pade cair na dgua e nadar -
para a direita- chegando numa en
trada ‘gue vai sair ne mesmo lugar:
_,cq;tinuahdo . Chegando ao outro
lado, vire & esquerda para pegar -
um §maﬂ' Medkrt depois siga para - _'
- até o outro fado-do muro. Ao sair da
agua saque as armas.e detone
dois macacos que vao aparecer.
Siga. para o “barranco adiante e
suba-a.na mesma diregdo do se-
~ gundo” pedago de coluna. Nesta
- parte o barrarico tem pequenas dre-
as planas na qual vocé pode an-
* dar. Ac.subir, vire & direfta e psgue- z
- Municao no prlmelro espago na.
3 parede %

pago e nade rapid
esguerda, para se

manienha cins‘rancta dela. A segun'
confinue o caminho e tenha as ar-
&< ainda em maos. Dois macacos
aparecer, tire-0s de seu cami--
= saia do burace. Do lado de
va para a esquerda e suba
edras. Nas mais altas vocé |
== Municées. Pegando-as,
2 2 direita e fique entre as
~vores. V4 para a'beira do rio
ofard uma coluna no meio
Caminhe até a margem
com cuidado para ndocair e

[ E]

- Volte para o:barrance e siga para a
esquerda, sague as armas nova-

- mente e detone mais dois macacos

- que vao aparecer. Continue seguin-

2= na mesma direcdo da coluna.. . do par cima, depois: da segunda

= o fogue para ., entdo corra,  cachoeira, olhe para o muro dolado -

me-se na coluna. Obs.:  esquerdo (na diagonal) que limita o

B owme

= € aik

-Chegando até : _
arma para e prepare-se para uma =

~ seguindo para o-fim deste galho:

o5 peixes O corredor o levard = |

de frente para este galho € dé um

cendrio,

e Chegue na borda'de onde vocé”
esta e fique na dlagonal com o muro - |
_(foto), tome distancia, corra e pule. o
,_Gonsegumde chegar até ' I3, voce

Ele) da para voltar fa-

_zendo 0 mesmo: esquema, entao
“ pendure-se, caja g faga o caminho
: novameme sublndo o barranco

. a entrada, sague a

‘possivel abordagem de um maca-
co. Acabe com ele e do outro lado

- Vocé encontra uma Save Gem. Na
__ponta da plataforma, olhe para a
- esquerda: Tome distancia, Cofra &
pule para o galho que vai servsr como

plataforma Caminhe até o tronce
‘da drvore; olhe em dragonal para a

direita & vocé avista outro galho.

Tome distancia, cotra e pule até 14,

Chegando no tranco da arvore, do

“lado direito do galho, vocé nota gue
__ele é mais baixo, Dé um Save e faga
0 seguinte; posicione Lara nesta
~ parte baixa, de foram que 0 braco
. esquerdo dela figue do lado do tron-
-3"09_;,iCaminhe até a ponta; mas nao -
. force demais (quando Lara parar, -
-nao insista). D& um toque para ¥ e
- figue um pouco junto-do tronco (& -
' meio que na diagonal para poder.
chegar até o galho do outro lado
da drvore). Coma e pule, quando. ‘8
estiver-passando do tronco da ar-
vore, cologue para esquerda de
forma que vocé caia ho galho se- -
guinte. Conseguindo tal facanha,

caminhe para direita do galhio e

perceba que a arvore seguinte tem :

um galho aparentando- ser inclina-
do demais para vocé pisar. Fique

Fazehdb‘ tudo certo,
descoiar uma calxa de

Para voltar, suba no galho inclina-

_ do e deixe Lara de frente para ague-
“le-outro galho que tem uma parte
- baixa. Fique na diagonal, de forma
‘que duanda vocé chegar na borda

e der-um togue para ¥, Lata hdo
esbarre em nada. Cerra e dé um -
pulo na diaganal ate. o galho baixo
{se quiser,'dé mais um Save anfes
disso). Chegando ao galho mencio-

nad ) cammha ate um pouco antes

a frente (a primelra arvore para qual

voeé pulou), tem um galho do lado- -+

direito. Tome dlstancla cotra e piile -

Corra" pule'e égarre -8 nd platafor-
ma adiante: (foto) do lado esquer-
do da-cacl elra Emrando dentro

AR L




 Atrds da queda d’ gua ha uma pa
. sagem, dé um pulo até la mas nao
~'saia ¢ofrendo. Sague. as armas e
" acabe com a cobra que estd. na
parte escura. Passando por ela;

Va pen jurado. para a direita ¢

na fenda, depois da cachoeara, para . '
; pegar Municao: Desca da fenda |

para o ‘thio abaixo. Siga para a

. parte: de baixo da cachoeura (mas =

nao-caia ha agua).

‘yocé pode pegar uma caixa de

~ Flare em cima da inclinagdo. Fa(;a
“o’caminho de volta até a beira do

']’IO mas HEQ caia ha agua

D& a volta na pedraabaixo da feh-
da onde vocé pegou Municdo, e
suba novamente por ela: Entao siga.

- para a direita e sague a arma nova-
mente. Pule pelos espacos na pa-"

rede até chegar numa entrada
peguenina (lembre-se de usar. L2)

mate 6 macace antes de éntrar por
ela. Quando estiver entrando pela

passagem, va para a esguerda, en-

t50 saque as armas e caminhe com

atengao para nao ser picado pela

cobra escondida ha segunda. moi-

ta. Ao descer a caverna, nao corra,

ha outra cobra escondida atras da
parede, numa curva, do lado dlreito &

esperando para “dar o bote.

= Depons de acabar com esta ‘cobra,

no_eaminho a seguir vacé encontra

. uma descidar escorregadia, Escor-
- regue pelo lado direito, junto-a pa-
- rede, para néo ser acertado por um.
~_pedregulho que vai descer pela

esquerda. No fim da descida, vocé

~acaba de entra nasruinas do tem-

_ da, que o levard a uma grande Sala
Ao se levantar, stga ‘para o barran-
" codo lado dirsito, para pegaraSav
Gem. Enquanto vacé-val em busea
- do item mencionado, uma estatlia
* no fundo ganha wda Figue onde
_ pegou o item e acione as duas: ala= =
vancas emstentes (uma de cada =
lade). Saque as armas € atlre na -
‘estatua, quando sla cruzar as.es-

Acabando com a estatua, certifique

: f-Acuonando a aiavanca ‘nao suba
ainda. Empu;re a pedra do lado

_no.corredora seguir. A de pelo can-

plo. Desca e va para a esquercia
em.direcao a estatua. Bo lado dir

to, da estatua, vacé pega mais

Munigdo. Do outro lado da estatta,.

0 bloco esta solto; pux 0 para abnr'

uma nova ehtrada

Ao lado desta entrada, havera um
espaco e nele voce pega mais M

nicdo. Abaixe-se & siga peia entra—

padas para se ;)roieger, nao: ad:an—
ta atirar. Desca e suba. novamente
para ela vir atras de voes, _aproveite

‘o vacilo dela e meta bala. Depois -
de alguns.tires, equipe.-a Shotgun
‘para -um resuliade mais rapido.

se de que tenha abaixado as duas
alavancas. Desga e dé uma olhada

no lugar, ha uma porta glgantesca" :
e duas pequenas, uma de cada'_
lado da sala. Vamas por partes pri-
" meiro vamos pela da direita Em fren:
te & porta, ha um buraco-e neste ¢
‘ buraco-esté a alavanca 0

teito (se estiver de frente para

vanca), para descobm uma eratra-'-: :

\da que leva a0 primeiro Secret. Um
‘pequeno quarto cheio de armadi-
lhas € o que aparenm mas: vamos o
ao trabalho. Vocé vai perceber que

ha uma armadzlha de- dardas ativa

to do corredor para nao.
do e ficar envenenado; Logo mais
vocé encontra um: buraco no-chao, -

perto da armadilha de dardos. Caia -

neste buraco, subingdo em seguida

-encarou a estatua, tamando cuida-
“do-com os dardos.

ig-abre a.

~ para ndo ser 'és'niagadc pelo pe-

dregulho gue vai rolar: Eliminando

~um dos. pefigos, siga para a saleta

‘de onde o gedregulho veio, toman-

do cuidado com os dardos. Acenda
‘um Flare e vire a direita. Ande de
~.quatro para pegar uma caixa de
- Falre abaixo do: ponto de impacto.
dos dardos. Avance e na-saleta se-
.. guindo vocé pega mals “Municdo
~ (do-lado esguerdoj e um Small

Medkit. Agora volte ate a sala onde.

" De volta a sala, enlre pela porta
- aberta, aa lade do buraco. A pas-
sagem vai dar acesso a um. cami-
nho lamacento pra caramba. Figue -

na ponta do fogal. & posicione Lara

" na diagonal & esquerda. Tome dis-

tancia, corra‘e pule para dentro da

com & batra de oxigemo de Lara,

“fazendo tudo certo vocé chega ao

outro lado sem sofrer dano.

Suba o barranco pelo !ado dlrexlo
ou esquerdo (dé um pula) ‘entao

" vé para o meio dele e olhe para o
gorredor de lama. Acima dele tem.
~ uma enfrada, caminhe em diregdo
aelee quando Lara parar, tome
~ distancia, corra, pule a agarre-se.
~ Indo mais para o fundo do local,

-sague as armas & Capﬁl‘@ G macaco

“gue vai aparecer. Dé umd revistada
- nele, que pode estar: portando um

" Small Medkit que vocé pegana mals

-'go fundo da sala.

Avaugando um pouco mais, voce'
escuta Um barutho meio invitando de
uma lamina (lembra da segunda 1
"-aventura'?) V& para o outro fado do
'_ local e acione a alavanca para abrir
-4 porta. Fique na diregdo exata da
~ espagosa, vire

porta aberta e dé um Save para

- garantir. Vocé tera de sair correndo

(R2) e dar um salio’'a longa distan-

* cia (aperte []) para pular a lamina

que é lateral. Depois que pula-la,

~solte R2 e continue a correr; para

entao apertar A2 novamente e sair

“ da gaiola de espinhos ‘rapidinho.

Achou isso dificil? Espera pra ver
mais! Passando por esta armadilha,

~ saque as anmas e siga para o lado

direito da estrutura, Ha dots maca-

- COS- que podem plntar ao mesmo

Ao avistar o bloco mais adiante, va

por trds dele e emptifre-o duas ve-
zes: Depois figue de costas para a_
estrutura & puxe o bloco. Suba em-
-cima dele e dé um puio seguido de -

~ Um agarrao,-para chegar ate apla-.

taforma na parte de cima da estfl-

' tura. DE a volta pela esquerda e

acenda um Flare. Olhe para o teto,
do lade esquerdo da plataforma,

: para a star uma entrada. Figue na -
_lama: Assim que cair, imediatamen-~ “
“te. cammhe para a esquerda, nao

pare para nada. ‘Nizo se preocupe x e agarre se na escgda

s pOSiGAC: da foto, & chegue
até a borda‘da estruiura. De um puio 3

.13 em cima vocé enoontra 0 se-
gﬂndo Secret (Munigoes). Acione-a
alavanca, que mostra um lugar com
agua, e desga Para isso, fique. e
costas para o ‘buraco, de forma gue
o brago-esquerdo de Lara f%
voltado para a alavanca. Pendure--j

se e dest,:a até Lara parar, entao
_ solte-se & saque as armas-para dar

conia de outro macaco (caso nao
tenha feito isso ainda). D& a voha
“pelo lado esquerdo da estruttra e
acione a alavanca na coluna do lado
esquerdo (de Lara), depois va ate
o bleco e puxe-o duas vezes: ™

- Suba nele novamente e dele pule

para outro espaco ria parte de cima
da estrutura, onde-a porta se abriu-
Caia na agua -acione a alavanca
ao lado e tome um folego antes de
prosseguir. Nade pelo eorredor sem
parar, quando hegar na parte mais
esquema e acio-
nea na pa;ede d-




. se feche. O terceiro Secret é reve-
~ lado, agora seja rapido para pega-

tro lado. Acione a alavanca e volte

para o corredor, antes de entrar por -

ele, dé uma elhada para cima para
ver a saida. -

Salndo da dgua, voce se encontra
dentro de um recinto semi-escura,
onde s6 ha agua e plataformas (in-
clinadas) nos cantes gue nao ser-
vem para voeé. Fique de frente para
a estrutura do outro lado e caia
n’agua. Vire-se e acione uma ala-
vanca gue abre uma porta do outro
lado. Assim que aciona-la, aperte
O para virar rapidamente e nade
para a entrada, antes que a grade

los. e fazer a saida se abrir. Nade
para a esquerda (acenda um Flare)
e pegue a Municgo, uma caixa de
Flare e um Large Medkit. Pegan-
do-08, nade rapidamente para a
porta e suba para tomar falego. Em
ambas a laterais da sala, dentro
d'agua, ha uma alavanca. Acione

. as duas para que tochas sejam aci-

onadas e revelem um segredo “vi-

= suaL" para voce :

Nade até o Iugar de onde veio e

‘na parte seca. Ficando de fren-. :

te para a estrutura do outro lado,

suba pelo bloco invisivel do lado

direito. Va pulandopor eles até che-

gar na:parte de cima da estrutura.
Acione ‘a alavanca e dé um pulo
para-o |lado esquerdo, uma porta

se_abriu ao fundo, entio eaia na-

diagonal, de forma que caia em ter-

ta firme, e siga rapidamente para a

poria antes que ela se feche: Igno-
re a Save Gem por er\quanto eag

entrar no corredor, depaes da porta,

de um Save

—da wda 0 baru

porta por onde entrou, aperte [
para dar um mergulho

Do lado de_forg_, 3spere a pérede
de espinhos passar, entre nova-

da sala, pegué 2 Save Gem igno-
rada e repare gue nap hé mais agua,

de_escombres em cima
Putahdedetlecs e

'chegue pedo das parteé mais incli-
nadas (andando) e d& um pulo para
ir _subindo. P'E't'ssand’o 'da arlufa do-"

ha uma emrada :

&cenda um Flare e VA para a dlres‘
= para acionar uma alavanca. Ao
=Cionar a alavanca, vire-se para es-

oormida de Lara com R2) na direcao

p=rla e saia em disparada (use'a

o= onde woce veio, mas passe dire-

%= Depois de passar na frente da

Suba a escada até antes de che-

gar no segundo degrau, aperte O

- para rolar, entdo desca em dispara-
da para a entrada do lado esquer-

- do, para escapar do pedregulho
que vai vir. Obs.: caso vocé siga
; dlreto no corredor, no fmal dele ten-

a sua esquerda um Iugar sem saf-
da. Va I& pegar a caixa de. Flsre

~ seguinte, depois do corredor, nao

te ficar no canto entre a parede la-
teral e a de funde, a pedra pode
nao atingir Lara.

lerando-se desta armadilha, suba

a escada e quando chegar a seu
fim, duas portas vao se abrir. V&
pela entrada da direita, que & sim-

ples, facil e segura; o da esquerda

descubra sozinho. No corredor, vocé
enconira um macaco (mate-o) &
mais a frente uma porta. Acione a
alavanca e siga em linha reta, para

encontrar uma sala escura com -

mais dois macaco, sendo gue um
deles pode estar levando um Small
Medkit (mate-os e dé uma olhada),
que esta na sala escura.

Do outro lado da sala vocé encon-
tra uma Save Gem, pegue-a e siga
para o.corredor do fado esquerdo.
No fim do corredor ha um buraco,
pendure-se e desca alé o limite do
buraco, entdo solte-se (vai haver um
pequeno dano). Vocé acaba de
voltar para a.sala.onde enfrentou a
‘estatua, metade da fase foi ‘conclu-
‘da agora vamos a outra metade.
Slga parada porta do lado esquerdo
‘e use um Flare, para clarear o cor-
. sgar até uma sala
‘bem caima com dL?)IS macacos ron-

er queimado pelas chamas late-

gar até o outro lado e poder subir
sem ser queimado (caso ocorra
iSs0, se jogue na agua). Acione a
alavanca e mergulhe novamente,

mas desta vez nao afunde em'linha

reta, dardos vao ser langados. Nade
proximo ao chéo, para: evitar ser
acertado pelos dardos, e 31ga pei
corredor aberio. Chegande na sal

vé para o meio da sala, vire a direita
€ nade pelos cantos. Vao cair es-

'ela = posacioné se. De um pulo nor-
- malaté 1,

_.eqmpe a Shotgun

combros pelo meio e isso acaba com
sua vida!

Nade para a direita, pelo canto, e
suba para a superficie. Nade -até

uma plataforma (fote), onde voce -
pega um Small Medkit, merguihe

cima, dé um
te [], enquanio
nado). Caminhe
plataforma, em direcaa

pela qual vocé subiu, e olhe
diagonal & esquerda, havera outra
plataforma mais adiante. Posicione
Lara de forma que ela figue na dire-
cao da plataforma, tome distancia,
corra e pule {tomando cuidado para
nao esbarrar na parede).

I

Depois pule para a plataforma do e
lado esquerdo ‘e vire-se para a an- -
i -pufo_'para a escada :

Acabe com os macacos e siga para
orta-do lado esquerdo da sala, mas
‘ande pelo meio da poria para ndo

-rais, Chegando na borda, dé um = Che
mergulho em linha reta, para che-

na dlaganai Virando um

aro_a_!.zcoisa,
eja com ela




-posswe[ ;mlar adlantade demals ou " da e pegue a Save Gem. Acabe
voce pular adjantado de- comos dois macacos e siga para a
- direita. Na parede gue separa esta
_sala com a do teto de espin?hos ha
um bloco movel (use um Flare).
puxe-o Uima vez e suba nela, tome
distancia;.corra, pule e agarre-se na
4 plataformaque atravessa a sala. Aci-
. one as duas alavancas (a do lado
- direito e a do lado esquerdo da pla-
*taforma). Desca por.um dos cantos-
. e atravesse a sala correndo (RQ)
- para nao ser atingido por duds pe-
© _dras gue vao vir rolando do portao
= aherto a pelas alavancas Bl

em maos.

B
L

o cammho havera outroburaco que
vai dar naquele corredor-onde ha =« |
‘dardos sendo langados. Do lado
esquerdo_do-buraco ha’ uma arma-.
ilha de espinhos, va para @ direita
aia, Nade para o lado que ha -
fogo (onde vocé acionou a alavan-
ca que abriu.a porta desie correrj i
'dor) e saia da.agua. :

-~ Siga:para a d
ma, para iocallzar outra. platafor_
e Uma entrada. De um pulo normal = -
L oatea plataforma e preste atengac'
- na entrada."Nao seja apressado, dé .
umm pulo ate la‘e quando tocar o
“chao, manienha X ptessmnado
dé um taque para ¥, para se pen
durar enquanto a pedra estiv

: _-Depms que as pedras. passare
siga para 0 pottao aberlo e caia no
buraco. O portdo vai se fechar &
dos dois tades do corredor, haverd
‘estatuas que cospem fogo. Este
corredor tem duas saidas e ambas
n&o tem diferenga. Escolha um dos
lados e espere o fogo abaixar, en--
Ao saia correndo (R2) e vire paraa
; : 2 .. saida ao lado da estatua. Ao che-
.Lembra-se da sala conde voce i gar na nova sala, suba pelo bloco -
. frentou 65 dous macacos'? va pata . ‘ac lado {mdependente do lado pﬁlo. :
~ .18 e oburaco que. es%ava vazm, es-  qualvocé velo} e suba para a p}atau
~tara com agua. Caja n'agua e acio- forma.
_ne a alavanca que abre Uma porta ;
_ “para Um pequeno corredor, dentro
- da égua No_fim deste corredor ha-
~ verdoutra Key of Ganesha, pegue-
a e va pare. a sala onde vooe en--

‘,Dentro da sala aba!xe-se e passe
se arrastando para Ndo ser acefta-
do pelos dardos. Passe pelo lado’
esquerdo, de forma a ir. direte para .
a lamina esquerda na parede (da
passagem a seguir), A lamina es- i ~~ g - «._Nesta plaiaforma ha uma estag.l.ax
querda estd mais atras da pass ' e o - que esta faltando duas espadas.
gem, a da direita estd mais & frente, : : - As duas estatuas que estarao afti-
antes de fazer a faganha, pegue “Vas abaixo tem a solugdo na mao.
um_ Small Medkit: do ‘fado esquer- ok sl e o ; ~“'Atire nelas com as pistolas- ae&yt-
do, depois da lamina; Feito isso, va : s | ser, vai demorar um pouco mas &
para a direita e se andure na cézn : _;._Lembre-se que ha\na uma porta gi- . - pom nao gastar a Shotgus;-toda
tinho- Abalxo de vocé ha um joca 'game agora que voce esta comas - Vvez gue elas se defenderem, pen-
semi- plano e vocé ndo escorreg duas chaves, use-as nas fechadu: dure-se na plataforma e suba no-
Como o caminflo esta cheio de es- s para abri-la. D& mais um Save  vamenie para atirar nelas. Repita
pinhos, abaixe-se (L2) e va abaix antes de continuar, agora ¢ hora issa até dar um fim nelas. Detonan-
do para denfro: do buraco'na pare: de encarar a morte! Dé um pulo até do as duas estatuas, desca e para
de. Obs.: assim que voce descer, = a parede_, (nd@o caia no buraco) com - pegar duas Scimitar (ou espadas).
abaixe-se antes de seguir para os - escada a sua frente, a grade vai se Onde Lara guarda elas ninguéem
espinhos, para. nao sofrer dan - schar e o teto de espinhos vai des-  sabe. mas.. 4, deixa pra la. Bem,
: —— cer. Escale a° parede o-mais rapido ~ antes de sublr na plataforma nov:
‘que puder, ndo se preoctipe, caso  mente para colocar as duas-espa-
. tenha pulado até a parede e esca- das na map da estatua, va embei=
lado-a em seguida, o teto néo che- ~ X0 dela (num buraco com &agua)
: ga perto de VOCE. para pegar um: Small Medkit.

A passagem valvdﬁr num corredor
~ . esturo,-use um ' Flare e depois de
- passar pela segunda passagem'_
apertada, ande junto ao canto es-
* querdo da parede. Mais: adiante. =
voce se depara cam umacobrﬁ Que. _é bem pm\favel) ma boa \nsao &




espadas na mao da estdtua. Uma
porta vai se abrir-entre as duas es-

frutura rentes & plataforma. Suba
na estrutura do lado esquerdo e
pegue uma caixa de Flare Entre

pela porta aberta e caia no burace:

para pegar. Muni¢go. Os caminhos

vao dar no mesmo Iugar mas siga -
pela esquerda & entre. pelo buraco :

na parede. Desca de costas e stga

para a peguena escacia que o leva. -

até uma grande sala onde um indi-
viduo, comum rombo no peifo, esta
erguido por....

Ganesha e saque as armas para

acabar com a estatua que. vai vir :

~ Acabando com a estatua, vé até o
outro |nd|\.r|duo no canto, para pe-
gar. uma salxa de F!are Em "segui-

de quatro rodas, ' mas antes de su-
bir nela, va péra a parede ao fundo
e suba por uma fenda. Dentro des-
taﬁenda 0cé encontra: Municao e
1 de Flare, ~Saia-da fenda
e suba na moto, 05 comaridos S0-
bre ela 530:
~X- =acelera (ir para frefnte)
ﬂ = frea (ir para trasy .

*= sair da-moto- (coloque para um :

dos lados)

R2°= turbo (deixe a moto parada; 2

mantentia R2-pressionado e entio.

acelere. Quando atingir a acelera- -
C20 maxima, solte R2 para sair com-

gais- velocadade

para o outro lado, rumo a
clinacdo. Chegando até ela,

magica num altar?.
Sendo ou nao, pegue a Key of

1ga;fpara a esquerda atras da que- - :
d,agua vocé& vai pegar 4 moto

da moto e olhe para a ca-

da procure uma porta perto cfe um ;
buraco no chéo. Antes de entrar por
esta porta, um Save € acaonselha-

vel. Use um Flare e saia correndo
(R2), a porta de entrada se fecha e
resta acionar.umd alavanca no.fun-

do da tela,“Aperte © em seguida e
corra para uma outra algvanca do. =
lado esquerdo da tela, para abrir
. um-alcapdo ao lado e poder se sal- -
_ var do teto de espinhos. O corfedor

0 leva.até outra Key of Ganeshae
- a0 pega -la, a porta se abre para
3 _\mce voltar até a sala com 05 cor~;.
pos.

Siga para o outro fado da sala, até
chegar num corredor direita onde,
VoCé pega mais uma Save Gem.

Volte e caia pelo buraco d'agua, *

nadando desesperadamente para
um dos lados, até chegar junto &

¢ choezra Mantenha X pressionado
- e se pendure na parede atrds de
-~ voee. Agora V& para a esquerda, )
.. até chegar-numa ‘plataforma acima

d'dgua e tome-todo cuidado para
“nao cair. Nota.: caso caia na agua,

-VOgé vai sef arrastado até o fim do

10, que nao permite sua passagem.

Vocé ndo poderd subir-paraa si-
. perficie, para poder respirar, e ha
varios cardumes de peixes que o )
-atacam. Em outras palavras, vocé iy
vai morrer de um jeito ou de outro .~ 3 i
Olhe para a direita e cammhe de
- lado, para a mesma direcao. Fican-
- do na ponta-da plataforma onde
:esta torme dlsténcna, corra e pule

se caif na agua.

Haveré algumas piataformas que
Seguem o-mesmo rumo do rio. Vire
- para a direita e olhe na diagonal.
g Pusrcione Lara na reta desta plata-
_.-forma e tome dlsta_nc_;a (lembre-se.
-das explicagbes na casa de Lara). =

Corra e pule até 14, a seqguir vai ter

- uma outra mals adiante, com esta
-vocé deve ficar esperto com o teto

que pode ter algumas inclinacdes
(folo); elas podem comprometer seu
pulo. Figue pelo meio, fia mesma
posigéo da foto, para evitar esbar-

- far no teto e cair n'dagua. Tome dis-
_tancia, corra, pule e agarre-se; Lara

vai ficar com quase metade do cor-
po dentro d’agua. Vire para esquer-
da e posicione-se em diregdo a pla-

"_parede A correnteza
~tes em ambos o lados. Mas-em.am-

_ corta o efeito da correnteza. Nade
- para um dos Tados, Voce escapa da
- morte certa e aciona uma alavanca

-ate chegar na parede Nade para,o'
outro 1ada sem parar e aciol ;
. Outra alavanea, entao nade para -
- baixo-do buraco e pegue a terceira
Key of. Ganesha. ‘Suba para super-

- ficle: bem rapido, use as trés. cha-

“ " afras do buraco, para abrir a pora

~ pular, certmqueese de que ndo ha

“Quando Lara parar, deixe ela na
direcdo exata da plataforma (um -
‘pouguinhe wrada para a dlrelta)

leva Al
uma parede de esplnhos exnsi

bos os lados ha umd alavanca que

‘a0 lado.da ié:!arede de espmhos Ape
‘te U para virar e nade em linha e

ves nas trés fechaduras na parede,

ao lado e fln lizar a fase.

Do outro lado, Lara ‘avista o cara
estranho do acampamento em cima
de uma: jangada Ela tenta para-lo,

taforma segumte Antes de correr e

para a seguinte que & mais espa-
cosa. Dela, va pata a esquerda e

_..caminhe para pesquisar © acesso
~ para-a plataforma. seguinte. Perce-
- ba gue o teto é baixo demais para
*. vocé pular’e cair em pé na platafor-
. _ma seguinte. Mantendo R1 pressio-
nado,. caminhe até a borda, em di-
- recao a plataforma seguinte. Che-
- gando na borda, dé passos de lado

para a esquerda;, para o lado do rio.

ﬂ&:"

: .p'ené'anda que ele matou seus p
"pnos amlgos dewdo a ganancla

ue ‘este 6 o fal poder qué ac
se referla'?). .

Os tren-ncares S80 fortess e derrubam. ;
_Lara que, gracas a sels reflexos;
18D Vira um pedaco de carne -
~_amassada. O .cara continua
descendo o rio ¢ olhando ﬁ‘%\
~para Lara que vaj atrds |,
~dele, mas ela percebe !
que ha uma moto

de quatro rodas en-
costada e ela pode ser/
de grande uttlldade Uma\ ;

de um agarrae, para poder chegar -
em seguranca. Vire-se-para a es-
querda, meio na diagonal, para lo- =
calizar outra plalaforma tome dls- e

tancua corra e puhe ate ela




o botdo X pressionado para agar-
rar-se numa piaiaforma plana. Su-
bindo nsla, vire-se para a esguerda

e déum pufo para a outra localida-

de a0 Iada para pegar Munigao.

veite para pegar uma caixa de Flare
do lado" direito. Pendure-se & caia,

. Gue. fazer fudo de novo) e faque na
. direggo da plataforma :

~ pouco para: esquerda e olhe para a

plataforma na diagonal. Figue na
mesma posicéae da foto (um passo.
4 direita:da plataforma onde voce

“esta). Tome distancia, corra.e pule:

queda dentro d agua

para onde estd a Save Gem, apro-

- agora voce ‘tera de fazer 0 caminho
" de volta pelas plataformas. Antes
de continuar, dé um ‘Save (apenas a2
-para garani;r gue vocé nao tenha |

i _F|que na d[regao dela, corra e pule,
~emendando um agarrao. Vire-se um

Antes de cair na plataforma, colo= -
que para esquerda, para evitar a

5 suba vagarosamente em csma a

inclinagdo verde ao seu lado (foto).. -

Do outro lado do rio ha uma entr“a—_--
da ‘e vocé terd de pular, de moto,
até 1a. D& uma marcha a ré (pressi- = -
one [I]) e posicione-se-na reta do-
burace. Tomande uma, boa distan-
cla, acelere com tudo (X), se quiser
_maior garantia, use o turbo. Nota.:

caso caia dentro. d’égua amotovai
_ explodir & vocé ja era. Casocaiade
* lugares altes ou bata violentamen=

te nas paredes, Lara vai sofrer um -
~ pequeno dano. Se Voce cair. de Iu-

gares muito aftos (os buracos a s
guir, por exemplo} a moto vai ex-

;un%o

Ao cruzar o rio, a caverna.a segmr

; esta cheia de pequenas surpresas.
Ande bem devagar, passando pela -
direita e com culdado porum bura--. [

“Co. Continue devagar ateé chegar no

" buraco seguinte. Desga da moto (G-
+ € ou ) e caminhe até a borda -
do buraco. Vire-se de costas e pen-
dure-se. Desca pela parede até o

fundo, para pegar o segundo

(use o turbo);

seguinte {mantenha R1 presszcma-
do), chegue na borda dela e dé um

| se um pouguinho para a esqlierda,

entio dé o pulo seguido de agarrao.
Passando esta parte, o.resto & sim- =
ples, basta vocé ficar de clho no’

teto, para nao bater em n_e_nhuma'

inclinagdo quando pular.

