Trainingdevel-Laras Haus

Die Schatzkammer

Links die Kammer 6ffnen, die Fackeln mitnehmen, ins Treppenhaus gehen, die
Treppe hinunter, unter der Treppe links halten, links in die Kiiche gehen und die
Kihlkammer 6ffnen. Warten bis der I&stige Butler in die Kiihlkammer kommt, schnell
hinauslaufen und die Tire schlief3en. Wieder ins Treppenhaus laufen, nun rechts unter
der Treppe ins Trainingsareal gehen, zum Schwimming-Pool gehen und hinter dem
Sprungbrett den Schalter driicken. Wieder ins Treppenhaus laufen, zur gedffneten
Tire, rechts neben der Hausttire, den Hebel ziehen, mit der ,Ende Taste®
herumdrehen, zur gegentiberliegenden gedffneten Tire spurten, zum Schluss eine
Vorwaértsrollerolle ausfihren, aus dem Lauf ,SHIFT, STRG, ALT* driicken, so das
Lara unter der sich schlief3enden Ture hindurch kommt. Sie befindet sich nuninihrer
Schatzkammer.

Der Schlissal zur Rennbahn

Mit dem Schalter die Tire wieder 6ffnen, die Treppe hoch laufen, oben rechts laufen,
linker Hand den Dachboden 6ffnen, dann aber herumdrehen, geradeaus laufen,
zweimal links in die Bibliothek gehen, am zweiten Regal rechts das hervorstehende
Buch suchen. Das Buch herausklappen, herumdrehen, zum Kamin gehen, in dem das
Feuer nun erloschen ist, im Kamin linker Hand hochklettern, nach rechts absteigen,
herumdrehen, geradeaus und nach links in den néchsten Raum hinunter. Die Kiste
links einmal wegziehen, dahinter gibt es noch einmal Fackeln, auf den Sims ziehen, in
der Mauer6ffnung die Kiste einmal durch schieben, um den Zugang zum Dachboden



freizugeben. Herumdrehen, zurtick in den vorherigen Raum gehen, nach links zum
Hebel gehen, jetzt gibt es einen Wettlauf zur Kellertire, die sich unter der
Haupttreppe rechts befindet. Hebel ziehen, schnell zum Dachboden laufen, am
Dachboden links die Treppe hinunter, zur zuvor gedffneten Ture rechts, durch die
Ture sofort Uber das Gelander springen, noch mal schrég nach rechts tiber das
Gelander, herumdrehen und unter der Haupttreppe rechts durch die offene Kellertire
laufen. Die Kellertreppe hinunterlaufen, unten zweimal rechts, links,

die Kiste unter die Deckendffnung schieben, von der Kiste in den Gang dartber
ziehen, am Ende vom Gang ins Wasser, aber daran denken, das hier nicht
abgespeichert werden kann, also folgendes zligig durchfiihren. Nach rechts tauchen,
um die Glaswand herum zweimal rechts, den Schliissel zur Rennbahn aufheben,
schnell wieder zurtick zur Deckendffnung und aus dem Wasser ziehen. Die
Kellertreppe wieder hoch, oben linker Hand mit dem Schalter die Ture 6ffnen, zur
Hausture gehen, diese mit dem Schalter 6ffnen, hinaus gehen, nach links hinter der
Pferdestatue die Eisentiire mit dem Schlussel 6ffnen.



Hier kann Lara mit dem Quad-Bike trainieren.

Auf das Dach

Die Rennbahn verlassen, nach rechts zwischen Haus und hoher Hecke geradeaus
laufen, am Ende rechts, dann links, hinten wieder links, hier gibt es noch einen
Trainingspakur, wer mdchte kann diesen absolvieren, oder daran vorbei laufen. In
jedem Fall bis zur Seilbahn laufen, den Turm hinaufklettern,



genauso stellen, wie auf dem Bild zu sehen, einfach nur Sprungtaste betétigen, Lara
muss 3-4 mal htipfen und landet auf einer unsichtbaren Plattform. Herumdrehen, auf
die rote Plattform springen,

genau wie auf dem Bild den Dachiibergang anvisieren und mit Anlauf, aber ohne
Handlungstaste auf das Dach springen. Was Besonderes gibt’s hier aber nicht, sofort
links kann Lara die Dachschrége herunter rutschen, auf den Balkon fallen lassen und



dann wieder ganz nach unten springen. Zu erwahnen sei noch, das Laraam Ende des
Trainingspakursin der Kriechpassage die Pistolen bekommt. Die Trainingseinheiten
erwahne ich hier nicht, da sie sich von selbst erkléaren. Ist Lara ganz am Ende des
Trainingspakurs, bel den Fahnen gewesen,

kann Lara durch diese Eisentlire zum Haupttor gehen, den Schalter driicken und zum
ersten Level in den

Dschungél genen




Level 1-1ndien-Dschungel

6 Geheimnisse, 1 Schrotflinte

Hier geht eslos:

Die Rampe herunterrutschen und sofort einen Sprung nach schrag links ausfihren.
Lara kommt auf einem Podest zum stehen, wo sie die Schrotflinte findet und das erste
Geheimnis. Weliter nach links springen, Lara rutscht weiter hinunter, tber die Stacheln
springen, bis Lara zum Stehen kommt. Die Goodies aufsammeln, die herunter rollende
Kugel kann Laraignorieren, um den Baum herum springen:



Das Podest hoch zum zweiten Geheimnis, dann rechts, den Kristall mitnehmen,
wieder rechts und Lara herunter rutschen lassen. 90° herumdrehen, mit Anlauf Gber
die Stacheln wieder zur Hauptrampe springen. Wenn Lara zum Stehen kommt, erst
mal nach links gehen, herunter springen, bis zum Kristall laufen, dann links
hochziehen und auf der Mauer weiter laufen, bis der Ton zum dritten Geheimnis
kommt. Wieder zurtick zum Ende der grof3en Rampe, dann links hinunter springen,
das Areal geradewegs durchqueren, dabel den Affen erledigen und in der Mitte das
kleine Medi mitnehmen. Am Ende in den Gang, dann zweimal rechts, dort den Hebel
beté&tigen, wieder zurtick durch das Areal, am Ende an dem Baum hochziehen und
durch die gedffnete Tire herunterlassen. Nach rechts zum Hebel auf der linken Seite,
den ziehen, sofort herumdrehen, zur Gegenseite laufen und hochziehen. Die vorbel
ziehende Stachelwand abwarten, dann nach links laufen, hochziehen und bis zur
Seilbahn gehen.



Mit der Seilbahn herunter fahren, auf den Block hochziehen, mit Anlauf zur
Gegenseite springen und durch die Offnung ins néchste Areal laufen. Den Tiger
erschief3en, geradeaus weiter, bis Lara nach links kann, an der schréagen Mauer vorbei,
dann wieder links zum hohlen Baum, dabei den Affen erledigen. Im hohlen Baum den
Hebel ziehen, sofort nach rechts laufen und der heran rollenden Kugel ausweichen.
Zum Tor hoch laufen, den Affen erschief3en, vor dem Tor links in den Raum, dort den
Hebel ziehen, herumdrehen, aus dem Raum links durch das getffnete Tor. Geradeaus,
die zwei Tiger erschief3en, rechts, durch das lichtdurchflutete Areal laufen, den Affen
erschief3en und hinten links unter dem umgefallenen Baum hindurchkriechen. Rechts
laufen, an dem umgefallenen Baum entlang, bis Lara diesen betreten kann, hoch
laufen, den Kristall mitnehmen, den Tiger erschief3en, weiter durch das
herunterhéngende Geast, in den nachsten Raum:



Mit Anlauf herunter springen, links durch die Offnung gehen, dem Gang folgen, dann
rechts durch die Stacheln GEHEN ! Nach rechts und auf die hthergelegene Plattform
springen, links an die Kante héngen, nach links hangeln, hochziehen, Affen besaitigen,
rechts hochziehen. Links durch die Offnung, links zum Hebel hoch, Affen beseitigen,
am Hebel links hochziehen und das vierte Geheimnis mitnehmen, wieder
herunterlassen. Jetzt am Besten Fackel anziinden, den Hebel ziehen, herumdrehen, den
Gang herunter laufen zur Offnung nach rechts, aber schnell, da die Kugel jetzt hinter
Lara herrollt. Wieder zuriick zum dem Areal welches man oben auf dem Bild sieht, bis
zur Offnung unter dem umgefallenen Baum. Lara sieht eine kleine Offnung in dem
Baum, an diese Kante hinlber springen, hochziehen und das funfte Geheimnis
mitnehmen. Wieder zurtick kriechen und hinunter lassen, aus dem stacheligen Areal
springen, den Tiger erledigen und durch das grof3e gedffnete Tor hinter Lara gehen.
Links um die Baume laufen, bis zwei Kugeln herunter rollen, den Kugeln ausweichen
und durch das Gebtisch springen, wo die Kugeln herkamen, dort aber rechts halten,
sonst wird Lara von einer dritten Kugel Gberrollt. Links hinten befindet sich eine
Offnung im Boden, dort an die Kante hangen, kurz loslassen und an der néchsten
Kante, die Lara zu fassen bekommt, wieder hochziehen. Das sechste Geheimnis
mitnehmen, wieder an die Kante hangen und ganz links hinunter lassen. Auf den

Block klettern und wieder zur oberen Kante springen, durch das Gebiisch, nach links,
am Wasser links, bis:



Hierher ! Ab hier gib es zwei Mdglichkeiten das Level zu beenden !

1) Auf die Insel hinliber springen, auf den Steg hochziehen, nach links zum Hebel,
den ziehen und wieder auf die Insel herunter lassen. Mit Anlauf auf die Felsen
unter der nun gedffneten Tlre springen, nach rechts durch die getffnete Tire
hochziehen, zweimal links und auf das Geést der Baume springen. Bis zur
Seilbahn vorgehen, mit der Seilbahn hinunterfahren, dem Gang folgen, rechts
hinunter, die zwei Tiger erledigen, bis zur Gegenseite laufen, dort rechts den
Block hochziehen. Zur Offnung springen, dem Gang folgen, im folgenden Raum
zur Gegenseite schwimmen, aus dem Wasser ziehen, nach links, links den Block
zweimal aus der Wand ziehen. Zu gedffneten Tire, den Raum betreten, dort den
Hebel ziehen, wieder zum Schiebeblock, tber diesen klettern und durch die
gedffnete Klappe ins Wasser, nach links tauchen und auf den steinernen Steg aus
dem Wasser ziehen:



Bis hierhin, das war die etwas langere Variante, es geht auch kirzer:

2) Ins Wasser gehen und abtauchen, schrég nach rechts unter der Insel hindurch
tauchen, in die Offnung, nach rechts, durch die gedffnete Tiire, dann links auf
den steinernen Steg aus dem Wasser ziehen.



Rechts und links die Hebel ziehen, ins Wasser und unter Wasser durch einer der
gedffneten Turen hindurch tauchen, bis zur Gegenseite, dort auftauchen und aus dem
Wasser ziehen. Durch die gedffnete Tire, dem Gang folgen, Hebel ziehen, wieder
zurlick, aus dem Gang nach rechts, in den Gang welches Larain der Variante 1.)schon
durchquerte. Diesist nun mit Wasser geflillt, geradewegs zur anderen Seite
schwimmen, nach links aus dem Wasser ziehen und unter dem Wasserfall hindurch,

bis zum Ende, herumdrehen und an die Leiter springen. Hochklettern, unter dem
Wasserfall durch, nach rechts, dort auf die nachste Plattform ziehen, nach rechts zum
Hebel, ziehen und wieder aus dem Gang heraus.



Von hier oben ins Wasser springen und zwischen den zwei Pfeilern nach unten
tauchen, durch das getffnete Tor. Nach links tauchen, dem Gang folgen, am Ende
auftauchen, den Tiger erledigen und die Leiter hochklettern. Oben erst mal nach
Rechts wenden und den Affen erschief3en, sonst klaut dieser den Indra Schliissel, dann
Diesen direkt vor Lara aufheben. Rechts herumlaufen, links durch die Mauer6ffnung,
geradewegs zur Kante vor, herunterspringen, den Tiger erledigen und weiter
geradeaus die Stufen hinunter. Uber den Sumpf springen, bis zum Tor vorgehen und
dort den Indra Schliissel einsetzen, in dem Sumpf springen und durch das Tor gehen,
indie

Tempelruine!




Level 2-Tempelruine

4 Geheimnisse

Rechts laufen zum hohlen Baum, hindurchgehen, die Schlange erschief3en, weiter geradeaus.
Wieder rechts, noch mal eine Schlange erschief3en:

Schrég links zum Hebel, ziehen, herumdrehen, tber den Podest, schrég rechts, durch die
gedffnete Klappe hinunter. Nach rechts wenden, geradeaus kriechen und anschlief3end nach
rechts. Dem Gang folgen, wieder links, die Schlange beseitigen, dann rechts, sofort wieder
links, an der Schlange vorbei, den Gang entlang, links, rechts, geradeaus und dann links zur
Offnung. Die zwei Affen beseitigen und hochklettern:



Rechts laufen, an dem néchsten Baum vorbei, nach links, bis:

Hierhin, warten bis die Pyranias ganz nach links schwimmen, dann einen Sprung mit Anlauf,
zur anderen Seite machen. Sofort aus dem Wasser ziehen und nach rechts zum Hebel laufen.
Diesen betétigen, herumdrehen, geradeaus bis zur Kante laufen, wieder warten bis die Pyranias
maglichst weit entfernt sind. Dann ins Wasser und nach rechts in den Gang tauchen, diesem
folgen, am Ende nach rechts aus dem Wasser ziehen, den Affen erschief3en und nach rechts



wenden. Geradeaus laufen an der ersten Sdule vorbei, dann nach links, zwischen den Saulen
hindurch nach links oben arbeiten. Nach links Uber die Balustrade laufen, bis Lararechtsin
einen Gang laufen kann, diesem folgen, unterwegs die Affen erschief3en, am Ende des Gangs
ins Frele treten und bis

zur Kante vor gehen. Nach links zum Baum springen, wieder rechts, mit Anlauf zur Plattform
springen und weiter zum Wasserfall. Rechts um den Baum springen, tiber den Absatz wo das
kleine Medipack liegt, zur anderen Seite des Wasserfalls. Dort mit Anlauf:

Geradeaus zur anderen Seite springen, dort dann die Felswand vor Lara hochklettern, nach
rechts springen, den Affen erschief3en und in die Hohle kriechen, die man in der Bildmitte
sieht. In der Hohle nach rechts, dabel die Schlange erschief3en, die Rampe herunter rutschen,
weiter nach links, an der Schlange vorbei, diese erschief3en. Rechts die Rampe herunter
rutschen, an der Rampe aber rechts halten, sonst wird Lara von einer Kugel tberrollt. Im
folgenden Raum links hinten den Block einmal vorziehen, dann um den Block herum, in die
Offnung kriechen. Im folgenden Raum wird es heftig, sofort zur Waffe greifen, denn der 6
armige Schwertkdmpfer, am anderen Ende des Raumes erwacht, wenn Lara weiter in den
Raum hineingeht. Ihn zu bezwingen, erfordert einiges Geschick, ist dies getan zu der
Bodenoffnung gehen, die Platte vor der Offnung betreten, dies 6ffnet ein Gatter und dann
hinunterlassen. Nach rechts wenden und den Block in der Wand einmal hineinschieben, links
den Raum betreten, dort gibt es das erste Geheimnis. Wieder aus dem Raum hinaus und rechter
Hand den Hebel betétigen, nach oben ziehen und durch das getffnete Tor gehen. Bis zur Kante
vor gehen, mit Anlauf in den Sumpf springen, nach links schnell hindurch waten, am Ende
herausziehen. Die Rampe hochspringen, herumdrehen, mit Anlauf zur Kante springen,
hochziehen und dem Gang folgen. Den Affen erschief3en, am Ende linker Hand den Hebel
ziehen, durch die gedffnete Ture laufen, jetzt schnell, sonst wird Lara von den seitlichen
Stachelwanden getétet. Uber die Messer springen, in den néchsten Raum laufen, nach rechts
gehen, die zwei Affen erschief3en, dann links zum

zweiten Block an der Wand, er ist etwas heller hervorgehoben. Diesen einmal herausziehen
und einmal in die Richtung aus der Lara kam schieben. Darauf klettern, zur Kante stellen, die



zur Raummitte zeigt, dann links oben zur Kante springen, links herum tber die Balustrade
laufen, zur anderen Seite. Dort kann Laralinker Hand zu einer Offnung tiber ihr springen, an
der Mauer kann sie hochklettern. In den Raum ziehen, hier gibt es das zweite Geheimnis, nach
links zum Hebel, diesen betétigen, damit wird das dritte Geheimnis freigeschaltet. Wieder die
kletterbahre Mauer hinunter in den grof3en Raum, zweimal rechts gehen und den Hebel
betdtigen. Dann wieder zum geschobenen Block, diesmal zur Kante rechts oben springen,
hochziehen, links hinunter ins Wasser. Unter Wasser den Hebel ziehen, durch die getffnete
Tire tauchen, dem Gang folgen, am Ende links in den Raum, den Hebel ziehen, herumdrehen,
zur Gegenseite tauchen, dort den Hebel ziehen, zurtick in den Gang tauchen und dort in der
Mitte auftauchen. Aus dem Wasser ziehen, herumdrehen, zum grof3en Becken gehen, ins
Wasser, rechts und links die Hebel unter Wasser ziehen, noch mal auftauchen und Luft hohlen.
Dann den dritten Hebel an der Beckenmauer, von der Larains Wasser ging ziehen. Sofort
herumdrehen, zur getffneten Tire tauchen, in den kleinen Raum, dort gibt es das dritte
Geheimnis. Wieder zurtick zum Beckenrand:

Durch die aktivierten Flammen sieht man nun die unsichtbaren Podeste, vom Beckenrand mit
Anlauf an die Kante springen und hochziehen. Zum néchsten Podest springen, von hier aus
schréag links zum Hebel, diesen ziehen, sofort nach links wenden und nach rechts zum anderen
Beckenrand hinunter springen. Unten schnell durch die gedffnete Ture laufen, Lara muf3 sich
hier beeilen, da die Tire einen Zeitmechanismus hat. |m folgenden Raum nach rechts laufen
und linker Hand den Hebel betétigen. Sofort nach rechts laufen, zum Ende des Raums und dort
den ersten Schliissel des Ganesha aufheben. Sofort wieder herumdrehen und zur nun wieder
gedffneten Ture laufen, durch die Lara diesen Raum betrat, kommt Lara vor der Stachelwand
durch diese Tire, war sie schnell genug. Ist die Stachelwand vorbel, ruhig noch mal den Raum
absuchen! Nun wieder zum Beckenrand gehen, aus dem Wasser ist nun ein Sumpf geworden,
mit Anlauf zur anderen Seite springen, auf jeden Fall moglichst weit rechts halten, sonst kann
sich Lara auf der anderen Seite nicht mehr aus dem Sumpf ziehen. Ist Lara auf der anderen
Seite, den kleinen Higel hocharbeiten, ist Lara ganz oben, kann sie rechts in einen Gang gehen.
Diesem folgen, die Treppen hoch, rechts die Treppen hoch, entweder seitlich tber die



heranrollende Kugel springen, oder herumdrehen und ihr nach links ausweichen. Die Treppen
hoch, links, rechts durch die Tire, warten bis sie sich wieder schliefdt und weiter dem Gang
folgen. Den Affen erschief3en, rechter Hand den Hebel ziehen, weiter durch die gedffnete Ture
die Treppen hoch, im néchsten Raum die zwei Affen erledigen und nach links in den Gang bis
zur Kante vor. Entschliefdt sich Lara bei der vorletzten Tire nach links zu gehen, wird es ein
bisschen schwieriger, dort muf3 sie tiber ein Messer springen und schnell einer Kugel
ausweichen, indem sie am Ende des Gangs schnell nach rechts in die Offnung kriecht. Also
Laraist bis zur Kante vor, daran hangen, ganz nach unten klettern und loslassen. Herumdrehen,
Lara befindet sich wieder im Raum, wo sie den 6 armigen bekampft hat, geradeaus zu dem
schwebenden Kristall laufen, dort rechts und links die Hebel ziehen und durch die gedffnete
Ture laufen. Sie befindet sich gegentiber der ersten Tire in diesem Raum. Dem Gang folgen,
Uber den Block Klettern, nach links, in den Raum, die zwei Affen beseitigen und weiter
geradeaus in den nachsten Raum. In der Mitte des Raums zur anderen Beckenseite
schwimmen, aus dem Wasser ziehen und den Hebel betétigen. Wieder ins Wasser, durch die
gedffnete Ture unter diesem Beckenrand in den Gang tauchen, an der Wand halten, sonst wird
Lara von einem Giftpfeil getroffen. Am Ende von diesem Gang nach rechts auftauchen und erst
mal die herabfallenden Mauerteile abwarten. Auf den Podest aus dem Wasser ziehen:

Hier gibt es erst mal eine kleine Kletterpartie, zum Podest gegenliber schwimmen, aus dem
Wasser ziehen und zur kletterbahren Wand wenden. Hochklettern, einen Ruckwartssalto aufs
Podest, von hier aus einen Sprung schrag links, zum néchsten Podest, bei diesem Sprung die
STRG Taste nicht verwenden! Links zum etwas hoher gelegenen Podest springen,
herumdrehen, an die kletterbahre Wand springen, hochklettern:



Von hier schrég links zum Podest springen, wieder ohne Handlungstaste, am besten im Sprung
noch nach links drehen (Pfeil links). Von hier schrag rechts zum Podest mit der Schlange
springen, diese erschief3en, von hier geradeaus zum néachsten Podest und von hier schrég in den
Raum springen, aber sofort einen Satz riickwérts machen und an der Kante festhalten. Dort die
Kugel abwarten und wieder hochziehen. Unter den Giftpfeilen hindurch kriechen und unter
dem linken hoherem Messer, an der Kante aufstehen, daran hangen, ganz nach rechts hangeln
und lodassen, unten in die Offnung kriechen und dem Gang weiter folgen. Am Ende bekommt
man das vierte Geheimnis. Nach links in die Offnung kriechen, dem Gang folgen, rechts die
Schlange erledigen, im Raum nach links zur Offnung gehen und hinunter ins Wasser springen.
Die Kletterpartie muf3 noch mal absolviert werden bisin den Raum mit den Giftpfeilen und den
zwei Messern. Unter den Messern wieder hindurch kriechen, diesmal zur anderen Seite
springen, wo sich der schwebende Kristall befindet. Rechtsin die Ecke, den Block in der Wand
einmal hineinschieben, links den Block in der Wand bis zum Ende schieben. Herumdrehen,
wieder in den freigelegten Gang und rechts den ersten Block in der Wand hineinschieben, dann
den dritten hineinschieben, den zweiten seitlich verschieben und den freigelegten Hebel ziehen.
Herumdrehen, nach links in den Raum, rechts hinunter laufen, schnell und im Laufen von der
Kante abspringen, um den Kugeln zu entkommen. Wenn Lara tiber den Stachelgraben
gesprungen ist, nach rechts gehen und hinunter ins Wasser fallen lassen. Nach links tauchen
und am Beckenrand wieder aus dem Wasser ziehen.



In den néchsten Raum gehen, wo Lara die zwel Affen erschossen hat, das Becken ist nun mit
Wasser geflillt, ins Wasser, rechts unter Wasser den Hebel ziehen, herumdrehen, durch die
gedffnete Tire tauchen und den zweiten Schitissel des Ganesha aufnehmen. Zuriick durch den
Gang in den Raum, wo Lara den 6 armigen bekadmpfte. Links an dem grof3en Tor die zwei
Schliissel einsetzen, durch das gedffnete Tor gehen, gegentiber schnell die Wand hochklettern
und in den néchsten Raum hochziehen. Dort die zwel Affen erschief3en, nach links in die Ecke,
wo Lara einen Block herausziehen kann, einmal herausziehen und darauf klettern. Vom Block
zur Kante des etwas hoher gelegenen Simses springen, hochziehen, den Hebel ziehen, nach
links zum anderen Sims springen, den Hebel ziehen, wieder hinunter springen und zunéchst
erst mal an der gedffneten Ture vorbel laufen. Die Kugeln abwarten, durch die Tire gehen, die
schliefdt sich wieder, herumdrehen, aus der Mulde ziehen, links unter der Flamme
hindurchkriechen, nach links in den néchsten Raum. Sofort Waffe herausnehmen, der erste 6
armige Schwertkampfer erwacht, diesen bekdmpfen und dann links auf den Sims hochziehen.
Dann erwacht der zweite 6 armige, diesen kann Lara von hier oben bek&mpfen, wieder
herunterspringen und die zwel Schwerter einsammeln, die die beiden 6 armigen verloren
haben. Wieder auf den Sims klettern und die zwel Schwerter dem 6 armigen dort einsetzen,
durch die gedffnete Tire gehen. Nach links oder rechts gehen, dem Gang folgen, durch die
Offnung kriechen, am Ende riickwérts hinunterlassen, herumdrehen, nach links in den grofRen
Raum laufen. Die Stufen zur Raummitte hochgehen, der 6 armige rechts neben dem Eingang
erwacht, diesen bekampfen. Dann den dritten Schllissel des Ganesha aufheben:



Im néchsten Raum mul3 sich Lara beeilen sonst wird sie von der herunterfahrenden
Stacheldecke erdriickt! Herumdrehen, zur Tare laufen, die 6ffnet sich automatisch beim
naherkommen, geradeaus in den Raum laufen, links hinten befindet sich der erste Hebel, diesen
ziehen, herumdrehen, links befindet sich der zweite Hebel, den auch ziehen und schnell nach
rechts zur getffneten Bodenklappe. Hindurchfallen lassen, den vierten Schltissel des Ganesha
aufheben und durch die gedffnete Ture wieder in den grof3en Raum hochziehen. Schrég linksin
den nachsten Raum laufen, dann rechts zur Offnung im Boden, an die Kante stellen, ins
Wasser, sofort zur Wand tauchen, dann rechts an der Wand entlang zum ersten Hebel, den
ziehen. Wieder zurtick tauchen, immer an der Wand entlang, sonst wird Lara von der Stromung
in die Stacheln gezogen. Also an der Wand entlang zweimal links zur anderen Seite des ersten
Hebels und dort den zweiten ziehen, jetzt kann Lara unter die Offnung tauchen und den fuinften
Schluissel des Ganesha aufnehmen. Nach oben, aus dem Wasser ziehen und zur Wand mit den
drei Schltisselkésten gehen, die Schitissel einsetzen und durch die gedffnete Ture das Level
verlassen zum

Ganges!



Level 3-Der Ganges

5 Geheimnisse

Erst mal das Quadbike hohlen und:

Bis hierher fahren, das Absteigen ist in manchen Beschreibungen falsch, ,,Ende* und
»Pfel links oder rechts’ ist die richtige Tastenkombination. Bis rechts neben den
kleinen Hugel vorgehen, rickwarts an die Kante stellen, dranhdngen und nach links
hangeln. Auf die Plattform fallen lassen, herumdrehen, schrég rechts zur Plattform
springen, weiter geradeaus zur ndchsten Plattform, nach links zur n&chsten und nach
rechts zur néchsten. Weiter nach rechts zur nachsten, nach links, schrag links, nach
rechts drehen und zu dieser Plattform springen. Nach rechts in den Raum gehen, das
erste Geheimnis abhohlen. Nach links gehen und vor die Rampe stellen, hochziehen,
Lararutscht herunter unten zur néchsten springen, dort wieder zur néchsten und dann
die Kante vom Block greifen, hochziehen und gegentiber das Medipack einsammeln.
Wieder zurtick zum Quadbike.

Mit dem Quadbike Uber den kleinen Hugel in die Hohle gegentiber springen, der
Hohle folgen, rechts am ersten Abgrund vorbei, vor dem zweiten Abgrund anhalten
und links in den Abgrund hinab steigen. Dort das zweite Geheimnis einsammeln und
die Goodies. Zurtick zum Quad, tUber den Abgrund, links, geradeaus, rechts die Rampe
hoch, tber den ersten Abgrund, tGber den zweiten Abgrund, dort muss Lara mit dem
Quad Anlauf holen (Anlauf holen mit gedriickter Sprinttaste und Handlungstaste
Réader eine Welle drehen lassen, Sprinttaste I0sen). Quad rechts vor der Gittertire
abstellen, wieder zuriick zum letzten Abgrund, driiberspringen und rechts zur Offnung
springen. Dem Gang folgen, die zwei Schlangen dabei erschief3en, tiber die erste



Bodendffnung springen und am Ende durch die zweite Bodendffnung fallen lassen.
Den Schalter neben der Tire betétigen, herumdrehen und die zwei Affen erschief3en.
Das Quad hohlen:

Hier gibt es wieder zwei Wege, links gibt es alle Geheimnisse, rechts eben nicht.

1.) Rechts fahren, der Hohle folgen, Uber den Abgrund, rechts hoch, den néchsten
Abgrund umfahren, bis zum Ende und dann links hinunter. Hier absteigen, rechts zur
Plattform springen:



Zur Offnung hochziehen, im Gang weiterkriechen und das dritte Geheimnis samt
Goodies abholen. Wieder zum Quad, Uber den Abgrund, rechts fahren, zweimal links,
rechts und dann die Rampe hoch und dem Weg folgen.

Am Ende zweimal tber den Abgrund, nach links zur Rampe an der Felswand und dort
wieder Uber den Abgrund springen. Das Quad kann hier nun endguiltig abgestellt
werden, nach rechts gehen und an der Felswand herunterrutschen:




Anschlief3end wieder zur Plattform (Bild gegentiber) hochziehen, die zwei Adler
erledigen, dem Weg folgen, durch die Felsoffnung gehen und zur Plattform gegeniiber
springen. Nach rechts gehen, herumdrehen, wieder zur Rampe gegenlber springen,
Lararutsch herunter, unten abspringen und die gegentiberliegende Kante greifen.

In die Offnung kriechen und das vierte Geheimnis samt Goodies abhohlen. Wieder
hinaus, zur Rampe rechts springen, unten abspringen und gegentiber die Kante greifen.
Wieder zuriick zur Stelle wo Lara zuletzt die Adler erschossen hat, dort
herunterlassen, weiter nach unten gehen, unten rechts bis:

Hier treffen sich wieder beide Wege'!