Novamente vocé tera d_e-f_éz"er aque-
Je pulo na parte baixa do teto. Fi- -
que de frente para a plataforma 3

Il passo para a direita de Lara. Vire-

. Chegar\de la-em seguranga espe-

ramos, va acompanhando a pare- -
dedo lade esquerdo, para subiruma
- rampa. Dé uma acelerado para pu-

- far um buraco escuro no meio do
" caminho. Ao subir a rampa, havera
~uma outra que leva para a localida-
de do outro lado. Fique em linha
reta e va para tras, até encostar na
_parede. D& um turbo e saia na ar-

- Subindo novamente pela parede e
chegando na moteo, dé mais um

Save para gafantsr Suba na moto &

= Consegumdo chegar [, saia da

‘moto e pule: novamente: para-a ram- -

_pa anterior. Vire-se para a cilrena

“plodir e-vocé, ou. meihor Lara vai

. Secret (Municao, Flare & um Large
‘-Medklt) acenda um Flare para cla-

- rear o lugar. Pegando os frés itens;
‘escale a parede novamente e siba
na moto outra vez, tome distancia e

* camra rumo ao oLlro lado do buraco :

_rancada para poder pula o gran-

moto), uma entrada ficard & vista.

Ye-5e.

3 :
- O caminho vai dar num pequeno
_gorredor onde vocé encontra uma
_cobra, acabe com ela para poder
- passar. A seguir vocé tera de fazer

-uma. subida e passar pelo buraco.

- Na sequéncia do:cofredor, vocé vai

‘encantrar um buraco no chao. Pule
_porcima dele e saque as armas para
~ acabar com uma cobfa que vai dar
"o bote pefo lado direito mais adian-
_te. No fim deste corredor havera um
- buraco,: pendure-se e caia. lgnore
a Save Gem e va para a porla ao
 lado. Acu}ne 0 switch ‘para aprir a

poHa; vire-se € sague asarmas para.

acabar com dois macacos: Pegue a
Save Gem e va para a moto

poria, va para_perto do local onde

vocé pegou a- Save Gem. Ha dois

saminhos que podem ser seguidos;
0 da direita e'o da esquerda (foto).
~:Seguindo pelo caminho da direita,

o caminho-baixo, voecé chega ate o

rio. Do outro lado do rio, ha muitos
- itens espalhados, mas vacé preci-

- sara da moto para pular a rampa
- {use turbo). Escolhendo este cami-

nho, vocé vai deixar um Secret de
" Jado, € isso é ruim para seu desem-
“penho, nao? Voltando acs cami-
~ nhos, siga pelo da esquerda (de-
- pois que concluir a fase, va pelo
caminho do lado direito). Depois da
‘subidinha, tem um buraco, sala ras-
gando para pula-lo, mas pule pelo
“lado direito. Dé uma parada antes
de sequir pelolado direito, onde tem
mais um buraco no meio do recinto.
Siga pela dtrelta novamente até a
entrada seguinte, 14 vocé encontra
a salda para 0 lado de fora.

'Um Save & aconselhado, figue no

meio da saida e desga com tudo. A
seguir ha uma ponte de pedra,
i3 quando voce descer parar (nao

:_':'(se voc 'estlver de cosias para a :

- Tome disténcia, corra; pule e agar- or

{
1e s
1
|

Ao entrar neste corredor depoisda -

caindo dela), desga da moto e al

Repare que do outro lado fem um
pedago de ch#o com um item, corra:
e pule até 14 para pegar Municdo.
Pegando o item, va para a direjta e
suba pela abertura no paredao. A
entrada vai levd-lo até o terceiro
Secret (Save Gem e Munigdo), vol- =
te aié onde vocé pegou o item do
lado de fora e fique até a borda, D&
um pulo normal para a ponte e suba -

_na moto ouira vez, Va:um pouce -

mais para frente e dé um turbo para -
poder pular o pedago quebrado,' i

Do outro lado, passe pela prlmelra'
curva e vire a esquerda. Suba pela
ladeira do’paredade, tomando todo.
cuidado possivel para nao cair. Va
- acompanhando © estreito caminho

até chegar numa parie quebrada

Posicione a moto de frente para’c "
outro lado do rio (voceé ja deve ter
percebido que-o rio corre 1a embai-
xo). Deixe a moto em linha reta no
caminho, dé mas um Save para ga-
rantir, pois agora voce fera de puiar
o buraco e pular or rio. -

Carregue 0 turbo da moto a0 Maxi-
mo. entao solte R2 & mantenha X
pressionado para seguir em linha
reta pela rampa e poder chegar ao
outro lade do no b

SRR

Conseguindo chegar, va para es-
querda e pegue a Save Gem. Che-
gando na parede do lado esquer-
do, note que hd uma peduena ram-

' pa e dela vocé terd de pular para o
outro lado (de novo) Desga da moto




“plicados, Indo pelo lado esquerdo

e siga ale a parede pela qual voce
pode escalar. Desca pela parede
com todo cwdado e do lado dareltv
abaixo do chao.

e e g

| ok

. hd uma saliéncia escura onde
dorme uma cobra. Acabe comelae

pegue a Mumgao ao lado, voltan-

do em seguida para-a parte’ cfe cima.

Suba.na moto novamente e prepa-

re-s& para uim novo salto. Repita.o
mesmo esquema feito no salto an- =

tenor, para chegar ao outro Iado

Obtendn sucesso o salto, dé mais
um Save para garantir. Agora vocé
pode” deixar a moto em algum fu-

ar, néo desga ainda. Siga para a
d _clda do lado esquerdo, gue para
numa: parte plana onde a sua fren-
te, no alto, ha uma plataferma. Che-

gue até a borda e dé um salto se- -

guido de agarrdo. Ao subir, saque - -
- __as armas e derrube dois urubus que
- vio-aparecer pelo lado direito {use
a Shotgun se guiser, espere ele se -
aproximar para derruba-lo com-um -

tiro).- Livrando-se da ameaca com -
asas, siga para o espaco enfre as -

rem segundose ‘ambos sdo cam

vocé vai diretamente. para um- fabi-

nnto. onde sua lntmgao serd acha-
ve para a safda, Para a' ‘direita voceé

val passar por aigumas armadllhas
= ir também para o labirinto da es-
guerda, s6 gue pegando alguns

iiens. Siga para a direita e passe :

pela pequena entrada, do outroJado *
favera uma rampa: Chegue até a
Sorda dela e antes de descer, dé

um pulo para frente. Quando Lara
Sscormegar um pouco, dé um outro

pulo em seguida e va para uma

{

Nesta nova fase, ha dois caminhos .

4\10 corredor a esquerda ¢
- dra vira para cima de vocé,
“que do lado ditaito tem um espaco

'Camrnhe pata o lado direfto; entdo

para uma entrada. Figue na dire-
“¢ao da inclinagdo, corta e pule vi-
rando Um pouquinho para esquet
da, de forma que vosé cata'de fres
te para a abertura. Ao tocar ha ing
nagao, espere até o
to e dé outro pulo, segu

para encontrar o qu

minho de volta, para IS¢
pouco. para a dlreut F

Corra e dé um pulo até.
¢ao, enaao dé outro puic

da parede, para nag, ser ating ido

.na parede. Fique ao lado dele e
vire-se de costas para o corredor a
ser seguido. Dé dais. toques para

~ \, e em seguida saia correndo para
0 espaco na parede, para se livrar

do pedregulho. Siga para onde o

pedregulho saiu e suba para ter .
- acesso a entrada para o primeiro

tltimo i memen~ =
de.
agarrao. Entre no apertado recinto
Secret .
(Small Medkit e Municao}. Saindo -
do recinto vocs terd de fazero. ca-

entrada do lado esquerdoe; para se
livrar da pedra. Obs.: caso passe -
direto pela entrada 2 esquerda, d&
uma corrida e fique-enfre os cantos -

.note. :

- até uma caverna meio- escura, sa-

- gue as armas e acabe com dois

macacos que vao aparecer. Pegue

a Save Gem e siga para a esquer-
" da, para chegar até a cachoeira que
finaliza o rio. Nota::caso tenha pego
o outro caminho, vocé chegarla ate
- este ponto, pulando O fio, para che-
gar ate este local. :

" - eira, ndo-mergulhe ainda. Corra e
‘pule para a plataforma mais adian-
- te e saque as armas quando che-
2 gar derrube mais alguns urabus que
“vao aparecer, por:baixo e pelos la-
dos. Entdo eaminhe até a ponta da
2 plataforma estando vace de cos-
‘tas para a cachoeira. Uma nova pla-
.Taforma vai ser avistada (foto),
DSICIOT?E'.-SG muito bem, entdo cor-
ra e dé& um pulo (um pouco; ‘antes
de chegar a plataforma coloque

ome o buraco, por onde entrou,
-.como referéncia. Para facilitar mais
- ainda, vamos diretamente a saida.
- Siga para o lado direito, sempre
acompanhando a parede do lado
direito de Lara (ignore as entradas.
do lado esquerdo). No fim deste
caminho havera Munig¢do, pegue-a

~e faga o caminho de volta até o
buraco por onde entrou. Ficando de

“costas para o buraco, vd para a
enfrada a sua frente (um pouco a

“-direita) e do outro lado, entre pela -

entrada, & direita novamente e siga

-pelo corredor. Acenda Um Flare e

fag:a ) cammho de: volta at' 0 es_pa— :
co entre as pedras e volte para a -
'pia‘!aferma, para. poder descer até‘ s

= O caminho de baixo vai dar acesso
vire-se novamente pard a- platafor— a2
- ma anterior. Ao lada da menciona-
da plataforma anterior, ha uma in-
* clinagao e esta inclinagao da dirsto

trada que dard acesso ao.

Ao caminhar até a beira da cacho-

tas). Volte de costas pela pequena ;

Felto iss0, srga {o] corfgdor pelo lado
~ direito, em linha reta, e no fim dele,

~der pegar um  Small Medkit.
~ até ele n3o se mover mais. Siga’
- panhando o cotredor até chegar na

- no fim dele vocé vai encontrar mais
~ Uma entrada no chao, que da aces-

para a esquerda, para evitara'pa :
sar dlreto) :

_ Abaixo de vocé ha uma outra plata:

forma, pendure-se para cair em se-.

" guranca em cima dela. Pegue algu=

mas. Municdes (todas juntas), de-
pois fique de frente para a cachoei-
ra e entdo vire-se para esguerda;
Perceba que na parede hd uma
fenda que se estende para a direi-
ta. Tome distancia, corra, pule e .
agarre-se nesta fenda. Siga. para a
direita e suba por uma pequena en« 5

e
. tltimoSecret desta fase (Save =
Gem e MunigGes, estas estdo jun- -

entrada e pendure-se, caindo em
seguida dentro d'agua. Fique de.
frente para a cachoeira ¢ nade em
direcdo a jangada em destrocos.
Afunde e nade para o lado esquer--
do, para pegar um Smal! Medk:t S
ao lado da jangada. Ainda. do mes- .
mo lade, va para a superficic e siga
para trds da cacheeira. Suba pelas =
rochas até a entrada e fim de fasel

& esquerda, mate a coi)ra para pe-
Retarne até o bloco e empurre-o
para direita e vire & esguerda, acom-
parte esverdeada. Vire 4 direita e
S0 a um outro corredor que leva para -

6 segundo Iabmnto_(o descnto no
comeca: da fase). =




lade esquerdo (na parte de cima).
Rasteje pelo buraco e do outre lado,

por-ele voeé encontra uma outra
entrada que o leva para fora do la-
birinto, 18 vocé encontra uma Save
i Gem e caixa de Fiare em cima de
—um buraco escuro ;

dé um pu!o para pegar.a gema.
entdo d& um Save para se garantir,

_paredes laterais.

Encontrando a entrada, detons as
cobras sem se mexer {certifigue-se .
de gue esteja no meio de guatro) &
fique de costas para a rampa den-

tra da parede. Caminhe até as incli-
nacoes nas paredes laterais; e fi-
que a um passo-antes de chegar a
elas. A sua frente o-corredor vai di-

tar. Vocé comeca num telhade em
meio & chuva, aperte ) para virar,

pedra vai. passar folando.

_ Siga pelo corredor e no fim dele
Vvoce vai entrar por um buraco’do

_ . siga.o corredor & sua esquerda. Indo

- d0-cair entre as cobras, mantenha
- 0 botéo de andar pressionado para .

Chegue ate a borda do. bx.éraca e

Pendure-se ‘pelo buraco & ao cair,
permaneca parado. Lara estara
redeada por cobras, agenda alguns
- Flares o jogue ag redor. Antes de
matar as cobras, Iocalize uma subi-*
] da dentro da parede, ndo confun- ;
£ da com as duas mchnagoes nas . - i,
: : ; - O:caminho a seguir & uma descida
* para pm recinto’com agua,‘aparen- .
- temente. Equipe a Shotgun, e e
‘- corregue com ela em maos. La em-
_baixo vocé vai encontrar.o cara do-
acampamento; que vai estar um.
|- pouco diferente. Ao descer. mante-
|- nha R1 pressionads ¢ ande de lado
para direita (atirando), ndo se preo-
_Cupe com o que vai acontecer no.
_momento. Chegando até o limite do
-chéo, do lado direito, a 4gua & trans-
formada em lava. Se tocar nela &
“morte instantaneal Agcra que vocé
estd no limite do chao, ndo pare de
atirar-no-cara. Ele vai jogar labare--
_das de fogo para o alio e uma de-

Em Londres, a escuridao vai atra-
~palhar um pouco, mas vamos t_en- :

__entdo siga até o fim=da plataforma :

el pela pa{ede & mais cobras ﬂo >
- caminho, dé mais um passo e quan-
- do a tela estiver fremendo, pule par
~ Um dos lados (mas ndo esteja ehtre

as rampas, figue na diagonal); um

Passando este perigo, cam

- drren;;ac para qual a pedra.rolot o
- va matando as cobras numa dis
- tancia razodvel. Chegando até.o
 Corredor onde a pedra parou, entre
pela pequena passagem. Do outro
- lado vocé encontra uma Save Gem

e um Small Medkit. D& mais um
Save depois de| pegar os'itens. Obs.

gue as cobras ndo o ataguem, mo-

vimentos bruscos fazem élas: ata- 5
‘carem semdo. | . -

las vai vir dxretamente em cima de
voes.™

_;f\ g-\_‘e

onde VOGe esta. Nc} fim dela vocé_' :
avista uma coluha com uma plata-

forma de metal logo acima. Corra e
pule ate a coluna e fique no meio
dela. Poesicione Lara de costas para
o telhado inclinado, mas manten-
do-se no meio da coluna. Feito isso,
dé um pulo para tras e mantenha o
botdo de pulo pressionado para
pular do telhado para a plataforma

de metal, agarre-se em seguida (X).

Subindo na plataforma de metal,
olhe para a direcdo do telhado, o
qual vocé usou ;oafa chagar onde
esta,

bode dfzer ‘adeus! -

{

2

Dea volta ao redor do recmtc pu-

fando para 0s pedag.os de chio,

: 3para pegar os itens do focal que

880 (da esquerda para a dnre!ta)

“Small Medkit. ‘Grenade Launcher =
“(nova arma) e Mumgao Figue na

direcao do. pedago de chao onde

<-0 cara ostava agindo, corra e pule
_para la. No pedaco de chao, vocé
‘encontra a Infada Stone, um arte-
fato que chegol & Terra na queda
de ummetearo. O cara estava usan-i

do iste como fonte de forca. Pegan-
do artefato, é fim de fase. Obs.:

-néo ha' Secrets ‘nesta fase

A sequenma em CG revela mais al--
- guns mlsfenos Lara é avistada por
“umi outro aventureiro que a a;uda a

_ identificar o artefato. Ele fala que
- este é um dos supostos artefatos
gue cairam na Terra a séculos atrés.

Mais adiante vocé avista unﬁa incli-
nacao por tras dele (foto), Figue na

_reta desta inclinacao e tome distan-

cia. _Corra, pule e guando estiver

_para cair em cima da, inclinacéo,

Dé um pulo para a ‘esguerda quan- -
do ele fizer isso, e nao pare de ati- -
+rar nele. Quando ele mandar laba-
‘edas para 6 alto ‘hovamente, pule ’
para a direita e repita o esquema
-de pular de um fado para o outro
“loda vez que ele lancar-as labare-
das. ‘Alguns tiros depors ele vai ex-
*_pledir mas ainda nao. acabou. Obs:.:

“se alguma; labafeda pegar voce,

“Lara comeca a ler um didrio gus
- estava junto ao equipamento. E=
fica-sabendo gue em 1832, 'um gre
‘po de eurcpeus estava a procurs
- dos tais artefatos com fins cienti-
“cos. Algiins dos marmhewos perse
_ceram durante a viagem, mas isse
nao |mpe~d|u 0Ss quatro uitimos so-

- Durante uma longa cammhada eles
em:ontram a entrada para uma ca-
~verna, onde se estendiam rastros.

- Atravessando a ponte, a caverna

- se alargava muito mais, revelando
estatuas de madelras e Simbmlos

- Uma espécie de santudrio. Os qua-

“tro homens se separam para averi--
guar a caverna, eficontrande mais
um. dos artefatos O capitao. avista

: uma sombra de um lobe acima de

~um dos seus tr:puiantes que & mor- .
to Ele tenta ajudar mas & tarde

Durante a said ‘mais um lobo vaj

~ab.atague e a ponte de gelo, .que.

- liga-a cavetna para a saida. ‘come-
ca “desmoronat. O capitdo escapa
. por pcuco do ioho, & escorrega jun-
{0 com o corpd para fora da caver-
-na: Fle da um enterro digno para o
-homem, regrstrando as memori sha

lépide. O capitdo vai embo
conimuar sta procura, mas: ac’ 2
morrendo em algum lugar....A pou-

- co tempo, uma - companhia de -pes-

guisa encontra & corpe do europeu
e na lapide, descobrem o nome ‘da
navio. No fim da CG, o gicbo-tefres-
tre vai ser mostrado com algumas
localidades para a préxima aventu-
ra, selecione Londres (Londorfy -~

e

cologue para a mre:ta Se voce c n’
seguiu, Lara val escofregar de Cos-
tas, entdo mantenha o botdo X pres-
sionado para se agarrar na bordd e
amenizar a queda, guando vocé
- soltarse. O dang serd minimo, siga
pelo. ‘corredor e vire & dirgita, para
pegar uma. Save: Gem e Munigao.
Voife até a curva e suba em cima
“da caixa ho canto. Dela suba pela
p_atrede o fado, gue dara acesso
visual até um guindaste adiante.
Caminhe na direcao até a borda do
telhado, na direcéo do guindaste.
na parte aride seria a cabine de




controle, & dé um passo para irés.

Ficando nz
dé’ um pulo. simples até o gumdas-
te, de forma a cair ha parte: espago-
sa (onde seria a cabine). Feito'i iS80,

Lara vai sofrer um pequeno dano,

. caminhe pelo braco do guindaste
- ate seu fim., onde vocé vai-encon-
- frar abertura nas grades de prote-

gao.

L um grande
bioco de pedra que © guindaste
sustenta; Desga até ele e figue no
meio dele, entre as correntes que o
seguram. Figue de frente para a
cabine do guindaste, ainda no
meio, & dé um toque ‘para J, pen-
durando-se em seguida. Note que
abalxo ‘de vocé havera um telhado
que fard Lara: escofregar para o ara-
me farpado {morte certa). Mas no
telhado ha um espaco € vocé terd
de descer por ele até la embaixo.

“DE& um Save e fique no meio do

bloco ‘e de frente para a cabine do

guindaste. Encha o life se ele esti-

ver menes que a metade, ande
para frenie € caia, mantenha X pres-

sionado para escorregar € se agar- -

rar na“parte espagosa. Obs.: caia

-dgferma a escorregar de costas pelo -
telh‘adp € poder se agarrar.

do, para poder caminhar entre o
aramefarpado sem sofrer dano. Slga,

por uma entrada logo a frente de

onde voce cail € acabe com dois: -
= Ca

* /oS que vao aparecer. No final do
corredor vocé vai-encontrar o pfi-
meiro Secret (Munlgao € um Small

Medkit). Faca o caminho de volta

até o arame farpadu e vire a es-
querda de Lara. Olhe para o telha-
do, no canto, para avistar uma co-
luna. Figue no meio do arame far-
pado, rente & ¢oluna e suba (fique
perio dela e mantenha X, enguan:
o anda contra a coluna). Mante- -

nha X pressionado para se pendu- .

rar & poder subir. Obs.: haveré um
peguenc dano causado. if

esma posicao da foto,

. chegar num local seguro__e? pule
- novamente para 0 bloco sustenta-
:. do pelo guindaste. Do bloco, stiba

‘gou a Save Gem. Mais uma vez

-Suba pela parede do Iado esquer-
do de Lara, e'escale a parede com -
grades. Chegando fa em cima da
_grade, cologue para a direita, para

no braco do guindaste (as partes

‘gue nao tem grade de protegdo).
Olhe para a parede, pela qual vocé:..
subiu, e um pouco & direlta, havera -
uma plataforma para a qual vocé
devera pular. Fique na diagonal, em™
diregao a ela, € caminhe até a pori-
ta. Tome distancia, corra e pule’ para_-‘ ?
chegar até 4.

ammhe para a d|- g
reita, para avistar outra plataforma.

D& um pulo normal para ela e suba.
pela parede, que ¢ uma rampa que
0 jogara novamente onde vocé pe-

suba na caixa de madsira (aguela
pela gual vocé teve acesso ao guin-
dasie) e suba no telhado =

Ao subir, fique de costas para o te-
Ihado e posicione Lara na diagonal
a direita (de Lara), para ficar na reta
de telhado. Ficando na mesma po-
sicdo da foto, fique a um passo de
distancia da parede (a que esta a

em seguida mantenha X pressio-
nado para se agarrar na borda.e
garantir uma- chegada em seguran- :

Chegando ao comego da fase no-
vamente, dé um Save (de preferén-
cia) e desca ate a plataforma de

~.porta,’ no fin
“havera Uuma piataforma De um pulo
; n@rmal ate I& e vire-se para a direi-
‘ta. _Obs ‘nao caminhe pelo resto

_ma. Posicione-se, tome distancia,

il ';Jeln quai acabou de
} _Sublndo na plataforma

» las para o telhado abaixo. Pendu-s

_ado adiante vocé awsfa Lirna pla-

~_;taforma e um cabo: So[te seeja.
- mantenha o botdo de pulo pressm--
‘nado para pulat do telhado paraa
'plaiaforma Feito este pulo: mantes

sionado”para. se agarrar

armas e capote um corvo que vaivir

~do outro lado. da tela. Acione o
- switch- na parede, que fara um alca-
pao verde se erguer Olhe para

cima, para notar gue noiteto hd uma

“grade, pendtre-se nela & V& para a

plataforma a “Seguir, onde se esten-

- de um cabo que o leva para o outro
“lado ‘da tela. Equipe a Shotgun e
- guarde-a para se pendurar no caho;
_ndo solte 0 X até que Lara se pen-

dure na borda do te[hado ‘Depois
disto, solte-se ¢ agarre se na borda

' ~de baixo. V4 para a dlrelia e suba
~ pelo algapag verde que: vocé levan-
- tou do outro lado

Entrando pela
“do lado esquerdo

da plataforma ao lado, uma parte

~dela ¢é falsa e caso caia, & morte
‘_j ertal :

- frente de Lara). D& um puio para S
- frente e aperte O, para que ela vite:

_Olhe para a parede adiante (Lara
~deve estar com o brago direito vol-

tado para o corredor de onde vocé -
pulou para a plataforma), para avis-
tar uma fenda que se estende para
a esquerda até uma outra platafor-

corra, pule e agarre-se na fenda.

- Vd para a esquerda até ficar acima

_ Lara sofrera um pegueno dano, va .

da plataforma. Solte-se e se ab 1]
xe, rasteje ate um espago na pare-

de.para pegar municdo nele, saiae
_pendure-se na plataforma, entde ~
solte-se para poder chegar ao’ chaaf o

(um tanto ébvxo nao’?) i

para 1r4s da pequena pilha de blo-

. cos para pegar uma Save Gem.No
* recinto, vocé encontra uma caixa
de Flare e um Small Medkit (se -

voce defrubou metade da platéfor~
ma, que era falsa, procure no . meio.
dos escambros) ‘

Em. uma das paredes vocé avista
uma grade que da acesso até a
parte de cima. Acione um switch ao
lado desta grade para abrir um al-
¢apao que blogueia a subida e em

seguida escale a grade. Chegando

la em cima, sague as armas e aca-
be com dois ratos que vao pintar no
pedaco. Depois de elimind-los, siga. -
pela entrada na parede gue o leva-
ra por um corredor. Esteja com a
Shotgun em méos e aniquile outro-
assassino que estard nofim do cor-

Rewste 0 corpo do cara para pegar
a Flue Room Key. Faca o caminho
de volta pelo corrector e ao sair
defe... A

mbendureése na plataforma onde
vocé matols os dols ratos.-Pendura- -
do, vé para o lado direito (de. Lara)

: _’e !qgo abaixo havera uma platafor-

ma. Solte-se e agarre-se na de bai-
X0, suba na plataforma e va acio-

' par.um switch que. fara outro alca-
- pao balxar




- caso serig a entrada onde vocé

- & vista uma outra plataforma, tome_
distancia, carra, pule e agarre-se

| ' _parado e pendure-se (foto), subin
i *.do em seguida para poder sair des-.
te recinto, Do lado de fora, vire &

- _capao, a plataforma na qual vocé

- duas vezes) e volta para a plaiafor-
~~ ma. Solte-se e acabe com um corve
- que vai aparecer, feito isso pendu-
fe-se novamente e va, pendurado,

‘plataformacom a portaverde. Obs.:

-0 lado esquerdo e suba pe!o pri-

que abre uma protegao de outro
botao. Acione o switch e volte pela

- tro lade do prédio. Descendo na pla-

Caia na p!ataforma abaixo € olhe
para-o outra’lado da sdla {que no,:_

~ matou o primeiro assassino). Ftcara L
; chegar até na mesma, saque as:

" nela. Suba e vé para o final dela,
-virando & direjta no ﬁnal Déum pulo .

 direita (de Lara) e acione 0 switch.
: que fard o atgapao verde: banxar-'

; _'Cala pelo espaco deixado pelo al 2

" estd tem um porta verde e acima - |
dela uma pequena entrada. Pulee
'.'_pendure-se nesta entrada, va para
“a direita. (quando Lara se deslocar

. para a direita. Voeé vai encantrat :
~ uma olitra abertura, onde ha Muni-
-¢do. No'buraco a seguir, lado direi- -
1o, estard o segundo. Secret (Mum—-
-~ céo). Pendure-se e retorne até a -

depois de subir no buraco e pegar - i
o item, mantenha X pressmnado 0. s

Chegando até a plataforma, va paré :

meiro buraco que vocé avista & es-
querda. Ao entrar, siga porele até-
o outro lado do prédio, onde. VOCE
- avista um elevador de servicos de- '
limpeza. Na caixa que separa o ele-
vador da plataforma, ha um switeh

entrada na parede, de volta ao ou-

- taforma, da porta verde, v& para a
- esquerda, até o fim da plataforma.
-~ Figue de costas e caia, penduran-.
- do-se em seguida. Solte-se para
~ escorregar pelo fefhada até o chao.

. ¢aixas do lado de 14. V& para a‘bor-
~ pistolas e acabe com um assassino
{atire abaixado para dificultar a visi-

_ ca e pegue Munigao No-€spaco

* abaixo dela, uma caixa de Fla
Suba pelas caixas mais altas e de-

_ uma subida de grade pela pamde

"Submdo pela g?ade na parede ;

_ vocé chega a este lugar (foto), com.

* alguns espacos no chéo. Suba pela
- outra grade, do lado direito; e a ter-

ceira grade vailevé-lo até o alto da
coluna que tema plataforma de gra-

de acima (aguela. que . VOocé usou

' tancia; corra e pule até1a. Gaminhe

A musma vai dar 0 smal de perigo. .
. Vire-se para direita o pule paraas |-
-'Va submdo o caminho.
“da rastejando e um pouco-antes de
ate uma plataforma ao lado do cle-
~ vador (aguele de servigo). Um Save
~ & aconselhado, caminhe até a bor-
_ da da plataforma e dé um pulo para

6 espaigo do outro lado. Apos o pulo,

pilidade do cara). Eliminando-o, des--

~ entre a caixa e a parede: Sigapara
= o fundo e, atrds das caixas que
emanam uma iluminagao azulada,
_vocé pega mais uma Save Gem &

* {as para uma plataforma que tem

A porta vai se abrir, entrando por
: 'eta voce vai avistaruma Save Gem
b= do outro lado. Pegue-a e vire & es-

'_ Um pequeno telhado flcara a vista,~ -
figue na diregéo dele e tome dis-

.~ para o lado direito e olne para bai- =
%0, para avistar uma pequena Area

Desca até ela e pegue o item cita-

do, encoste na parede e pendure-
se na fenda existente nela. Va pen-

 durado até o outro lado da pareds,

onde voce chega numa plataforma

dn;euta o caminho vai dar acesso

v4 para a esguerda sague as pisto-
las. Acabe com um corvo gue vai
atras de vocé e suba pela parede,
para poder pegar | um Large Medkit.

...'5

que Lara figuie entre as cordas gue

0 sustentam ‘D& um pulo normal até .

ld-e vire-se para a parede do outro

laclo. Pule e suba pela entrada na -

querda, para acionar um switch;

* Uma peguena chama vai se apa-

gar, ela impediria seu caminha se

| permanecesse acesa. Para fazer o

caminho de volia, a colsa vai ser
um pouco chata

‘entre a -

‘Ao lado; vé acionar o swnch e
etorne até a plataforma anterior.

: 3OIhe para o elevador de servlgo-.-
(foto), figue na diagonal, de forma

. Fogo sera lancado das laterais da

-sala, atrapalhando seu caminho.
Espere a primeira chama se apagar
. para passar e parar na divisa da
* sala. Espere a chama seguinte se:
apagar e prossiga. Obs.: se Lara
* pegar fogo, ndo ha salvagao. -

novamente para (o] elevador e
desga pelo lado esquerdo, para cair
na plataforma abaixo. Mate o corvo

~quando vai aparecer antes de en-
. trar novamente pela pequena pas-

sagem na parede do outro lado.
Vocd vai voltar até a plataforma.com
a porta verde (onde vacé teve aces-
sa para pegar o segundo Secrei).
Escorregue até a parte de baixo e
suba novamente pelas caixas; até
chegar no alto da fase. Pule nova-
mente para o pequeno teihado e
va pendurado para a direita.

':De"sta vez, suba dirstamente para
“* poder chegar num caminho acima

daguele que dé acesso para a: par-' .

~te de cima (onde vocé pode. ver o

elevador). Chegando 14, vocé vai

3 _awstar uma entrada no fim dele e
- uma parede de madeira (foto). Che-

parede, pegando uma caixa de gue até a borda e dé um pulo até a

Flare, e use a chave na fechadura E
'-aolado
logo de comeco). Ao subir na colu-
na, caminhe (R1) até a borda € de_ il
~um pulo normal para o outro lado. -
Vocé vai cair numa plataforma mais
 baixa, vire-se para a esquerda (de
Lara) e olhe para ) outro Eado da

parede, agarrando-se em segulda_\

~ para poder subir.

Voce tera acesso a um pequeno

‘telhado (foto), onde vocé ‘pega
Munigéo. Pegando-a, vire & esquer-
‘da e caminhe até Lara parar. Figue

* posicionado de forma que o.braco-

esquerdo dela esteja encostado na
parede e escorregue. Lara caira
numa sacada onde encontra o fer-
ceiro Secret (Munigao), escale pela
parede e dé um pulo de encontra

~ por cima da‘pequena inclinagao,

voltando novamente pard o corre-
dor de onde voce pulou. .

~ Pendure-se no buraco e solte para
- poder chegar a mais uma platafor-

‘ma que da acesso a uma outra en-

' trada (no prédio ao lado). Chegue



até a borda desta plataforma e dé _'

um pulo’ para a entrada adiante,
mas mantenha 0 X pressmnado

durante o pulo para ndo bater na -
parede e cair. Ao longo da passa-

gem vocé encontra uma Save Gem

e um Large Medkit em seguida. No -

caminhg voce encontra dois ratos

morretia se encostasse. Flas estdo

bem vagarosas, passe por baixo
delas e suba para a superficie do
outro lado. Saque as armas e deto-
ne outro guarda-gue vigia o lugar,
siga em frente e no fim do corredor
vocé pega- Munigdo. Saque.as ar-

~mas e detone dois ratos que po-

'dem 9|ntar de repente

daf no centro de purificacdo de
agua de Londres. {caso queira sa-

ber) Ao descer sague as armas e -

- acabe.com um guarda que vai apa-
-recer para trocar tiros com vocé.
- Depois de mata-lo, no permaneca
~-em sua frente, durante a queda ele
continua atirando. Bem, detonan-
‘doo guarda, pefceba que existem
_ dois switchs protegidos por vidro.
_Entre os.dois ha mais um switch,
- acione-oe tome caminho pelo cor-
~redor. Ao longo do corredor, vocé
-encontra duas entradas do lado di-
- reito, elas abrem caminho para gran-
“des tanques de 4gua. Siga para a
-segunda entrada. no fim do corre-
dor &'eala no tanque d'agua.

que voce encontr

Zum Small Medkit e Municdo. Olhe

pafa a parede branca no fundo do
tanque-e baixe a alavanca para abrir
uma entrada em outro tanque. Vol-
te_para a superficie e perceba que
ha duas entradas. Entre pela que
tenvitzes amarelas. para voltar ao
corredor. Dé uma corrida de volta
.ate, _o,nde vacé enfrentou o guarda,
e acione o switch novamente. Isso
vai. fazer com que a agua de um
dos tangues baixe o nivel da agua.

Va novamente pelo corredor e siga
pela primeira entrada. O tanque vai
estar meio vazio, desca e entre pela
passagem submersa quase ao lado
da porta de entrada. La vocé en-
contra duas hélices gigantes que
nao param, se vocé nao tivesse
acionado aquele switch, elas esta-
riam girando muito rapido e Lara

“ O fim deste. pequeno corredor vai -~ Ao vol%ar peio corrador, olhe dolado
- '_esquerdo de Lara para encontrar

uma peguena passagem. Enire por

ela, pegue um Small Medkit no ou-
tro corredor, siga até o fim dele e
desca pela entrada, A passagem_
abaixo vai dar acesso até uma sala
avermelhada com uma espécie de

motor ambulante Se encostar nes- -

te-motor & morte imediata, vé pelas
laterais da sala e siga para-a direi-
ta, onde vocé encontra uma- Save
Gem e um switch que acende as
luzes da sala. V& para o outro lado
da salae note que ha um cubo de

Estude a movimentagdo do motor e
decore 0 caminho que ele faz, en-
tao quando ele estiver saindo de

_petto, puxe o cubo uma vez e va

por tras dele para dar mais um em-
purrae, Espere o motor tomar dis-
fancia novamente e siga para a
esquerda do cubo (levando em con-
ta que vocé estefa na posicao que
o empurrou). Um Save é aconse-
lhado, empurre o cubo até o proxi-
mo cruzamento caminhos por
onde 0 motor pas £k Lo

: vazlar um dos tanques sendo que e TR
agora. ele vai fazer exatamente ap .
contrério. Detone outro guarda que

- vai pintar na drea e siga pelo corre-~ |

~dor rumo a segunda entrad: T

“ para a esquerda, rumo & porta com

luzes vermelhas. O corredor vai dar

num outro tanque, mergulhe e va
“ para a esquerda, rumo a uma porta

“que-vai se abrir assim que o'alarme

for acionado. Suba na parte seca e
~ imediatamente sague asarmas para

acabar com mais um guarda: Entre
pela.potta e vocd terd acesso a uma

pequena sala avermelhada, onde
ha um outro switch.: Acione-o para
liberar o Gltimo ‘switch que estava
selado e volte para a porta, mas - [§

nao invente de cair no tanque pois

porta e olhe para cima, mais adian-
te: uma grade no teto ficara a vista!
Dé um pulo parado e agarre-se nela,
faca sua passagem de volta. Obs.:
enquanto estiver pendurado, evite
passar por parte em que as grades
nao estao presentes (por exemplo,
espagos no teto); caso insista, Lara
caira.

Quando o cruzamento estiver fecha-
do, figue em um dos cantos para
esperar o motor bater no cubo e
entrar ho espaco (foto), para que-
brar a caixa de fusivel e liberar aces-
so a um dos switchs que estavam
selados (la perto dos tanques de
agua). Saia da sala e escale pela
grade na parede, que o levara até
onde o switch foi liberado. Acione o
switch liberado a pouco e re-acione
0 outro switch que serviu para es-

Coin ma@santeéderraté !a' siga

para o lado contrario para pegar u
Small Medkit na pequena abertu-
ra da parede. Siga para o fim do
corredor, pegando a Save Gem, e
logo apds pega-la, nao esqueca de
pegar mais um Large Medkit. Pen-
dure-se e, pendurado, cologue para
a direita de Lara, para ficar acima
da agua do tanque e cair sem so-
frer dano. Apds a queda, suba para
a superficie e va para a porta com -
luzes amarelas, para voltar ao cor-

redor. Acabe com outro guarda que

vai aparecer e siga pelo corredor

; : p

| -;.__retome novamente ao corredor e

- dele,entre novamente na segunda

- entrada. Mergulhe no tanque e siga

o i e . para a porta com luzes vermelhas,
e um- mergulhc no tanque eva

mergulhe no tanque e nade para o
fundo, rumo & passagem aberta
.gracas aquele switch. A passagem
vai dar acesso a um corredor
subrnea‘so pegue Municao na pri-
meira curva e prossiga até seu fim.
No final, suba para a superficie,

- para recarregar o folego e afunde
- novamente. Neste local onde vocé
esté siga para tras das colunas

_'subrnersas para pegar Mumpao =
um Small Medkit, :

Procure uma entrada, ndo azulada,
na parede e ao subir, sague a
Shotgun para acabar com um as-
sassino. Acabando com ele, pegue
o Small Medkit no corpo dele e
pegue também uma Save Gem no
corredor ao lado. Va para o fim do
corredor e tome cuidado para nao
cair no arame farpado. Dé um pulo
para a parede com grade e escale-
a até o topo, para chegar mais uma
vez até aguele guindaste do come-
¢o do jogo. Caminhe entre o arame
farpado e figue na miesma posicac
da grade piatafotma :

vire-se para
havera uma

de Lara. e suba camznhando {dan-
do alguns pulos para poder subir
as partes escerregadi- .
as). Saindo do meio do
arame, siga para ¢ ou- ¢
tro lado do telhado
onde vocé encontra
mais... arame! Va pelo '
canto do lado direito
(de Lara) e perceba

que ha um espaco &
livre. i




que na diagonal & cair também &
possivel. Va caminhando p
outro lado do caminhe de
para poder pegar Mum;:ao Faca
caminho: de volta e suba novamer
te no telhado, dando um Save para i
garantit seu _desempenh_o até ago-

Suba aé pe m

Ao comecar esta fase, Lat vai cal
em cima de uma piataforma due a

fara escorregar, deixe ela escorre-
gar e cair na segunda plataforma -
L seguir.vai

abaixo.- O escorregao
diretamente na diregio de uma en-.

= irada na parede: Nao pule; apenas
i mantenha X pressionado; para que

Lara se agarre na barda “da entra-
da. La voeé pode pegar Municdo, -

pegando-a, simplesmente caia. -

* para poder subir na tor
~ dral. Assim'_q_ueasubir, sig

~ Depois da queda livre, suba pela

escadaria e antes de chegar ao- fi- -
nal dela, vire para a direita, para_
- logalizar uma espécie de janela de
‘madeira, ou algo do género. Saque
_as pjstcias e atite contra a suposta
}aneia para poder ter acesao a uma:-l

redor a sua frente &
- Shotgun para. acaBJar co
- sassines gue vao. aparecer. Dando

urn fim neles, e ainda estando na
mesmo corredor, puxe o bloco.da '
“coluna duas vezes. Suba em cima
dele e em seguida no teto do lado.
direito (levando em conta que vocé
deve estar de costas para o teiha— A

: ‘Save Gem Pegando a mesma
; e na- parede até che-‘ ;

; .
Laem csma siga em linha reta (as-

culhe a sala, vocé encontrata
itens que sdo Municdes (2x) e

; ‘cal ande voce esta sague as ar-
dwl’duo ar-

Procure um buraco no teto (se ndo
ercebeu ainda, vocé esta em cima

'_‘da 1cma e ande pela Ia‘{e“ra! mas

o de forma que a Iua hque volfada.
_na direcdio oposta .

" ate a curva para.o lado
nas 1atera|s (perto da

. (esta cabine deve estar de fr
 para uma porta & uma sala com

- poder escalar por ele. L& em cima,

“sim- gue sair da subada de grades) :
_para avistar uma entrada com um-«
~bloco listrado. Puxe-o uma vez e

uma ‘caixa de Flare éntre os espa-
os das barras de ferro no chio

_para as costas de Lara. Cammhe

(use-o como exemplo). e

¢a a subi :
. ‘e siga para o lado esquerdo, pas-
: ..sand_b' pelo espago n y

- por ele. Vocé var cair em cima de
'uma, cabine de venda de. passe de
tro. Circulando pelo chao, vocé .

ode avistar outro individuo, esque-
-0 por enguanto. Dé um pulc not-
‘mal para outra cabine a sua fren

desca com cuidado pelo outro lado,
para poder entrar na sala que vocé
viu. Dentro desta pegue um Large

- Medkit em cima do'painel ao lado e
‘a Maintenace Key no chao. Abra a

_porta e acabe com o cara de porrete,

* reviste o corpo para pegar um Small
- Medkit.

‘w

.4,\‘_‘.:'

Samdorda sala, fique parado e per—

- ceba que existem guatro. cablnes_
"~ ao lado esquerdo de Lara. ‘Entre a:

duas primeiras existe uma ‘descida:
- de escada (mais. adlante) & nas
outras duas mais ao fundo, uma

outra descida. Siga em linha reta-

- desca pela segunda descnda {pe%a'-r -

: rancna quando o cara tenta pegar a

. dela." O cara aparentemente fala :

: "brar Uma muihe; o manciou pa:a :

“escada do lado direito), a escadas’
- ria vaiterminar num grande buraco.

© _re-se para garantir, hd um trecho
- irem, .eaminhe para o lado" d)resto :

eles, siga na direcdo do lado pefo
£ qual eles vieram.

recinto sejam acesas.
'Small Medkit e Municao, sendo

- parede Saia da sala e-siga em li-

que defeso Lara parte. para 1gng-

ma r&ovamente e uma pequena

Obtendo dominio sobre © mdlwd
ela comega a fazer pergumas 50-
bre o que ele guer e por estar atras_

radas para a cabet;a o faz m Iem--

a m:ssao O pl‘lO amda estd
ir, € nao ¢ coisa facil pgol

'Corra e pule para o outro lado.(agar-

“do outro fadoque & escorregadio), -
quando chegar perto dos trilhos do-

Lara. Esteja com as pistalas |

nAos para acabar com-um cachor—
0 e:um outro individuo de porrete
gue vai vir com tudo, Detonando

Use a chave n: fechadura para gue
ria. Ag entrar, siga
a sala e acione o

para
switch para gue as luzes de todo o

Pegue o
este dltimo. ne primeire. espaco da

hha reta; agora glie as luzes estdo
esas, vocé poderd-pegar a Old
nny. (uma ‘moeda). _Obs.: nao
-.desga segumdo camlnho -peles tn-




escada do- local Gnde Voce esta e

desca por ele. Figque. parado notri-

lha, de forma que o brago direito de

Lara f:que vol‘facio na diregdo da' -

~Adiante vocé-dos trilhos, vocé vai
“ter que daruma-corrida e entrar pela
‘entrada do lado direito da parede,
-antes do fremacabat com Lara, Dé
~Um Save antes de realizar esta lou-
clra, entdo saia correndo (R2) e
enfre pelo buraco. Se safando do
trem, o corredor a seguir vai dar
-numa sala vermelha. Saque as pis-
- tolas e acabe com dois caras que
Va6 aparecer guando vocé subir.
_Acabando com eles, suba para a
saia,_\?ermelha € siga para o lado
esquerdo, para achar um Smalf
Medkit abaixo de uma pilha de cai-

Vire-se para a direita (figue perto
do_cotredor) e suba pelas caixas.
Acima-das caixas, que por sua vez
vio-estar acima do corredor, siga
para o lado direita e v4 na dlreg.ao
_de uma luz azulada, atras da caixa
gar uma Save Gem.

Ao sair de fras da caixa, saque as.
armas e acabe com um cachorro
que vai aparecer do nada ai em
ma (a Eidos né@o pensou bem na

apnnz;ao dos inimigos pelo jeito...).
Livrando-se dele, caminhe em linha

7212 e vire para a esquerda, para
.-fstar uma outra pilha de caixas
w:ro lado da sala. quue na mes-

- Perceba que ha uma platafo

caixas, siga para o:fundo, para u

-um pulo para trés, para cairem cima
~da rampa, escorregue um pauca e
pule’novamente, agarrando-se em
~ seguida na grade da parede a fren- -
_te da rampa. Escale a parede até
- um pouco antes do fim.da escalada
€ dé um pulo. Vocé vai cair numa-
outra plataforma acima, vire-se de

xas de onde veio e olhe paré'

vOC& UsoU para pegar as nevas ar-
mas) Desta vez, corra, pule £ ag;

Subindo péla‘.no'va ‘platafarrr'x:a

espago entre elas onde voca acm-

na um switch. Ele vai dlsparar uma. -

espeme de alarmie, mas néo se pre-
ocupe. Saia do espaco & va para o

" lado de uma rampa. Caminhe até a
ponta da plataforma e figue-de cos-

tas, na diagonal, para-a rampa

costas- e suba em cima da caixa.

Saque as armas e acabe:-com um

individuo.que vai aparecer pelo lade
esquerdo. Reviste o corpo para: pe- |
gar um Small Medkit, fiqu@em cima =
da caixa por onde ele veio e olhe

para a parede com grades pe!a qual

Pule e agarre-se na grade o teto e. :
- vé pendurado por ela até seu fim

que vai dar huma pequena descida

- Ao escorregar, suba pelo lado direi-
- to'e vire-se para o outro fado. Note .
que ha uma pequena aberturd no

alto da parede a frente. D& um pulo

~ e agarre-se nele, para poder pegar

requer grande atencao. Note que

- acima da descida, ha uma gigan-

tesca broca que vai descer para

- atingir Lafa Vire-se de costas e es-
. teja.com o brago esquerdo de Lara
 encostado na parede do lado es-

uerdo da tela. Hora da loucural D&
um togue para | e mantenha’ X
pressionado, solte-se, agarre-se no
Va0 mais abaixo & solte-se em se-

“guida.Vocé va air em cima de uma
plataforma que se quebra; dé um
.pulo de lado para a esquerda an-

tes da plataforma se quebrar

par" escorregar pela rampa En-

_tao dé um pulo dela (quando esti-
ver chegando na extremidade dela} :
* @ agarre-se no putro lade. V4 pen-
durado ‘para .o lado direito, ate che-
gar um_pcuc_g,antes da parede la-
teralesolte-se.Vocé vai cair em cima

de uma outra p[aiafo;ma que se

“quebra; assim que tocar nela; aper-
te O, pararolareficar de frente para
- o outro fado. Assim que Lara escor-
.regar pela |ncI|nagao abalxo, espe-
- te ela chiegar na extremidade & en-

1o pule seguido de agarrao.

azendo fudo corretamente, voce

Medkit, suba novamente e fique de

costas para a descida do Secref,
‘suba por uma abertura a frente
-depois de stibir, fique de frente para

a rampa, para localizar uma ouira

__entrada acima.

* Pule e pendure-ss nela; subindo-
- para em seguida entrar por uma

A passi gem vai dar acesso a uma
- grande descida super perigosa que

vai se agarrar num espace acima
& malis dois. Va soltando e agar-
indo-se nos de baixo, quando
Lara se agarrar numa plataforma
- espacosa abaixo (foto), suba nela
~ para pegar o primeiro Secret (um
 Save Gem e a MP5, usada pelos
-assassinos na fase anterior), Escor-
© regue pela rampa ao lado e desca
- pelo corredor, para pegar um Large

- por onde vocé desceu e
mente por ele,

outra entrada do lado direito (de.

" Lara)." A entrada vai dar num lugar =
¢cofm um burdco de &gua e um-pe- o
queno espaco atrds de uma pare-
de' com grades. Va paraa partede
irds da parede para pegar uma
‘Save Gem. Retorne e escale a pa-

- rede até o topo, onde havera fogo. -

Suba e quando Lara ficar em pé,

“mantenha R1 pressionado & va de

lado para a direita, até encostarha
parede. Assim que o fogo se apa-

-~ gar com um breve Instante, dé um
pulo'para a parte alta adiante, fa-
zendo com gue as chamas se apa--.' L

guem de vez.

Acenda um_Flare para-melhofar a

luminosidade e va subindo, vocé

encontra um Small Medkit, subin-
do na parte inclinada, cammhe até -
o.outro lado, onde vocé avista uma

_grade na parede. D& um Save para s

garantir, entao fique de frente (meio

* na diagonaly para esta paredeen-

tao pule e agarre-se. Escale a pare-
de até o topo, para pegar outro -
Municdo. Pegando o item, desca
novamente até depms da linha
branca na parede (um b{agada
abaixo de diferenca).e dé um pulo.:

Vocé val cair num espaco na pare-

de; onde aciona um switch para abrir
uma passagem. Volte novameme-- :

quando estiver de pé, 5|

.S& apagar para entao passar direto

(néo se pfeocupe do outro Iado nao. :

_ha buraca)

‘Ao cruzar a passagent, Slga para a
. esquerda e saque as armas para
‘acabar com um rato que vai apare-

cer. No espaco da parede-ao fundo

_vocé encentra um Large Medkit,
_pegue-o e volte por cima da grade

neste mesmo lugar onde vocé estd.
Pendure-se e caia, siga mais uma
vez para o buraco perto da escada
ca_ia__nova-




Siga mais uma vez para a entrada

da sala vefmelha (lembra-se dela,-

nao?). Suba mais uma vez pelas
caixas, USe a rampa mais uma vez
para subir pela grade na parede em
frente & ela. Suba até um pouco

antes de chegar ao teto, dé um salto:

para cair em cima da plataforma e
suba na caixa atras de vocé (lem-

_bra-se do cara que vocd matou af

em cnma’P).

Aa subir na caixa, vire-se para direi-

ta de Lara, para localizar-um alga-
pao aberto acima da caixa seguin-

. te. Suba pot |4 e ao chegarna par-
te decima, vire-se contra o buraco,
para avistar um item no espaco de
grade na parede Dé um pulo até 18

e agarre-se, mantenha L2 pressio-
nado e suba, pegue a Municdo e

desca,- submdo pelo outro tado no-
vamente

Ao explorar o restante do recinto,

saque as pistolas e detone um cara

e um cachorro que rondam o local.
Acabando com os dois, siga para a
entrada e perceba gue o chao, a
direita da entrada (do lado de den-
tro) & falso. Pise nele e siga para o
fundo do lado esquerdo para pe-

gar Munigdo. Volte e caia pelo bu-

raco, puxe o bloco uma vez para
que o algapao do autro lado se

abra. Suba e caia pelo buraco ao-

lado para chegar num corredor. Siga
por ele (andando de quairo num
trecho) e do outro lado, na parie de
cima, havera outro corredor.

Submdo peio Iado esquerdo uma
porta se abrira e vocé tera acesso
_novamente a sala onde matou o

cachorro e o cara. Siga pela direita.

para chegar até uma parede com
dois switchs. Aciohandg-os, irés por--

tas se abrirdo numa sala ac lado.
Antes disso, suba pelo corredor do

lado esquerdo de Lara (se vocé. = |t

estiver de frente com estes. switchs)

& va conhecer o lugar. Feito isso;”

retorne até os switchs e acione pri- = |-
~ meiro o do lado direito (se: estiver

de frente para ele), as portas du-

ram alguns segundos abertas, sala_"
em disparada (RZ) pelo correder a0
lado. :

~ Chegando na sala onde as pottas

se abrem, passe pelo lado de bura-

co d’agua e siga para a Glima porta

do lado direito datela, entrando por

ela antes gue se feche. Uma vez:

dentro desta saleta, acione um
switch na parede do lado difeito e
depois-escorregue pe%a rampa. Siga

- pelo corredor, para chegar ate os

dois switchs, e aproveite para pe— :

gar uma caixa de Flare no cami-
“nho. O fim do corredor vai dar dire-

tamente nos dois switchs, acione

" novamente o do lado dlreato e saia
‘correndo’ novamenie para a sala

‘das trés portas mas desta vez en-

‘Dentro desta saleta, suba por-um

alcapéo aberto no teto do lado es-
querdo (foto), ele dara acesso dire-
to a um curto corredor. Acione o
switch na parede do lado direito,
um pouco adiante da entrada, para
fazer um outro algapdo, da sala ao
lado, se fechar e permitir sua pas-
sagem. Siga pelo corredor, pendu-
re-se e no final dele, solte-se. Lara
sofrera um pequene-dano, e voce
voltara paraolocal dos dois switchs.

‘Acione o da esquerda e siga para a

sala com as trés portas, entrando
pela prlmelra porta B

Dentro desta nova sala, suba em

cima da parte alta do lado esquer- -

do e pendure-se. Va pendurado até
0 outro lado e ao chegar na frenta

da entrada solte se e agarre se na

; A entrada ‘conduz ate um curtrssmo
* corredor, onde vocé pega Municao,
Save Gem e a primeira Solomon’s
. Key. Caia rmagua e nade até uma
~ abertura acima da 4gua, ela vai dar

. acesso novamente até o corredor

~ onde estio os dois switchs. Obs.:
““ha uma outra safda, submersa, gue
" o leva até o comego do game. La .
- voeé enfrentara outro individua, mas
- néoé obngatorlo ir agora.

‘q . & if Lo
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" Continuando... Estando mais uma
vez no local dos dois switchs, siga
para o lado direito, indo direto pelo
‘corredor. Vocé vai voltar até onde
matou o cara e o cachofro, caiapela
entrada que dd acesso & sala ver-
melha e siga pela grade no teto,
para chegar novamente até a sala
da broca gigante. Suba em cima dela
e va para o canto esguerdo, adian-
te, para encontrar uma nova entra-
da acessivel. Suba por ela para
pegar a segunda Solomon’s key.
Prossiga pelo corredor e pendure-
se pelo buraco, caindo em seguida.
Repita 0 mesmo esquema no bura-
co da grade no chéo, para voltar
mais uma vez até o buraco gue se-
para a ligagao da escada com O
lugar onde esta.

deadosamente S|ga pela bewa do
buraco e fique de frente para a es-
cada (foto), corra, pule e agarre-se.
Subinde a escada, mais uma vez,
vocé retorna até o ponto (guase),
inicial do game.

Acabe com o individuo (case nao
‘tenha tomado aquele caminho

submerso na sala onde vocé pe-
gou a chave) & em uma das cabi-
nes vocé compra o Ticket para po-
der continuar a fase. Lembre=se que
ha guatro cabines, mas apenas em .
uma delas vocé pode comprar o
Ticket. Nota: para facilitar a compra
do Ticket, procure a cabine que:
estd com a janela escura.

Comprando o Ticket, desga pela -
segunda escada gue o levard a 3
outro ponto do matrd cheio de ater--
ros. Siga em linha reta, para locali-
zar mais uma janela que pode ser.
queb;‘ada na base do tiro, mas an-
tes, sague as pistolas para acabar
com um.individuo que vai aparecer. .
Quebre a janela e entre por ela, na
parte de baixo vocé encontra o 5e-
gundo Secret (Municao): Suba no-

- vamente pela janela {dando pulos

parades abaixo dela para poder
agarrar-se e subir), entrando a di-
reito do lado de fora. Chegando
perto dos trilhos do trem, mate dois
ratos antes de descer. Obs.: ignore
a subida pela escadaria.

DE um Save e siga pela direita dos
trilhos, va descendo até avistat um
cara saindo de uma poria seereta e
entrando numa outra adiante:-Ngg-+*
te momento, saia correndo com
tudo (R2) rumo a porta pela qual o
individuc entrou; para ndo ser acer-
tado pelo trem. Acabe com o indivi-
duo e acione o switch ao fundo do
apertado local. Saia e vire & esguer-
da, rumo & enirada de onde o cara
havia saido, para pegar uma Save.-

~Gem. Pegando-a, saia e siga para |

uma outra porta depois da qual
VOocé acionou o swiich.

Nesta terceira entrada, saia da
agua e acione outro switch ao fun-
do para abrir a porta. Esta porta vai
dar acesso a um pequenc labirinto
& nele vocé pode ficar meio louco’

‘de tanto fazer uma coisa acessar

outra. Para facilitar; vamos apenas
colocar as direcGes e localizacéo de
itens, OK? Entao vamos nessal




Pegando o item e saindo deste
.. .Mmicro corredor escuro, acione o
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Abrindo a pora, siga pelo corredor
em linha reta e no fim dele, entran-
do & esquerda, vocé encontra mais
dois switchs. Acione apenas o pri-
meiro e volte pelo corredor, entran-
do pela nova entrada ao lado direi-
o de Lara (estando na direcdo da
porta-de entrada do labirinto). Ha-
vera mais deis switchs, acione ape-

nas o primeiro (ou o do-lado direito -

da te]a, caso esteja de frente para
os dois). Siga até o segunda switchs
neste_mesmo local, mas néo acio-
ne-o. Figue de costas para ele e
siga-em-linha reta, o corredor vai

finalizar num outro switch (& direita).

que abrird uma porta atras'de vocé,

Feito isso, naa. entre pela passa-
gem ainda; volte até os dois switchs

que vocé viu a pouco e siga para
uma nova entrada do lado esguer-
do, para pegar um Small Medkit.

switch da esquerda (estando de
frente para os dois) e depois a da

-direita, V4 até o switch da esquerda

{estando-de frente para os dois) e
figue de costas para ele. Siga em

linha reta ateé o fim do corredor e

acione o outro switch, no pequeno
corredor do lado direito. A porta
a%a'as de vocé vaise abrire a passa-

gem, seguindo_pelo lado direito e
- acompanhando o corredor, estara
aberta. Durante sua passagem pelo

corredor rumo a saida, vocé pode
pegar um Small Medkit € Muni¢ao.
Nota: os itens-supracitados se en-
: tram em enfradas-do lado direi-

to de J_ara (em micro corredores

Seguindo o corredor, vocé vai en-

contrar alguns guadros na parede:

e no decorrer do caminho uma vela

_do-lado direito. Este é o caminho

certo para a saida, o corredor val
dar acesso a uma grande sala es-
curd.  Siga pelo lado direito de Lara
e vocé avistara uma porta ao lado
de uma cortina vermelha. Ao lado
desta porta haverdo duas fechadu-
ras em colunas. Use as duas cha-
ves para liberar uma porta selada
com duas espadas. Siga pelo lado

e pela entrada ao lado da se-
gunda coluna (da segunda fecha-
dura) para pegar uma- Save Gem.