2.) Rechts runter fahren, mit dem Quad Uber den Fluss springen, schrag rechtsin die
Bodendffnung fallen lassen und erst mal absteigen. Dem Gang links hoch folgen, die
drei Affen erledigen, dann links vor dem Baum auf den Sims klettern, links gehen,
durch die Offnung nach unten fallen lassen, die Schlange erschief3en, rechts in die
Offnung kriechen und den ersten Schliissel zum Tor aufheben. Wieder zuriick zum
Quad und aufsteigen. Das Quad den Gang links hoch fahren, oben rechts und wieder
links, vor dem grof3en Tor parken. Zurtick laufen an der Stelle vorbei, wo Lara den
Schliissel bekam, kurz bevor Larawieder nach rechts zur Offnung zum Fluss kommt,
befindet sich links oben eine kleine Offnung. (Bild unten)



Hinein klettern, links hinunter lassen, herumdrehen, rechts hoch in den grof3en Gang,
den Affen erledigen, hinten links, Affen erschief3en, rechts, links und dort durch die
Deckentffnung nach oben ziehen. Links tber den kleinen Sims klettern, die zwei
Affen erledigen, sofort wieder links und:

Hierhin, Lara so stellen wie oben auf dem Bild und aus dem Stand zur oberen Kante
springen. Nach links zum Baum springen, vom Baum weliter geradeaus zur grol3en



Offnung, geradeaus auf den Ast und weiter links zum Ast springen. Uber den Sims zur
Offnung ins Gebaude laufen, den Affen erschiel}en, das Gebaude betreten, zweimal
links, Affen erledigen, bis zum Ende und dort den zweiten Schllissel zum Tor
aufheben. Es kommen wieder zwei Affen, erledigen und wieder zur Stelle, wo Lara
das Gebaude betrat. Durch die Bodentffnung nach unten lassen, Affe beseitigen, an
der Flamme vorbei laufen, nach links und hinten links den Schalter betétigen. Das
erste grof3e Tor geht auf und die kleine Ture neben Lara, dort hindurch gehen, die drei
Affen erschief3en, nach rechts an dem Baum vorbei, in die Ecke laufen und dort die
Blocke hochziehen, oben herumdrehen und zur Offnung springen, wo Lara dieses
Areal betrat. Durch die Offnung, hier kann Lara sich sofort nach unten lassen und
wieder links, zur Offnung hinunter in den groRen Gang. Rechts, links, dann zu den
ersten zwel Simsen rechts und links hochziehen und dort die zwel Torschliissel
einsetzen. Das Tor vor dem das Quad steht ist nun offen, also zuriick zum Quad,
durchs Tor fahren, links die kleine Rampe hoch:

Auf die Rampe zum zweiten grof3en Tor und mit Anlauf Gber den Sumpf fahren. Nach
rechts, links am Baum vorbei, rechts, links, hinten rechts, wieder rechts und links Uber
den Fluss mit dem Quad springen. Hier absteigen und links, rechts zur Offnung gehen
Wo:



Beide Wege sich treffen, durch die Offnung gehen, schrég links den Block hoch, dem
Weg bis zu Ende folgen, weiter schrég links auf die Felsplattform springen und die
zwei Adler beseitigen. Auf der Plattform bis zum Ende vorgehen, noch mal einen
Adler erledigen, zur Kante drehen, schrag links unter Lara zur néchsten Plattform
springen, von hier noch mal eine Etage tiefer und bis zur Kante vorgehen.




Von hier zur Kante gegentiber springen, nach rechts hangeln, hochziehen, in die
Offnung weiter hineinkriechen und das fiinfte Geheimnis mitnehmen. Jetzt hinunter
ins Wasser fallen lassen, zum Wasserfall schwimmen und aus dem Wasser gehen.
Dort die Blécke hochklettern, bis zur Offnung und auf in die:

Kaliya Hohlen!




Level 4-Kaliya Hohlen

0 Geheimnisse, Granatwerfer

Nach rechts gehen, links, durch die Offnung kriechen, an die Rampe stellen:

Die Rampe hinunter und schnell nach links spurten, um der Kugel auszuweichen.
Vorgehen bis die néchste Kugel kommt, sofort herumdrehen und links in die Nische
laufen. Wenn die Kugel vorbei ist, den Gang bis zum Ende gehen, hochziehen und
durch die Offnung kriechen, schrag rechts in den Gang laufen, links, rechts, rechts und
den Block in der Wand zweimal durch schieben. Herumdrehen, nach rechtsin den
freigelegten Gang, rechts, zweimal links, dreimal rechts und durch die Bodendffnung
hinunterlassen. Dem Gang folgen, weiter nach unten lassen, dem Gang weiter folgen
und am Ende nach links durch die Offnung kriechen. Danach links, links, schrag
rechts nach unten, rechts zur Schlangengrube.



Am besten erst mal ein paar Fackeln hinunter werfen, dann hinunter springen, sofort
Weaffe raus und die ersten vier Schlangen bekampfen. Dann weiter vorgehen, zur
néchsten Schlangenbrut, aber Vorsicht, hinter Lara kommt eine Kugel gerollt, einen
Sprung noch mal zuriick, um ihr auszuweichen. Die néchsten sechs Schlangen
erledigen und bis zur Stelle vor, wo jetzt die Kugel liegt. Dort rechtsin die Offnung
kriechen, dem Gang folgen, die Rampe herunter rutschen und den Gegner auf der
Mittelplattform bekampfen. Die Anderen Plattformen absuchen, dort gibt es noch ein
paar Goodies, auf der hinteren gibt es den Granatwerfer.



Dann zur Mitte springen und den Infada Stein aufheben, dann geht es automatisch ins
néchste Level, zu den,

Sludseeinsaln- ins K tistendor f!




L evel 5-K Uistendorf

4 Geheimnisse, Harpune

Sofort nach rechts tauchen, in der Mitte des etwas abgegrenzten Areals, findet Lara
den SchlUssel des Schmugglers. Wieder hinaus nach rechts schwimmen, weiter bis
rechts ein einzelner Block zu sehen ist, dort an der tiefsten Kante hochziehen:

Von hier zur Kante gegentiber springen, nach rechts hangeln, hochziehen, nach rechts
drehen und schrég links zum Block springen. Dort gibt es das erste Geheimnis, wieder
ins Wasser, geradeaus zum Ufer, die Treppe hoch zur Hitte gehen und in der Hitte
hinten an der Wand, den Schllissel einsetzen. Herumdrehen, durch die getffnete
Bodenluke nach unten, dem Gang folgen, vorsicht hier gibt es eine Falle, am Ende zur
néchsten Plattform springen. Hier erst mal die Krokos erledigen, ins Wasser und die
Harpune suchen, dann wieder zur Plattform aus dem Wasser, und weiter zum Block.
Hochziehen, dort unter der Decke zur anderen Seite hangeln, nach rechts wenden,
hintiber springen und dem kleinen Weg folgen, bis Lara links einen Block hoch kann,
hochziehen, von hier aus kann Lara nun den Pfeilspucker erschief3en. Waffe raus und
nach rechts wenden. Noch einen Block hochklettern, herumdrehen und zur Gegenseite
springen. Weiter unter der Decke entlang hangeln, kurz vorm Ende fallen lassen, nach
rechts wenden, Uber die kleine Briicke laufen, am Ende nach links springen, am Ende
der Rampe abspringen. Dem kleinen Weg folgen, an dessen Ende zur Leiter hinliber
springen, hochklettern, rechts das Medi mitnehmen, an die Kante hdngen, nach links
hangeln, hochziehen und links den Pfeilspucker bekdmpfen. Dem Weg wieder bis zum
Ende folgen und an dessen Ende auf die unten liegende Plattform springen. An die
Kante hangen, nach links hangeln, hochziehen, nach links wenden und zur



gegeniberliegenden Plattform springen. Dann zweimal rechts, einmal links, am
Anfang der Hangebriicke nach rechts wenden:

Hier zum Block gegeniiber springen, hochklettern, an der Kante hochziehen, dann
zum Block schrég links springen und das zweite Geheimnis abholen. Wieder zurtick
zur Briicke, nach rechts zur Offnung, hindurch, links gehen, wenn Lara Schritte hort,
sofort umdrehen und den Gegner erledigen. Wieder herum, unter dem rotierenden
Messer in der Wand hindurch kriechen, im folgenden Raum auf Giftpfeile achten.
Wenn Lara zweimal rechts |auft, in der Ecke den Schalter betétigt, kann sie Gefahrlos
Uber den Fluss springen, unbehelligt von Giftpfeilen, sobald sie den Kristall abholt

sind diese aber wieder aktiv. In den Fluss gehen, Laratreibt bis auf eine Plattform, von
hier erst mal hinter den Wasserfall springen (Seiteist egal, weil Rundgang) und den
ersten Schlangenstein abholen. Wieder zurtick zur Plattform:



Erst mal zu dieser Seite springen, links dem Weg folgen, bis zum Ende und dort
hochziehen. Schrége links, zwischen den Baumen hindurch, einmal herumdrehen und
den Gegner beseitigen, wieder herum und an dieser Stelle:

Den Block hochziehen, geradeaus, links hochziehen, rechts hochziehen, nach links
gehen und links zum Ast vom Baum springen. Am Ende zum Ast gegentiber springen,
dann rechts zur Offnung hochziehen und das dritte Geheimnis abholen. Wieder zum



Ast, den zweiten Schlangenstein abholen und dann zurtick zur Plattform, wo Laravom
Fluss hin getrieben wurde. Diesmal zur anderen Seite, also zur Leiter springen,
hochklettern und nach rechts absteigen. Dem Rundgang folgen, die Leiter weiter hoch
steigen, oben herumdrehen, bisin die Ecke laufen, wo Lara einen Block hoch kann,
nach links wenden und von hier aus den Gegner auf der anderen Seite bekampfen.
Dann hintiber springen, herumdrehen, mit Anlauf zum hoher gelegenen Block
springen, hochziehen, nach rechts wenden und zu der kleinen dreieckigen Plattform
springen. Weiter zum dritten Schlangenstein, den aufheben, dann rechts die gemauerte
steile Rampe hinunter rutschen und zurtick zur Stelle, wo Lara den letzten Gegner
bekémpfte. In den Gang hineingehen und nach und nach die Schlangensteine
einsetzen. Dem Gang weiter folgen, nach links hinaus treten, es kommt sofort ein
Gegner auf Lara zu, den erledigen. Jetzt:

Befindet Lara sich im Dorf, herunterspringen, links den nchsten Gegner bekampfen,
dort (also links) an der ersten Huitte vorbei, in die kleine Schlucht laufen. Den
nachsten Gegner erledigen, weiter rechts hoch, nach links, einen weitern
Dorfbewohner erschief3en, bis zum Sumpf vorgehen und links den Block hochziehen.
Dort den néchsten DB erschief3en, dann zu dieser Stelle springen, wo dieser herum lief
und den Seilzug-Schalter betétigen. Zuriick zur Stelle, wo Lara das Dorf betrat, zwei
weitere DB’s erledigen, an dieser Stelle vorbei, links um die Hitte, DB erschief3en,
rechts um den Baum, links und wieder rechts. Uber das mit dem Schalter
hochgeklappte Holzgatter laufen und geradeaus zwischen den zwei Hiitten hindurch.
Die zwel DB's erledigen, nach rechts in die kleine Hohle gehen, dort gibt es das vierte
Geheimnis, sofort herumdrehen und den DB erledigen. Zuriick, an den zwei Hitten
vorbel, hinten in der Ecke hochziehen, sofort links gehen, n&chste rechts und linksin
die Hitte hinein gehen. Dort den Seilzug-Schalter betétigen, sofort herumdrehen und
den herbeigeeilten DB erschief3en. Nach rechts aus der Hitte heraus, wieder rechts
und herunter springen zur BaumhUitte, die Lara Uber die Leiter nun erreicht. Die Leiter
hoch, nach rechts absteigen und zum Holzgatter gehen, es 6ffnet sich sobald Larain



die Nahe kommt. Nach links auf das Holzgatter springen, den Gang betreten, nach
rechts gehen, den DB erledigen, hinten rechts und dort zur Gegenseite springen.
Weiter zum néchsten Huttendach, dort oben auf klettern:

Dort nach oben springen und unter dem Geast weiterhangeln, rechts, links, am Ende
fallen lassen. Dann Uber das néchste Dach, in die zweite Baumhtitte gehen, den
Schalter betétigen, sofort herumdrehen und den herbel laufenden DB erschief3en. Dann
wieder zurtick zur ersten Baumhtte, in den Gang:



Dort ist links ein Gatter hochgeklappt, darauf springen, zur anderen Seite hinunter und
den Schalter betétigen. Sofort herumdrehen, den von links kommenden DB erledigen,
links in den Gang hineingehen, rechts der Schalter bringt nur Arger, sonst nichts. Im
geeigneten Augenblick an den zwei Messern vorbel laufen, am Ende den Seilzug-
Schalter betétigen, nach links durch das gedffnete Gatter nach unten rutschen. Zum
Wasserfall gehen, ins Wasser, am Grund durch das gedffnete Gatter in den Gang
tauchen und am Ende aus dem Wasser ziehen. Das Kroko kann Lara auch
vernachldssigen, sie lasst nur ein bisschen Blut. Die Leiter hochklettern, nach rechts
Uber die Briicke und am Ende:



Zur Baumhtte springen, dann geht es zur

Absturzstellel

Nachtrag: Das Spiel weist fir dieses Level nur 3 Geheimnisse aus, auf dem
beschriebenen Wege gibt es aber 4 abzuholen. Liegt daran, das man am Anfang des
Level einen etwas kiirzeren Weg wahlen kann, durch eine Héhle neben der ersten
Hutte. Auf diesem Weg bekommt Lara das zweite Geheimnis nicht, welches sich
neben der Hangebriicke befindet. Fur die Gesamtanzahl der Geheimnisse, um den
Bonuslevel zu bekommen aber unwichtig. Auf meinem Weg heil3t das Ergebnis aber
dann Geheimnisse 4 von 3.