P=gandc a mesma, siga em linha

L

direito. mas antes de prosseguir

para o chéo e perceba que ele &

fajso. Passe’ por cima dele e va para
o lado direito, para encontrar a por—-

ta que vocé acabou de abrir. -

& o outro lado, o

chio também & falso e vai cair. Pe-

gue Masonic Mallete caminhe (R1)

~até o buraco aberto. Chegue até a

‘borda do buraco e dé um pulo se-
guido de agarrdo para nio se
-estrepar nas estacas abaixo. Quan-
do sair pela entrada, saque as pis-
tolas e acabe com um cachorro que
vaipintar no pedago. Acabando com
ele, figue de costas para a porta da
qual vocé_.acabou de sair e olhe

"“%
Entre a co!una amarela e um qua-
dro ha uma cortina. (foto). O chao
perante a cortina é falso, mas em-
baixo. dele ndo ha estacas e vocé
nac merre se cair nele. Frque de
frente para a cortina‘e saia corren-
do em linha reta; Lara vai afraves-
“sar a cortina e chegar num espaco
onde se enconira a Ornate Starque
serve para abrir uma porta Pegan-
do o item, saia de ras da cortina e
vire & direita, seguindo caminho até
a primeira fechadura onde voce
usou uma das chaves.

Verd uma

“nova entrada ao lado de uma outra

coluna amarela. Antes de cair no
buraco com agua, colete uma caixa
de Flare e um Small Medkit. Caia
no buraco e nade pela escuridao
do lado direito, gue vai dar acesso
a uma pofta submersa que estara
aberta. Suba para a superficie e dela
para a parie seca. Suba a coluna
ao lado e ela.vai dar acesso ate
uma entrada, ignore-a e fique de
costas para ela. A sua frente ficara
a vista uma fenda grande na pare-
de, tome distancia corra e pule ate

_la,-emendando um agarrao. Va

-pendurado para a direita até esbar-
rar na-grade. Suba pela fenda & va
para o outro__ladq-da grade, des-

reta e antes de éair do 'cerco" olhe <

Em cima da coluna;.olhe para uma

‘pequena entrada na parede, pule

e agarre-se na grade do teto. Siga

ate a enirada e quando esliver de

frente para ela, solte-se e agarre-
se nela.- Pagsando pela pequena
passagem, vocé acaba chegando
num Iugar bem apertado ;

. com um blogueia

as pistolas e-acabe prime_ird com.
dois ratos, do outro lado gque vao

atrds de vocé. Feito isso, use o

Ticket para poder passar e conti-
nuar a fase. Do outro lado ‘saque = ¢
novamente as pistolas e acabe com

mais um individuo que vai vir pelo
lado esquerdo. Detonando o cara,

revisie o corpo dele para pegar um. -

Small Medkit: Passe pelo lado es-

guerdo dos bloqueios (por cima do

pequeno amontoado de terra) e

... chegue na porta que da acesso
a sala com uma fogueira (que vocé
provavelmente Vil ao chegar neste
local). Figue de frente para a porta
e use a Ornate Star para abri-la. D&
um pulo para tras e saque as armas
para acabar com outro individuo gue
vai aparecer no pedaco. Acabando
com ele, entre porta adentro e vocé
acaba de ter acesso ao terceira
Secret (Save Gem). Para pega-lo,
suba pela entrada no teto e siga
pelo corredor.

‘Passe pela pequena passagem e
. do outro lado, v4 apenas descen-

do-para pegar a Save Gem. Do lado
esquerdo havera uma porta aber-
ta, saia por ela e vire a esquerda:

Caia na coluna abaixo e repita no-
_vamente o esquema para chegar
-até a pequena entrada na parede
{usando._a grade do teto).

HAetornando até o local por onde'
vocé teve acesso ao Secret, desta

vez siga para a direita e desca a

escada. No fim dela vire & esquerda -
e use a Masonic Mallet para abrira -
po_rta. No fim deste pequeno corre-

. dor, vocé encontra um switch que

abre um algapso. Depois de acio-

~nar o switch, fique de costas para

‘ele e dé trés passos adiante. Agora.
-~ dé um pulo parado e agarre-se
* - numa peguena entrada oculta pela

: _escuradao nela vocé encontra o

uarto Secret (Mumgao)

Desga € saia deste pequeno corre-
dor, entrando pela abertura do lado

- esquerdo. Neste outro corredor,

saque as pistolas e figue de frente
para a passagem a direita. Acabe
com o cara e pegue um Small
Medkit no corpo dele. N&o siga por

- esta passagem aberta, ela vai leva-

lo ate a primeira parte do metro que -

- foi explorada (lembra da sala ver-
-~ melha?). Ignorando a passagem,
" - siga pele corredor e pule o buraco
‘no caminho. Quando vocé estiver

para descer o lance de escadas do
lado esquerdo, saque as armas e
acab um cachoro.

Koy e |
No fim da escada, havera um va-

- gdo parado nos trilhos. Suba em

cima dele e pegue uma caixa de

- Flare. Desca do vagdo e siga, com
~ds armas na mao, para o fim do
sl st

Acabe com o cara, que




sua diregdo, ¢ pegue uma Save
Gem no segundo espaco na pare-
de. Desca para os trilhos e siga rumo
20 tinel, gue estara bloglieado por
um desabamento. Algins morcegos

¥&0 sair voando, quando vocé se |
aproximar: Chegando até o barro

que blogueia a passagem, perce--
ba uma descida nela. Figue de cos-
izs, abaixe-se e mantenha X pres-
sionado enquanto. coloca para V. -

Dentro do burace vocé encontra

Municao e um Large Medkit. Saia

do buraco e suba a escadarla no-
.famente

De volta ao corredor, caia pe!o bu- -
raco no meio: dele, chegue até a

parte mais baixa do local e arraste-

se para o.outro lade. Olhe para a_

parte de cima da-parede do lado
direito, para ver uma entrada. Suba
por ela; para chegar dentro de um

vagao parado. 'Dentro:-dele;. siga -
para o lado’ esquerdo e acione um.
switch para abrir o alcapao do lado

esquerdo Pendure se e caja por
ele,..

.. para teracesso a uma nova loca-
ildade Rasteje pela pequena:en-
frada e chegando no ambiente
mais espagoso entre na primei-

ra passagem do:lado diraito. " {
Ela é inclinada, mas vocé ndo. g
escorrega, caminhe até sua ex- g
tremidade para pegar um [
Smail Medkit. Saia dela e siga A
para a direita, onde voeé vai
avistar um- cara sair correndo;
siga-ol Obs.: evite cair pelo bu-
raco no fim da entrada; pois este
buraco finaliza a fase. ]

Dando u uma boa visuahzada na sa[a
va.para o cammhc com um cara
segurando uma t_c_)ch_a Siga-o, mas

£ néo atagque mnguem em thotes_
~alguma, para evitar problemas {eles
tambeém nao daa itens).-O mdlwduo_

- O individuo que saiu. correndo 6 & - &7 pelo buraco e siga para a sala
chave para o quinto segredo: ciesta_‘ i :
~ fase. Ignore as outras entradas &

© va atras do cara. Cheganda'no cor-

redor, saque as pistolas deteme

- dois indiViduds que virdo na sua

dlfegao Acabando com &les; vaat

~o fim do corredor por onde ocara
correlr. No fim deste corredor ha uma
- entrada do lado direito, enire pela

porta & pegue Munigdo. Na mesma

localidade, havera dois switchs, g0
deles abre uma porta e o outfo'd S-
" ce um algapao -

Ac;one os dois & faca o cam;nho e

volta: Depois que vocé passar-pela
_entrada onde pegou um Small-
‘Medkit, siga para uma entrada do .

lado direito, onde se encontra a a

‘Gapdo aberto a pouco. Suba peia"'-

passagem-g mais uma vez vocé

entra dentrc do vagdo. V4 paraa -
‘esquerda e acione o switch do lado -
esquerdo. Desga pelo alcapac e
siga caminho, rasteje para chegar ..

até o bloco que vai permitir sua st
bida ate o-corredor. No corredor.

deve estar lembrado da passagem -
onde vocé matou Um cara e pegou
um Small Medkit, siga pela enfra-
da para voltar até a-pri- -
meira parte. explorada:

do metro. A passa-
gem & uma passare-
la por cima: do trilho
do trem, que termi-
na numa escadaria.
Descendo a escada,
vire a direita e siga até
© buraco que da aces-
s0 a sala vermelha.
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vai leva-lo até uma sala com dgua e

duas entradas. Estas entradas VAD
~dar no mesmo lugar, masnada
_esquerda vocé faz algumas: coisi- -
" nhas-extras. Siga pela da esquerda

e guando cruzar o portdo, ele se

fechard. O caminho & uma descida. [
- escorregadia gue vai leva-lo até =
__uma sala onde o perigo vem de

'C|ma {teto de espinhos).

vermelha. Chegando nela, suba
pelas caixas até chegar na rampa.
Dé um pulo de costas para a ram-

grade da parede. Suba por ela até

_um pouco antes de chegar ao topo
_edéum puio para cair em cima da

plataforma

‘Caindo.na plataforma, suba pelas

* caixas atrds de vocé e siga para a
. entrada no teto. Viocé vai voltar mais

- uma vez até este ponto mostrado
- na foto (onde_voce_teve acesso ao

corredor.com os dois switchs e ague-
las frés portas que se fechavam

= depoi's de alguns segundos). Note
que a porta, perio da enirada por

.onde vocé subiu! esta aberta. Sa-

que as pistelas e va até o fim do

corredor depois da porta. Atraia o

* individuo para fora e acabe com ele,
'.pegando o Large Medkit no corpo

do cara. Entre na sala novamente e

~ colete o guinto Secret (Municoes e
~a Rocket Launcher). Antes de sair,
acione um switch neste corredor

gue abrird novamente o alcapao

- para a saida.

Saiadasalae cana_npvamehte pela

Antes de escorregar pela rampa f|_'
que do lado direita dela e entao

~desca. Chegando la emnbaixo, siga

-a localidade da broca glgani

pa, na diagonal, depois de escorre-
gar um pouco, pule e agarre-se' na -

entrada que da acesso a sala ve
melha. Mais uma vez nela; pendu-
re-se pela grade no teto e siga para

gando la, suba pela passagem:
onde vocé havia pego a segunda.

 Solomon’s Key. Caia pela passa- -

gem no fim do corredor e no recinto
seguinte, caia (e pendure-se}peld. - -
passagem na grade. Vocé esta-de,

~wolta a primeira parte explorada do’ 5 _

Apos a queda, fique de costas para.
o buraco suba pela escadaria no-
vamente, cruzando a passarela e =
caindo pelo burace no meio do-cof--
redor. Depois de-cair pelo buraco,
rasteje novamente pela parte bai-
Xa, subindo mais uma vez pela en--
trada no teto, do lado direito. Nova-
mente dentro do vagao, siga para
a esquerda e acione ¢ switch para
abrir o algapdo ao lade. Caia por
ele e rasteje-pelo corredor, chegan-
do novamente ao ponto onde voce
teve de seguir o cara. Entre peia
primeira passagem do lado direito
{onde pegou um Small Medkit) e
caia pelo buraco fim da passagem.

Depms da queda, Lara vai pa@ra -
num- local dominado por um ca’ra

. com-mascara (meio parecido com
- focinho de rato) qué néo- gostou

“muito” da presenca dela. Os dois
comegam uma discusséo e-acabam ¥
entrando num acordo. O homem vai
embora e deixa a mina sair porcon-
ta propria. Lara podera contar cnm\'
a ajuda dos capangas do homem,
nao sendo atacada; mas ela tam-
bém nao podera atacar. :

.g;ara a direita (ha diégohal) e suba

pela entrada no alta da paréde.
Paode haver uma pequena perda de
life, mas nada que abale. Ao subir
pela entrada na parede, Lara es-
cofregard para uma area escura. Do
lado direito ha um switch, acione-o
para baixar um algapao adiante.
Antes de subir pelo algapao, vire a
esquerda e siga para a direita (quan-

do estiver em cima da-grande pe-
- dra).-Indo para a drrelta voce en-

contraré um espago no chéao que..,




: fenda

plan olhe:pafa baixo, 'para ver gue
o chao esta-tomado por arame far-

pado. Pendure-se, solte-se e agar-
re-se na fenda abaixo. Se quiser,

solte-sespara: cair num pequeno
espago entre o-arame farpado e siga

parad dtrelta ou 31ga pedurado pela

Bo outro lado, suba novamente na
fenda (se nao estwer) ¢ entre pelo
espago. que ha. nela. Este espaco
da acesso até uma sala ao lado,
onde vocé encontra o primeiro
~ Secret (Large Medkit e caixa de
Flare). Depois que pegar a caixa de
Fiare, dé dois passos para trds e
pule parado para se agarrar na sa-
fda logo acima. Suba por ela e de-
pois suba pela parede do lado di-
reito.

Feito iSso; vire-se para a direita e
olhe na diagonal para avistar uma
outra entrada. Chegue na borda e
figue na diagonal, em direcao a
entrada. Dé um pulo para ld.e man-
‘tenha X pressionadc para se agar-
- a6 Subjr vacé escorregard para

ctmé’ ‘da grande pedra novamente :

Urn pouco mais adiante; entre a di-
reita e depois ‘a esquerda, para su-
bir pela cotuna (do lado esquerdo
de Lara) Da coluna; suba pela gra-
de na parede e quando ultrapassar
a altura do arame farpado, do lado
esguerdo, dé-um pulo da grade.
Vire-se para o corredor e pegue um
Large Medkit. volte e suba nova-
mente pela grade na parede. Du-

 lembre-se de comecar mantendo X

coloragdo vermelha na 'paredé que
voee escala, quando chegar atéela,
fique a-uma bracada abaixo da-

nha branca nesta parie vermelha,

(s€ quiser pode-dar um Save, mas

presszonado caso mc;rra}

Abaixo da linha branca, na colora-
- ¢do vermelha da parede va pard

_ esquerda até encostar na parede
ao lado. Feito.isso, dé um pulo e
imediatamente aperte C) e mante--

nha X pressionado para se agarrar
na escada da parede. Suba até ©
topo da- escada e guando chegar
no limite, solte e aperte "X rapida-
mente, apenas para Laara se pen-

durar, e guando ela fizer isso, colo-

que para P, para poder subir no
espaco da paredeé e poder pegar o
segundo Secret (Municdo). Para
descer, mantenha X pressionado e
va de costas. Desca a escada ate
chegar na molmagag abaixo, solte-
se da escada e quando tocar na

inclinagao, pule e aperte O em se-
guida, para virar, ‘emendando X

para se agarrar a grade

Suba até otopo da parede de gra- .
de, chegando na entrada 1& em:
_ cima, dé mais'um.Save e desca a
parede novamente, Desca até de-
pois da segunda linha branca que

vocé encontra na descida. Figue
uma bracada abaixo dela e encos-
te na pare do lado esquerdo-nova-
mente. Na confianca, dé um pulo e
nao mova um- certtlmei;o ou aperte
qualquer outro boiao
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Fazendo tudo carret;amente vocé

vai cair.na parte plana,-acima da
rampa, permitindo‘pegar uma Save
Gem e Municao atras. de vocé. Pe-
gue os ftens, caminhe até o come-
¢o da rampa, escorregue porela e,
quando estiver chegando ao final

- dela, pule nao esquecendo de agar--

rar-se na parede novamente. Suba

- para a entrada acima da parede e
rante a subida, preste-atencdo na .

siga por ela. Rasteje até o fim do

- dele

- Vocé chega numa sala de ‘“clima

~Co clulndo esta parte desg:a a es-

Vocé nio-podera descer-para o

etade do corredor ‘arrastando-se

-;'e suba por-uma entrada no meio
: no- teto). No. Jntervain entre o

~gorredor de on&e VOGé veio com a

.sa!a ao Iacfo hé um- Small Medkit,
= pegue oe pendure se no buraco. = ¢
-~ Ao descer para a sala ao lado, sa- -3
as armas e dcabe com um guar- -

{F

da gue esta ai. ‘Acabando com ele,

vocé deve ter notado que que ha

-urm- bloco-ao lado. Empurre-o para o
-cutro lado da parede e va abrir a

3

“egipeio. Caia nela e siga para a parte
“~de tras das colunas gue voce avis-

' ~ ta, para pegar Mumg:ao Pegando»

coluna mais alta e

a, suba até

gio: da escada havera uma porta,
atre por ela para chiegar até uma

co para fechar-a porta de entrada,
suba-em gima do bleco e use a en-
trada acima para “descer pelo outro

-cada novamente até a coluna alta

~“que restou, a outra foi empurrada

te a porta ‘de entrada por onde
vocé chegou nesta sala. Bem, fi-
ando em cima da coluna alta res-

ate la e agarre-se nele, andando

pendurado para o lado esguerdo, =
para poder pegar uma Save Gem. -
Para descer, pendure-se e solte-se

para nao sofrer dano. Siga para a

coluna que se distanciou das de- -
mais e suba por ela. Em cima da
coluna, pule e agarre-se na plata--

forma acima, gue por sua vez o le-

“vara até uma entrada na parede. _

corredor ae lado, entao volte até

S|ga para a escada na parede-No

saleta gom um'bloco. Empurre oblo-

tante, olhe na diagonal & esquerda
- para ver um teto de madeira pareci-
- do com a escada (foto). D& um pulo

Suba por ela e, depois de rastejar'e'
~ escorregar, desca pela emrada m -
. .,ﬂm dela

=
ik

De voita ao corredor, siga para a
sala onde vocé matou o'guarda e
. deixe o bloco mével entre as pare- -
des. laterais (no meio). Feito'isso,
sala novamente pelo corredor e
entre mais uma vez na sala egip-

Suba na coluna que havia se des- .
locado, e dela oihe para a platafor-

ma acima (foto). Suba por ela € apro-
xime-se da outra plataforma do lado
direito, pule na diagonal para nac
esbarrar no teto e cair. Acione a
chave no canto esquerdo para fe-
char a porta e completar a escada
da parede. Vire de costas para a
chave acionada e caminhe até a
borda da plataforma. D& um passo

para tras e pule para frente. Pendu--
re-se na plataforma. para cair em
cima da coluna abaixo: - :

Fique em cima da coluna rente &
escada, e fique de costas para a
escada. Olhe na dlagonal paraa
esquerda, vocé vai avistar nova-_
mente o-teto de madsira no qual
vocé pode se agarrar (lembre-seda -
Save Gem que foi pega). Pule no-
vamente ate 14 e va pendurado
para o lado direito, spara chegara «
uma localidade com mais uma cha-
ve. Acione-a para abrir a safda des-:
1a sala e pendure-se para ‘pader cair
- sem sofrer dano (ao se pendurar, -,
certifigue-se de que esteja do lado
esquerdo, junto a parede).

] Ao cair, suba novamente as colu-
_nas e-desta vez suba até o fim da




escada na parede Chegando no
aito da escada, va para a esuerda
e desca em seguran

acesso até um corredor. Va para o.

lado _esque_r_de do corre_ciqr_ para.
pegar duas caixas de Flare. Depois- |

va para o outro lado, para chegar.
atée uma rampa. Um' Save e reco-
mendado neste momento. Escofre-

gue pela descida e chegando na. -
ponta, dé um pulo seguido de
agarrao. Cmsegumdo agarrar-sena

plataforma o caminho a segmr vai
dar em outré escorregao ;

lare © GScOregUs em se-

Use

guida. Yocé vai cair em cima de.uma

plataforma falsa, assim gue tocar

nela, dé um pulo para frente ¢ agar-
te-se (foto). S_afand_u—se da motte-

certa, vocé chega numa entrada
com dois sarcofagos. Entre eles,
pegue a Embalming Fluid e entre
pela peguena entrada na parede.

Na passagem ha Munigao e o ca-

minho vai dar numa sala com um
guarda. Acabe com ele e, na frente
da entrada por onde vacé veio, ha

outra passagem. Rasteje por ela e
acabe com outro guarda na sala a

seguir..

Livrando-se do guarda amone o
switch na parede para abrir a- porta .

- ao lado e poder pegar Mumg{io no

corredor. Pegando a municao, siga

para o lade¥direito do switch, para

ter acesso a uma entrada no chao:

J

Estando nela, "Eaih-‘efpéi"é“é outro

lado para avistar uma Sawe' Ge

78 ° 2 LSS |
Ficando de costas para a escada,
corra e pule até a plataforma adian--
te. Estando nela, siga pela passa--
gem do lado esquerdo gque dard

~ pulo para frente g agarre-se na gra-

. cas e fique entre aterceira e a Sor
: gunda Solte: para cair em cima da

. do (apenas modo de chzef

| do tedos os calcules, @ estando com
o life cheio, dé-um pulo para frente

: adiante (se quaser dar mais um Save
'se‘_' be melhor)

Dé um pule e agarre-se.no: engra-.-
.dado do teto, inde pendur
o outro. lade tomando todo. cuidado
para nfo cometer erros. Obs.: ao.
pendurar-se na grade; va apenas_.-
na diregdo onde ha grades‘ G
vocé dlrecmne Lara para um lado

-'Estando e frente para
_chegue até a borda e dé um pulo,
agarrando-se na coluna em segui-
~ da (se bem gue ha uma possibilida-
" de de Lara cair em pg). Tendo su-
“cesso no pule, suba na coluna e
“caminhe até a borda, em direcao a
~ plataforma ao lade: Ficando na
mesma direcao. que a plataforma,
me distancia, corra, pule e agar-
1e-se. Ao stibir vocé vai escorregar

nem olhe para ol ]
“veio e ande de Iado para ;
da até encostar na parede. D& um
Save para garanttr entdo dé um

de novamente. Quando ¢ stiverpen- -
durado, passe as duas linhas bran- -

cabegg de uma esfmge grgame

+ Est

‘para a esquerda, onde vocé pega
Munigdo e o terceiro Secret (Muni-
¢do @ uma Save Gem). Faca o ca-
“minho de volta até a plataforma,

: ela e olhe para a eabega esflnge

Para balxo todo anto ajuda, mas -
fazer isso serm morrer & meio dificil.
Estando em cima da cabega da <
esfinge, figlie de- costas para a di-
recio na qual a estatua esta olhan-=
gito
isso; caminhe em lmha retd até Lara
“parar. Quando a mina parar de
dar, ande lateralmente para & es-
querda até Lara parar novamente

Dé uma olhada para baixo e.voce
avista uma coluna, e ao lada da
mesma, uma plataforma, Posicione

Olhando p:
- |pcalize uma peguena diferenca na
- pata dela (abaixo da cabega, cOMoO
“‘mostra a foto). Estando na direcéo

‘exata, tome distancia, cofra e pule

- até 14. Se tudo foi feito corretamen-
Lara de forma que ela figue na . te Lara caira e néo sofrera dano
mesma direcdo da plataforma ao — algum.
lado da coluna (ou no caso, deixe |
Lara de frente para a ponfa do teto. E 2
baixo adiants). Solte todos os bo=-
16es e dé um togue para . Fazen-

,dando leves toqu@s para a esquer-

.' “bega e siga por ele até a parte de
_* As, mas nao caia. Siga até o outro
* jado da cabeca e desga em segu-
ranca pela pata da esfinge, que tem
um espago plane que permite sua

do pela pata da esfinge, e estando

ndo em seguranca caminhe

- mas pare bem antes de chegar até

a cabeca da esfinge, ;

Pule para o espago abaixo da ca-

~descida sem sofrer dano. Descen- .

Se conseguir fazer tudo corretamen-

_ te, vocé vai cair num espago onde.
56 pega um Smaﬂ Medkit. Pegue-.
o e fique na dtre_qaq dg plataforma .

de costas para a mesma, va para o

‘lado direito (de Lara), para encon: .

trar um guarda gque pode estar ron-

dando o local. Caso néo o encon-

tre, siga para o outro laco da es‘tél'

.‘tua onde voceé encontra uma en—

cammho ao lado da esfinge para

“encontrar Munigdo. Pegando-o, sa-

gue as armas e siga para a entra-
da: Vocé pode encontrar um ou 6s
dois guardas, matando-os peguie um -
Small Medkit em um dos corpose
suba a escada de entrada. Chegan- -
do no fim da escada, olhe para cima.
e vocé vai ver uma plataforma aci-
ma. Posicione-se abaixo dela, pule -
parado e agarre-se. Aa subir, fique
de frente para a escadaria per onde
vocé subiu (depois de mataros guar-
das), acenda um Flare para avistar.
uma entrada pegquenina na parede
adaame (no clarao azul}

agarre -se, suba e ao .
fundo ‘vocé encontra o quarto
“Secret(Municao e um Large Medkit).
Volte de costas pela entrada e pen-
dure-se, sol ftando em seguida: Suba
mais uma vez na plataforma acima
e puxe o bloco do lado esquerdo.
quue de'costas para a escadaria
por onde subiu e, pendure-se na
plataforma indo para o lado es-

" guerdo e suba pelc bloco:- Aqw

dele, a parede € engradada edo
lado direito ha uma entrada: Siga
para ela e acima da entrada ha um
correder . ; :

No fim dele, desca pelo buraca e
empw;e ) bloco até ele nao.-se
mover mais; Entdao vire-se; puﬁe‘ﬁ
outro bloco a0 fundo duas vezes.
_Pendure-se novamente na platafor
ma, suba pelo bloco até a entrada

" acima e siga pelo corredor. Descen-

do mais umavez pelo buraco, sen-
do que agora o bleco nao esta mais

“no seu caminho, voce voltara para
0 ponto d_e_pam_da do game (a sala

com agua). Suba pelo corredor rumo

4 sala onde voce comegou e vire a

direita_guando chegar. nela. Na pa-

. rede do.lado direito ha um espaco
. azulado na parede..



- Oxigénio novamente.

ele. ‘Abra o menu e cologue para

cima, e_s_colha o item Embalming
Fluid e use-o; Lara val colocar o
item noespaco e uma porta, do.otl-
tra lado da sala, vai se- abrir. Atras

da porta-ha uma grande queda que

termina dentro-d'agua. Antes de cair, -

dé um Save, pais agora 05 prable-
mas vao serbem piares.

1

Ao cair no buraco, tome félego e

- afunde para pegar.o Jet submarino

que estara parado no fundo. Os
comandos. sobre ele sdo;

[}:= nadar para frente (ligar o Jet)
X = atirar arpdo (pegar o Jet)

O = soltaro Jet

Ao pegar o Jet, saia pela passa-
gem e a correnteza o jogara para
uma area mais espacosa. Voce vai

‘precisar de oxigénio para vasculhar

o local, entdo, depois que a corren-

- teza-o empurrar, siga para uma en-

trada do lade direito (com um dese-
nho aC|ma) Solte o Jet e entre no
buraco para tomar oxigénio numa
aberiura no teto.

bi

Depois.de tomar folego, saia do
burado, pegue o Jet e espere um
crocodilo aparecer. Dé alguns tiros
nele e ao extermina-lo, volte para
tomar oxigénio: Ao salrnovamente,

Deixe o Jet parado e va nadando

para uma en_tra_da do lado direito

do buraco onde vocé toma oxige-

nio. Dentro dela voca pega Muni-
t?éo,\retorne até o buraco e tome

Ha mais dois buracos a serem vas- .
culhadoes, sempre Vvolte para tomar

Siga até o espaco e pare rente &

oxigénio depois de visitar uma sala.

Continuando... Depois deé tomar

oXigénio, saia em linha reta do bu-
‘‘raco para-entrar diretamente num: -
‘outro mais-adiante. Na entrada dele-

vocé coleta Municbes ¢ o fundo,

uma Save Gem. Vé tomar oxrgémo_-- .

e saia em linha reta do buraco no-

- vamente, desta vez indo para adi
reita. Entre pelo buraco, colete mais
Municoes na ertrada e um' Large

“Medkit ao fundo, Retorme para i

mar mais oxigénio e ao sairda. sala_ 3

outra vez, pegue o Jet e vd pelo
- lado direito. (depois do buraco ao:

lado) para encontrarmais Munigoes
- em cima de uma pedra, Um outro..

crocodilo vai aparecer, mate-o se

do Jet. Suba em cima da- paﬂe seca
e pegue mais Munigcao, em segui-
da caia na agua ao lado e nade
pelo corredor até o fim. Vocé avista-

ra uma Save Gem, mas n4o & pos-
sivel pega-la ainda. Vire a direitae. -
aeione uma alavanca para abricuma = 8
nova localidade. Suba para a s‘u- =

periic;e tome omgénk} e afunde

Quando voce for voltar pele corre—3

dor, olhe para cima, para localizar
uma nova entrada. Suba por ela‘e

saindo da dgua, suba pelo lado di-

reito, para localizar um novo switch. -
Obs.r nao faga barulho (nao atire :

enguanto estiver nesta sala), isso
pode atrair'a atencdo do guarda e
do mergulhador, estragande a co-
leta do ul’tsmo Secret :

B,

Caia n'dgua novamente e nade -
para onde vocé deixou o Jet, Ao
invés de chegar até /4, entre: por
~uma-nova abertura na parede. do’

lado esquerdo. Nao suba paraa

a direita. Quando voca virar a direi-

Nade para a Superflme e solte- se'

“ta e-nadar UM pouco adfan're vocé

ficara acima de um funcie de madei-

“ra {abaixo d‘égua) Suba para.a A

- sUperficie e tome exigénio. Ao afun-

~(entre uma parec_le € outra). Entre
na.mais alta, para pegar o quinto
« Secret (Municéo). Saia do buraco e

_tome mais oxigénio; afunde nova-
mente & entre pelo outro buraco

mals 40 lado. L4 vocd dciona uma .
~ para pegar uma Save Gem € uma

=alavanca que abrira um algapao'

‘Baixando a alavanca, saia do-bura- -

0 (tome mais oxigenio se qulser).e
‘nade: de volta,..

_quiser ou siga para a esquerda, ao:..
. fundo, para ser puxado pela co
‘renteza.

. ‘para o corredor que o conduziu

pela parede do lado direito e; cui-
~dadosamente, suba para.a parte
seca. Vocé podera avistar o mergu-

- thader- pelas costas (foto). Siga pelo -
lado direilo & caia no buraco d'agua,

onde voce pega uma Save Gem
Samdo do outro lado.