L evel 6-Absturzstele

3 Geheimnisse

Aus der Baumhtitte rausgehen, hinunter lassen und zum Sumpf gehen:

Im Inventar gibt es die Sumpfkarte, hier wird mit roten Kreuzen angezeigt, auf
welchen griinen Bléttern Lara zum Stehen kommt. Hinten links gibt es eine kleine
Hohle, dort bekommt Lara das erste Geheimnis, also probiert es mal, tiber den Sumpf
zu kommen. Wer es nicht schafft bekommt das Savegame hier. Dann hinter dem
Sumpf weiter geradeaus, den Abhang hinunter, unten links kommt der erste Dino, den
bekampfen. Dann weiter links, durchs Wasser, hinten rechts den Block hoch, links den
Block hochspringen, weiter hoch, nach rechts in den Gang und am Ende fallen lassen.
Geradeaus weiter, an dem Flugzeug vorbei, links kommt ein Gang, dort hineingehen,
fallen lassen und am Ende wieder hochziehen. Nach unten gehen, dort aber erst mal
den bdsen Buben mit den Dinos kdmpfen lassen und spéter selbst den Rest erledigen.
Dann links zum hinteren Baum, hochziehen:



Zu diesem Ast springen, Medi mitnehmen, nach rechts zum Ast springen, wo die
Fackeln liegen, dort gibt es das zweite Geheimnis. Wieder hinunter, in die grof3e
Hohle hineingehen, die griinen Minidinos besaitigen, nach rechts gehen, wieder rechts
in den Seitenarm der Hohle, auf die Kuppe laufen und dort Commander Bishop's
Schltissel aufheben. Jetzt wird es heftig, sofort Waffe heraus, denn es kommt ein
Riesendino, den bek&mpfen. Ist ein bisschen schwierig, wer es nicht schafft bekommt
das Savegame hier. Nach links den Seitenarm verlassen, zur Stelle mit den Minidinos,
hinten links ist eine T Ure aufgegangen. Dort den Hebel ziehen, wieder zurtick in die
Hohle, ganz durchqueren, hinten links den Hebel ziehen und wieder zuriick zum ersten
Hebel, unterwegs den Dino beseitigen, dort ist die zweite Tire aufgegangen. Jetzt
kann Lara die Hohle wieder verlassen, zuriick zum Flugzeug ! Aus dem Gang weiter
geradeaus laufen, rechts am Flugzeug vorbei, den Block hoch und hier erst mal wieder
abwarten, bis die Manner den Dino erledigt haben. Dann hinunter, die Manner
erledigen, unten rechts vorm Wasserfall in den Gang gehen. Dem Gang folgen, rechts,
links, im néchsten Areal den Man und Dino erledigen. Rechts vom Ausgang den
Block hochziehen, weiter hoch, links die Wand hochklettern, oben einen
Rickwartssalto, von der Schragen sofort wieder abspringen, sofort Waffe raus und den
Dino auf dem Ast bekampfen. Links herum, zum Podest in der Ecke springen, auf den
hohergelegenen dreleckigen Podest, von hier zum Ast springen, weiter zum Kristall
und von hier kann Lara rechts den Dino bekdmpfen. Dann rechts auf den Ast springen,
auf dem Ast nach links;



Von dieser Stelle aus schrag zur Astkante springen, hochziehen, dort gibt es das dritte
Geheimnis. Wieder herunter und zum Dino am Sell gehen:

Auf den Dino schief3en, er fallt in den Fluss und beschéftigt dort die Pyranias, ins
Wasser springen und unter Wasser den Hebel suchen. Den ziehen, danach an der

Seite, wo der Hebel liegt oben aus dem Wasser ziehen. Den entgegenkommenden
Dino erledigen, durch die gedffnete Ture den Raum betreten, am besten Fackel



anzinden, im Raum ale drei Hebel ziehen, jedes Mal wenn Lara eine betétigt
kommen Dinos, also viel Spald beim k&mpfen. Wenn alle drei Hebel betétigt sind, auf
den Block steigen und an der Kante hochziehen. Zu

Lt. Tuckermann gehen und dessen Schiiissel aufheben, sofort kommt wieder eine
Dino, erledigen und zuriick zum Flugzeug gehen. Am Fuss kann Lara sich auf der
Gegensaite neben dem Wasserfall aus dem Wasser ziehen. Ganz um das Flugzeug
herumlaufen, auf der anderen Seite kommt noch ein Dino, den beseitigen, hinter dem
Baum befindet sich ein kleiner pyramidenformiger Huigel, darauf gehen:

Von hier zum dreieckigen Block in der Ecke springen, herumdrehen, zur né&chsten
Plattform springen, rechts, nach oben in das Geést springen, weiterhangeln, am Ende
fallen lassen. Nach links, rechts:



Hier vom Ast zur Kletterwand springen, hochklettern, im Geast weiter hangeln und
am Ende fallen lassen, rechts die Mauer herunter klettern, unten nach links hangeln
und am Ende hochziehen. Geradeaus gehen, links in die Offnung kriechen, dem Gang
folgen und im folgenden Raum unter der Decke einmal Zickzack hangeln. Im
Ubergang in den nachsten Raum erst mal fallen lassen:




Gibt es eine kleine Hangel und Kletterpartie ! Erst mal nach unten steigen, rechts um
die Ecke gehen und dort den Hebel betétigen. Wieder zum Ausgangspunkt, unter der
Decke zur anderen Seite hangeln, einmal kurz loslassen, aber sofort wieder greifen

und die Mauer hinunterklettern zum Hebel. Den ziehen, herumdrehen, Uber die Block,
wo sich der Kristall befindet, wieder zum Ausgangspunkt springen. Hier erst wieder
den ersten Hebel in dieser Sequenz betdtigen und dann wieder unter der Decke
hangeln nach links abbiegen, die Gatter hat Lara ja jetzt entsprechend umgestellt und
ganz nach unten hangeln. Unten nach rechts zur Mauer drehen, dicht an die Mauer
heran hangeln, kurz loslassen und wieder greifen. Nach unten klettern, soweit das Lara
gerade noch die Fuf3e an der Mauer hat:

Einmal die Sprungtaste betétigen, Lara springt zu einer Plattform mit einem weiteren
Hebel, diesen ziehen und wieder zum Ausgangspunkt dieser Sequenz. Zur Mauer
springen, an der Lara zuvor heruntergeklettert ist, hochklettern, dann nach rechts, wo
sich nun das Eisengitter getffnet hat. Herumdrehen, nach schrég rechts springen, auf
die Schrége unter dem zweiten Hebel in dieser Sequenz, Lara riickwérts nach unten
rutschen lassen, die Kante greifen, soweit nach rechts hangeln, das der Block, wo sich
der Kristall befand im Riicken von Laraist. Nach oben ziehen, einen Riickwértssalto
ausfuhren und zum Ausgangspunkt springen. Jetzt sind alle Gatter umgestellt, Lara
kann ganz unten nun nach links hangeln, in dem kleinen Raum dann fallen lassen,
rechts den Block hochklettern. Weiter hoch, nach drauf3en gehen und zum Ast
gegeniiber springen. Uber die Tragflache zur offenen Luke gehen, fallen lassen, den
Dino erschief3en, ins Cockpit gehen und dort hinter den Sitzen die Schltissel benutzen.
Nach hinten gehen, durch die Bodenluke in den Laderaum fallen lassen, herumdrehen
und an dem Kanone vorbel, nach vorne laufen, rechts den Schalter betétigen. Jetzt zur
Kanone gehen, Handlungstaste, die Dinos, die jetzt rechts und links kommen mit der
Kanone abschief3en. Ist ne lustige Ballerei, wenn kein Dino mehr kommt, mit der
Kanone links oben in die Ecke schief3en:



Die Mauer zerbricht, von der Kanone heruntergehen (Ende, Pfeil links oder rechts),
Uber die abgebrochene Tragflache zum Fluss gehen, zur anderen Seite springen und
links den Block hochziehen. Auf der einen Seite gibt es noch ein grof3es Medi und
einen Kristall, dann nach rechts gehen:

Ein kurzer Blick zurtick, dann herumdrehen und auf zur



M adubu Schlucht!

Anmerkung: Auf den Bildern seht ihr Waffen, wie den Raketenwerfer, eigentlich gibt
es den im normalen Spielverlauf noch nicht. Daich zwecks schreiben dieser Lésung,
dies Spiel nun zum X-Male durchgehe, habe ich mir die Sache mit den Chesats etwas
erleichtert. Auf jeden Fall sind die Waffenfundorte in meiner L6sung beschrieben !



L evel 10-Hochsicher haltstrakt

2 Geheimnisse, Pistolen, Desert Eagle, Granatwer fer

Lara ohne Waffen, die befreiten Gefangenen sind ihre Verbiindete, die einzige
Maoglichkeit die Wachen zu bekampfen.

Herumdrehen, zum Fenster laufen, hochziehen und die Lichtschranke unterbrechen,
TUr geht auf. Ein Wachmann kommt herein, an diesem vorbei laufen und auf dem
Gang die anderen Zellen 6ffnen.

Der Gefangene bekampft die Wache, auf jeden Fall aber alle Zellen 6ffnen, das
kommt Lara nachher zugute. Zur anderen Seite laufen, dort auch alle Zellen 6ffnen
und dann zur Zelle links gehen, die bereits offen stand. In den Gang hinter dem
Waschbecken gehen, den Block einmal schieben, linksin die Offnung kriechen,
zweimal rechts und den Block einmal schieben. Rechts den Block zweimal schieben,
herumdrehen, den letzten Block wieder zweimal herausziehen, rechts in die Offnung
kriechen, links herum und zur freigegebenen Offnung laufen. Also, wo Lara den
letzten Block herausgezogen hat, dort gibt es das erste Geheimnis, herumdrehen, nach
links und an der Kante hochziehen. Den Gang ganz durch, tber die Grube, hinten
durch den Stacheldraht gehen, den Schalter ziehen, nach links hochziehen, links
gehen, an die Kante hangen und die Leiter hinunter klettern. Dem Gang folgen, Uber
die erste Falttire springen, auf die zweite treten, herumdrehen und im Kontrollraum
den Schalter ziehen. Den toten Wachmann suchen und die Codekarte Typ A aufheben,
dann zum grof3en Eisentor hinter dem Kontrollraum gehen, dort die Codekarte
einsetzen. Durch das gedffnete Tor gehen, den Gang ganz durch, hinten links, die Ttre



zum Waschraum 6ffnen, durch den Waschraum gehen und die Tire zum Lagerraum
offnen.

Links die hintere Kiste so verschieben, das diese unter der Deckendffnung platziert ist
(sehe Bild), die Kiste hochklettern, hochziehen, tber die Réhre springen und rechts
mit dem Schalter den Lagerraum fluten. Zur zweiten Deckendffnung tauchen, aus dem
Wasser ziehen, dem Gang folgen, nach rechts springen, nicht nach unten, dort landet
Lara auf dem heif3en Herd und verbrennt. Weiter rechts, links ins Freie, zweimal Gber
die Stacheldraht-Grube springen, rechts nach unten, links und rechts den Schalter
Ziehen. So der Herd ist aus, also zurtick zu dieser Bodentffnung,, herunter springen,
die Kiiche durchqueren, die Ture rechts 6ffnen, im Gang erst die Tire rechts zum
Speisesaal 6ffnen, linke Ture 6ffnen, sofort herumdrehen und in den Speisesaal
Spurten:



Solange vor dem Wachmann weglaufen, bis die Gefangenen kommen, wenn der
Wachmann erledigt ist zurtick und in den Raum gehen aus dem er kam. Schalter
driicken, zurtick in die Kiiche, dort sind die Gitter neben dem Ventilator hochgefahren,
also dort hochziehen, zum Kristall gehen, vorsicht nicht in die Ventilatoren geraten,
mit dem Rlcken zur Rampe stellen, herunterrutschen und nach links hangeln.
Loslassen, links in die Offnung ziehen, hindurch kriechen, die Leiter hochklettern,
oben nach links herunter, etwas in den Gang laufen, bis sich die Klappe 6ffnet, in den
oberen Gang hochziehen, weiter geradeaus. Hinten rechts, links, hochklettern, oben
warten bis der Wachmann am Ende des Gangs nach links geht, dann spurten und nach
rechts. An der Kiste vorbei, links, hinten rechts runter, unten links die Zelle 6ffnen,
dem Gefangenen zum letzten Wachmann folgen und beim toten Wachmann die
Codekarte Typ B aufheben. Diese an der Tire neben der Kiste einsetzen, in den Raum,
das Medi mitnehmen und den Schalter driicken, der die Lichtschranke links von der
Kiste aul3er Betrieb nimmt. Um die Kiste nach links:



Die Lichtschranke diente einer Selbstschussanlage, die werden Lara noch 6fters
begegnen. Weiter nach rechts die Leiter herunterklettern, herumdrehen, links den
Gang hinunter und links die Zelle 6ffnen, hinter den Gefangenen her, links aufs
Plateau und beim toten Wachmann den gelben Sicherheitsstecker aufheben. Diesen an
der Ture neben dem Flugabwehrgerét einsetzen, dem Gang folgen, hinten links, links
herunter, rechtsin die Offnung kriechen, dem Gang bis nach unten folgen.
Sicherstellen das der Wachmann Larajetzt sieht, dann schnell links zum Schalter
laufen, der eingeschaltete Laserstrahl tétet den Wachmann. In den Raumteil gehen, wo
vorher der Wachmann war und Uber den Laser in den Gang springen. Rechts, links,
zweimal rechts, herunterspringen, links weiter hoch laufen, bis:



Hierher, erst mal links zur Plattform hinunter und in die Offnung springen. Dem Gang
folgen, am Ende féllt Lara in einen Kontrollraum, den Schalter driicken, die Antenne
fahrt zur Seite, die Tlre 6ffnen, nach rechts den Raum verlassen, wieder dem Gang
folgen, herunter springen, links hoch laufen und am Ende rechts die Leiter zur
Antenne hoch. In die Bodendffnung fallen lassen, zur Plattform auftauchen, das dauert
etwas, da Lara gegen eine Strémung tauchen muss. Aus dem Wasser ziehen, zum
Gitter springen, nach rechts, zur unteren dreieckigen Plattform springen, Gber den
Block zur néchsten dreieckigen Plattform, zur Offnung springen, hinein kriechen, am
Gang-Ende Schalter ziehen. Wieder ins Wasser, nach rechts unten tauchen, dem Gang
folgen, auftauchen, links in den Gang kriechen, warten bis der Wachmann nach links
vorbei geht, sofort nach rechts heraus, links um die Ecke und links die Leiter
hochklettern. Auf keinen Fall mit dem Schalter neben der Leiter die Ture schlief3en, da
Lara spéter nicht mehr ab das zweite Geheimnis kommt! Oben zur ndchsten Leiter
laufen, hochklettern, oben nach rechts aus dem Gang und rechts in die Offnung
ziehen. Dort den gelben Sicherheitsstecker aufheben, zurtick, der Wachmann tut hier
nichts, die zwei Leitern wieder herunterklettern, dann nach rechts, links und dort den
Stecker einsetzen. Die Leiter neben dem Stecker hochklettern, oben ins Wasser
springen, im Wasser kann Lara jetzt gefahrlosin der Mitte hinab tauchen, dadie
Schraube abgeriegelt ist. Dem Gang folgen, Hebel ziehen, zur Plattform auftauchen,
Uber die Laser zur htheren Plattform springen, wieder ins Wasser, nach links
auftauchen, aus dem Gang kriechen und sofort links die Kisten hochziehen. Auf der
anderen Seite herunter, die Ture zur Waffenkammer 6ffnen.



Die Waffen, Desert Eagle, Pistolen und ein grof3es Medipack mitnehmen. Aus der
Waffenkammer heraus, blof3 nicht in die Lichtschranke geraten, also sofort rechts
gehen und wieder Uber die Kisten klettern. Jetzt kann Lara das zweite Geheimnis
holen, wieder rechts in den Gang, ins Wasser, wieder Uber die Laser, bisin den Raum,
wo Lara zur Mitte abgetaucht ist. Dort wieder seitlich unten in den Gang tauchen,
rechts hindurchkriechen, jetzt kann Lara den Wachmann erledigen, den sie vorher ab
passen musste. Wieder die zwei Leitern hoch, nach links, den Wachmann erschief3en,
die Codekarte Typ B aufheben und am Gang-Ende neben der Tlre einsetzen. Hier gibt
es das zweite Geheimnis und den Granatwerfer! Zurtick in die Nahe der
Waffenkammer, an den Kisten vorbei, wo Lara zur Waffenkammer geklettert ist.



Hier hoch laufen, rechts, die Wachleute erledigen, oben links an der Leiter vorbei, ein
paar weitere Wachleute erledigen, den blauen Sicherheitsstecker suchen, die Leiter
hochklettern, herumdrehen und an der Ture den Stecker einsetzen. Eintreten,
Wachmann beseaitigen, links herumgehen und in der Ecke den Schalter drticken.

Die Kisten fahren Uber das Transportband herunter, der zweite Schalter an der Wand
ruft blof3 weitere Wachleute auf den Plan, wieder zuriick in die grof3e Halle (Bild) und
rechts die Kiste hochklettern. Weiter hoch, rechts unter der Decke in die Mitte
hangeln, rechts, an dem Kran vorbel, fallen lassen, rechts hochziehen, den Wachmann
erledigen und den gelben Sicherheitsstecker aufheben. Zurlick in die grol3e Halle, das
Tor mit dem Stecker 6ffnen, ins Freie gehen, links die Wache erledigen:



Um den LKW in die Halle gehen, rechts die Wache erledigen und den LKW betreten.
Dann geht esin die

Area 51!




Level 11-Area 51

3 Geheimnisse, MP 5, Schrotflinte

Aus dem LKW gehen, links, hinten links in die Ecke gehen, dort gibt esdie MP 5,
herumdrehen, rechts, rechts den Schalter betétigen, in die Offnung kriechen,
hochziehen, sobald der Laser nach links fahrt nach rechts kriechen, hochklettern und
in die Offnung ziehen. Weiterkriechen, den Wachmann erledigen bevor er den Alarm
einschaltet, Schalter ziehen um einen Gefangenen zu befreien, war Lara schnell genug
und hat den Wachmann rechtzeitig erledigt, hat dieser auch nicht die Laserstrahlenim
Gang aktiviert, sie kann in diesem Fall geradeaus die Rampe hoch laufen, rechts kann
siein eine Offnung kriechen dort gibt es ein paar Goodies. Also weiter, wenn Lara
durch die Offnung kriecht aktiviert sie hinter der Rampe nicht die Selbstschussanlage:

Weiter geradeaus, links hoch, den Wachmann erschief3en, links, rechts den Schalter
ziehen, um die Fallttire zu Laras Fussen zu 6ffnen, unten sofort rechts herum und den
Wachmann erschief3en, bevor er Alarm audost. Erscheinen zwei Hunde war sie nicht
schnell genug und das erste Geheimnis ist gesperrt. Dann zum toten Wachmann
laufen, hinter ihm in den Graben fallen lassen, Schalter ziehen, im Graben rumlaufen,
bis Lara durch eine Falltiire falt, den Wachmann erschief3en, in die Offnung mit dem
griinen Kristall kriechen, dort gibt es das erste Geheimnis. In die Offnung gegentiber
kriechen, links durch die Fallttre, Wachmann erschief3en, herumdrehen, links um die
Ecke und die Zelle 6ffnen, in der Zelle gibt es noch ein Medi. Aus der Zelle, rechts,
der Gefangene ist bei den Wachleuten behilflich, fast am Ende vom Gang links in eine
Offnung kriechen, fallen lassen und die Schrotflinte aufheben, weiter kriechen,
zweimal links, rechts, die Turen rechts und links 6ffnen sich, die Wachleute
erschief3en, links den Schalter ziehen, rechtsin die Offnung kriechen. Durch die Laser



die Rampe hoch, den Wachmann erledigen, links, rechts, Lara befindet sich jetzt im
Raketensilo, rechts, am Ende den Wachmann erledigen, der schon auf Lara feuert.
Rechts herunter, auf der anderen Seite zum Wachmann hochklettern, die CD zur
Codefreigabe aufheben, zuriick, auf der Seite wieder hochklettern, von der Lara kam,
den Gang wieder hinunter und unten rechts.

Links die Leiter herunterklettern, herumdrehen, Gber den griinen Laser springen,
neben dem Kran hochziehen, zur Wand gehen, dort kann Lara sich in eine Offnung
Ziehen, dieist etwas durchsichtig, dort gibt es das zweite Geheimnis, herumdrehen,
die Lamellen zerschief3en, wenn Lara diesem Gang folgt gibt es einen Kristall. Am
Kran vorbel, herunter springen, geradeaus, Uber den Laser zum Computer, CD
einsetzen, zur hochgefahrenen Rakete, von dort zur Leiter springen und hochklettern.
Oben den Wachmann erschief3en, zu ihm hin, den Zugangsstecker Hangar aufheben,
wieder herunterklettern, tber die Leiter aus diesem Raum gehen und den Gang wieder
links hoch. Zur grof3en Rakete herunterklettern, unten in den Gang hinein, bis zum
Ende durchgehen, nicht in die Bodentffnung, am Ende den Stecker einsetzen, durch
die gedffnete Ture, links den Wachmann erschief3en, zu Schiene herunterklettern, nach
links, rechts die Leiter hochklettern. Oben den Schalter driicken, zur Schiene herunter,
drunter durchkriechen, nach rechts gehen und links die Leiter hochklettern.



Auf die Bahn springen, nach links, hochziehen, in Richtung Laser weitergehen, vor
den Fallttiren an die Decke hangen, vor hangeln und wenn der Laser ganz hinten ist
auf der anderen Seite fallen lassen. Hinten links an der Leiter fallen lassen, rechts Uber
die Schiene springen, den Wachmann erledigen, links hoch laufen, immer weiter, Uber
die Laser springen, links, links die Kisten hochziehen. Auf der anderen Seite herunter,
rechts in den Raum, den Wachmann erschief3en und in der Mitte hochklettern.




Vom Bild ausgehend, oben rechts und links befinden sich zwei Schalter, die miissen
nacheinander gedriickt werden, erst links dann rechts, nacheinander 6ffnen sich zwei
Tiren, die sich vom Bild aus gesehen in Laras Riicken befinden. Die ganze Aktion
muss auch noch schnell passieren, da die Turen einen Zeitmechanismus haben, erst
mal langsam zur Ubung, dabei kann Lara dann die zwei erscheinenden Wachleute
beseitigen. Dann schnell, links drticken, Uber den Mittenblock nach rechts, driicken
und schnell durch die Turen. Wer verzweifelt bekommt das Savegame hier.

Hier missen einige Schalter betétigt werden, nicht ale, wenn eine Tlre eingeblendet
wird, ist es OK, wenn nicht Schalter zuriickstellen, hier wird die UFO Halle gedffnet,
an der Lara eben vorbeilief. Durch die kleine Tire, rechts neben der grof3en, den Raum
wieder verlassen, Uber die Kisten, rechts und rechts in die UFO Halle eintreten. Hinten
rechts, neben der Leiter den Schalter driicken, die Leiter hochklettern, oben einen
Rickwartssalto ausfuihren, im Gegenuhrzeigersinn tiber die Stahltréger springen, bis
Lara tiber eine Plattform auf das Ufo herunter kann, dort den Abschusscode aufheben.
Jetzt muss Lara zurtick zur grof3en Rakete, bzw. kurz davor, dort in die Bodentffnung
im Gang, wo sie vorher vorbeigelaufen ist, also vom Ufo herunter, tber die
Schienenbahn dort hin, der Weg dirfte ja bekannt sein. In die Bodentffnung, mit dem
Schalter die Ture 6ffnen, unter der Rakete nach rechts, links den Abschusscode
einsetzen, herumgehen zur geffneten Abdeckung, Schalter driicken und sofort
herumdrehen, nach hinten spurten, da Lara sonst verbrennen wiirde. Rakete
abgeschossen, wieder hoch in den Gang, zurtick in den oberen Raketenraum und die
Leiter hochklettern, wo Lara vom toten Wachmann die CD bekam. Die Leiter weiter
hoch steigen, nach rechts herunter, die néchste Leiter hoch, oben von der Leiter
herunter, den Wachmann erschief3en und mit dem Schalter die Ture 6ffnen. Eintreten,
in die Offnung kriechen, wenn der Laser ganz hinten ist, vor kriechen, aufstehen und
die Decke greifen. Vor Hangeln, hinten im glinstigen Augenblick fallen lassen und
weiter kriechen, rechts den Gang runter, links, nach oben ziehen.



Den Wachmann auf dem Turm erschief3en, es kommt noch ein zweiter, den erledigen,
dann rechts den Gang hinunter, den Wachmann erschief3en und die zweite CD zur
Codefreigabe aufheben. Den Schalter im Raum ziehen, wieder hinaus, durch die
gedffnete Klappe nach unten, dem Gang folgen, hinter dem Laser herlaufen, kommt er
wieder auf Lara zu, ducken und weiter kriechen. Am Ende die Wand herunterklettern,
nach links gehen, zurtick in die UFO Halle. Um das UFO herum laufen, links runter,
links am Computer die CD einsetzen, wieder zurlick zur UFO Halle, geradeaus findet
Lara noch einige nitzliche Dinge. Noch mal die Leiter in der UFO Halle hochklettern,
Uber die Stahltréger springen:



Bis hierhin, neben Laras linken Arm (Bild) ist eine Ture gedffnet, hineinspringen, dort
gibt es das dritte Geheimnis, hinter den Laser befinden sich ein paar Goodies, an die
Kante hangen und zum UFO herunter fallen lassen, kostet ein kleines Medipack. Unter
das UFO gehen, hinein ziehen und hocharbeiten, die drei Wachleute erschief3en und:

Das Element 115 aufheben, dann geht es weiter nach
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Leveal 12-Kal an der Themse

5 Geheimnisse

Herumdrehen und zur Briicke laufen:

Von hier mit Anlauf Gber die Mauer springen, wichtig ist, das der richtige
Absprungpunkt getroffen wird, es geht, auf jeden Fall. Denn links, auf den Block
steigen, weiter auf die Schrage hochziehen, aus dem Stand hinunter zum Kran
springen, rechts, soweit gehen, bis rechts eine Liicke im Gelander kommt. Dort zum
Podest neben der Kletterwand springen, herunterklettern, weiter herunterlassen,
herumdrehen und zur Stelle im Dach springen, wo sich kein Stacheldraht befindet.
Durch den Stacheldrant GEHEN, zum Gang gegentiber, hinten rechts, die Ratten
erschief3en, hier gibt es das erste Geheimnis. Wieder aus dem Gang, links, rechts den
Block hochziehen, links hoch, die Kletterwand hoch, rechts auf den Podest absteigen,
herumdrehen und zum Gegengewicht springen. Auf den Kran hochziehen, durch die
gleiche Liicke jetzt zum oberen Podest springen:



Ohne Handlungstaste springen! Rechts weiter, zum nachsten Podest springen, links
hochziehen, Lara rutscht eine Schrage hinunter, rechts auf den Block hoch, auf die
Schrége ziehen, herumdrehen und schrég rechts mit Anlauf , ohne Handlungstaste,
wieder Uber die Mauer springen, Lara rutscht die Schrége herunter. Lara befindet sich
wieder am Levelanfang, rechts herumdrehen, zur Kante gehen, auf die untere
Plattform herunter, weiter auf die Dachschréage springen, sofort einen Ruckwartssalto
ausfuhren. Herumdrehen, den Adler erschief3en, linker Hand den Schalter ziehen, zur
Seilbahn unter der Decke hangeln, mit der Seilbahn fahren, Dachschrége herunter
rutschen, an der Kante festhalten, einmal kurz loslassen, néchste kante greifen, nach
rechts hangeln, hochziehen und den Gegner erschief3en. In den Raum eintreten, links,
rechts:



Von hier schrdg zum Sims gegentiber springen, nicht Uber die lose Platte, hochziehen,
rechts die Ratten erledigen, in den Gang gehen, an dessen Ende den Gegner erledigen
und den Schltissel zum Beltftungsraum aufheben. Aus dem Gang raus, direkt links um
die Ecke, an die Kante hangen, kurz loslassen, auf die Plattform ziehen, Schalter
druicken, herumdrehen, zur schrégen Plattform gegenlber springen, wo sich die
Klappe gedffnet hat. Rechts hochziehen, aus dem Raum gehen, rechtsin der Ecke den
Schalter ziehen, zur weggeklappten Plattform gehen, an die Kante héangen und
herunter lassen. Direkt an die Kante Uber dem Tor, welches Lara vor sich hat héngen,
etwas nach rechts hangeln, sobald der Adler zu héren ist noch mal zurtick umihn zu
bekampfen und dann ganz rechts zur Offnung hangeln. Dort gibt es das zweite
Geheimnis, zurtickhangeln, an die links Ttre hangen und durch die Passage kriechen,
rechts rum, am Ende zum Schalter springen, den drticken um einen anderen Schalter
freizulegen, zurtick in die Passage kriechen. Nicht ums Eck sondern geradeaus
kriechen, an die Kante héngen, loglassen, heruntergleiten, die Blocke heruntergehen,
den Gegner beseitigen, rechts die Blocke hochklettern, links zur Kletterwand springen.
Hochklettern, nach rechts absteigen, zur nachsten Kletterwand, hochklettern, links
hochklettern, zur Briicke springen und zum Levelanfang gehen. Wie vorhin Richtung
Seilbahn hinunter, nun aber von der Plattform, wo sich der umgelegte Schalter
befindet zur Dachplattform gegentiber springen, auf der das kleine Medi liegt. Ein
Sprung ohne Handlungstaste, in den Spalt hangen, nach rechts hangeln, hochziehen,
links weiter hochgehen, rechtsin die Passage gehen, am Ende an der Arbeitsbiihne
vorbel nach gegentiber springen, links hochziehen, den Adler bekémpfen und in der
Ecke den freigelegten Schalter driicken, um die Arbeitsbiihne hochzufahren. Zurick
gehen, zur Gegenseite springen, rechts auf die Arbeitsbiihne springen, den Adler
bekampfen, nach links zur Tire springen, mit dem Schitissel 6ffnen, eintreten und
ganz hinten links den Schalter driicken. An den Flammen vorbel, zurtick zur
Arbeitsbiihne, nach links herunterlassen und zur Passage herunter, wo Lara
durchkriechen muss. Ja ganz richtig, zurlick zum Levelanfang, zum umgelegten
Schalter, zur Dachplattform springen, nach rechts hangeln und an der Passage zur



Arbeitsbiihne vorbei hochziehen, rechts und erst mal zur Kante Uber dem Schacht
springen. Hochziehen, nach links gehen, zur Plattform herunterklettern, hier gibt es
das dritte Geheimnis. Wieder hochklettern, in den Schacht hinunter, durch den Gang,
die Rampe herunter zur Gegenseite springen, weiter dem Gang folgen, die Ratten
erledigen, am Ende nach unten springen und links den Wachmann erledigen.