- 'suba na parte seca e mantenha-

- se abaixado. Arraste-se para o lado
~esquerdo e sO levante quando Lara
 estiver atras da pitha de caixas, para

evitar ser vista pelo guarda e pelo
;mergulhador (ISSO ta mais pra Metal

; Gear)

~Certificando-se de que naa foi visto
~ em momento algum (o mergulhador
“nao pode ter saido de seu posto),
levante-se, quando estiver em se-

guranga, e olhe para frente. Voce
deve avistar uma fenda na pareda.
Suba pelo bloco ao lado & dele suba
pela coluna ao lado. Abaixe:se &

“entre pela fenda, desga num bura-

ca escondido na fenda para pegar

- .um Small Medkit. Suba pelo mes-
superficie guando chegar ac outra
_ lado, alguém pode ver e isso nao.

pode acontecer no momento. Nade
em linha reta, meio nadiagonal para

mo lado que desceu e velte nova-
mente ac caminho. Seguindo pelo

lado direito, suba pelo lado esquer-

do e caminhe afé o fim do caminho.

Olhe para a parede do lado. direi-

- dar novamente, 'perceb'a' que ha
duas aberturas na parede; uma . -
_pequena‘e aEta ‘e outra mais baixa-

ate esta dtea. Ao invés de entrar
" por-ele, vire a direita e siga pelo
__eorredor aquatico. No fim dele suba

~da agua e acabe com-o guarda em

- de dgua, ande para a pilha de cai-

- dras), para pegar alguns‘)ens (foto).

- gando estes itens, corra.e pule para
_ 0 outro lado (por onde-vocé subiu

Medkit), mas ao mves de ir para a

M*"

T

... e avistar uma nova entrada (foto)
Enzre por ela e desca do outro lado

caixa de Flare. Saia pelo buraco e
corra em linha reta. Ignore o guarda -
quie vai aparecer, ele vaidaroaler=.
ta para os outros. O mergulhador-
nao.pode chegar a seu destino, ou
o Ultimo Secret 4 era (e vocé tera
de comecar do Ultima Save) o ca-
minho vai finalizar numa quedapara.
dentro d'agua. Corrade forma que = ==
o braco direito de Lara esteja quas
se encostado na parede do mesmo,
lado” D& um mergulho para dentro
d'agua e afunde rapido; para atrair. n
o mergulhador. Quando ele estiver :
-atras de voce, suba para a superfi- -
cie € nade pélo carredor, para direi-

ta. /

Chegando no fim do corredor:
submerso, afunde e nade por bai- -
x0 d’agua. Fazendo tudo correta-
mente, vocé chega até o sexto'
Secret (Jet, muita Munigdo, um
Large Medkit e uma Save Gem). =
Pegue o Jet e acabe com o mergu-
Ihador, entdo pegue as todos os
itens e suba para a superficie. Saia

terra seca; para pegar a Boiler
Room Key. Matando ¢ guarda, va-
mos fazer uma geral pelo local. ~

Flcando de costas para o cc)rredor'
xas do lado direito (perio oas pe-

Lembra-se de onde o mergulhador
estava parado? Suba até |4 e pe-
gue mais Muni¢do, no outro-corre-
dor ao lado (de onde o mergulha-
dor estava) ha mais Municdo. Pe-

depois de pegar o guinto Secret e
acionar uma alavanca). Suba mais
uma vez pela fenda na parede
(agquela onde vocé pegou um Small =




: ~res {nao ' i _ grade do teto. Obs.: © corredor vai
lado. Corra, pule e agatre-se napla- - _xo) senr.tc elaa primeira . onde vocé recarrega o folego) Aca _dar num Iugar sem saida.
taforma acima, no-fim do caminho i ﬂa ela estard do 12 ‘bando com s dois; _este;a 3 COS- T g T
voce encontra ma|s Mumgao “tas para o buraco onde. voce: 3 :
: recarrega seu c)qgémo ‘g entre pala
- passagem do- lado direitoi:Neste.
ove. caminho, siga pelo. lado dire 3
1o B entre:por uma abertura noc ;
'submdo para a supemme do oukro-.

fenda, olhe para a parede do outro

esquerdo, mas afunde e entre o
que ixo dele-para. p! -

B

Depons desga e oihe para as colu-
. fias-do outro lado, no chao de pe-
dra(foto). Gorra e pule até 18, emao'
suba pelo lado diteito e pegue um -
Large Medkat fAum buraco. F’egan—
~do estes itens, volte até o corredor
: submerso @ pegue O Jet. Siga: para L
fo) comet;o do. corredor (onde voce

ra atrés nela Figue de frente par
esta aberwra, solie-se e agafre-st
~ nela. L4 dentro, use a chave na fe-
chadura ao lade, para abrir uma -
porta Ao corredor adiante: Pegue a*'
: : . Save Geme acione © swﬂch na -
ensegumdo chegar ate a superfl- parede, para abrir uma passagert ;'
- (admitimos. que a explwagao la  lanas cavernas: “Feito isso, saiada
nas entradas’ ficou unm pouco. con- cachoeira e pegue 0. Jet, afundan-
s usa); “nade para o Jado. oposto ao do em seguida. Chegando a0 fun= ©
! que estaa da- gachoeira & suba na parie seca  do da descida, acabe com Um cro- -
ica do: fad dlrelio (na parede' que g4 acesso visual a algumas codilo gue vai-aparecer,. feito jsso
: - tochas (foto). Cala na ‘agua abaixo . suba e recarregue seu oxigénio (um
~ desta fotos’ e nade até" co.fim do_ Save & aconselhada). ‘Afunde no-
- corredor, pepando- Mumgao Nade = vamente e ao sair da entrada para
~de volta e baixe a alavanca para - a area espacosa (onde estdo as
apagar o fogo. ‘Suba para a parte  muitas cavemas), nade em linha reta
. de cima; cofra e pule:para as platas até a caverna avermelhada adian-
_-fofmas onde os fogos estavam ace- e, Siga caminho pelo lado esquer— g
- o .~ doe subaparaa superficie. Obs.:
| - olugar onde vocé recarregava oxi-
= gémo nao serve mais, ele estd cheso

) stia passagem peio corre- <

dor, vocé pode encontrar mais um: - S
merguthador. Acabe com ele rapido . T

-e continue até o fim do corredor,
- onde voce chega ‘numa area cheia: -

e de entradas iguals (para complicar),

Antes de entrar na. area aspag.osa

mate um crocodilo, feito isso, nade N

para o prlmelro buraco (da esquer—“_} -

] _-Quando Vool correr ¢ pular para d
“segunda: plataforma, dé um pulo
ara subir pelo fado esquerdo dela oS
2 Chegando na superficie, deixe 0
“Jet & suba na parie seca onde ha
;_PU'Q pafa a passagem a 599“” - um Large Medkit. Siga paré: 0-0Utro
~Entre pela passagem a sua frente - - iado, onde duas pecas gigantes™
e siga pelo corredor, onde havera ngam sem parar. Um outro Save
- trés pistGesem atividade. Passe cur selhado, pois um minimo erfo
- dadosamente por eles e subindo. - i
pela entrada no fim: do caminho,
-~ yocée estard na parte de cima da -
-gachoeira.

: este;a cheganda
_yocé recarrega. seu
- life eStA dtmmmnda (pel falta de"
ar) use um ou. dois. Smau M‘edkft"

da parede do lado direito de Tara,.+

1 na parte de cima: Ficou melo com-,

: plicado, mas glaéa umca passa-‘
gem na qual vocé recarregard seu.
1‘{ oxigénio: Encontrando a entrada’
i certa, fique de frente para ela &

ik deixe 0.Jet com a luz voltada paraa
f entrada para que Yocé-possa

identifica-la sem se atrapalhar e per— :
.der 1empo : i e Sl SEU ( Figue encostado na parede ao fun- :
et e \ _nade-em Hnty para @ entrada  do e vire-se para a direita, olhando m- pulo normai adiante. Mante-

Figue de irente ara' asﬂpegas e.
encoste-se na pare do-fado esquer-
Chegue até beirada da |

i ~ para o outro lado do local. Olhe para: - -se: sempre & esguerda da-peca,
- pteto e figue na diregdo das gra- - para ewtar ser acertado ou derru-
- des-no teto. Tome distancia, corra, . bado na agua abatxo {onde néo ha
ule e agarre—se nelas. Siga ate o salda) Va pmando para as plata-
: Utro - lado;, indo pelo cammho de - formas a segunr Sempre pelo lado
: :aavanca para gue uma. outra pas grades ho tela: Chegando no fim-.-es rdo_e nido esqlecendo de
~ sagem seja aberta. Dois: mergulha-' do caminhe, solte-se para. cairem  agama 8. Quando pular da ultima

= _dores \m'a atras de vocé; lgno%'e.—*.. -um corredor, olhe para ras e para plata fma para & entrada a seguir,
: ng retan ! - baixo, para avistar dois itens, Cala . saque as plstotas e acabe ‘com um

i L : : ride VOCé recarrega Seu oxigé- & pegue uma caixa de Flare'e Mu- tarda due. vai aparecer mais ao
'poda tomar. um ar, vamos fazeruma  nio. Depals de recar gar-se, ‘pegue . nigdo. Suba na passagem do cor- fundo Ofimde caminho vai dar num

1 coieta d "'tens Nade em dlregax:s«a ; ':-o et e acabe mergulhado-_ s _rerior acima. e dela pendure se _na-"- m- salda tambem se cair e

- gel i : erda,
- pois- de: cruzar a parta & baix




para localizar uma

\uma grade na qual voce pode ir
-_pendura{fo at_e o outro lado, mas
\ -deve ter percebido,
3 uaa 0 cetro & manda projé-
'tra vece Obs 05 pre}etels

atras de pare{ies ou colunas -até o
nento-em que ela for carregar,
entao fugir e avanc;ar a fase

i

Suba no pequeno volume do lado
e dele para a plataforma acima. Se

COMEGo deste corredor

L bindo os obsiéculosi

mar jr-a farca méxirr_ia do ar'te- =

* fato-& jogar em vocé, causando um -

- dano monstrueso se o projétil acer- -
ta em cheio. Se quiser, esconda-se

; na parede

vocé fazer o-caminho bem répido,.

nio fim da subida e suba pela rampa

“entrada abaixo. Siga por ela at

* chegar no fim do caminho; onde

ce tera de fepenr 0. mesma e

sim tentando mamer distancia. Al

tes que emueg:amos, néo tente ati-
rar em Sophia, ela nao & atingida
gracas a uma especie de campo de _3_ i

agarre-se na.fenda do outro lado..
lie-se e agarre-se na pequena

uema para uma q_utra_ entrgda}
- Entrando por ela, des¢a de costas

Sophia néo: ficara azacando mas

*.seu poder o segundo artefato, :c}he
a0 Jade. Arraste-se- pela entracfa a = :

- ce muito os riscos. Ela é como ague-
~ le cara do acampamento, gananei-
. _osa demais para se livrar do gbjeto
: 'que lhe dé poder (tambem poden- = *

~~ ra ja esta com a pacién- §

acesso aie_uma_p_arede c_or_n_ grade;

§

%
]

predio gue Sophba esta subindo;

entao de um toque para ¥ & pen-

dure-se. Pendurado, véa para o lado
_esquerdo, entdo solte-se e:agarre-

se na entrada abalxc ‘Entrando por
“ela vocé encontra o Unico Secret
- da fase (Muni¢do e um Large
- Medkit). Pegando os doisitens, sai
peto buraco e desga. Repita todoo -
esquema de subida até a tltima pia— %

taforma ma que voce subiu.

Ao slibir na platafcrma acima; vire=
_se para a esquerda e passe pelos
blocos. Figue de frente para o outro

- Seja rapido
naescalad
- de concentrar energia e escalar do

érede entre rapidamente pelo

Smail Medkit do lado esquetdo.

Chegando ao outro lado, vire-se
para o buraco pelo qual acabou de
4pa55ar € suba ha plataforma acima
dele. Siga em linha reta até a beira

Subindo por ela 5|ga pela ponte

- para o-lado direito, onde vocé. en-
-+ contra um Smaill e Medkit no cami-_
~ nho:ignore-0 e va acionar o switch

—da plataforma adiante, tome distan-

plataiorma adiante.”

Chegand a0 outro lade,-siga rapi

- Ele abriré o algap&o acima do bloce
por onde vocé desceu para pegar

~ Usara seu método para &
- adquirir o artefato a

~ e atire na caixa de forca. Feito isso, .
€ - a pfaaafdmria onde Sophia esta ser- -
* virg de condutor elétrico e a pobre: i
< mulher vai morrer eletrocutada com =
-uma carga poderosa. Agora gue.

chega numa outra poni que da‘

¢ Yocé pensa. Errado, se Lara cami-

- nhar pela plataforma de'metal: onde .-
- Sophia estava, a morte & instanta-
..nea para vocé tambem! . .

pula para & ga'ade T
so fara Sophia parar

itro lado. Chegando no alto da

estreito _espago ignorando mais um:g “paradarum Save de garantia). Tome

‘cia, corra, pule e agarre-se na oufra

- ponte. Siga até o fim da ponte para -

- pegar um: Large Medkit na beira da
_plataforma. Desca e va pegar o ou-

_tro Small Medkit que ficou la em-

- baixo, para entdo. poder. subir no-

- vamente, Escale a parede de gra-

e e passe ‘pelo burace-até.o outro

lado. Suba na plataforma acima do

. burace e vire-se para o lado direito,

" ~damente para trds da caixa de for- * 'pa‘ra o prédio onde Sophia estava

- ca (foto) para se proteger dos pro-

- jéteis de Sophia. Saque as pis;tei’as__- 3 '=taforma e r.fé um pulo até

ela usa num cetro. Lara fala dospe-
“rigo do artefato, mas Sophia conhe-

destml la). Assim gue,
Lara vai pegar o-cetro,
phia 0 pega e tenta es-
capar, como a aventurei- §

“cia a‘flor da pele, Lara ¢

_gualquer custo;-
na bala!

Sophia morreu, basta pegar o se-
gundo artefato e concluir a fase, .

Lembre se que Voce demou Erés
itens para tras, volte para pega-los
antes de. ccmciulr a fase (aproveite

distancia na plataforma corra, pule
e agarre-se. Ha uma pequena pos-
sibilidade de Lara ndo subir na pla-
taferma outra vez (ela se segura
numa-parte hao propria da platafor=
ma), casg ocorra isso, solte-se e
agarre-se na parede de grade abai-
x0. Pegue o Small Medkit ao lado -
do buraco, desca e pegue 0.

. outro Small Medkit em cima da

agindo: Chegue -até a borda da pla-




querdo, M&o NA0 0USE ir até ohdé
estd o artefato,:ou mefhor, ndo pise -

na parte de metal. Suba pelo lado
: d_ire{l_t_o_hq_%,;_ando est:\{r_sr proxl_mox;i_g

P J /—_ -ﬁ_}‘;c_x _\J\/ Zk,/

; .aparecer para atacar. Derrube-0s &
b siga em linha reta (pelo fado direito,-

! ar a areia movedlg‘.a) Mate
atras da moata e S|ga

gar Mumg;ao nao esc;ueq:a de ma-.
tar a cobra antes. Siga na dfregao
da poca d'dgua e entre pela caver-
| na. Durante a caminhada na caver-:
| na vocé encontra um bleco movel
| do lado esquerdo, empurre-o para
pegar Municdo. Suba na parte alta

pulo e agarrando-se do outro tado. -
Olhe para baixo, para: ver arame

de estwer pendurado

-.'Sac;ue as armas ¢ acabe com duas -
cobras, para pader pegar o primei-
- ro Secret (Save Gem, Flare e Small

‘Medkit). Va para o espago do outro
* lado, mate a cobra e emputre o blo- .

para frenfe do aito dois umbus vao ot

e escorregue pela rampa, dando um

Al farpado. Do lado esquerdo nadc: _ha :
i arame farpado, pendure-se no-sus-+
tendo onde vocé se encontra & sol-
te-se do lado direito de Lara (quan-

Passe ;Jor cima do bloco de | pedra

e va para o outro lado dele. L4 vocé
aciona um switch que fars: acorren-

pare-se para as surpresinhas. cru-
- zando o céu). Siga pelo _ca_mmho-
_com cuidado, saque as armas e

mlnhe Chegando no final dele; siga

~Large Medktt

__Depois de pegar o item, suba no
= ‘caminho ao lado e olhe para a es-

~ trutura ligada com o cubo gigante

:_ de metal. Dé um Save e-posicione-
'se de forma a ficar no meio da es-
- ‘trutura; entdo dé um passo para a
‘esquerda. Corra, pule e agarre-se
nela, subindo e mcio pelo caminhe.
.~ Mate a cobra € caia pelo ‘buraco.
~ Nadando para fora do local, veca

“eiras. Evite cair na agua ain

pelo chido baixo do lado esquerdo,
um pouco distante da cachoeira

gar na proxima;, caminhe até a bor-

da e dé um pulo seguido de agarrds.
‘Saque as armas ¢ derribe um Uru- -
-bu que vira para o ataque: Obs,. :

_n3o deixe que ele se aproxime.

“reita e siga pelo lado de um cubo
- de-metal gigantesco. Carra e pule
- para um caminho do outro lado (pre- -

-~ acabe com uma cobra escondida.
.. atras da moita. Olhe para 0 outrp
- lado. corra e pule para o outro ca-

—-em linha reta para cair num outra
caminho: abaixo; que o Ieva a're 0

_ chega até um rio com duas ‘cacho-

Corra e dé um-pulo até 14, para che-

a ha bi_ata’fbl"ma_aé metal _

pegue o artefato The Eye of Isis.
Jma boa parte do game Ja foi.con-
- cluida, sendo que algumas fases

- _Abatendo a ave, corra e pule para
- a plataforma adiante, seguindo pelo
caminho até as estruturas mais al-
- tas a seguir. Subindo por elas. olhe
‘para o outro lado do rio e figque na
direcdo da parede toda cortada.
Corra, pule e agarre-se nela, mas
*_nfo suba:. V4 descendo até chegar
" no (ltimo rachao que se estende
“para o lado direito. Desca até ele e
-siga para a direita, para chegar
numa entrada que da acesso para
0 segundo Secret (Municges). Saia
‘do buraco e caia na agua, vascu-
lhe o fundo do rio até chegar na
- cachoeira. Embaixo de cada uma
- vocé encontra mais Munigo.
= a; X

Estando de frente para as cachoef-
ras, nade para a esquerda e suba
pela parte baixa. Va subindo ate
chegar em cima da coluna, entao
vire-se para a direita. Corra e pule
-até a coluna do outro lado; vire-se
para a direita novamente e repita o
mesmo esquema para a outra calu-

~vire'a direita, para localizar peque- e
- nos espacos (caso caia, _ﬂ,qu_e_ de
- frente para-as cachoeirdas e suba

Chegando la, vire-se novamente
para a direita. Fique na direcdo da 1
_parede cortada (fote), corra na
~.diagonal, pule e agarre-se na pla-

“de Londres (como a anterior)

- Vire pouco coisa na_da’gonal'p a-

ica-
ram um pouco mal explicadas, mas

nada que um observador possa fa-

zer olhando nossa explicagao, cer-
te? Quando o globo terrestre apa- «
recer, escolha Nevada como. proxi
-mo porito turistico da aventura.

taforma. Suba pela parede e maxs
uma vez faca o.caminho até o pon~
. to onde vocé Iucallzou o Secret,
mas desta vez suba ao inves de
descer.

Seguindo pelo caminho do lado
esquerdo, depois que subir, sague.
as armas e aproxime-se da moita
para matar uma cobra. Acabando
com ela, caminhe até depois da
moita e vire-se para a direita. Dé um
pulo para o espaca adiante e figus

a um passo de distancia do buracc)
do Iado direito.

a direita € dé um pulo por cima do
volume & sua frente, para cair em
_umainclinaggo (e descer de-gosfas
por ela) Mantenha X pressionado
€ va (pendurado) para esquerda.
Pegue uma Save Gem e siga para
dentro do tinel. Pegue um Small
Medknt do lado esquerdo e dep0|s
ssga o fio:do detonador_ e LT

Entre pela caverna esverdeada e
- pegue uma caixa de Flare. Suba
até o detonador & olhe para a ca-
choeira; Vire um pouce mais & direi-

~ ta e olhe para a parede, para loca-

lizar uma parede gue permite sua
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descida.

" de ao lado, subindo em. segmda :
= }-Chegando no fim da subida, dé um-

- pulo-par cair em cima de uma pla-
- taforma. Na divisa das cachoeiras
- ha-uma mcllnagao pule até la e

: agarre-se Suba e quando escor-
- regar, pule paraa plataforma ase-
~guir. Entre no v@o da parede para
__pegar um Smaﬂ Medktt ‘

"Sata do vaoe pendure se nele mdo

| paraadireita até o fim. Solte-se &
quando escorregar um pouqumho '

pule para cair em cima de uma ou-

renteza do rio, correndo e pulando
de uma_plat_aforma_pa aoutra. -

- __Quando vocé chegar nap atafor
~ ma do outro lado do rio, vire a es-

- da pedra. La no fundo ha uma su-

' xo da pedra

- Desca por. ela e entre pelo espago £ r
. do lado esquerdo. Siga ate a ca-
== choelra pule e agarre-se na pare-

tra plataforma Slga contra a cor-

' querda e v4 rastejando por baixo

 bida que dé acesso ao terceiro

'.390"91‘ (Mumgao) Mate a cobra__~ da da passagem acione uma ala-

quando ant'

Mate a cobra que. vocé pode en-

 contrar, 1gno.e a entrada do lado
_esquerdo {an s_do moinho). Va

; para o outro
~ portras do mom_ho, .

o do rio, passando
esaqueasar-
mas para ‘acabar com um cara.

ou depois de "pég-a'r*- -
o item citado. Desga e saia de bai-
' egumdo pela mar-

B alavanca e siga para o fim do co
| gemdorioaté chegar num momho

 redor. Saia da dgua e siga para P
- outro lado do corredor (seco), aci-

Suba por uma escadarla no moi- |
nhoe quandc chegar la em cima, |
siga. para _dtreita (mas esteja do |

Saia da agua mas nao snga orio
{. _desviado, va para o lado esquerdo

vanca Quando voce fizera curva 2

no corredor a seguir, acione outra. -

one uma chave para mudar o rumo. -
dorrio, para ela seguir pelo moinho.
Caia na 4gua e nade pelofundodo
fugar para no ser arrastado pela'-.j_
correnteza.Vocé encontra uma ou-
tra alavanca que abre um engra—f- -

| dado atras de voce, onde ha Mu- £
| nigdo. 2

_ (por onde ele corria) e desga na -

avista duas moitas, atras de uma

-~ delas tem um uma cobra, acabe
com ela antes de pegar Mumgaof

ao lado.

G naagua e acnone uma G alavalt

‘ca que abre uma passagem entre

sformagoes amareias na entra-

‘ parte seca. Vocé encontrara um
~ Large Medkitno canto a esquetr-

'da. Sigaem direcio a pequenaque-

_da d’agua, caminhe atéabeirae.

olhe para baixo. Descana platafor-"

“ma e olhe para: aquedadéagua (um .

e Save seria bom agora). Dé um pulo

= E] d;agonal para dentro de uma.

. passagematras da queda d’agu"é 6
2 para pegar Mumgao

Pule novamente paraa platafor- -
ma e suba. Olhe para a parte de
cima da queda d’agua e fique de

frente para o Small Medkit so-

' bre a plataforma. Corra, pule e
_agarre-sé:Pegue o item e pule
_de volta, desta vez seguindo

: -parao momho Y




- paraexplodir o fundo da caver-

Sem calr na agua, desga pela,
escada que vocé usou para
subir, e desga por ela. Dé avol-
ite portras do moinho e entre por
. uma passagem que olevard até Mumg =5
- _um elevador. Saque as arma s,

- para acabar com um cara que  |ji§
~vai estar no pedago. Siga para (§j
a entrada do elevador e pegue il
_uma Save Gem. Dentro doele- [§
- vador vocé pega o Detonator =
- Switch. Siga até o tio e caia |
. '_--nele delxando-se levar Bor ele s

lugar pareCtdo com uma base. Des-

- panhando o cercado, até chegar

_numa pequena abertura na pare-

de.Entre e rasteje, no fim desta pe-
quena caverna havera um buraco.

- Nao desca, pule e agarre-se numa

_acesso.a um aglomerado de agua.

Depefs que cair pela cachoelra
."suba pela area baixo ao lado e '
~siga até onde vocé viu o
_detonador (fazendo aquele ca-

: _{-mlnho pelo qual passaram dois
jatos). Chegando na caverna
. (foto), use o Detonator Switch

: uma alavanca

T s ¥
[p—— =

MA——

~na.Assim que fizer isso, dé& um
~pulo para um dos lados para se
- livrar do pedregulho que vai ro-
lar na direcdo do detonador.
Siga para o fim do fio, suba pe-
_ las pedras do lado esquerdo e
~_localize uma plataforma aolado.
~ Suba e pule para uma outra.
atras de voce, pule para a ter-
“ceira e suba por uma abertura
'_-na parede

~ Acionando as duas alavancas, saia

para acabar com duas cobras

¢a e siga em linha reta até chegar
nas moitas, onde vocé pega mais

e 3 ~ Caia na agua e suba ela'entrada S
. Siga para o lado esquerdo acom-

outra passagem acima que vai dar

~ Caia na 4gua e baixe a alavanca
na coluna para abrir uma porta.
Procure a porta aberta dentro

d’agua e no corredor, baixe mals'”_' :
: e _-coiuna (rente a moto)-,-. :

da agua e retorne até a drea cer- -

cada. Chegando I3, entre pela pas-

sagem do lado esquerdo (de Lara)
e siga com as armas efn punho

= (foto) Va para uma entrada dolado

direito e acione mais uma chave =
para encher um lugar com agua..
Retorne até a drea cercada e siga
. :;mals uma vez para aquela pequewi'---
- na entrada no fim do cercado. En-
trando por ela, siga e caia no bura-.-' :
' ¢o, a0 mves de pular. Rasteje para ;
ofimda passagem € VOce vai sair -

_ I | dooutroladodeumoutrocercado.
Voceé terd acesso a uma are aber-
ta com uma cerca protegendo um

Saque as armas e acabe com dois
mdwiduos que rondam o lugar.
- Suba por uma das colunasdesus-
tento da grade caixa de agua am-f._- =

ra noder entrar R

logo ao lado. Corra e pule para denz
tro de outro cercado; VOC8 vai so-
frer um pequeno dano (nao fogue =
“nacerca, ela esta eletrificadal). Sa-
‘que as armas e ignore a primeira
_entrada Siga para um galpao onde
vocé encontra uma moto de qua-
“tro rodas. Acabe com os inimgos
que véo aparecer, sendo que um.
deles deixa um Small Medkitpara
vocé. Antes de pegar a moto, pe: |
- gue Munigao atrés de uma grande'- :

Pegue a moto e saia do galpéo.
Vire a esquerda e suba por uma |
rampa que da acesso para o te-
lhado (dé& um Save antes) Vocé
pode escorregar e cair do-outro -
- Iado do telhado 'mas seja cu;dado- ;




Ty

siga para a primeira entrada ig-
norada. Dentro, acabe com pos-
siveis individuos e siga para o
fundo. Use o cartdo pegue a
pouco no painel para abrir uma .

grade. Acabe com o cara qua vai
sair e entre na sala para
desativar a forca da cerca. Suba
na moto e siga para 0 portao,
depois do galpéo. Baixe a cha-

ve para abrir o portao,...

Dentro de um presidio de segu-
ranca maxima, Lara esta dentro
de uma cela completamente de-
sarmada. Suba na janela e to-

que nos raios verdes que ligam

o alarme siléncioso e atraem o
guarda. Passe por ele e

- rapidamente pendure-se do

lado de fora. O guarda vai des-
cer atras de vocé, seba e acio-

- ne o switch ao lado, para soltar -

outro dedento que vai derrubar

Desga do ’telhado coma moto e

= /ww,m A

B

; _-quenma 0 salto de Lara nao foi

bem sucedldo -

. saia com a . moto e siga para o [
Iado esquerdo Desca com a moto s

pela entrada (foto), entre as cobras |
“gue vocé matou, adiante tem uma
_rampa de pedra. Carregue o turbo
~ da moto ao maximo e saia na ar-

rancada.

T A
777
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. Ihe ajudem a acabar com 0s

: guardas que vocé encontrara
_no caminho. Obs.:ha dois tipos
“de seguranca nesta fase, 0s
.que déo cacetada e os que ati-

ram. Os guardas com cacetete
Ihe acertam se voce ficar para-
do, 0s outros voceé ja sabe. N&o
desga pela escada que voce

“encontra no fim do corredor,..

_._/

um.

dois guardas aparecem, carre-
gando-a para um lugar nao mui-

to agradavel As coisas logo

A moto esbarra na cerca, pro-'
zvocando

VOC ; capote -
inacreditavel. A minadesmaiae ..

mais vao se complicar para seu

Iado eo jelto e se virar.

j//}'/’ ﬁ,,_ml

fﬁff
4

] =0 guarda Abra as demais. por- T
= tas para que 0s presos... i

celas havera uma entrada com
uma caixa. Empurre a caixa e ras-
teje pela entrada do lado esquerdo.
Viocé dard a volta ao redor da cai-

xa empurrada a pouco, sendo que

haduas Calan Empurre a outra
‘caixa uma vez e entao empurre a
caixa da direita duas vezes para
 liberar caminho por uma entrada

z mals celas a serem abertas. Solte
todos os presos e em uma das
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emao vo[te peia abertura ha pa-
rede e va para onde estava a cai-
Xa que VOCé puxou a pouco, para
pegar o primeiro Secret (Small
Medkit). Suba pela entrada na par-

te de cima, onde estava a primeiro

caixa que vocé empurrou. Do lado

de’ fora, vocé vai passar por um

corredor com buracos cheios de

arame farpado No primeiro, cami- ;
nhe até a borda e quando Lara pa—l _

rar, déum passo para tras e..

entaa puIe para frente. Suba :

e continue o correder, cami-
nhando pelo arame farpado a
seguir. Acione a chave e suba
pela iado esquerdo de Lara.s
Pendure-se no buraco e desga
pela escada, mas ndo seja
apressado Do lado esquerdo da
esecada, no escuro, ha uma en-
trada que d4 acesso a um cor-
redor. Entre por ela e no cami- _-
“nho vocé encontra um alcapao
‘gue se abre quando vocé pisa
em cima dele. Se pular para o

outro lado dele, vocé chega

num outro que da no mesmo
. destmo -

. Casndo por um dos d01s alga-j

~_pao, vocé cainum corredor. Siga.
para uma sala esverdeada (foto)
para acionar uma chave que -

abrea grade que separa o pre-
sidio deste local. Seja rap:do7-“

_paraque o guarda ndo o pegue,

- entéo corra para o portdo aber-
to e deixe os presos acabarem = -
‘0 servico. No corpo do guarda
pegue uma KeycardTypeA Va -
num out_r_o__portao e use o item

pego a pouco, para abrir cami-
nho para um novo corredor.

nheiro, siga para a outra porta adi-
ante e abra-a. Entrando, vocé che-

de qualquer coisa, localize uma en-
trada no canto da parede (na parte
de cima). Entao figue entre as cai-

xas e puxe adoladodireitode Lara.

Pule por cima dela e empurre-a con-

tra a outra caixa. V& para o outro

lado dela e puxe-aumavez,déa
voltae ftque no espago (no canto =
~da parede) entre as duas caixas.

Puxe-a uma vez e suba por ela,

para empurra-la contraa perede e

teracesso a entrada acima.

amarelada e baixe a chave para
~_apagar o fogo do fogéo. Acione o
ganuma sala com duas caixa, sen-
- doque uma delas é mével. Antes

Submdo pela entrada vocé chega -
‘numa area avermelhada. Pule por = |
cima do cano (mas fique embaixo =
da parte alta do teto, como mostra
a foto). No corredor ao lado, baixe |
a chave para que a sala onde es- |
t8o as duas caixas seja inundada. |

- Caia na 4gua e nade paraa entra- B
- da (no teto) do outro lado da sala. - -

Va cam:nhando pelo novo corredor =

- para evitar cair em cima deumfo- =

“gao em chamas. Pule paraaen- |
trada ao lado e continue o corre-
dor. Vocé vai sair num outro corre-

dor a céu aberto, onde ha mais bu-
Lo SRS racos-com arame fatpadorPuleros |
Siga em linha reta e e entre no cor- '
redor do Iado esquerdo abrindoa
portaem segunda Dentro do ba-

e no fim do corredor vocé encon-

~ tra uma entrada que dd acesso a

uma sala fechada. Entre na sala

switch da sala onde vocé caiu, mas
nao saia pela porta. Suba outra vez
pelo buraco por onde voce calu e




WA
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fugao e siga para a porta de entra-
da da cozinha, mas néo esgueca
de pegar um Small Medkit no.
murinho. Abrindo a porta, vocé terda
acesso a mais duas portas. Abra
primeiro a da direita, entdo abraa |
da esquerda e saia correndo pela
outra porta aberta que vai dar
acesso até um refeitorio. Procure

pelos detentos e espere O guardat
ser detonado para poder pegar um
Small Medkit no que restou dele.
Volte até a cozinha e entre pela por-' B

Acione swutch reﬁte a entrada da ra
sala, para fazeras grades que pro-» g _ _ :
vai desgrudar.do-. seu pe Indo
‘pelo lado direito, siga para o
_caminho depois- de uma caixa, 0

% 'mas depois gue sar or eia-
doreoutro na dtagonal para pe- P q paS p

tegem-trés ventlladores na cozi-
nha se Ievantem Siga ate a
mecionada cozmha e subai '
ventilador. Passe entre um ventila-

garuma Save Geme ter acesso a

uma inclinagao atras do ventilador .
central. Obs.: tome‘ cuzdado para

nao encosiar no 5

gue e pule na metade dadesci- —— : e
- me pela est erda voce vai cair

_ porum burac caia pelo lado es-
- querdo do buraco
“muito dano. Descendo rapidamen-

da. Agarre-se na fenda do outro--
lado, va pendurado para aes-
querda e solte-se, ‘mantendo o
botao de pulo press;onado para

Lara pular para o lado direito. onaro swntch e abrira portado lado

~esquerdo que | libera mais umfy
-~ detento.Ele dara contado guarda;
espere apenas para pegar a.

Suba por uma entrada na pare-

de e suba pela escada na outra
parede. Saindo da escada pelo-

‘ ‘Iadb e‘s;t‘;'uer

. _cla e vocé pqdera éublr Subae

teo.

te-nto Val

siga ate o fim do corredor, en-
: passagem do

/ edkit pegué—'
corredor Du-

co para nao sofrer

eja rapido para aci-

5 iole co"rredor esverdeado,-:m

e metralhadora

- siga- para o lado dlreito (dep0|s da-_fff-

- -"_abert'a. Siga até la para atra

: _darem conta do guarda

Keycard Type Bno corpo. Volte ate

" nates de chegar a ele, use o.car-
- 180 pego para abrir uma portado
 lado do corredoro (foto). Entrando -
- por ela, vocé encontra um Large
- Medkit e um switch que desatwa{?’f}

Com a metralhadora desarmad

caxxa) Desga por uma entrada,
- mas desga peia escada para nao".
~sofrer dano. A passagem vai dar
‘acesso para um corredor do lado
esquerdo e adiante mais uma areai__'

e

* atengéo do gurada e entéo desca
 pelo corredor mencionado. Acione

o switch do lado esquerdo para
abrar aportae deixar 0s dete«ndos;_;f_.

Enquanto eles se espancam VA
~ abrir a outra porta depols va
- no corpo do guarda.para pegar
o Yellow Security Pass.\Va para
‘aare onde voceé atraiu o guarda; -

e use o item pego para abrifa

perta perto de uma metralhado-
‘ra solo (na@o tenha medo, ela
- nao o fuzﬁara) Entrando pela.

porta aberta, 0 caminho vai ter
~ duas aitematwas umarampae
uma pequena entrada. Siga em
linha reta e desca: a rampa, indo
para a chave do outror iado da



g -Casa e va acmnar: um swnch ao .

fara um ralo vermefho mortaf

-matar 0 guarda armado presen- :

teno Iocal Obs.: Nnao encoste
: neste raio por nada no mundo

_ (que exagerol)

,'f Slga pelo corredor até chegar numa
| chave que garante sua passagem
| para pegar o segundo Secret da
i fase. Balxando a chave, retorne e =

lado dos computadores, que fara o
uma antena gigante Se mover Saia a1
pela porta do outro lado e vire a di-
,relta Caia na escada abaixo e suba

até o fim dela na parede peta d;rel-_-

1A

- Déa volta para o} outro Iado da "
:'_'jco!una e salve seu progresso
- por garantla Chegue bem per-
~ to do raio e dé& um toque para -
~\, entdo complete com um-pulo
_para dentro da entrada depois
~do rio. Segumdo pelo corredor,
::-desga numa plataforma e suba

: peia escadana ate 0 fim dela %

“No frm da escada nao suba_'.";._-
olhe para uma entrada na pare-
de e locaize i uma plataformaao
-lado da entrada. Desga até ela

_-}e pule na dlagonal para a entra- -
~da e agarre-se para nao cair e
2 'morrer O corredor a seguir vai -
: terminar numa entrada acima de .

onde Lara € puxada para os can-

~tos do lugar. Nade. para cima da
estrutura no meio do iugar mas
~evite a todo custo chegar emcima.
daentrada existente. Ha umaSave
Gem neste buraco, mas uma héli-

ce acaba com sua brmcaderra Su-

gando vocé. Fique: em cmna da par-
te fechada, subindo para a super-
_ ficie e saindo da agua usando a
- pla orm - -

- Vocé encontra um Small Medikit.

| Entrando pela passagem ao lado, -

= rasteje para ter acesso a uma nova
~ localidade. Siga para a direita ¢ néo

-_acione, de jeito nenhum, o switch |

-"ao lado da escada (ela lmpede e '

: _coleta do Secret) ‘

Chegando até a antena grgante _j' ]
caia pelo buraco no meio do lugar. &8
A queda termina dentro d'dgua,

~ volta e suba por outra escada gile..
 ddacessoaum novo corredor. Se-

evitar o guarda do lado esquerdo. |

 Security Pass.Volte até co corre- '
cada. Desca a outra escada (a0

: et ac:onado) € siga para o lado direi-
;Pule parao espaf;o em um dos can-

~ 1os e dele siga pufando parapeque-
nas partes planas para n&o cair na :
agua novamete.Vd fazendo o con-
torne até chegar numa entrada, por.
‘ onde voce vai rastejando No final,

_Pegaro mesmo quando estiver ar-

_ Em um dos cantos da parede ha "

- Uma entrada que dara acesso a um s
~corredor submerso (foto). Entre por
_ela e, quase no final do corredor,

- Suba aescada {ao lado do swrtch), S

& ela vai dar acesso até uma drea
‘espagosa abaixo da antena. Déa .
guindo adiante, vire & direita para

Suba por uma passagem na pare-
de para pegar um outro Yellow

dor ignorado o guarda e desca es-
lado do switch que ndo pode ser
to, onde vocé usa o item pego a
pouco. Obs.. :aquele guarda no cor-

redor, que estava parado, esta pro- |
tegendo o Secret. Vocé s6 podera: |

mado partanto decore bem esta lo-




calidade.

Quando Vocé estiver ;ndo usar o}

Yellow Security Pass ao lado de

uma outra escada (foto), um guar-

da pode aparecer no lugar. Use o

~ item para que uma portlnhola blo- -

. queie ahélice na agua. Subaaes-
33 ._cada aoladoe pendure S€ na bei-;
__ra camdo dentro d’agua : S

. Nade para dentro da abertura na
! estruturano meio do lugar e pegue

vanca econtinue pelo corredor

' um Smaﬂ Medk:t

‘Ao subir para a superficie do
outro lado, néo suba pelo meio.

~ vocé veio caminhe até a beira,
-'_em dlregao a outra platafoma

.,..l
=

a Save Gem. Nade rapidamete. :
pelo corredor queé demorado mas
' mantenha a atengao para pegar

‘uma caixa de Flare. Baxxe aala- |

_Quase nofim dele, vocé encontra |

- Ha rios amarelos que sugam
~ seulife bem rapido. Suba na pla--
- ._taform'a rente & entrada por onde.

depois do raio. D& um passo
para tras e um pulo normal para.

frente. Caia no agua novamen-

_te, atras da plataforma e nade
o pelo corredor até seu fim. No fi-
. naldele, suba pelo lado esquer-

doe rastele parao outro Iado

. Suba pela pliha de calxas do
| lado esquerdo e abra uma por-
ta. Dentro da sala vocé pega

‘suas pistolas, um Large Medkit
e a Desert Eagle. Equipe as pis-

tolas e saia da sala, mas olhe

~ paraaporta, para ndo esbarrar
- nos raios. Suba pela caixa e siga

para a area mais espagosa.

{

Nesta area ha um detento, ndo

atire nele mas siga pelo corre-
dor ao lado e suba com as ar-

" mas em maos. Saque as pisto-
~ lase acabe com um guarda que
‘vai atirar em vocé, nao importa
-se acerta o detento, mas se isso
_acontecer, mate-o para que ele
‘nao o mate. Acabando com o
‘guarda, continue subindo o cor-

redor com as armas em méaos
para acabar com mais guardas.
Matando todos, procure um

_Blue Security Pass-em um dos
~ corpos e suba por uma escada

perto do campo aberto. :

. ,:'DESQa. até onde 0 detento esta-

~ va e use a caixa no fim da estei- -
ra para subir. Ela dara acesso a
uma escada. Subindo por ela,
‘olhe para o teto, para ver um

A escada vai dar acesso até uma.
~salaeum corredor aolado, onde
“'voce usa o item. Assim que usa-o,
saque asarmas e acabe com ou- -
tro guarda que vai aparecet. Acio-
~ ne.os dois switchs, sendo que um -
_;abre um portéo e outro faz a estei- -

rajogar algumas caixas para a sala

‘onde estava o detento. Descendo

a escada, va para o campo aberto

-ao lado e acabe comocaraeum

_cachorro Stga para o portao, por
onde eles vieram, e entre numa
saleta dolado esquerdo onde voce '
pegaum Large Medkrt

caminho de grade. Ao lado tem

_uma maguina gue nao parar, ig-
nore-a e pendure-se na grade

do teto. Siga para o outro lado,
em linha reta para chegar-até -
uma porta onde vocé pega um
Small Medkit. Pendure—se Ao~
vamente na grade e vire a es-

querda, para ter acesso a uma

escada de degraus grandes.

_'Suba por uma abertura no teto.
e saque as armas para acabar
com um guarda armado




-ante de descer. Pendure-se nova-
_mente na grade e volte até a plata-
'_forma acima da caixa por onde
- VOCé subiu. Chegando ao chéo, va

direto num portéo e use o Yellow
- Security Passno painel para abri-
_lo. Dé um Save em seu progresso

e vamos atras do do Ultimo segre-
- do desta fase. Lembra-se daqguele

'_'_-guarda que vigiava o Secret? En-

tre pela passagem aquatica e nade
“de volta, tomando cuidado com os
_rajos acima da agua e entrando
‘pelo corredor. Retorne até aquele
_ local onde Lara é sugada para as
_ paredes e chegando 14, ...

o TP S S e e e j(/f /,{/ ﬁ : ;) Ve e S R e e e

. das, ao virem vocé véio tentar aci- -

O fim da viagem de caminho vai
parar na area secreta mais conhe-
~cida.do mundo; a Area 51. Poden-
do se mexer, saia do cxaminhdo e
'suba nas caixas do lado esquer-
do. Atrés das caixas vocé encon-. -
tra um Small Mﬁdklt Pegando-o,
“suba na caixd e saque as armas
para matar um guarda qua vaiapa-
recer quando vocé avancar. Obs.:
nestafase ha um pequeno proble--
ma, havera alarmes que os guar-

r ndo o guarda, pegue um
out ro Yellow Secunty Pass e nao
esquega de pegar a Save Gem

ol

cantos (foto). No fim do corredor

submerso, rasteje pelo buraco ver- -
de e saque as armas, do outro lado.

Acabe com o guarda, que prova-

Vvelmente esta rondando o lugar,

suba a escada ao lado daquele
_switch que n&o podia ser aciona-

tras da estrutura abaixo da antena
e suba a outra escada. Saque as

_pistolas e acabe com aquele guar-

da que vigia o segredo Pegue o

keycard Type B no corpo do cara

€ Va para a esquerda no corredor,
usando-o no painel para abrir a
porta. Entre pelo corredor € no fi-
nal dele, vocé coleta a Grenade

onar e isso pode resu!tar e perda
de itens.

Figue na cola do guarda antes que
ele chegue ao alarme no fim do cor-
redor. Conseguindo acabar com
ele, siga para uma porta (no fim do -

_corredor) e entre por ela. Antes
veja se nao ha raios cruzando a

porta (isso significa que o guarda

acinou o alarme). Se néo ouver,
entre e colete Munigées, mas nao

nade pela entrada em um dos

do. No fim da escada, passe por

Launcher. Agora basta voltar e cair -

L= outro Iado

-Havera uma armadilha de raios cru-
zando a estreita localidade onde
voceé chega. Do lado esquerdo, ha
‘mais um Large Medkit, para pega-

~na agua, entrando novamente pela
~ abertura e retornar até a salaonde
- Vocé abriu os portdes (isso fica por-’ =0

; ‘sua conta)

Retornando até aquele portao saga
por ele e saque as armas. Vocé
_chega até uma drea aberta, onde |
ha um caminho parado.Vaparaa
esquerda e acabe com um guarda
que nado vai parar de atirar em
- vocé. Feito isso, siga para o cami-
_nhao e entre no galpao. Mate mais
~um guarda que estara |a dentro e
siga para a pilha de caixas mais
alta, do lado esquerdo do recinto. -
Suba 4 e caia num espaco para
pegar Munigées. Entre no cami-

- hhao e fim de fase, a cena a seguir

nao merece comentario.

bafxe a chave, ela Ilga os raios na
porta. Saia e ao lado da porta, aci-

- one o switch para abrir uma pas-

- sagem. Rasteje por ela e na sala
-seguinte, colete um Large Medkit.
Sigaparaa passagem a seguir na

parede e permaneca abaixado do




lo basta esperar os raios moveren-
se para a direita, entéo corra para

a esquerda e arraste-se pela en-
trada. Volte até o buraco e abalxe-
se, esperando 0s raios passarem -
paraa esquerda SUba a escada :
do lado direito, que vai dar acesso :
ate uma saida estrelta

j --r_.-_.'Mumgoes Nao ac;one ) swstch.- :
.-'._.:-).al dentro apenas sa:a e 51ga

Ao salr saque as armas e-.aca

be com um guarda que vai sair

correndo paraa direita. Antes de
ir para onde ele esta (mas de
pois de acabar com Ble) - baixe
a chave a esquerda para liber-
tar um preso. Atras da porta.
(foto), vocé pega um. Smaﬂ-
Medkit e ao fundo da prisao es-

'-L_:.-gao de Desert Ealge onde es-
- 'pecaflcarmos que existem entra-
‘das masi que podem ser fecha- 5
das pelos guardas, corra primei-
10 para a entrada e depms mate_.

> o cara rapidamente,
Uma entfada dep0|8 da

tard o pﬂssonema Obs.: lembre- .

se de nao atacar preso ou ele

val partlr para clma de voce

Siga para onde o} guarda correu
ele acionou o alarme ¢ raios ver-'--

para nao morrer, & entre na pas-

sagem a direita. Seguindo. pela

passagem, vocé localiza mais
uma metralhadora (no cantoes-

querdo) adiante. Nao invente de

tocar nos raios verdes, isso a _colunaumachave que abre pas-

~ acionara. Siga o corredor e equi

pe a Desert Eagle para acabar

_ _com um guarda no ﬁm do mes~ -
~mo (bem rapldo) :

'pac abalxo de VOcé seabra. Ao
_-3chegar |4 embaixo, saque a
~ Desert Eagle e fique de frente
 paraa mc!lnagao Va para a es-
| _'querda e acabe com o guarda
_ antes que ligue o alarme e fe-
~ che a entrada do primeiro segre-
doda fase _Acabando com ele,

melhos, mortais, foram Ilgados
s 51ga para a esquerda mas nao

Passe pelo pnme1ro abatxado, e
_caiaem nenhuma entrada, para
pegar Mumgao Siga até onde  *
yocé viu o guarda e desca por

i .Na grade haverdum atgapao

as antes de descer procure na

_ sagem para ¢ continuar a fase. :
_ Descac e mate outro guarda (use
‘as plstolas) e de uma volta no

Entrando pela passagem wre a dl-

Procure primeiro a passagem aber-
ta que tem uma Save Gem, que no -
caso é o primeiro Secref. Saia € 3
siga para a outra entrada rente @ -
. esta :

reita para pegar Municao, entao.
continue o caminho. Saindo do_,
aperto, pegue mais Munigédo do

" lado direito, para s6 entao poder cair

pelo lado esquerdo. Ao cair, acabe .

~ com um guarda e siga o corredor
_ que tiver uma luz avermelhada. No

fim dele, vocé encontra uma cha-

- ve na parede que abre a cela. En-
'_t're dentro dela e rasteje por uma:
‘entrada para pegar um Large

Medkit. Saia da cela e siga para o
fim do corredor. Entre pela peque-

-na entrada antes do fim do-corre-

dor, para ev:tar metrahadoras no

‘teto. Obs.: se vocé estiver arma-
~do, '

Lara vai mirar nas
meralhadoras, mas vocé pode so-
frer dano.

Nesta passagem havera um Large

- Medkit e Munig&o. Siga pela en-



e
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|
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switch para abrir caminhe e volte

até a entrada vista a pouco. Saque

as armas e quando vocé tentaren-
trar pela porta, as duas portas

letarais se abrirao e mais dois guar- -
das vao sair. Acabe comeleseen-
tre pela passagem da esquerda (de [

onde guarda saiu) e baixe a chave' i
na parede. L :

k
{
l
|
4

ta e esteja com a arma em méaos.

Mate um guarda numa plataforma_
do outro lado da sala, depois des-

ca e suba a escada do outro lado,
ignorando a entrada depois do mis-
sil. Reviste o corpo do cara para
pegar o Code ClLearence Disk.
Desca e suba a escada de volta
paraa entrada do outro lado.

= LR

frada a seguir e do outro lado siga
o corredor a esquerda Saque as
armas e mate um guarda mascom
~ cuidado para néo acertar o detento. -
Passe batido pela entrada a dirteita
e acabe com o guarda. Acione o

Para a outra entrada, mas reviste
0 guarda para pegar um Small

Medilkit. Entre pela passagem na
parede e vire a esquerda, para che- -
~_gar até um corredor vermelho. Sa-

gue as pistolas e passe pelo meio
dos raios verdes para chamar um -
guarda. Acabe com ele prossiga
até o fim do corredor. No fim do_
~ ~“mesmo, vocé chega até uma divi-
sa de caminhos, siga pelo da direi-

'Iado voce chega numa area com ‘B
. algumas oglvas Desga mas olhe

raios verdes Locallze a metralha~ s
‘dora em um dos cantos e, com Cli-
dado, siga para baixo dela (sem pi-
sar nos raios).. Use o disco pegue -
-no pamel (foto) para fazer a otiva
sererguida. Antes de ir até Ia, suba

em*peia plataforma ao [ado onde
ha uma maqummha no teto que nao
para de se mover : -

da esteira, perto das grades, pe-

gue um Smaﬂ Medkit.

Suba emcimada estelra f|que de

frente comuma escada, corra, pule
18 agarre-se na escada.No alto, sa-
"~ queas pistolas e mate um guarda
| dooutro lado. Reviste o corpo dele
s para pegara HangarAccess key.
Desca cuidadosamente e subaa
escada para voltar ao corredor de -
_onde vocé veio.Va para sala onde
~ tem um missil armado e entre por
- aquela passagem que foi ignorada.

'Uma das janelas ¢ falsa (foto), pule
~ e atire nela para poder entrar. Siga
pelo corredor e no fim dele vocé en- -
_contra o segundo Secret (mals -
- uma Save Gem). Escaledevoltae
pegue Mumgao nabeira da plata-
: forma ‘mas tome cuidado com a
5 maquma que nao para. Desca até
‘onde a ogiva foi erguida e no fundo

it

-No novo corredor, ignore o buraco
nochao e siga direto.Nofimdocor-

~ redor, use a chave pega apoucoe

| abraaporta. Saque asarmas para -

acabar com um guarda do lado

| esquerdo. D& um Save e caia no
~ ch#o abaixo do condutor elétrico no % A

meio dele. Siga para a esquerda,

-suba por uma escada no cantoda
| parede, e acione um switch para
| chamar um vagéo. Desca e passe

por baixo do condutor e siga para

~adireita.

Suba pela escada do lado esquer-
‘do e pegue uma caixa de Flare.
Siga até aborda daentradaepule
na diagonal para cima do vagéo.

- Dp vagao, suba por uma entrada

no alto da tela e siga pelo corredor

-ate chegar numas grades abertas.

Pendure-se no teto e siga com cui-

_dado para n&o esbarrar nos raios.

Espere eles irem, va junto até a
hora em que eles venham para
cima de vocé. Solte-se e siga o
caminho a pé até chegar na pas-




=

: guarda

sagem n'c'>' ché&o. Chegue na borda

e dé um salto, mas tenha as armas

em maos para acabar com um

Matando ele, saia no espaco do

condutor elétrico para pegar Muni-
¢do (foto). Siga pelo corredor até

chegar numa area mais aberta,
mas fique atento para n&o tocar em
trés raios no chao e ser metralha-
do. Ha um grande disco voador na
sala isolada ao lado, siga até o fim

do corredor e passe por cima das

caixas para chegar até uma sala
espagosa. '

Derrube o guarda antes dele acio-
nar o alarme e depois suba em
cima do computador central para
ter acesso as plataformas. Acione
o switch de cada plataforma uma

vez para chamar dois guardas,

acabe com eles e suba novamen-
te nas plataformas. Aperte nova-
mente os switchs e corra pela por-
ta aberta para chegar numa outra
sala. Nesta sala havera um gran-
de painel com cinco chaves.

NS

Acabe com um guarda escondido
_atras e baixe as seguintes chaves,

da dirteita (de Lara) para esquer~
da: 18, 22 e 42, Feito isso, uma por-
ta vai se abrir. Siga por uma porta
do lado esquerdo do painel e des-

~¢a para a sala anterior, seguindo

pelo corredor onde vocé passa por
cima das caixas.

Entre na sala do disco v'oador"e_

siga para o fundo, em direcao auma
escada do lado direito na parede.
Acione o switch, suba a escada e

dé um pulo quando chegar ao topo.

Pegue Munigdo na plataforma e dé

um Save. Corra e pule pelas plata- :

formas semi-inclinadas ate chegar
acima de uma plataforma.

i

Cala em cima deia e suba em
cima do disco voador. Pegue o
Launch Code Pass e desga da
nave. Volte para o corredor €
siga pelo lado ditreito, de volta
até ovagdo.

Entre na sala do disco voador €
siga para o fundo, em dire¢ao a

uma escada do

lado direito na
parede. ey

Volte até o corredor onde ha um

buraco no chdo. Pendure-se
neste buraco e caia ho caminho
abaixo. Siga para o fim do curto
corredor e entre pela porta que
d4 acesso na parte de baixo

~ daquele missil armado. Na ou-

tra entrada, use o Launche

- Code Pass para ter acesso ao
switch. Dé maids um Save e

acione o switch. Assim que a vi-

s80 mudar, dé um pulo para a
- esquerda, aperte O e saia cor-
‘rendo para o fim do corredor
. (para n&o morrer). Depois que 0

missil for lancado, suba pelo
buraco até o corredor e pelo lado
aver_melhado. -

Dentro da sala de onde o rmssn foi

‘lancado, suba pela escada do lado

direito até o fim e desca na plata-
forma ao lado. Antes de subir a es-

~ cada a seguir, siga para o fimda

plataforma e localize um Large
Medkit. Aproxime-se da grade em
direcdo ao item e dé dois toques

‘para ¥, saia correndo e pule para

la pegue o item, corra e pule de
novo para a plataforma anterior.

2 Subindo a escada, suba na plata-
- forma pelolado direito e dé a volta;

mate o guarda antes de seguir.



Abra a porta e siga pelo corredor

outro lado e entre pela passagem.
Siga em linha reta para pegue Mu-

~ nigdo, desca corredor ao lado e
suba por uma entrada. Saque as

armas e acabe com dois guardas,
‘ : .29 ' atéumtanquede agua com dois

filhotes de baleia orca.

sendo que um deles esta no alto
de uma torre. Matando os dois
guardas, siga para uma entradado
lado ditreito e mate outro guarda.
Acione a chave na parede e pegue

o Code Clearence Dlsk

re e siga o corredor, tomando cui-
~dado para ndo ser atingido pelos

raios vermelhos. Saia do corredor
€ voce volta mais uma vez para -
. perto da area do disco voador. Pas-

se com cuidado pelos raios no
chéo e entre na sala do disco voa-
dor:Siga para o fundo e entre pefo

Use o disco no computador para_
ver algumas revelacgoes. Atras de

apertado. Espere os raios distan- |
ciarem-se, fique de pé, pule e agar- -
re-se na grade do teto. Va para o

_voce uma saia vai se acender En-'
tre naquela sala para pegar uma
& Save.Gem e

_ver o alienigena e pegar um-
S_mall_ Medkit na parte escura
da sala. Saia do lugar e siga

_ para uma outra porta aberta do

~outro lado, que vai dar acesso

V4 até o fim do tanque para pe-
‘gar mais Municdo e uma caixa

“de Flare, entao volte para sala

do disco voador e suba a esca-
~da na parede mais uma vez.Va

~pulando pelas plataformas até
chegar naquela acima de uma
-outra que da acesso a parte de

cima do disco voador.

Chegando até 14, corra e pule
para a plataforma do outro lado.
De Ia, vocé vai avistar uma en-
trada na parede (foto). Dé mais
um Save para garantir e tome
distancia. Corra, pule e mante-

‘beu como ela €

nha X pressionado parandoes-
~ barrar na parede e cair. Esta
~ nova entrada da acesso a um
“corredor com dois pares de rai-
. os vermelhos indo de um lado

_paraooutro.Esper o de cima dis-
tanciar-se de vocé, entao pule

quando o de baixo estiver vin-
do.: -

f :

raois fazendo o esquema anterior

~ao contrario. Encha seu life e pen-
_dure-se, soltando-se em seguida.Va

para baixo do disco voador e suba

~ pela portinhola aberta nele.

: Dentro da nave, dé o colu-'
~ na e suba por uma outra entrada.

Procure por onutra entrada atras
de uma das colunas, mate um
guarda que vai estar vigiando. De-
pois de matar o guarda e entrar
pela outra entrada, vocé chega na
cabine de comando da nave. Sefi-
car muito tempo nadando por ai,
dois guardas podem aparecer e

~ estragar sua vida. Siga diretamen-

te para o centro da nave (perce-
€ grande por den-
tro?), e pegue o terceiro artefato
antes que so guardas aparececam.
Mais uma fase concluida e a proxi-

- ma parada sao as llhas do Pacifico

Sul (South Pacific Islands).

: O fim do corredor vai dar acesso_ _

" para dentro do tanque, va pegar a

- Save Geme saia numa boa. Fazen-
~do o caminho de volta, passe pelos




Comece a fase hadando paraa
direita. Abaixo ha um blocoeem -
cima dele estara a Smuggler’s
Key. Nade até a praia e pegue
o Small Medkit em cima de
umas pedras, Pegando o item,
olhe para a parede de pedras do

quue de rente a e!a corra,
pule e agarre-se nainclinacao
e va,pendurado, para a direi-

Suba na parte plana e de um
pulo para a plataforma na
diagonal. Fique na direcéo da
parede inclinada e pule, na
diagonal, para cima dela. Pen-
dure-se e siga pendurado para

a direita, para pegar o primei- - £

ro Secret (Municao).