Rechts den Schalter an der Wand ziehen, ganz durch den Gang zum hinteren
Wassertank, rechts rumins Wasser, den Hebel unter Wasser ziehen, aus dem Wasser
und zurtick zum eben umgelegten Schalter. Den wieder umlegen, in der Mitte des
Gangs, rechts zum vorderen Wassertank, ins Wasser und durch die getffnete Klappe
nach unten tauchen, unter den Propellern hindurch, auftauchen, aus dem Wasser und
rechts den Wachmann erledigen. Nach rechts gehen, rechts in der Passage die zwei
Ratten erledigen, hinein kriechen, am Ende nach unten herumdrehen:



Hier ist ein Roboter am Werk, Lara darf nicht mit ihm in Bertihrung kommen, sonst
wird sie elektrisiert, dasist auch schon das Stichwort, der Roboter muss den gezeigten
Schalter erreichen um einen Kurzschluss zu erreichen. Aber erst mal macht Lara das
Licht an. Rechts laufen, links zum Kristall und in der Ecke Schalter driicken. Zuriick
zum Anfang, links sieht Lara eine drahtigen Block (Bild), den sie schieben kann:




Der muss hierhin, dann klappt es, zurtick in den Gang, die Wand hochklettern, zum
Anfang der Sequenz, den freigelegten Schalter driicken, rechts den Wachmann
erschief3en. Den Schalter an der Wand zum dritten Male umlegen, zum hinteren
Wassertank, nach rechts zur Offnung schwimmen, aus dem Wasser ziehen, durch den
Gang zu einem weiteren Wassertank, ums Gelander, ins Wasser und zur Gegenseite
schwimmen. Aus dem Wasser, den Wachmann erschief3en, im Raum den Schalter
driicken, aus dem Raum, links an die Decke hangen, hintiberhangeln, rechts die Ratten
erschief3en, den Gang durch, rechts ins Wasser. Aus dem Wasser ziehen, zu den drei
Schaltern, den Wachmann dabei erledigen, den freigelegten Schalter driicken und
wieder zum hinteren Wassertank. In den dahinter gelegenen Tank, dort zum Grund
tauchen, durch die gedffnete Klappe, der Passage folgen auftauchen:

In diese Offnung ziehen, den Gegner beseitigen, die Wand hochklettern, durch den
Stacheldraht GEHEN, zur Plattform am Kran springen, rechts zum Gebaude springen.
Rechts aufs Dach springen, nach links gehen, dort hochziehen, noch mal hochziehen,
rechts, links in die Saulenhalle. Die zwei Gegner erledigen, den Block aus der
mittleren S&ule zweimal herausziehen, tUber den Block klettern, einmal schieben,
hochklettern, links hochziehen, herumdrehen und zur Gegenseite hinter das kleine
Dach springen, ein Sprung ohne Handlungstaste! Auf dem Dach gleitet Lara ab, den
Schlussel zur Kathedrale aufheben und dann bekommt Lara noch das vierte
Geheimnis. Wieder herunterspringen, links herunterspringen, die Halle gerade
durchqueren, links, rechts hinter dem Gelénder, die Kletterwand hinunter,
herumdrehen, links runter, links zum Medi kriechen, dort gibt es das funfte
Geheimnis. Wieder die Kletterwand hoch, links gehen bis:



Zu einer Licke im Gelander, dort hindurch laufen und ab nach

Aldwych!




Level 13-Aldwych

5 Geheimnissge, Uzi, Raketenwerfer,

Unten aus dem Wasser ziehen, die Treppe hoch, bis rechts ein Fenster kommt, wo
Lara durch die Lamellen einen griinen Kristall sieht, einschief3en, herunterspringen
und an der Wand hochklettern.

Hinten links in der Ecke befindet sich ein unliebsamer Zeitgenosse, den erst mal
erledigen, zurtick, vom Bild aus gesehen, geradeaus, den Block einmal hervorziehen.
Herumdrehen, links herum gehen, durch die Bodendffnung fallen lassen, zum
gezogenen Block drehen, auf den néchsten Fahrkartenschalter springen und an dem
Block hochklettern. Oben rechts runter fallen lassen, links gehen, rechts runter fallen
lassen, herumdrehen, den Wartungsschliissel aufheben. Die Tire mit dem Schalter
rechter Hand 6ffnen, den Fackeltrager erschief3en, den Raum verlassen, nach links
durch die Fahrkartenschalterreihe laufen, die rechte der beiden Rolltreppen herunter
laufen. Uber die Bodendffnung etwas rechts zum Erdhaufen springen, zum Bahnsteig
gehen, nach rechts laufen, den Gegner und Hund beseitigen, hinten rechter Hand die
Tire zum Wartungsraum aufschlief3en. Hinten rechts im Wartungsraum das Licht
einschalten, wieder aus dem Raum, den Bahnsteig entlang, bis Lara einen Penny
findet, den aufheben. Wieder zum Erdhligel, dort zu den Gleisen herunter (nicht am
Bahnsteig), nach links laufen (nicht zum griinen Licht), hurtig zum roten Raum rechter
Hand, bevor Lara von einer U-Bahn erfasst wird. Im Raum die zwei Schléger
erledigen, nach rechts zur Wand laufen, rechts die Kisten hoch, herumdrehen, zur
gegeniberliegenden Kiste springen, herumdrehen und zur Plattform Uber Lara



springen. Dort die Uzi's einsammeln, von der Plattform wieder herunterlassen, wieder
die Kisten hoch, rechts zur Kiste vor dem griinen Kristall:

So stellen, wie auf dem Bild, links sieht man eine Kletterwand, also einen
Seitwartssprung nach links, von der Rampe zur Kletterwand abspringen, hochklettern
und einen Rickwartssalto ausfuhren. Wenn Lara nun rechts herunter blickt sieht sie
einen Schalter, dieser schaltet nur einen Alarm ein, herumdrehen, hochziehen, links
den Gegner erledigen, herumdrehen, zur Decke springen, nach rechts hangeln,
loslassen, nach links runter, rechts hoch. Jetzt wird’s heftig, besonders, wenn Lara das
néchste Geheimnis abholen mochte, erst mal abspeichern, mit dem Riicken zur Kante
stellen. Rickwaérts herunterrutschen, an der Kante festhalten, sofort wieder loslassen,
auf der losen Bodenplatte ein Seitwéartssprung nach links, von der Rampe abspringen,
Kante greifen, nach rechts hangeln, lodlassen, auf der losen Bodenplatte herumdrehen
(Taste ,,ENDE"). Von der Schragen abspringen, die néchste Schrége riickwérts
herunter, die Kante greifen, dreimal lodassen-festhalten, hochziehen, jetzt gibt es das
erste Gehelmnis. Die ganze Aktion muss auch noch flott ablaufen, da von oben der
Bohrer herunter fahrt, fir geplagte GemUter gibt es das Savegame hier. Rechts die
Rampe herunter, geradeaus hochziehen, herumdrehen, zur Kante hochspringen,
hochziehen, rechts hochziehen, herumdrehen, zur Kletterwand:



Oben im geeigneten Augenblick zum Block rechts hochspringen, weiter hoch, nach
links zur Schréger hoch, herumdrehen, vor gehen, links zur Kletterwand springen,
hoch, oben herumdrehen, zum Schalter springen, eine Deckenklappe Uber dem roten
Raum 6ffnen. Herumdrehen, zur Kletterwand springen, oben nach links herunter,
hochziehen, links, links hochziehen, rechts, durch die Offnung im Gitter nach unten
und wieder zu den Gleisen hinunter. Zum roten Raum, genau die gleiche Route, wie
vorhin zum Bohrer, Uber den Bohrer nach links hinten gehen, hochziehen und
Salomo's Schllissel aufheben. Nach rechts hochziehen, durch den Gang, am Ende
nach unten, die Ratte erledigen, durch die Offnung im Gitter nach unten, wieder zum
roten Raum, diesmal oben zur gedffneten Deckenklappe gehen, hochziehen, nach links
den Mann und Hund erschief3en, rechts zwischen den Treppen hinein gehen, rechts auf
die lose Bodenplatte, unten den Block einmal herausziehen, wieder hoch und durch
die gedffnete Klappe nach unten. Dem Gang folgen, am Ende rechts hochziehen,
weiter bis rechter Hand:



Zwei Schalter auftauchen, den rechten Schalter driicken, herumdrehen, nach links
hoch spurten und durch die rechte getffnete Ture laufen. Die Aktion wiederholt sich
noch zweimal und muss auch wieder ziigig ablaufen, da oben im Raum die Turen
einen Zeitmechanismus haben. Im Raum, den Schalter drticken, durch den Gang
zuriick zu den zwei Schaltern, noch mal rechten Schalter driicken, oben durch die
mittlere Ture. Durch die gedffnete Deckenklappe hochziehen, rechter Hand den
Schalter driicken, zurlick zu den zwei Schaltern. Den linken driicken, oben durch die
linke Ture, fir Verzweifelte gibt’s hier ein Savegame. Im Raum links den Block hoch,
an der Decke hintiber hangeln, am Ende loslassen und an der unteren Kante
hochziehen. Dann Salomo's Schltissel aufheben, ins Wasser, unter Wasser einen Gang
suchen, hindurch tauchen, am Ende aus dem Wasser, durch die Tlre gehen, den
Gegner beseitigen, am dritten Fahrkartenschalter mit dem Penny eine Fahrkarte
Ziehen. Hinten rechts die Rolltreppe herunter (die Zweite), Gber den Erdhiigel gehen,
links den Gegner erschief3en, aber weiter geradeaus gehen, zum Fenster, einschief3en,
hineinziehen, nach unten und dort gibt’s das zweite Geheimnis. Wieder hoch, rechts
zum Bahnsteig, auf die Gleise, nach rechts, die Ratten beseitigen, weiterlaufen, wenn
ein Schléger rechts aus einer Ture kommt schnell hinterher laufen, ihm rechtsin den
Raum folgen und dann erschief3en. Den Schalter driicken, in den néchsten Raum auf
den Gleisen, Schalter driicken und durch die Tire gehen.



Den Gang gerade durch, hinten links, den vorderen Schalter rechter Hand drticken,
wieder zurtick Richtung Eingang, vorm Eingang rechts, den linken Schalter drticken,
herumdrehen, geradeaus, den Gang, den Lara bisher benutzte tGiberqueren, links,
rechts, zweimal links, rechts, links, rechts. Den Saal nach rechts betreten, links gehen,
dort linker Hand die Schllissel einsetzen, zur Tlre mit den zwei gefallenen Schwertern
gehen und dort den Steinmetz Hammer aufheben. Herumdrehen, Gber die
Stachelgrube zuriick in den Saal, links den Hund erschief3en, nach rechts gehen, Uber
die lose Bodenplatte hinter den VVorhang und hier den verzierten Stern aufheben. Zum
Vorhang vor gehen, Gber die Grube in den Saal springen, geradeaus, rechts, an den
Schliisselkéasten vorbei, links, durch die getffnete Ture. Ins Wasser, der Passage
folgen, am Ende aus dem Wasser ziehen, links hochziehen, herumdrehen, zur Spalte in
der Mauer springen, hineinziehen, nach rechts kriechen und wieder herunterlassen.
Herumdrehen, hochziehen, herumdrehen, an die Decke springen, nach links hangeln,
loslassen und an der unteren Kante greifen, in die Offnung ziehen, durch kriechen,
zwei Ratten erschief3en, dann rechts die Fahrkarte einldésen. Die Treppe hoch, links
den Gegner erledigen, dort zum Erdhaufen in der Ecke gehen, zur Kiosk Ture gehen,
dort den verzierten Stern einsetzen, den Fackeltrager erschief3en und hier gibt es das
dritte Geheimnis. Zuriick Uber den Erdhaufen, geradeaus die Rolltreppe herunter,
unten links die Tare mit dem Steinmetz Hammer 6ffnen, eintreten und links mit dem
Schalter eine Bodenklappe der U-Bahn 6ffnen. Herumdrehen, nach oben ziehen, hier
gibt’s das vierte Geheimnis, wieder aus diesen Raum, rechts runter laufen, herunter
lassen, rechts, links, wo die Tture sich 6ffnet den Gegner erschief3en. Weiter in die
Grube hinunter ( wahlt Lara erst den Weg Uber die Grube hinweg nach rechts runter,
gibt es unten an der U-Bahn noch Ausriistung, ein Mann und Hund sind zu bekampfen
), hach rechts herunter, weiter kriechen und dann durch die eben getffnete Klappe in
die U-Bahn ziehen. Herumdrehen, den Schalter drticken, links durch die gedffnete
Klappe nach unten, durch die Passage kriechen:



Weiter geradeaus, kommt von rechts ein Gegner, dem erst mal folgen, noch nicht
erschief3en, 6ffnet sich eine Ture und ein zweiter Gegner kommt hinzu, greifen diese
Laraan. Dann die Waffe heraus und Klarheiten schaffen:

Geradeaus die Rampe herunter wére das Level zu Ende, es fehlen aber noch ein
Geheimnis und der Raketenwerfer. Also rechts in den Raum, beide Schalter driicken,
nach links aus dem Raum heraus, vor der Kriechpassage nach rechts, dort wieder in



die U-Bahn ziehen, Schalter driicken, U-Bahn verlassen, zweimal links, dort wieder
Uber den Block hocharbeiten, wo Lara vorhin herunter kam. Jetzt nicht zur U-Bahn
herunter, sondern auf der anderen Seite links durch die getffnete Ture, Uber die
Briicke, rechts, links, runter, nach rechts, zu den Gleisen herunter und ein letztes mal
durch den roten Raum. Nach oben, erneut durch die Deckenluke hochziehen, nach
rechts, durch die gedffnete Tire gehen, hier gibt es das fiinfte Geheimnis, links herum
gibt’s den Raketenwerfer. Links in der Ecke lauert noch ein Gegner, rechts den
Schalter driicken, den Raum nach rechts verlassen, durch die Deckenklappe herunter,
zum Bohrer hangeln, tUber den Bohrer laufen und die bekannte Route nehmen. Durch
die Offnung im Gitter nach unten:

Hinten links wieder hoch, Uber die Briicke zur Grube hinunter, durch die U-Bahn zum
Levelende, denn geht’ s die Rampe hinunter nach

L ud s Gatel




Level 14-Lud s Gate

6 Geheimnisse, Harpune

Die Schlager und Fackeltréger, nicht mehr bek&mpfen, erst mal nach links und das
Balsamol im Museum besorgen. Dem Fackeltrager folgen:

Durch die linke Offnung gehen, nach unten gehen, die Rampe herunter, schnell nach
rechts hinten hochziehen, Lara rutscht eine zweite Rampe herunter, rechter Hand mit
das Licht einschalten, herumdrehen, geradeaus in den grof3en Raum. Nach rechts
gehen, vorne auf die Plattform gehen, mit dem Riicken zur Kante, an die Kante
hangen, kurz lodassen und die néchste Kante greifen, nach rechts hangeln und am
Ende hochziehen. Rechts in der Spalte herunterlassen, hier gibt es das erste
Geheimnis, herumdrehen, ein paar Schritte vorgehen, nach oben ziehen, rechts hoch,
herumdrehen und nach schrag links springen (Sprung mit Anlauf, ohne
Handlungstaste, im Sprung etwas links drehen). Zurtick zum Lichtschalter, links
laufen, links hochziehen, die Wand etwas hochklettern, nach links klettern:



Weiter hoch bis Laralinks ein Gitter erkennt, bis zum Punkt, wie oben im Bild
klettern, einen Ruckwartssalto ausfiihren, Tastenkombi PC ALT und PFEIL-
VORWARTS, damit drenht Larain der Luft, die Kletterwand greifen, hochklettern und
in die Spalte ziehen (damit das gelingt, muss Lara lang hdngen, sie darf nicht ihre
Fufe in der Wand haben, einmal kurz loslassen, dann sofort hineinziehen). Hier gibt
es das zweite Geheimnis, wieder diese Wand etwas herunterklettern, einen
Rickwaértssalto zur ersten Wand ausfiihren, ganz nach rechts oben klettern und in den
Gang ziehen. Weiter kriechen, bis Lara aufstehen kann, rechts hochziehen, auf der
anderen Seite herunter springen, rechts den Wachmann erschief3en, den Block einmal
ziehen, einmal schieben, die Tire 6ffnen und den hereinstiirmenden Wachmann
erledigen. Durch die gedffnete Ture, rechts zum Museum abbiegen, in der Mitte die
Blocke hochklettern:



Diese Offnung hoch, der Passage folgen, rechts den Block vor den Eingang schieben,
darauf klettern, links hochziehen, hindurch kriechen und auf der anderen Seite wieder
herunter lassen. Herumdrehen, aus der Offnung herunterspringen, im Museum hat sich
etwas verandert, etwas nach rechts gehen und von der Kante aus dem Stand zur hdher
gelegenen Plattform springen. Herumdrehen, zum goldenen Schalter springen, damit
die Offnung von eben mit einer kletterbaren Ture schlieRen, zuriick tiber die Plattform
zur geschlossenen Offnung, auf den etwas tiefer gelegenen Block und von dort schrag
links zur Decke springen, nach rechts hangeln, dort kurz loslassen und an der Kante
hochziehen. Zum zweiten goldenen Schalter gehen, damit eine Tire 6ffnen, zuriick
nach unten, wieder zur geschlossenen Offnung hoch, dort ganz hochklettern, nach
links absteigen, herumdrehen, zur nachsten Plattform springen. Nach linksin den
Gang springen, rechts weiter gehen, bis zu einer Rampe, herunterrutschen, am Ende
zur Kante gegenuber springen, hochziehen, weiter gehen, rechts hochziehen, links zur
Rampe. Zur losen Bodenplatte herunter gleiten, aus dem Stand zur Kante gegeniiber
springen, hochziehen und das Balsamdl aufheben. Durch die Passage kriechen,
herunter lassen, herumdrehen, links den Wachmann erledigen, weiter gehen zu einer
Offnung links, hineinkriechen, dem Gang folgen und im folgenden Raum den
Wachmann beseitigen. Wenn Lara mit dem Schalter die Ttre 6ffnet, bekommt sie
noch eine Rakete, weiter um die Blocke herum, nach unten springen, dort zur Decke
springen, auf der Gegenseite kann Lara einen Kristall abholen. Bis zur Mitte hangeln,
lodlassen, herumdrehen:



Bis zur Kante gehen, unten rechts muss ein einzelner Block erkennbar sein, Lara
genau zur abgehangenen Spitze der Decke ausrichten, einen Schritt zuriick machen
und aus dem Stand mit Handlungstaste nach unten springen. Lara landet auf einer
Plattform mit einem kleinen Medi, rechts herumdrehen, zum Block springen, den Lara
eben schon sah, links rum drehen, nach schrég rechts springen, hochziehen und an der
Rampe unten abspringen. Nach links zum Kristall laufen, da gibt es das dritte
Geheimnis, wieder zuriick, in Richtung Block auf die Seite der Sphinx springen und
heruntergleiten. Um die Sphinx laufen, rechts zur Treppe hoch, den Wachmann
beseitigen, bis eine Blocklange vor die Tlre, hochziehen, herumdrehen, zur Spalte
springen, hineinkriechen, hier bekommt Lara das vierte Geheimnis, herunterlassen,
wieder hochziehen und links den Block herausziehen. Nach unten, unter den
herausgezogenen Block stellen und hochklettern, oben nach rechts in den Gang
klettern, am Ende hochziehen, weiter gehen, rechts herunter, links runter,
herumdrehen, den Block (ihn hat Lara auf der anderen Seite schon einmal
herausgezogen) einmal schieben, herumdrehen, den Block in der Wand zweimal
herausziehen. Wieder zur Tire herunterlassen, unter den Block stellen, gleiche Route,
wie eben nehmen und dann kann Lara bis zum Levelanfang zurlick gehen.



Hier das Balsamél hineinlegen und durch die getffnete Tire gehen. Durch die Falltire
nach unten fallen lassen, unten den Unterwasser-Antrieb nehmen ( mit diesem kann

L ara auch Harpunen abfeuern), durch die Offnung in die Unterwasser-Hohle fahren,
Krokodil beseitigen, hinten links in die Passage fahren, vom Gefahrt absteigen und
auftauchen. Nach links aus dem Wasser ziehen (*), auf der anderen Seite wieder ins
Wasser, nach rechts tauchen, hinten rechts den Hebel ziehen, etwas zurlick tauchen
und durch die gedffnete Klappe auftauchen. Aus dem Wasser ziehen, rechts
hochziehen, rechts mit dem Schalter eine Tlre unter Wasser 6ffnen, wieder ins
Wasser, durch die gedffnete Tire tauchen, weiter geradeaus, im folgenden Raum
geradeaus, nach rechts tauchen, erst hinten bei den zwei Offnungen unter Wasser
auftauchen zum Luft holen, um keinen Alarm auszulésen. In der linken Offnung gibt
es das fiinfte Geheimnis, in der rechten einen Hebel ziehen, aus der Offnung
auftauchen und erst noch mal Luft holen. Dann wieder zuriick Richtung
Unterwassertire tauchen, an der Passage zu Tire vorbei und hinten rechts aus dem
Wasser ziehen (das Ganze ohne aufzutauchen, wegen dem Alarm). Weiter hochziehen,
dann nach rechts kriechen (Alarm), ins Wasser herunterlassen, durch die Passage
tauchen, aus dem Wasser ziehen, zweimal links kriechen, aufstehen, hinten rechts,
links hochziehen, links um die Ecke laufen, weiter bis links ein Wachmann erscheint,
der [6st zwar jetzt Alarm aus, ist aber nicht mehr schlimm. Den Wachmann schnell
erschief3en, weiter zur Kante gehen, schrag nach links hintiber springen, den Taucher
im Wasser schnell erschief3en:



Bild hinten den Wachmann erschief3en, dort hin gehen und den Schiiissel zum
Heizraum beim toten Wachmann aufheben. Weiter zu den Kisten rechts gehen, die vor
der Ture stehen, dartiber Klettern, hier gibt es das Harpunengewehr, zurtick zur Stelle,
wo Lara den Taucher erschoss, sofort rechts ins Wasser, in die Offnung tauchen,
rechts durch die getffnete Tire. Hier gibt es das sechste Geheimnis und ein weiteres
Unterwassergefahrt. Wer zu frih Alarm ausgeldst hat bekommt das Geheimnis nicht,
auch scheint es bei dlteren Tomb Raider 3 Versionen einen Bug zu geben, wo ab dem
Sternchen, in meiner Losung nicht mehr abgespeichert werden darf. Mit meiner
Premier Collection war es kein Problem mehr, trotzdem biete ich hier ein savegame
an. Mit dem Unterwassergefahrt weiter durch die lange Passage, den Taucher
besaitigen, im folgenden Unterwasserraum, das Krokodil erledigen und hinten rechts
in der Offnung auftauchen, hier kann Lara jetzt immer wieder Luft holen, am besten
vom UW-Gefahrt absteigen, das finde ich einfacher fir den Rest. In den griinen Gang
links vom Eingang den Hebel ziehen, Luft holen, in den griinen Gang oberhalb des
Eingangs tauchen und dort den Hebel ziehen. Luft holen, in den roten Gang,
gegenuber der Luftdffnung tauchen, Hebel ziehen, die Taucher erst mal ignorieren und
Luft holen. Jetzt die Taucher bekdmpfen, noch mal Luft schnappen, in den blauen
Gang direkt rechts von der Luftéffnung tauchen, hinten rechts durch die getffnete
Klappe, dahinter nach oben auftauchen. Auch diesen Weg finde ich einfacher ohne
Geféhrt. Aus dem Wasser:



Ins Wasser, Hebdl ziehen, Giber dem Hebel aus dem Wasser, rechts hochziehen, zur
Plattform springen, wo das Feuer erloschen ist, tber die nachste Plattform zum Gang.
Unter den Hammern hindurch, hochziehen, am Wasserfall rechts zur Decke springen,
nach links zur Offnung hangeln, kurz loslassen und an der Kante in die Offnung
Ziehen. Herunterlassen, Schlissel einsetzen, durch die Ture gehen, Schalter driicken,
durch die Offnung zuriick ins Wasser zum Unterwasserraum. Erreicht Lara den
Unterwasserraum, direkt gegentiber in den violetten Tunnel tauchen, links, links durch
die gedffnete Tire, den Schacht nach oben. Ohne Fahrzeug kostet die Aktion ein
grol3es Medi. Das Krokodil auf dem Weg am besten ignorieren. Aus dem Wasser:



An den Pendeln vorbei, zum Gang gegentiber, am Eingang gleich links hoch ziehen,
weiter hoch, dem Gang folgen, zum Spalt gegenlber springen, einmal kurz loslassen
und in die untere Offnung hineinziehen. Weiter kriechen:

Zur Offnung gegentiber springen, nach links weiterkriechen, in die Mulde hinablassen,
auf der anderen Seite die Rampe runter, in die Offnung kriechen und ab in die



| nnenstadt!




L eval 15-Innenstadt

1 Gehaimnis

Auf Sophia schief3en bringt Uberhaupt nichts, in Deckung bleiben, bis
seihre Blitze aufladen muss.

Rechts aus dem Blro gehen, rechts zu der Rampe gehen, dort
hochziehen, herumdrehen, unter dem Tréger zur anderen Seite
hangeln, lodlassen, ein paar Seitwéartsschritte nach links und neben
dem Tréger nach oben ziehen. Links weiter Uber den Block, an die
Kante hangen, nach links hangeln, kurz lodassen, an der unteren
Kante in den Spalt ziehen, hindurch kriechen und herunter lassen.
Hier gibt es das Geheimnis. Wieder zur Stelle, wo Lara sich neben
dem Tréger hochziehen kann, hochziehen, Uber den Tréger zurtick
auf die andere Seite, Schalter drticken, zuriick zum Block, wo Lara
eben driiber gestiegen ist. Uber dem Block ist eine Klappe
aufgegangen, dort hochziehen, weiter auf den Steg hochziehen:

Rechts zur Kletterwand gehen, hochklettern, durch die Passage
kriechen, herumdrehen, hochziehen, zur anderen Seite springen,



weliter laufen, bis Lara rechter Hand einen Schaltkasten findet.
Darauf schief3en:

Sophiaist nun elektrisiert und tot. Nicht Gber den Steg gehen um das
Artefact einzusammeln, der ist noch unter Spannung, sondern auf
den Block klettern, wo der Schaltkasten héngt und zur anderen Seite
springen. Rechter Hand den Schalter driicken, dann das Auge der Isis
aufheben und es geht welter in die

Antarktis!




L evel 16-Antarktis

3 Geheimnisse, Uzis

Schrég links zur Eisscholle im Wasser springen, rechts herum
drehen, zur anderen Seite springen, links weiter laufen, an der Hitte
vorbel, auf das Stiick Eis treten, welches ins Wasser ragt. Zur
anderen Seite springen, rechts, links, ein Sprung genau geradeaus,
auf der anderen Seite schnell wieder aus dem Wasser ziehen, daLara
songt erfriert. Das Eis hochgehen, ein Sprung schrég links ins
Wasser, sofort wieder auf das Eis ziehen, nach rechts die Blocke
hochziehen, unters Eis hdngen, am Ende fallen lassen und aufs Schiff
springen. In der Mitte vom Deck zur offenen Luke gehen, hinein
fallen lassen, zweimal rechts, in den Maschinenraum gehen, die zwei
Gegner besaitigen, im Maschinenraum hinten rechts hochziehen und
den Hebel ziehen. Herumdrehen, durch die getffnete Luke
herunterfallen lassen, den Forscher beseitigen, links herum den Gang
hoch, links noch ein Forscher erledigen, weiter und rechter Hand den
Schalter driicken. Durch die getffnete Tire gehen, rechts, links den
Forscher erschielRen, schrag links durch die Offnung fallen lassen,



dem Gang folgen, am Ende herumdrehen, den néchsten Gegner
erledigen und dann hochklettern.

Mit dem Schalter das Boot zu Wasser lassen, zurtick zur zuletzt
gedffneten Ture, mit dem Gesicht zur Ture stellen und durch die
Offnung nach oben ziehen. Links laufen, dem Gang folgen, am Ende
mit dem Schalter die Ture 6ffnen, drauf3en nach rechts, rechts an der
Reling entlang, links zur Offnung im Eis springen, nach unten, hier
gibt esdas erste Gehelmnis. Zurtick zum Schiff, an der Ture rechts,
zum Bug, wo das Boot ins Wasser fiel, Gber die Schrage mit den
seitlichen Gittern springen, Lara gleitet Uber die hintere Schrége aufs
Eis. Unten herumdrehen, bis zur Eiskante vor das Boot gehen, zwei
Schritte zuriick machen und hinein springen. Mit dem Boot rechts,
am Schiff entlang fahren, um das Heck herum, links an der Hutte
vorbei, bevor Larain den Eistunnel fahrt:



Hier anhalten, links zur Offnung aussteigen, rechts hochklettern, die
Schrége runter, abspringen, auf der Gegenseite an der Kante
hochziehen, zweimal rechts kriechen, aufstehen, links gibt es das
zweite Geheimnis. Zurlick kriechen, bei der Kante, wo Lara sich
hochgezogen hat, linksin die Offnung kriechen, rechts, an der Kante
ins Wasser lassen, schnell nach links drehen und zum Boot tauchen.
Moglicherweise miissen hier ein oder zwei Medipacks herhalten, ins
Boot klettern, die Fahrt fortsetzen, links, am Steg, wo sich der
Forscher tummelt, anhalten, aussteigen, den Gegner erledigen. Links,
an der versperrten Hutte vorbei, rechts den Block hochziehen:



Jetzt gibt es eine Hangelpartie, hochspringen, unter der Traverse vor,
links, zweimal rechts, links, rechts, fallen lassen, links herunter, links
in den Gang, den Forscher erschief3en, den Gang durch, rechts, zur
Passage durch das Gebaude, links den Hund beseaitigen. Durch die
Passage, den Hund und Forscher besaitigen, hinaustreten, an dem
groRen Petroltank vorbei gehen, rechts an der Offnung vorbei, wo
das Rohr hineinragt. Weiter zur Passage durch das Eis,
hindurchgehen, rechts die zwei Hunde beseitigen, durch die
Schnapptiren das Gebaude betreten. Die Treppe hoch, oben den
Forscher besaitigen, um den Block gehen, den ndchsten Gegner
erledigen, den Gang entlang, hinter dem Gitter die Brechstange
aufheben, den herbeigeeilten Forscher erschief3en. Zurtick durch die
Schnapptiren, zur Eispassage, dort den néchsten Gegner erledigen,
hindurch, am Petroltank vorbei, wieder durch die Gebaudepassage,
hinaustreten und rechts am Turm hochklettern. Hebel ziehen, mit der
Brechstange die Ture 6ffnen, die dann aber wieder aufheben! Durch
die gedffnete Ture gehen, unter der Traverse zur anderen Seite
hangeln, durch die Bodentffnung ins Gebaude fallen lassen.