L& vocé avista Lima cabana mas
oa lado da cabaﬂa ha uma desci-

da. ESta fase étem d0|s caminhos,
‘sendo que e_%es.dao no mesmo lu-

gar.Com a chave Smuggler’s Key,

'vocé pode abrir um alcapdo na ca-
bana. E um camlnho interessante,
" mas vamos mostrar o outro. Fican-

do de frente para a cabana, siga
para o lado direito delae desga pela
dadeira (atras de uma pedra ama-
rela).
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Chegando na parte de balxo S|ga

além do amontado de dgua e suba

pela parede. Saque as armas e

aprofunde-se pelo mato. Mate um

nativo que vai aparecer em sua di-

- recdo. Adinate vocé chega num

pantano. Fique de frente para a pe-

" dra no meio dele, corra, salte e
-\agarre_—se. na borda.

re eles passarem para entao cor-
rere puiar para o outro lado.

_parede. Suba pelo galho da arvore
- eprocure porM’umg:ao Depois siga
.. pelo galho da arvore para avistar

{Eﬁ-,_

A

Saque as pxstolas e acabe com
outro nativo que vai aparecer Aca-
bando com ele, acompanhe o
pareddo do lado esquerdode Lara,
até chegar numa arvore separada
da parede (do aldo esquerdo). Es-
cale as ralzes da arvore e fique de
costas para o tronco. Suba pela

4

uma pedra vermelha. Corra, p_u!e e

‘agarre-se na plataforma.

'Chegando ate a plataforma oihe

para a perede e suba por uma en-
trada no meio do verde para-encon-

tra o segundo Secret (Munigdo).
Pegando o item, desga e va pegar
“apedra -vermelha SerpentStone




il

: abertura atras dela para poder pe-

i

o
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Olhe para as tochas de fogo e de

um pulo 'ara & plataforma Escer- -
regue pela mcllnagao da parede ao
lado da tocha, para chegar aochéo
em segurnaga Desca num camznho

~abaixo do chado e va pegar uma

- Save Gem no fim co caminho para

(0] Iado oposto ao: da cachoelra

para ela, salte para dentro de uma

gar a segunda Serpent Sonte. Dé

- um pulo para a plataforma no meio
~da cachoeira (pule na diagonal)ye ~_~
_ vire-se para uma escada do outro
lado. Corra pule e agarre-se na
- escada, suba e dé a volta para
‘cgera numa outra escada que da
acesso para a parte de cima da ca:
choeara

esquerdo e suba. Mate um nativo e

vire-se de costas para o local onde ¢
vocé o matou. Corra, pule e agar-
re-se na coluna adiante. Dela, vire -
para adireita, corra e pule para uma :

pequena area plana

Chegando ao alto da segunda es- |
~ cada, siga para a estrutura do lado |

- Desta area de um pulo na dlagonat

‘para a plataforma onde tem uma

;tocha para pegar a terceira Ser—_-_
pente Stone. Desca e suba no lo- -
cal onde vocé matou o nativo. Use
as trés pedras para abrir cammho_ ol
;__para a alde:a dos natwos o

um ‘Small Medkit. Pegue-o e

. =;_rente ade ‘onde ele saiu, paravocé
~ pegar Munigao. Siga a trilha pelo
lado da cabana de onde o nativo [
~ saiu, para vocé chegar até uma
- casa na arvore. Mate mais nativos

¥ até chegar no pantano. Suba nas

: ﬁ""padras do lado esquerdo e detone
_mais um que esta perio de uma
: roda na parede :

-Mate (oF natsvo e glre a roda na pa-
 rede, volte até a aldeia (matando
- mais nativos que vao aparecer) e
~_ entre na cabana com uma fogueira
- acesa. L4 vocé encontra um Small
- Medkit; depois de pega-lo, va pe-
gar uma Save Gem atras de uma
~_outra cabana (rente a cachoeira).
~ Dé a volte nesta cabana, onde
- vocé pegou o item citado, e vocé
_ chega na passagem erguida. Obs.:
~ nao entre numa cabana com um

- aque as armas e mate um nat:vo'
que vat aparecer pelo lado esquer- ;

fre as 4rvores, para chegarf

: a_a aldeia. Do lado es-
erdo vai sair um outro nativo,
---acabe com ele siga para a cabana_:

:iaréé:. Medkit exposto. E apenas
~ atrativo para uma armadllha de
areia. movedn;a

e suba pela parte baixa do chao.

. Rewste bem as cabanas para en-

contrar uma Small Medkit, em ou-

~ tra caban voc6e encontra uma roda

(foto) que libera caminho naquela

~cabana na arvore. Siga para la e
suba pelas escada. Dentro da ca-
bana, pule da escada e siga para
uma entrada do lado esquerdo. Pule
na diagonal para uma plataforma de

madeira do lado esquerdo. Saque
as armas e acabe com um nativo,
seguindo para o lado oposto ao
fogo. Salte pela janela, passando
pelo telhado inclinado da casa. Sal-
te novamente assim que voceé to-
car o chéo e agarre-se na borda

para escald-la. Tome cuidado com
~ 0 buraco no piso que leva voce até
-0 topo da cabana, onde voceé al-

, ima & ot do lugar'* :
£ para pegar Munlgao desga epros-
. siga adiante para a proxima alfeia.
-Saque as armas e olhe para es-
'querda para avistar uma cabana
~ ha arvore com uma escada (mar- :
“que bem o lugar). Siga por entreas « -
‘cabanas e mate mais nativos, pas-
: _sando as cabanas, va para a direi-
ta e acenda um Flare para encon-
trar uma caverna escondida a es-
_curidao. La estard o terceiro Secret
(Municdes). Siga para o outro lado




canga alguns cipds no alto. Agar-
re-as e chegue ao outro lado,...

entre novamente no corredor__

com fogo. Chegue perto e dé um

: .passo para tras. Dep0|s que

vocé pressionar o primeiro bo-

te para a entrada dela, tome
distancia, corra, pule e agar-
re-se para concluir esta fase.

- {Ho, vire-se e mate o nativo (es- |

wrando a direita e segumdo ate
uma bifurcacao, onde vocé deve
seguir a esquerda. Na préxima ca-

bana vocé encontrard um botao

que eleva uma grade, permitindo a
voce  passar peio fogo ¥ :

Suba pela cabana na arvore e

Use corridas e pulos para”

cruzar o pantano (use as

plantas). Antes de saltar para

fora do pantano, vire a es-

querda e empurre a parede
para conseguir o primeiro

Secret. Corra e salte do can-

to mais baixo para voltar a
area anterior. E nao se es-_
queca de se agarrar apos o

ultimo salto.

O sapo adiante esconde al- "+
gumas pedras e 0 perlgoso-;_'
raptor. Mate o raptor antes“_
de escalar as pedras para

chegar a préxima area onde
outro raptor ataca da esquer-

da. Quando estiver bem mor-
to, tome o caminho da es-

- quega 0 outro botdo). Em segui-
_da, corra passando as laminas
_rotatonas e gire a roda. Escor-
. regue de costas e agarre Se.

~ Siga para dentro da cacoeira
e caia poruma abertura. Atraia -
L um _crocod_llo para fora e mate-
|- o para prosseguir tranquilo
_ pela passagem. Siga caminho
até chegar na entrada deuma
~casa na arvore. Fique de fren-

_./J.__J"

querda até alcangar a gran-

de arvore. Uma passagem
escuraesta atras cla arvore

e leva a mais raptors e al-

‘guns outros itens. Acione os

dois interruptores e abra a
porta para a saida.

A nova érea esta infestada
.de Raptors. Pegue a passa-
‘gem para a direita da cacho-

eira e siga por ela, adireita.
Escale a escada e dé um sal-

o de costas para a encosta,
salte para o cip0 e agarre as

armas, matando o raptor em

_seguida, que cai na agua.

Pule e agarre-se no cipo
- mais alto e, com cuidado,
ande pelo limo até encontrar

Dentro da cabana Lara encon-

tra um cara bem detonado da
vida. Ele fala sobre a localiza-

~ ¢8o de um objeto estranho e

_|he entrega o um mapa. Ele
ndo pode ajudar muito, entdo

0 cara vai dormir e a missao

continua para vocé. Obs.: 0
outro caminho é um pouco
mais dificil, mas ndo apresen-
ta muita coisa legal. '
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o Secret 2. Agora vocé pode
pular na 4gua abaixo e acio- _
nar o interruptor. Nao se pre-

_ocupe com as piranhas. Elas

ainda estao sentindo o
gostinho do raptor...

- Raptors por todos os lados

na préxima passagem. Mate-
os todos 2 medida que vocé
avancar na sala escura com
a caixa e uma série de inter-
ruptores. Cada vez que vocé
acionar um interruptor,
raptors entrarao na sala.
‘Suba na caixa para mata-los
de la. Depois que todos os

_interruptores foram aciona-

dos, pule da caixa para a pla-
taforma mais elevada, onde



vocé conseguird a Lt.

Tuckerman’s Key. Mate os

raptors que estarao por 1a.

Pegue o caminho de volta

para o aviao caido. Quais-

quer raptors gue vocé nao
“matou antes atacardo sem
~do. Use granadas para ma-
~ tar varios deles de uma vez.

Encontre um pequeno cor-

redor prommo ao aviao e
~siga até uma éarea aberta.
Vocé pode conseguir aiguma_

municéo antes de seguir di-

- reto ao soldado. Os solda-

e

’{&j:-
4 "'Commander Blshops Key.

~dos s&o amigos a néo ser._'_'
--que voce atire neles primei-
ro. Entéo, ndo faga mais ini- -
~ batalha, encontreompo sal-
~te e se agarre da plataforma
 mais abaixo. Empurre-a e
- vocé conseguira o terceiro
‘Secret, um Medkit. Entéo,

- salte por sobre as arvores e

migos que ja tem.
Assim que vocé se aprom-

-mar do soldado, um par de

raptors surgira.Volte para a

plataforma. De repente, um
T-rex surge do nada. Se vocé
_deixou o soldado e os
raptors vivos, eles vao ajuda-
lo a matar a fera. Uma vez
derrotado, siga para o ninho

do bicho e pegue a

Isso fard com que a mamae

T-Rex apareca.

Voce pode tentar enfrenta-la
ou deixar que os raptorse o
soldado cuidem dela en-
‘quanto vocé abre as portas.
De qualquer forma, corra na

direcdo da tocha no final

desta area e acione o inter-
ruptor, abrindo a saida e
uma passagem para que to--
dos os raptors da fase que
vocé ndo matou o ataquem!
‘Se bem que ndo sera umama
_idéia, caso oT-Rex ainda es-
teja vivo. Eles atacardo mais
~aferaque avocé... :

Antes de deixar o campo de

pegue alguns Flares antes

de voltar novamente ao

aeroplano

Localize o pilar na area es-

_cura, pule e se agarre no

_topd_de_le,_ontle vocé podeal-

‘cancar a arvore e se pendu-

rar por cima do tronco. Con-

tinue pelo limo e se solte
‘quando acamera mostrara

grande figura. Desca pela pa-
rede e salte para a esquer-
da, engatinhando pelo bura-
co. -

Agoradescapelafacedepe- |
dra na pequena alcova e en-
tao se dependure até a por-

ta da grande sala. A plata-
forma abaixo tem um inter-
ruptor, que vocé precisara
acionar para acessar um se-
gundo interruptor. Escale

‘novamente, soltando-se e

agarrando até chegar a pla-

taforma com o segundo in-
terruptor. Acione-o, retorne

ao primeiro e acione-o no-
vamente, fazendo com que -
o terceiro surja. e
Agoravocé precisardsede-
pendurar por sobre o muro

proximo ao beco sem saida.

Vire-se e desca o muro para
o mais fundo ‘que puder
(onde Lara estara se segu-
rando somente pelos bra-

¢os). Entdo, suba até que

seu pé alcance a plataforma

e salte para tras na direcao

da plataforma escondida,

. onde o terceiro interruptor

esta. Acione-o e salte de vol-
ta, a escada, retornando a
plataforma a direita. Corrae
salte a encosta préxima do
meio da grande sala e agar-
re-se na borda, pouco antes
de vocé poder saltar de cos-
tas para a coluna central. De- .
pendure-se novamente e
siga para a saida, em uma
nova area com um aviao.




Corra e salte para se agar-
rar na plataforma e, em se-
guida, um outro salto com
corrida para coloca-lo no
avio. Entre, mate o raptor e

e Al o i i i LT i St A S

Controlar o Kayak nado é
muito dificil, uma vez que
vocé tenha se acostumado
com os movnmentos Se pre-
cisar, treme nas aguas mais
calmas para depo:s segu:r
para as mais rapldas. :

Prlrnelro vasculhe (6] Iocal de:-

inicio e acabe com os mor-
cegoseo dragdo vivendo na
arvore. Outro ‘dragéo esta
sob a plataforma na
corredeira, portanto néo dei-

xe-0 surpreendé-lo. Desca
os pilares e salte sobre o
grande bloco no centro.Vocé
pode agora saltar sobre as
pedras e se agarrar nelas.
Salte para a direita e acione

use as chaves no cockpit

para ligaraforca. Agora, siga
para a cauda do avido e aci-
~one o interruptor para

acessar a metralhadora e ati- -

_ointerruptor para abrir uma
porta atras do comeco des-

ta fase.Vocé agora pode vol-
tar a esquerda e continuar,
ou tentar pegar alguma mu-
nicéo extra, usando um sal-

to de costas estando nabor-
da do bloco no meio do rio,

voltando ao comeco.

Se voceé retornar ao come-
¢o, procure por mumgao Ig-
nore o Kayak ou vocé vai

perder os dois primeiros

Secrets da fase. Volte para a
rocha ao centro e salte de
volta paraa encosta, segum-
do a esquerda. Agarre-se na
plataforma mais abaixo, se-

guindo dependurada até o

rar nos raptors que lutam

_contra soldados do lado de

fora do avido. Quando tudo
acabar, vocé pode sair da
fase pelo buraco na parede ~

_outro lado do rio. Mas vocé

tera de seguiratrilhaaolon-
go da corrente. Salte sobre

“aareainclinada e pouse na :
: plataforma plana proximo as_

rochas. _
Siga atraves da porta selau

daese pendure nabordada

plataforma. Salte e use um
salto de costas sobre a gra-
“ma afiada, engatmhando

pelo buraco escuro. Atente

a mais um dragao em seu

caminho de saida.
Siga para as escadas e cui-
de de qualquer resisténcia

que encontrar Pressione o
botao que selou a porta e
entdo retorne e cheque a -
passagem alem da porta

para encontrar uma cacho-

eira a esquerda Atras das

quedas, vocé encontrara o

primeiro Secret. Dependu-f :
rar-se dd a vocé o acesso a
plataforma ac:ma da encos-

fa.

Escorregue pela encosta e

entdo salte e se agarre no pi-
lar. Corra, salte econsigaa
Save Gem antes de continu-
arem frente Delxe estaarea
e dé um salto com corrida

| para se agarrar na face da

montanha. Agarre-se eesca-
Ie ate o tOpO segumdo adi-
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reita.

Salte de costas da borda
para a encosta e agarre-se
na plataforma quando cair.
Va para a direita e desca
para a plataforma para pro-
curar pelo segundo Secret..

Corra e salte da plataforma

para o caminho principal.

Agarre-se enquanto estiver

no ar, para nao atingir sua_
cabega e cair. Volte a trilha

que vocé estava antes de
pegar este ultimo secret

Vocé chegara a um outro‘*
Kayak atras dos portdes fe-
chados. O interruptor para
abrlr o portao esta dentro:'

~ d’agua, junto de alguns cro-
codilos (por que as coisas
~ nunca séo faceis, hein?).
No Kayak, va freando atra-
vés do primeiro trecho de

agua e guiando-o paraolago
a direita. Este pequeno lago

-tem uma forte correnteza

propria, mas voceé deve ser
capaz de enfrenta-la tempo
o bastante para guiar Lara
até a alcova e pegar o Save
Gem. e

Volte ao rio, seguindo para
as primeiras quedas, conti-
nuando pela direita para pas-
sar pela grande pedra. Con-
tinue pela curva brecando

_ quando as correntes empur-

rarem-no para a direita.
Prossiga até a proxima ca-

choeira. Esteja atento a

grahde‘ rocha a esquerda e

va freando para manter a ve-

locidade e o controle.
Continue freando até vocé
ser guiado auma cavernaes-

cura, indo a esquerda. Evite

as correntes até cruzar a ul-

acontecer, freie e faca uma
curva seguindo o canto.
Agora acelere e siga pela

estreita abertura. Esquive-se.
~das plantas afiadas manten-

‘do-se a esquerda assim que

~ comecar a ultima corredeira.

tima linha. Assim que isso

Depois, deixe que a corren-

Siga para acavernacoma

_cachoeira branca, gmando-
_se para tras das quedas para -

conseguir um Save Gem e

‘alguns outros itens. Isso
: tambem acmnara o ultimo

Secret. e

‘Agora cont:nue pela pas'sa—
~ gem verde e deixe certa dis-

tancia entre vocé e o croco-

" dilo faminto para gue vocé
possa sair do Kayak e che-

gue 2 beira antes que ele o
coma (literalmente). Mate-o

_de uma distancia segura e

entdo nade para fora da ca-
verna. Dependure»se para
nao ser tocado pelas cabe-
cas de fogo. Depois, salte na
plataforma e pegue a Rocket
Launcher.

Suba na rocha ¢ siga a pas-
sagem de volta a caverna
com a cachoelra branca

te te ;Ieve_ até uma grande
~caverna. '

et s AR B



Co_rra:ésalte sobre as que-
das para pegar alguma mu-
nigdo. Entao volte de onde

veioe escale até a platafor-

ma esquerda Salte e se agar-
re para escalar o meio até
que vocé ouca alguns mor-

cegos.Vire a esquerda e des-

_¢a o muro para pegar muni-
¢do. Agarre-se para cruzar a
‘correnteza e saltar ao redor
do canto para a encosta. Sal-
te para a plataforma e entao
_salte de volta, agarrando o
“muro e escalando-o.

Quando estiver fora dali,

procure por um tiunel a di-
reita e entre. Esquive-se das

pedras rolantes agachando-

_se e deixando que passem.

[ 7 o
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Nossa visita as. ilhas do Sul
do Pacifico se conc!uem em
‘uma pequena aventura no
Temple of Puna.Vocé ja co-
mecara a fase sob ataque
dos nativos (eles de novo?).

Mate-os rapidamente para

evitar os dardos venenosos.
- Se vocé for acertado por um
deles, tente matar o maior
ntiimero de nativos antes de
usar o Medkit. Assim, se for
atingido novamente, nao
perdera o item. Siga para a
area mais baixa e cheque o
portao que leva ao chefe. Ig-
nore-o por enquanto e va
para a grande sala com a
pedra na rampa.

Mais nativos atacarao vocé
enquanto estiver subindo as

Quando vocé entrar na sala
com a trilha, ande um pou-

co, vire-se e caminhe na di-
recao das chamas, empur-
rando-as para evitar que as
pedras sejam acionadas. Sal-
te as chamas no hall e evite

a pedra que cai rapidamen-

te.

De volta ao rio vocé pode
correr e saltar para a plata-
forma a direita e escalar até

o buraco. Uma vez atraves-
sado o buraco, vocé podera
levantar e saltar sobre a pla-

taforma central e saltar (de-

_pois de correr) para a plata-
forma mais ao longe. Desca
até a plataforma abaixo e
salte para o solo sem dano

escadas. Mate-os e, quan_do
atingir o topo, agache e
engatinhe na préxima sala.
Laminas cortam a sala fa-
zendo as coisas mais difi-

laminas comecarem air para
adireita. Quando passé-las,
acione o interruptor e volte
ao canto antes que elas vol-
tem.
Agora vocé precisa fazer
uma corrida enlouquecida
_até o outro lado da sala. Ali-
nhe-se com as laminas e
pule entre o espaco dos con-
juntos de laminas e entdo
_corra até o outro canto. Re-

pita o processo e ative to-

dos os quatro interruptores.

algum

uma tocha, que atrai outro
dragao. Volte até o Kayak e

siga pelo redemoinho. Fique

nas bordas, do contrarlo
VOCé morrera.

cancar a area mais abaixo,

vocé encontrara um inter-
ruptor submerso... Que abre

- ajaulade dois crocodilos fa-
_mintos! Saia da agua o mais
rapido possivel e mate-os
_antes desairdafase. . .

{37‘ / j,//{/f-““'““‘“‘”’”.- |

A porta se abrrra depms que

Escalea parede texturizada o .
e fique atento ao ataquedo
dragdo que vem da direita,
‘assim que vocé atinge o
topo. Entre no hall e acione
o interruptor para acender

Quando voceé finalmente al-

o quarto botao for pressio-

nado. Siga para a porta,

agarrando o Save Gem. Role

assim que vocé pega-lo e
ceis. Salte da plataforma CoOrra novamente até a por-

- mais alta e corra quando as

fa.

- Escorregue pelaencosta até
a proxima sala onde ha um
teto de espinhos.Trés inter-

ruptores vao parar o teto se
vocé ativa-los rapido o bas-
tante. Outra forma é puxar a
caixa, que tera o mesmo efei-
to. Agora que o teto parou,

ative os interruptores para

abrir a porta. Desca até che-
gar a uma sala com uma ar-
madilhadarocha.

Acione o interruptor para

acender as ques e selar a
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porta. Corra pela passagem
enquanto as pedras sao sol-

tas e rolam em sua direcao.

Corra através da porta e vire
a direita, conseguindo uma
Save Gem. Continue no cen-
tro, do contrarlo o piso en-
tra em coiapso Vocé final-
mente encontrara um lugar

a salvo entre as duas ram-

pas.

Volte ao hail e vocé sera ata-

cado por um nativo a direita
e mais dois a esquerda. Co-
mece a subir as escadas e,

quando ‘mudar de diregéo,
vocé sera capaz de encon-

trar uma abertura logo aci-
ma de vocé. Salte da parede- :

= - ande a esquerda, encon-
_trando o Secret 1. '

Fmalmente vé através do
portao para entrar na salado

chefe. Puna vai viraremsua

direcéo assim que vocé se
aproximar. Quando a batalha
comecar, nao pare de se mo-
vimentar. Ele s6 pode atin-
gir vocé se vocé estiver pa-
rado. Um tiro e voce esta

rg

g,/

'_'_morto Entao apenas conti-
nue correndo e saltando
como um Iouco Puna hun-

ca salra de sua cadelra fa- -
zendo dele um alvo facil.

Mesmo assim, ele vai invo-
_car alguns de seus amlgos :

para ajuda-lo Sempre mate-
os prlmezro para se preocu-‘ :
par com o chefe depois. De-
pois de um tempo ele estara :
morto e vocé podera conse-.'l
guir um Medklt ea rellc

s ﬂ ff,g g:mf Ol

_:Nao ftque na agua por Ion-

gos periodos ou a

hipotermia comecara. Um
marcador novo mostrara
para vocé quanto tempo

vocé pode ficar naaguagla-
cial. Munigoes estao ali se

vocé quiser mergulhar. Saia

pela borda e siga a costa
além da cabana fechada. O
Secret final da fase estéa na-
quela cabana, mas vocé pre-
cisara adquirir uma chave
primeiro. Pule na agua per-
to do navio e dé um rapido
nado até a plataforma glaci-
al. Outro nado e vocé estara
em terra, perto da frente do
navio onde vocé pode esca-

~lar o precipicio para se pen-
_ durar. Atravesse até a plata-

forma e procure um buraco
na cobertura do navio para

.. entrar. Uma vez dentro, vocé

~terd que acabar com alguns
~ marinheiros bravos. ‘
: -Um mterruptor na parede

abrlra umalcapaoa esquer~

da da maquina. Acione-oe
-continue pelos corredores,

matando os marinheiros.
Quando vocé alcancar a pré-
xima bifurcagéao, vocé vera
um buraco a esquerda no
teto que conduz para fora do
navio. Lembre-se dele, mas

continue pelo tubo laranjae

mate outro marinheiro antes
de cair pelo alcapéao. Conti-

nue lutando com todos os

marinheiros até chegar a ja-
nela onde vocé vera um
Zodiac (lancha pequena).
Empurre o botao para
derruba-io na dgua.

Agora retorne ao buraco no

teto, escale, e siga para a
traseira do navio. Quando
vocé chega a cobertura e
segue o precipicio, encon-

trara uma abertura no pre-
 cipicio onde vocé pode sal- :
tar para achar o Secret 1.

Retorne e salte para o

1

Zodiac. Este barco é até mais
agradavel que sua lancha de
‘VenezaemTomb 2. Manobre
-ao redor d_o_nawo, além do

precipicio, e abaixo do canal,
aléem da cabana, vocé alcan--
carda plataforma dentro de
um tunel. :
Use um Flare e entao desli- -
ze, salte e agarre a platafdr-l
ma para confirmar o bura-
co. Siga para o Secret 2, 2

f%?

direita (um Medkit). Retorne

parao buracoe |ogue-*se na

- _agua. Aprove:te para pegar
- as municoes antes de esca-
lar o barco.

Pilote o Zodiac mais fundo-
no tinel ate que ele se abra
e vocé chegue em um

portao Saia do barco e cui-
de da resustencna que vocé
: encontrara Agarre—se nas
barras e siga a direita na bi-
””furcagaa antes de se jogar

abalxo, no fimda linha. Con-

. tmue pela passagem matan-



~_do os guardas e cachorros

até que vocé alcance um edi-

ficio com uma abertura do
lado. Aperte o botédo na pa-

rede antes de partiraesquer-

dae clrcule ao redor do edi-

f:cm

No. canto esta um buraco

~ onde vocé deve se jogar.

-~ Nade a esquerda e saia rapi-
'_damente perto das valvulas

de combustlvel .Vague pela
agua (voce ndo recebera

dano) até achar uma esca--
da. Suba-a até o quarto do

gerador o quarto esta tran-
cado. Entao, saiae peguea
esquerda na bifurcacédo.

Continue além dos canis e
siga para onde vocé encon-
trard um exército pequeno |
de goons e algumas arma-

dllha_s Agarre as municoes
debaixo da ponte para tro-

car tiros com os oponentes.
Entao volte ao buraco que

vocé havia se jogado een-
_contre novamente as valvu-_- ‘

-, _las combustlvei

~ Entre na caverna e mate

mais ‘guardas. Role rapido

para atravessar as portase
'cont:nuar matando 0S 0po-

'nentes enquanto segue para

~ aalavancanaescadaacima.

fRetornea areacom o bura- ]
co que conduz as valvulas e

-~ volte a passagem escura.

- Escale e ative o interruptor.
Jogue»se abalxo e confirme

0 mapa _que_ ‘mostra as val-
vulas que precisam ser ajus-
tadas para prosseguir.

Volte ao Quarto do Gerador
e ative o interruptor para ini-
ciar as maquinas. De volta

‘aos canls tome curdado com .
os cachorros quando entrar
no ed:ﬂcno Aperte todos os--_f
Gate Key na escrrvamnha :
Retorno dependurada atéo
lugar onde estacionou o
Zodiac.Va para o edificio que
voceé abriu com aalavancae

_use a Gate Key, apertando o
bot&o. Mais guardas chega- -
rao assim que voceé delxar o

edificio. - et
Volte ao barco e contmue.. —

_pela passagem.Vocé encon-

trara uma passagem a es-

'olhe para um buraco escon—;
_dido abaixo, a direita. Ali
_estdaHutKey. Salte parao
Zodiacerepassesuarotade
volta paraocomecodafase.
Use a chave para pegar o
Secret 3;um F!are eum Eco-__‘_ o

nomlze Stone :
Agora snga por todoo caml- s

- nhode barco, pelo portdo,e
 saiaquando vocé encontrar
uma outra cabana. Lute com
~os guardas ali e, quando |
vocé alcangar a porta daca-

bana afase estara termma— +1
da. i

querda. Estacione o barco e




AR G S S A S S R ’{. ..
Prossiga pelo corredore va
para a direita correndo por
cada um dos portoes até ou-
vir um segundo ruido de
“clique”.Vire-se para achar
uma passagem aberta e saia
para encontrar o primeiro
sujeito de lanca-chamas.
Eles nao sdo hostis em um
primeiro momento a menos

que vocé ataque antes, as-

sim nao atire neles a menos

que eles atirem em vocé PRI-
MEIRO.

Va a primeira sala onde ha

trés carrinhos de mina e

acenda as luzes na sala de

controle. Mate o mutante e

~ fique esperto com o seu ve-

neno até mesmo depois da

sua morte. Escale ao topo da

sala de controle e caia de

costas para ir pendura-

- do até a escada.

Desca a escada

até seus pés es-

tarem no de-

‘grau de fundo,

\ .entao salte

| para tras e

vire-se no ar

~ para se pen-

~na sala pe-
quena para
~ conseguir o
Secret 1.
Volte para a
-sala anterior, en-
tre o carro de
mina do meio e dé
sua primeira volta
__pelos trilhos. Tente

f>‘§/ ‘?(/

“durar. Entre

manter sua velocidade para

o salto que vird, apoiando

nas voltas e evitando o freio.
Acerte o switch de trilho
quando passar por ele e saia

do carro quando ele final-

mente parar.

Rasteje por debaixo das bro-
cas e procure a rachadura

acima na parede da esquer-
da, entdo saia por ela e siga
ao redor pela esquerda. Mate
uma nhova espécie de
mutante entao caia para a
passagem antes de fazer
outra queda segura para a
proxima plataforma mais

“baixa. Pendure-se ao longo
de cada das rachaduras até

onde vocé pode ir antes de

cair a proxima e inverter di-

recdo. Quando vocé alcanca

o lado esquerdo da rachadu-

ra mais baixa, vocé pode su-
bir para uma passagem e

seguir em frente. Mais inimi-

gos esperam na passagem
paratomar conta de voceé en-
quanto faz seu caminho para
a grande area aberta.

Uma nova alavanca esta na
plataforma de metal e mais
mutantes estdo espreitando

‘sobre esta area. Ache o bu-

raco na parede perto dos
mutantes e investigue. Va

~ para as pedras a direita, en-

téo salte para o penhasco, va
pendurado para o buraco e

ative o switch 14 dentro. Isto .
abre a porta para o proximo

Secret que vocé pode entrar
a!guns minutos.

A § e R e s - e
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:Agora prossaga pelas ram-
pas nevadas, achando todas
‘asareas planas de forma que
- vocé possa fazer seu cami-

nho para fora desta drea.

Entre na passagem e abaixe

para evitar os obstaculos e
maquinas, entao subaaram-

pa e mate o mutante que es-

para o carro de minae ative

_pera por vocé no topo. Volte

o swﬁch de trilho para que

vocé possa voltar a sala prm-

cipal com os outros carros.

Use a alavanca para abrir a
porta emperrada e adquirir
alead Acid Battery.

Faca uma rapido viagem pa-
ralela de volta a area onde

vocé adquiriu o primeiro

Secret. Uma nova portaago-

ra estd aberta naquela mes-

maareaelevaparao Secret

2. Retorne para a sala prin-

cipal e prepare-se para seu_-- :

proximo passeio.

- Suba no mais baixo carro de

mina e siga para a esquer-
da, ganhando muita veloci-

dade para o salto grande
que esta por vir. Certlflque- 7

se de se abaixar para pas-

sar debaixo dos virios obs-

- taculos que ameagam deca-
pitar nossa heroina. Quando -
‘0 carro vem a uma parada,
vocé pode saltar fora e pode

ir a passagem para a sala

‘mais baixa. Mate todos os
_mutantes antes de continu-

are procure o buraco debai-

xo da passagem com o va-

_ por. Rasteje, mate o mutante



€ procure no fosso pelo
guindaste. O Winch Starter
esta no fundo e vocé preci-
sa nadar rapidamente para
sobreviver a agua gelada.

Volte a sala central dos car-
rinhos-de-mina e dé o pas-
'seio final no carro mais ao
topo. Quando O passeio aca-

bar, vocé deve estarem um
guindaste que esta seguran-

do um mini-sub. Encaixe a

bateria no local apropriado

e use o Winch Starter nos

Explore a Cidade Perdida

quando vocé chega pela pri-

meira vez e entdo siga para

o nivel supenor pelaescada
ali perto. Ative o switch para

~abrir a porta la embaixo e

entdo salte para a coluna
central para conseguir a
- Save Gem. Caia la embaixo,

- entre pela porta e adquira a
uli Key da cavidade forada
sala pequena. Use esta cha- .

ve perto da grade preta no
patio para abrlr a proxlma

‘ ar ea.

A plataforma perto do pri-

melro switch que vocé ati-
vou tem um segundo switch. -
Ative também este switch,
entdo escale de voltaparaa

edificacao, atravesse paraa
sala inclinada e siga para
baixo _para achar e ativar
outro switch. Agora vocé

dever ter acesso a uma fila

de cinco switches

(Flashback de M'idas_!),' as-

= /{j

_controles para abaixar o
~ submarino na agua. Mergu-
Ihe e entre no sub.Vocé pre-
cisa alcancar a superficie da
_proxima area segura e con-
tinuar abaixo entre as luzes
e ao redor a direita. Use
Medklts quando precisar, ja
‘ que sua energia certamente_
sera afetada antes de voceé

a!cance terra seca.

Nao ataque o sujeito de lan-
ca-chamas. Ignore-o, caia
; para a plataforma debalxo

sim, ative-os na seqiiéncia
- certa(1-2-5) para ter acesso
a proxima area perto da pon-
te quebrada. Outra Save Gem
o0 espera, assim como ves-

pas gigantes.

Escale a plataforma proxr-' _
‘masa Save Gem entao salte

para a ponte e ache as pla-

taformas invisiveis que le-

::..:,_c].

da ponte e cundado com os_r =
mutantes que estdao se mo-
vendo furt:vamente la em
cima, atras de vocé. Na bre-*‘_};
“cha, continue saltandopara

trasentre as plataformas até |

vam 'ao.'hinho?fd-e vespas.
Facaum salto corrente para
chegar dentro do ninhoe
obter o Secret 1, tentando
nao cair no buraco Retorne
aponte, pule porcimadara-
_chadurae srga apassagem :
‘paraforaeadireita. Ndoes-
~ queca de pegar o medk:t nai__.,f
f-esquerda quando sair.

/ ./——'/‘“'/“"‘/‘—'/‘*f—‘/—ﬂ 2
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- que voceé alcance o canto da |
plataforma mais baixa, que 4
também ativa o Secret 3. Re- :
faca seus passos de volta
- paraaponte, salte paracima,
agarre, suba e entre nape-
quena edlflcagao para terml-l -
ne esta fase .
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Entre na passagem verde e

mate tudo o que se move an-
tes de chegar a proxima se-

qii€ncia complicada. Potes
de brasas balancam de um
lado para outro. Corrapas-
sando por eles e tomando -
cuidado para ndo se quei-
mar. Entre na préxima area
e siga para a plataforma na
esquerda para matar mais
vespas e entao contmuar;
naquela direcdo. Mais adian-
te, seguindo corredor abai-
xo0, esta outro sw;tch que;:j.j
chama trés novos monstros.
Quandoeles estwerem mor-
tos, pr055|ga atéo prommo';:
switch que abre um buraco
do lado de fora. Use o pilar -
parateracessoaestanova

e ative o switch aqui para
_abrira salda. Agoraretorne
_apassagem e ative o sw;tch. -_
secreto. _
Imediatamente depois de
ativar este switch, corrade
volta corredor abaixo e caia

dapassagemparaa platafor-

“mana esquerda. Faca uma

'queda segura entao ao chao
e entdio siga pelo o corredor
_para ativar o proximo switch
(que abre uma porta
'-_};cronometrada que conduz
_ao préximo Secret). Corra

para a coluna de luz e suba

as escadas a direita da luz
_brilhante e sigaa passagem
abaixo e aesquerda. Retorne

area enquanto evita algumas_ AT

armadilhas no caminho.

Esta préxima area tem uma |
porcéao de switchesqueele- |

vam e abaixam vérias plata- |
formas. Além disso,umdos |

switches é cronometradoe |
conduz ao proxnmo Secret. .

Caia paraa passagem e ache o f

o switch na parede da es- 1

querda. Este é o switch para
ter acesso ao Secret DEPOIS
que vocé consegu;r a porta
aberta.

Ative o switch no andar ter—- 5
reo e entao escale paraapla-
taforma que se eleva. Ative
aquele switch e passe para
a préxima plataforma até |
que vocé passa vera plata-
forma debaixo dapassagem |
perto da entrada. Sigapara |
esta plataformaeentdosal-
te e vire-se usando o fundo
da passagem Siga para c1ma: =

s

passando aqueles carvoes
oscilantes e siga atravésda

'ponte Salte para fora a di-

relta, deshze penhasco abai-

_Xo para ofundoeentrepela
portaantesqueela feche.La
dentro esta o Secret 2; um
Save Gem. Ative o switch
algumas vezes para voltar
aolado de fora, entao retorne

asala com a coluna de luz.

A luz marca o centro para
as prox1mas quatro salas.

- __Cada sala contém um puzzle
-que lida com um dos quatro

_ elementos e quando resolvi-

do, dd uma méascara a vocé.

Adquira todas as quatro
mascaras e use-as nas esta—




‘tuas abaixo para abrir o ca-
minho para o chefe. A sala
da Terra é a mais facil das
quatro e contém o Secret fi-
nal desta fase. Assim, nés fa-
remos esta primeiro.
Mantenha a direita quando

‘entrar na sala daTerra, que

~ estd cheia de areia movedi-

-~ ca. Alcance solo firme de-
pois de passar as marcacées
a Oceanic Mask desta area.

ha parede da direita. Pegue
a primeira Oceanic Mask e
veja que o teto comeca a es-
migalhar. Voltar é um pouco
mais dificil, ja que o chao
nao € téo facil de cruzar. Sal-
te ao longo das plataformas
na parede e ative o switch
para ter acesso ao Secret fi-
nal (depois de sair) entao
faca mais um pulo ao redor
do canto para a plataforma
inclinada e saia desta sala.
Volte ao corredor com os
carvies oscilantes e vocé
agora deve ver um bloco no
- qual vocé pode correr e su-
bir para adquirir o ULTIMO
Secret em Tomb Raider 3;
Secret 3. Agora retorne para
a coluna de luz e termine as
trés salas restantes.

Em segunda facamos a sala
~da Agua. Comece nadando e
tente passar pelas laminas
na direcdo em que elas es-

tdo se movendo para

Lutar contra o chefe final
nao é tao ruim quando vocé
sabe o segredo dele. A arma
mais poderosa dele é o seu

minimizar o dano. Nade

abaixo pela primeira das 1a-
minas para alcancar o relo-
gio e siga para a alcova da

esquerda para tomar félego

e ativar um switch. Volte
para o relégio, va pelobura-

co adireita e suba parauma

nova area. Tome mais ar e

ative o proximo switch para
abrir outra porta que revela

Pegue a mascara e ative o
proximo switch antes de

retornar ao reldgio. Encha
mais uma vez seus pulmoes

na abertura da esquerda an-
tes de passar pelo buraco

te o puxara para um tinel
raso de dguae eventualmen-
te a saida.

A saladoVento é apenas um

labirinto chato. Pegue a pri-
Mmeira direita entdo v4 para
esquerda, agora direito e pe-

gue a proxima esquerda
paraaintersecéo. Desca pela

passagem angulada a direi-

ta, mas pegue a primeira es-
_querda até vocé alcangar o

cristal a direita. Pegue uma

esquerda no cristal, siga o
corredor para a proxima jun-

¢ao e vire a direita para o

corredor mais largo. Suba a
rampa para a esquerda e co-
mece a pular de um lado para

Death Ray que vai “Mata-lo
- Sem Nenhuma Pergunta -
Imediatamente!”. Ele tam-
bém nunca erra, assim o tru-

outro entre as plataformas
para ativar a armadilha de
tronco. Sigaparaaoutraex- |
tremidade para obter a

Oceanic Mask desta area.

A sala do Fogo trara de vol-

ta pesadelos da fase de
Midas doTomb Raider origi-

nal, mas ndo tenha medo -
-este puzzle € muito mais fa-

cil. Confira o mapa sobre

sua cabeca que lhe mostra

o formato deste lugar e en-
tdo prepare-se para saltar
alguns blocos. Também ha
algumas plataformas invisi-
veis que ficam parcialmente

| visivel com as cabecas de
abaixo do reldgio. A corren- ‘

dragdo em chamas. Sua

~meta é a plataforma com o
~ switch que lhe permitira ob-
- ter a Ocean Mask final (se ;
voceé fez as salas na ordem
descrita). Se as coisas fica-
rem muito quentes, lembre-

se que voceé pode se pendu-
rar na plataforma para recu-
perar sua compostura, mas

préxima plataforma a tempo
€ muito dificil.
Volte a sala mais baixa e co-

loque as quatro mascaras

nas estatuas, entao obtenha
a Uli Key final na sala do fos-
SO e use-a para abrir o cor-
redor ali perto que o conduz
a Meteorite Cavern.

"’-f' 7 _,// T e Nk
fag o W

que é nunca deixa-lo dispa-

rar o raio, e ele niao vai

contanto que vocé mantenha |

0 meteoro entre voceé e ele.

levantar-se e pular para a




Assim, mantenha sua distan-.

cia, circule procurando ficar
no lado oposto do chefe

do. L

Para matar este monstro
vocé tera que coletar o0s
quatro fragmentos de mete-
oro ao redor desta sala. Vocé

tera que atordoar o mons- '
. alcovas. Quando vocé tiver

tro-aranha o bastante para
pegar cada pedaco. Faca isto
atirando nele até que ele
pare, entdo adquira um pe-
daco e repita. Sempre va
pelo mais préximo pedago,
um que estejaemuma dire-
cdo longe do chefe e oposto
ao meteoro. Isto significa

vocé pode ter que fazer al- -
gumas manobras prehmma— i

e WJVJJT g :

Tudo leva ao lsto oBONUS
LEVEL - acessivel apenas se
vo__ce. ad_q_umr todos os 59

aracnideo e continue atiran-

res para consegmr deaxar o
chefe no local -apropriado
_antes de vocé o atordoar.

O chefe se movimenta em

uma direcao anti-horaria ao
redor desta sala (normal-’-
mente). Assim, depois que
vocé recobra um fragmento,-

tenha certeza de seguir adi-
___escale paracima, do ladode

fora. Deslize pela rampa| ne— :
vadae vire paraa direita.

reita quando sair das

todos os quatro pedagos o
meteoro caira no fosso e
voceé podera causar dano de
verdade ao chefe. Acabe
comele!

Agora que coisas estaoum

_pouco mais quietas, subaa

_escada para o topo. Passe
pela face esculpidae entdo

? {7// ,.,/

Secrets (ou usado o Cheat

Code). Salve seu jogo depois |
da tltima fase e entdo car-
regue este teste de final de

sua resisténcia. Lembre-se

de que vocé comeca esta

fase sem inventario e vocé
deve estar com ENERGIA
CHEIA mais tarde. Assim,
tenha cuidado.

Comece escalando as plata-

 formas de metal e prossiga

para a estrutura central.

~ Facaum salto correndo para

arampa e pegue 0S Flares,
entdo pule para a platafor-

_ macentral e faca um monkey
~ swing sobre o teto da cate-
dral e caia. CRASH! E por
~ isso que voceé precisa estar
- com 100% de energia. Man-

///;j fif’j/iffi( 4,;-"1,_;- Py f

caia e faga um backdlip para

a mao da estdtua. Salte para
plataforma do meio e siga.

'.-'-a passagem para a esquer-
da.Vocé chegano alto daca-

verna e poder fazer um'_-.

_monkey swing para a proxi-_
‘ma plataforma. De la, salte.’_

paraa plataforma rochosae

Mate qualquer resisténcia

_que ainda estiver ao. redor
‘antes de apertar o botdona

parede. Siga pelo portao-’i

para ver um helicoptero se
'aprox1mando Chegue até o
“helicoptero para termmar a

fase =} fmahzar o game

que ate ) Medklt na aterns—

sageme cure-se.Pegue mais

alguns Flares da piataformaif-
purpurea (= entdo siga para

o corredor ‘sobre a estante..
‘Um swntch estd naalcova so-
bre a estante de livros. Ati-

ve-o, entdo caiano chao, es-
cale e salte paraa estrutura
central, entao faga umsalto
correndo e agarre @ platafor-_
ma, va pendurado paraaes-
querda para ativar o proxn-f '
mo switch na alcova supen-

~or.Um corredor agora deve

estar novamente aberto no
andar terreo. :

Siga por este corredor ecor-
ra pelo chao enquanto ele
cai abalxolatras de vocé, ati-
_-_ve o) swntch no firn Volte |



naagua. Quanc!o ) Vocé
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PLAYSTATION

Pular de fase
Durante o jogo, pressione rapidamente L2, R2,
L2, 12, R2, L2, R2,L2,R2,L2,L2,12,L2, R2,
L2, R2, R2, R2, R2, L2. Se fizer corretamente,
Lara dira "Nope".

Todas as armas,
‘medikits, Flares e save
Lristals
Durante o jogo, pressione rapidamente L2, R2,
R2, 12,12, 12, 12,R2,12,R2,R2, L2, R2, R2,
L2 (2x), R2, L2, L2, R2. Se fizer corretamente,

Lara dara um grito.

£ncher Energia
Durante 0 jogo, pressione rapidamente R2 (2x),
L2, R2, L2, L2, 12,L2,12,12,R2,L2 L2, =2
R2,L2,L2, L2, L2, L2. Sefizer corretamente,
Lara dira "Ahhhh".

Race Key na Lara’'s
Home
Na Lara's home, pressione rapidamente R2,
L2, L2, L2, R2,L2,L2,L2,L2 L2, E2 B2 2
L2, L2, L2, L2, R2, L2, L2. Se fizer correta-
mente, Lara dird "Nope".

Todos 0Ss Secrets
Durante o game, pressione rapidamente L2,
L2,12,L2,L2,R2,L2,L2,L2,R2, L2, R2, L2,
12,92, L2 L2, R2 2 L2 Se fizer correta-
mente, Lara dird "Ahhhh". Habilitando este co-
digo, vocé terd acesso a fase secreta "All

PC

FPular de level
Execute as seguintes agdes: puxe as pistolas
de Lara: d& um passo para tras; dé um passo
para frente; agache e levante; dé trés voltas
completas ao redor de simesmo, € entao sal-
te para frente.

Yodas as armas
Execute as seguintes agoes: puxe as pistolas
de Lara; dé um passo para tras; dé um passo
para frente; agache e levante; dé trés voltas
completas ao redor de simesmo, & entdo sal-
te para tras.

~ Explodindo tara
Execute as seguintes agoes: puxe as pistolas
de Lara: d& um passo para frente; dé um pas-
so para tras; agache e levante; dé trés voltas
completas ao redor de si mesmo, € entao sal-
te para frente ou para tras.

Sotdo de Lara e chave
para a
corrida secreta
V4 para a Biblioteca (entre pela porta depois
da do s6tao, dentro da sala, siga pela entrada
da esquerda), mas abra a porta do sotao quan-
do estiver passando. Quando Lara entrar, ha-
vera duas estantes de livros a direita; aproxi-
me-se da segunda estante, da direita para es-
querda, e pressione O botdo de agao. Lara pu-
xara um livro e o fogo da lareira se extinguira
e Ine permitira escalar a parede lateral dentro
da lareira (do lado esquerdo). Depois de al-
cancar o topo, siga as passagens até chegar
a um quarto com dois niveis, com um inter-
ruptor no topo. Puxe 12 caixa uma vez para



tras, suba e puxe a caixa de cima para tras e
depois empurre-a para a esquerda. Retirando
este bloco, vocé vai chegar até o s6tdo. Antes
de entrar no sétao, va para a direita e acione o
interruptor, a porta do pordo (abaixo da esca-
da) se abrira temporariamente. Atravesse o s6-
t&o depressa e dé um pulo para o corredor
principal para chegar ao pordo. Dentro do po-
rdo, pegue o flare na escada e caminhe para o
segundo quarto, onde ha um tanque gigante;
olhe o tanque do lado direito. Dentro dele esta
a chave para a corrida. Para pega-la, puxe o
bloco e posicione-0 abaixo do buraco no teto.
Entrando por este buraco, vocé vai chegar até
a abertura do tanque; mergulhe e nade até o
lado direito do tanque para pegar a chave. Saia
da casade Lara e do lado de fora, siga para a

esquerda (depois da fonte) para abrir uma porta

e dar inicio a corrida.

Auseu de Lara
Ative o interruptor atras da prancha de mergu-
lho na sala da piscina. Entéo, va para a porta
de saida da frente da mansao, do lado esquer-
do (note que a parede estara aberta). Aperte o
interruptor numa outra abertura do lado direito
(da porta de saida), dé uma virada rapida e

_-saia correndo em direcao a porta que perma-

necera aberta por alguns instantes. L4 tera al-
guns artefatos inclusive a adaga de Xian (TB2),
0s pedacos dos fragmentos de TB1 e mais al-
gumas coisas que provavelmente Lara con-
quistou antes de ser reconhecida por todos.

Flares na Laras home

Aperte o botdo que esta ao lado da cama de
Lara que era o gabinete onde a arma estava

- em Tomb Raider 2, para pegar os flares. Nota:

Vocé pode precisar ajustar o brilho do seu
monitor para poder ver os flares.

OBS.: os truques para a versao Playstation
podem ser executados tanto fora quanto den-
tro d'agua, ao conrtario da versao PC que s6
funciona em terra firme. Alguns dos cédigos
sao dificeis de pegar, exigindo que vocé repita
algumas vezes as sequéncias.

GERAL /TODAS AS FASES

Oxigénio Infinito ...........c..ccue..... 8009914E
0708
Escalar qualquer parede ............ 80099146
0001

Munic&o infinita para a Shotgun .80099210
O0FF :

Munic&o infinita para Desert Eagle 80099208
OOFF

Munic&o infinita para Uzi ........... 8009920C
O0FF
Munig&o infinita para MP5 ......... 80099220
O00FF

Pressione R1 para Flares infinitos DO095EE4
0800 .
................................................. 8009913E

0009

Todos os itens especiais ........... 8009758C
000C

ESPECIFICOS PARA AS FASES

Thames Warf :

Energiainfinita .......................... 801DF6C2
03E8 \
Pulerdalluasy st o DO0O95EE4
8000

................................................. 801DF6CO
FFCO -

Aldwych

Energia infinita .......................... 801D6A12
03E8 o'
RUledalliay. ..ot DOO95EE4
8000

................................................. 801D6A10
FFCO :

Lud's Gate

Energia infinita .......................... 801E26D6
03E8 :

Pulodalida.. ..ot DOO95EE4
8000

......................... oot mranesn i 310 LE2 6D
FFCO
- The Cit

Energia mfinita .....ccoovnioeeemerinnnaes 801927C2
0O3E8

Pulodaluar. ...t st ol DOO95EE4




8000

................................................. 801927C0
FFCO )

Antarctica

Energiainfinita ..o 801D9866
03E8

Buloidalta o vt DO095EE4
8000

................................................. 801D9864
FFCO )

RX-Tech Mines .
Energiainfinita ........ccocooiinenees 801DCBA2
O3ES8
Pulodalug ...ccufile ool DO095EE4
8000
................................................. 801DCBAO
FFC

Lost City Of Tinnos
Energia infinita ..o 801D8A32
03E8
Pulodalua . -t 0 e DO095EE4
8000
....................................... i 801DBA30
FFCO :

Meteorite Cavern
Energia infinita .......cccooieieenennn 801A5BDA
03E8
PModaMa“m“m“m"mq .......... DOO95EE4
8000
................................................. 801A5BD8
FFCO

Lara's Home
Energia infinita .......c.oooeeeiiienen 801B90CE
03E8 -

Pulodalua ....ccooenmecininiininninenns DO095EE4
8000
................................................. 801B90CC
FFCO
Jungle
Energiainfinita .........ccooineinnnen 801D301A
03E8
Biodilla . ... ... ... DO095EEA4
8000
i R 801D3018
FFCO

Temple Ruins
Energiainfinita ................coceenen 801DB4D6
03E8 ‘

BPulodailtla .. ... ... - yspssmmsis DO095EE4
8000

................................................. 801DB4D4
FFCO .

River Ganges
Energiainfinita ..........ccoooceeeninns 801D3CB8A
03E8
Plilodaluaies s e s DO0O95EE4
8000
................................................. 801D3C88

FFCO
Caves Of Kahy
Energiainfinita .........cc.cooomneenns 017B7AE
03ES8
PUlo dalia it viseness s oo DO0O95EE4 -
8000 '
................................................. 8017B7AC
FFCO
Coastal Village
Energiainfinita ...........cocooeeeienns 801D6E9E
03E8 .
PUIO A UL «eeeeereeenesissnisnannnsssons DO095EE4
8000
................................................. 801D6E9C
FFCO ;
Crash Site
Energiainfinita ... 801DC7DE -
03E8 ‘
Pulaielanita ...... 80 DO095EE4
8000
................................................. 801DC7DC
FFCO
Madubu Gorge
Energiainfinita ...........ccooccoeeneens 01DABFA
03ES8 2
Pulodalua ..........ccusen o Bt DOO95EE4
8000
................................................. 801DABF8
FFCO
Temple Of Puna
Energiainfinita .......cc.ccoooeeininess 8018E152
03E8
Pulo da lua ..c..ooeeeiiilsnsassasassnsins DO095EE4
8000
................................................. 8018E150__
FFCO &
Nevada Desert -
Energiainfinita ... 801D65F6
O3ES8
S [V DO095EE4
8000
................................................. 801D65F4
FFCO
High Security Compound 4
Energiainfinita ........cccoccoooeeneenns 801DF996
03E8
PlOARNA . ous i et toe=m e DO095EE4
8000 g
................................................. 801DF994 -
FFCO
Area 5
Energia infinita .........ccoooooeinens 801DF6C2
03E8
Pulodalua ....cveeeevsessevnn e DO095EE4
8000
................................................. 801DF6CO
FFCO



< facilidade de acesso

<> suporte ao usuario feito por quem entende ‘
= sistema Iégico de tarifacéo: vocé sé paga o que usa
= grande quantidade de servigos
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Estes sdo nossos enderecos:

~ http://www.node1.com.br

- e-mail: suporte@node1.com.br
. Fone: (011) 5561-6776
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| LAPA-R.PioXI,230-Tel:(011)3641-0444/831-0444
SANTANA -R. Cons. Moreira de Barros, 314 - Baixos -Tel.:(011) 209-6454

B Conslonimigg s (0102 ASANORTE - SCLN, 313-BL- . Loja-64-Tel:(061) 2743311
IPIRANGA - R. Agostinho Gomes, 1583 -Tel.:(011) 273-6784

© STO.AMARO - Av. Adolfo Pinheiro, 1037 -Tel.:(011) 523-9657

5.B.DO CANPO - R.Municipal, 446 -Tel.: (011) 452-2612

PROCURE A L0JA MAIS PROXIMA DE SUA CASA.
LA COM CERTEZA, VOCE VAl ENCONTRAR 0S ULTIMOS
LANCAMENTOS PARA 0S PRINCIPAIS SISTEMAS DE VIDEO
GAMES, £ UMA GRANDE VARIEDADE DE ACESSORIOS.

3 ¥ 5
Lot wA. N

I.o|;| Frunqu

SALVADOR - Ladeira do Acupe, 2A -Tel.: (071)356-1372- (BROTAS)

MOOCA -R. Juventus, 831 -Tel.: (011) 591-0039 FORTALEZA-R. Juilio de Abreu, 291 -Tel.: (085) 267-3684 - (ALDEOTA)

V. OLIMPIA - R.M. Jesuino Cardoso, 584 -Tel.:(011) 829-1142 Pt
V.CARRAO - Praca Aurélio Lombardi,62 -Tel.: (011)295-1190 POUSO ALEGRE-R.Cel. Otévio Meyer, 160-L.130-Tel.:(035) 421-7693
POMPEIA-R.Desembargadordd/ale,115-Tel.:(011)3862-1125 SA0 LOUF‘ENGO - Av.Comendador Costa, 205 Loja 15 -Tel.:(035) 331-1683 |

AGUA RASA - Av. Alvaro Ramos, 2171 -Tel.:(011)6693-7813 . :
2 SA- Av. Alvaro Ramos, 2171 Tel.:(011) 66378 JOAO PESSOA-Av.Nego,zuosma112-Te|.:(083)226-2369

JD.BRASIL - Av. Julio Buono, 1486 -Tel.: (011) 201-0373 CURITIBA - Av. Sete de Setembro, 4132 -Tel.:(041) 224-1235 - (BATEL)
PENHA - Rua Capitéo Avelino Carneiro,457-Tel.z(011) 6942-0816 CURITIBA - R.Manoel Eufrasio, 826 -Tel.: {041)253-3008- (JUVEVE)

GUARULHOS - Av. Paulo Faccini, 03 -Tel.:(011)208-3033 CURITIBA - Av. Rep. Argentina, 1534 -Tel.: (041) 244-4667 - -(AGUAVERDE)
5.J.dos PINHAIS - Av. Rui Barbosa, 9295 -Tel.: (041) 382-7785

DIADEMA -R. Ant.onllo Dias Adorno, 344 -Tel.: (011)4076-1986 WEIER - . AnaBarbosa, 7 Loja 106 -Tel:(021) 596-2111 s
SUZANO -R. Benjamin Constant, 1093 Tel:(011)477-6350 \LHA DO GOVERNADOR - R.Eng. Coelho Cintra, 10-Tel.:(021) 462-0657
0SASCO-R. Narciso Sturlini, 448 -Tel.: (011) 7085-2701- (B.VISTA) BOTAFOGO - R Voluntarios da Pétria, 459 -Tel.: (021 )266-7079

OSASCO -R. Palestina, 1650 Tel.;(011) 7203-3185- (MUNHOZ JR) . TIJUCA - Rua Pinto de Figueiredo, 42 S/L -Tel.: (021) 569-9043

RIBEIRAO PRETO - R. Floriano Peixoto, 905-Tel.: (016)625-8094 BONSUCESSO- R.Adail, 24 -Tel.: (021)564-3608

MARILIA - Av. \Iiéente Ferreira, 555-Tel.: (01 4)422-401 9 NILOPOLIS-R. Ant. José Bittencourt, 124 -Tel.: (021 )691 -0417
CAMPO GRANDE - Estr. doMendanha, 660-Tel.: (021) 413-91 94

S.J.dos CAMPOS - Av.Dr. Adhemar de Barros, 1319-Tel. 7250

J-dos CAMPOS -AuDr A ER RS S (012)341-7250 |00 0O MACHADO- R. do Catéte,311-L.117-Tel.:(021) 557-1141
OURINHOS-A\LROdrlgue?Alv%J?G-T 3222424 {CENTRO) COPACABANA - Av.N.SraCopacabana,680-225 S - L.b-Tel.:(021) 547-2644 -
INDAIATUBA - R.13 de Maio, 805 -Tel.:( T NITEROI- R. Marize Barros, 351 -Tel.:(021) 610-3786 (ICARAI) :

PIRACICABA - R, Gov.Pedro deToledo, 1765 -Tel.: (019 7179 PETROPOLIS - Bauhaus Expanséo L.06 -Tel.:(024) 231-4071

SALTO - R. ltapird, 158 -Tel.: (011) 7828-1 163 e ; BARRA - Av.das Américas, 7707-L.104-BL01-Tel.:(021)438-8317(Shop. Millennium)

SOROCABA - R.Santa Clara, 266 -Tel.:(015) 231-9740 : oy _
. oI PRETO - . Del. Pt eToledo, 18- SL Tel:(017) 2326920 PORTO ALEGRE - R.J.Simplicio A.Carvalho, 908-Tel.:(051)341-3027 (CIPIRANGA) _-
LIMEIRA - R. 13 de Maio, 288 -Tel.:(019) 442-4475 FLORIANGPOLIS - R.Lauro Linhares, 898 S/L-Tel.:(048)233-2488 (TRINDADE)
CAMPINAS-R Com.QuerubimUriel,131el.+(019)255-2545-(CAMBUI)

CANPINAS - R. José Maria Lisboa, 55 -Tel.:(019) 241-6567- (V. TEIXEIRA)  ARACAJU- Av.Baréio do Maruim, 943 Tel - +(079)213-0699 (SAO JOSE)
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