Herumdrehen, auf dem Plakat die grin markierten Ventile merken,
das Buro verlassen, zur Bodendffnung, wo das Rohr hineinragt,
neben dem Petroltank gehen, dort den Forscher erledigen. Ins Wasser
fallen lassen, unter dem Block hindurchtauchen, auf der anderen
Seite aus dem Wasser ziehen, rechts hochklettern, linker Hand die
Ventile zwel und vier aufdrehen. Weiter gehen, hochklettern, in dem
Generatorraum den Hebel ziehen, wieder verlassen, nach draul3en
gehen, nicht zum Feuer, dort wird es gefahrlich, links zur Eispassage,
hindurchgehen und linker Hand am Zaun den Schalter betétigen.
Durch die Tlre gehen, rechts am Zaun den Schalter drticken, durch
die Ture, die freigelassenen Hunde erledigen, links mit dem Schalter
das Gebaude 6ffnen. Im Buro den Hund erledigen und hinten rechts
den Torschlussel aufheben, hier im Biro findet Lara auch die Uzis.
Zurlck durch den offenen Hundezwinger, dort den Gegner
besaitigen, nach links den Zwinger verlassen, um den Zwinger
herum, rechts hinten zur néchsten Eispassage, hindurch gehen, den
nachsten Forscher erledigen. Uber die Holzbriicke gehen, weiter am
Petroltank vorbei zurtick zum Boot! Am Boot die Hutte aufbrechen,
hineingehen, den Schltissel einsetzen und den Schalter driicken. Ins
Boot gehen, weiterfahren, links durch das getffnete Tor,
weiterfahren bis Lara eine rote Fahne vor sich sieht:



Hier anhalten, nach rechts aus dem Boot steigen, nach unten tauchen
und in der Offnung den Schliissel zur Hiitte aufheben. Zuriick ins
Boot, falls der Kaltebalken zur Neige geht, ein paar Medis
nachschieben, zurlick fahren, zur Hitte neben dem Schiff, den
Forscher, der sich nun wieder auf dem Steg tummelt einfach
ignorieren. Das Boot nach links Richtung Hutte verlassen, mit dem
Schlussel die Hitte aufschlief3en, den Hund, der die Hitte verlésst
erledigen, eintreten und hier gibt es das dritte Geheimnis. Wieder ins
Boot, zurlick durch das getffnete Tor fahren, an der Stelle, wo Lara
den Hitten Schitissel fand vorbel, weiter bis:



Nichts mehr geht, hier aus dem Boot steigen, weiter hochziehen,
links hochziehen, weiter hochgehen, den Gegner beseitigen, weiter
am Bergwerksschacht vorbel, nach rechts unten. Den Forscher
beseitigen, um die Hitte gehen, ins néchste Level:

RX-Techs Bergwer k!




Level 17-RX Techs Bergwerk

3 Geheimnisse

Zur Wand gehen und in die Offnung hochziehen. Hindurch kriechen, dahinter
aufstehen, den Gang solange weiter laufen, bis Lara das sechste Mal hort wie sich eine
Tire 6ffnet (e muss es nur hdren, nicht sehen). Sofort herumdrehen, solang zurtick
laufen, bis Lara eine Offnung vor sich hat, hineinkriechen, am Ende herunterklettern,
Schalter drticken, zur gedffneten Tlre hochziehen, zweimal rechts, nach links weiter.
Die weil3en Leute mit den Flammenwerfern nicht angreifen, sie erledigen in der Regel
die Mutanten, diese sind die einzigen Gegner in dem Level. Ins Bergwerk eintreten:

Rechts zur unteren Ebene gehen, zur Lore hoch, dahinter den Mutanten erschief3en
und einsteigen. Unter den Tragern ducken, dahinter die Weiche betétigen, wieder
unter dem Trager ducken, Lore fahrt Gber eine Mulde, hinter den nachsten zwel
Tragern anhalten ( Taste,,ALT"). Aussteigen, herumdrehen:



Im Gang linker Hand den Schalter betétigen, durch die gedffnete Tire gehen, dem
Gang folgen, die Rampe herunter, rechts gehen, den Mutanten, der rechts aus dem
Gang kommt beseitigen. Im rechten Gang weiter, dem folgen, rechts unten gibt es eine
Offnung, hineinkriechen und die Munition aufheben. Das ruft einen weiteren Gegner
auf den Plan, hinauskriechen, rechts den Mutanten erledigen, weiter aus dem Gang
heraus, nach links, rechts hinten die Leiter hochklettern. Oben rechts absteigen, den
Schalter betétigen, noch nicht durch diese Tlre, sie fuhrt zuriick zur Lore, rechts
hinten den zweiten Schalter driicken, durch die gedffnete Tire gehen. Dem Gang
folgen, am Ende herunter lassen, herumdrehen, rechts die Ture spéter 6ffnen,
geradeaus zur Tire, der Mutant 6ffnet schon von Aul3en, Situation bereinigen und
durch die Ture nach links. Ins Wasser, den Anlasser fur die Winsch aufheben, schnell
wieder aus dem Wasser, zurtick ins Gebaude, hinten links jetzt die Tlre 6ffnen, den
Mutanten beseitigen und zuriick zur Lore gehen. Einsteigen, hinter dem ersten Trager
abbremsen, sonst schafft die Lore die nédchste Rechtskurve nicht, ob Lara hinter dem
néchsten Trager die Weiche stellt oder nicht, spielt keine Rolle, auf beiden Wegen
fahrt die Lore zum Ausgangspunkt der unteren Ebene zurtick. Aussteigen, hoch zur
mittleren Ebene, zur Lore gehen, einsteigen und weliter geht es. Einsteigen, die Lore
fahrt Gber eine Mulde, wenn die Lore schneller wird vor der néchsten Linkskurve
abbremsen, aber nicht zu stark, sonst schafft die Lore die ndchste Mulde nicht. Hinter
der ndchsten Kurve den Hebel mit dem Schraubenschltissel betétigen, damit die Lore
anhalt. Aussteigen, zur Offnung neben dem Kristall gehen:



Im guinstigen Augenblick durch die Bohrer gehen, links, links die Rampe herunter,
unten herumdrehen, zur anderen Seite springen, an der Kante nach unten lassen, rechts
gehen, hinten links heruntergleiten, an die Kante der Spalte hangen, nach links
hangeln, lodlassen, die néchste Spalte greifen, nach rechts hangeln und fallen lassen.
Die Kante der Spalte wieder greifen, nach links hangeln, hochziehen, wurde Laravon
dem Mutanten unten vergiftet, noch ein bisschen warten, wenn Lara weiterkriecht und
aufstehen kann, kommt noch einer, den bekampfen. Blut tanken, weiter dem Gang
folgen:



Ist dieser Mutant beseitigt, unter der kleinen Briicke durch, rechts, etwas oberhalb
sieht Lara eine Offnung, rechts davon kann sie sich hochziehen, den Mutanten
beseitigen, hochziehen, rechts drehen, zur Wand springen. Dort kann Lara eine kaum
sichtbare Kante greifen, nach links zur Offnung hangeln, hineinziehen, an der Wand
den Schalter driicken, damit 6ffnet Lara die Tire zu Geheimnis eins und zwei. Zur
kleinen Briicke gehen und hochziehen, die Brechstange aufheben, herumdrehen, links
(die Seite gegentiber der Halogenlampe) am Eisenpfeiler vorbei zum Eisblock
springen (ohne Handlungstaste!), nach rechts gehen, rechts zum néchsten Eisblock
springen, geradeaus, zum ndchsten Block springen (hier am besten eine Rolle
ausfuihren). Die Bewegungsabfolge war nicht einfach, deshalb gibt es hier ein
savegame. Links zum Ausgang gehen, hochklettern, nach links absteigen, durch die
Bohrer, links an der Bergwerksmaschine vorbei, rechts hochklettern, links absteigen,
an den nachsten zwel Maschinen vorbel, zweimal links hochziehen, weiter
hocharbeiten, rechts hochziehen, den Mutanten erledigen, zur Schiene herunterlassen
und zur Lore laufen.

Einsteigen, hinter der ersten Mulde abbremsen, sofort mit dem Schraubenschliissel die
Weiche stellen, hinter dem dritten Tréger die Lore bremsen, damit sie nicht in der
letzten Kurve vor der mittleren Ebene entgleist. Anhalten, aussteigen, zu verriegelten
Ture auf dieser Ebene gehen und mit der Brechstange auf machen, drinnen die
Bleisdurebatterie aufheben. Die Brechstange braucht Lara nicht mehr, hoch zur oberen
Ebene:




Im Gebaude findet Lara nur einen weiteren Mutanten, mit dem Schalter geht nur das
Licht an. Vor die Ture stellen, auf das Dach ziehen, links, hinten rechts an die Kante
héngen, nach links hangeln, bis Lara eine Leiter hinunter klettern kann, soweit
herunter, dass gerade noch die Ful3e auf der Leiter sind. Ein Rickwartssprung, Tasten
,ALT* und ,,PFEIL NACH OBEN* betétigen, in die Offnung ziehen, hier gibt es das
erste Geheimnis,

Weiter kriechen, geradeaus herunter und hier bekommt Lara das zweite Geheimnis.
Weiter unten kommt noch ein Mutant, den kann Lara beké&mpfen, muss aber nicht,
wieder zuriick durch die Offnung kriechen, herunterlassen und zur Lore auf der
oberen Ebene gehen. In recht bequemer Fahrt, Lara muss sich nur ducken, geht es
nach oben zur Winsch. Aussteigen, zur Winsch springen, an der Seite die Batterie und
oben den Anlasser einsetzen, die Tauchglocke wird hinabgelassen. Ins Wasser, unter
der Tauchglocke ins Innere tauchen, bei den folgenden Aktionen miissen
maoglicherweise ein paar Medis herhalten, da der Kéltebalken recht schnell zur Neige
geht. In der Glocke:



So stellen das die Leuchte unten rechts zu erkennen ist, weiter hinuntertauchen, Uber
der Leuchte in die Offnung, rechts, sofort wieder rechts, nicht in den Schacht, weil
hier kann sich Lara noch mal aus dem Wasser ziehen. Nachdem der Ké&ltebalken
aufgeladen ist, wieder ins Wasser, rechts jetzt den Schacht hoch und sofort aus dem
wasser ziehen. An dieser Stelle biete ich hier noch ein savegame an, war etwas
happig. Rechts hoch, weiter hochziehen, rechts gehen:




Hier nach unten zur Offnung links gegeniiber springen, hineingehen, denn hier gibt es
das dritte Geheimnis. Aus dem Gang heraus gehen, links zur Plattform springen,
herumdrehen, schrag links zur Plattform gegenlber, das Spiel bis zur vierten Plattform
wiederholen, dort hochziehen, herumdrehen und unter die Briicke springen.
Hochziehen, herumdrehen, auf die Bricke ziehen:

Zur Ture gehen, da kommen noch rechts und links zwel Mutanten, ansonsten Schalter
driicken und durch die Tidre in die

Vergessene Stadt Tinnos!




Level 18-Die vergessene Stadt Tinnos

3 Geheimnisse

Geradeaus durch die Tire und schrég links.

Links die Wand hochklettern, dem Gang folgen, bis rechter Hand ein Hebel kommt, ziehen,
wieder zuriick zum Ausgangspunkt des Bildes, rechts zur Kante springen, wo sich die Tire
gedffnet hat und hochziehen. Rechts den Uli Schltissel aufheben, wieder zuriick, durch die
gedffnete Ture nach links an der Wand entlang, bis Lara neben einem Eisengatter den Schiiissel
einsetzen kann, durch das gedffnete Eisengatter, an der Wand hochklettern, oben links, links
zur Offnung, das Eisengatter geradeaus braucht Lara nicht zu 6ffnen, an der Offnung links auf
den Sims springen:



In der zweiten Zeile an der Wand ist etwas schwer erkennbar, die Zahlenfolge 1,2 und 5
eingemeiRelt, merken und Hebel ziehen. Zuriick zur Offnung, hochziehen, geradeaus an dem
Eisengatter vorbel, hinten rechts die Rampe herunterrutschen, rechts in den Raum, hinten vor
dem schrégen Block den Hebel ziehen. Durch die getffnete Tire diesen Raum verlassen, quer
durch den groRen Raum, hinten links durch die Offnung in einen kleinen Raum, dort hinten
rechts hochklettern, die Schalter entsprechend der Zahlenfolge von links nach rechts driicken,
wieder herunter und durch das getffnete Gatter laufen. Am besten jetzt den Raketenwerfer zur
Hand nehmen:



Hier kommen rechts oben grof3e Stechmiicken, etwa 20-25 Stiick, die schon mal ale
abschief3en, denn beim Schiefzen kann man eine unsichtbare Plattform sehen, von dort kann
Lara spater zur Offnung springen, wo die Miicken herauskamen. Erst mal iber die Briicke
weiterlaufen, am Ende links zur Kante gegentiber springen, hochziehen, rechts hochspringen,
auf die Plattform Uber Laras Kopf ziehen, nach rechts hinliber springen, nach rechts zur Briicke
wenden. Lara mal eine Fackel anziinden lassen und wegwerfen lassen, man sieht eine
unsichtbare Plattform im Fackelschein, dort hintiber springen (mit weiteren Fackeln kann Lara
sich auf der Plattform orientieren), von der Plattform rechts zur dreieckigen Flache auf dem
Bruckentréger springen. Zur néchsten dreieckigen Flache springen, nach links, tber die vorhin
erwahnte Plattform, zur Offnung der Miicken springen. Hier gibt es das erste Geheimnis,
zurlick, Uber die unsichtbaren Plattformen, zum ersten betretenen Briickentréger, dort auf die
Briicke herunterlassen, bis zum Ende laufen, rechts durch die Offnung, Raketenwerfer raus,
links und rechts. Betritt Lara die n&chste Briicke kommen zwei flammenwerfende Mutanten,
beseitigen, weiter die Treppe hoch, geradeaus, im geeigneten Moment an den schwingenden
Feuertdpfen vorbel. Im folgenden Raum kommen vier Micken von links oben, rechts die
Treppe hoch laufen:



Hier kommt Lara zu den vier Rétseln, Feuer, Wasser, Luft und Erde. Die Eingénge liegen an
den vier Seiten des Raumes, ich beginne mal mit Luft, es allerdings vollig egal, in welcher
Reihenfolge Lara die Rétsel durchlauft, ist ein Rétsel gelost bekommt Lara jeweils eine
ozeanische Maske.

1.) Luft

Also geradeaus auf die helle Saule zu, links davon in den Eingang mit den Wolkensymbolen,
dreimal in strikter Reihenfolge rechts, links laufen, dann rechts einen audiassen, wieder dreimal
rechts, links, denn links, zweimal rechts, rechts die Rampe hoch laufen. Vor der Stachelwalze
links weiter hoch laufen, sobald eine Walze gerollt kommt, einen Seitwartssprung zur anderen
Seite machen usw. bis Lara oben ankommt, die erste ozeanische Maske aufheben und weiter
rechts durch die getffnete Tire. Warten bis die Tire sich geschlossen hat, durch den Schacht
ins Wasser fallen lassen, hindurch tauchen, aus dem Wasser ziehen, dem Gang folgen und nach
rechts durch das sich selbst 6ffnende Eisengatter gehen. Rechts oder links, an der hellen Saule
vorbei, die Treppe hoch, jetzt nehmeich:

2.) Feuer
Also herumdrehen, wieder an der Séule vorbel, geradeaus zum Eingang mit den

Feuersymbolen. Rechts den Block hochziehen, es wird eine Karte eingeblendet, wenn Lara eine
Fackel anziindet leuchten die Blécke auf, die sie gefahrlos betreten kann:



Zum Beckenrand gehen, auf den Block schrag links springen, weiter zum Block an der Wand,
nach rechts auf den abgesenkten Block, nach rechts auf den Block mit dem kleinen Medi
springen. Pfeiltaste hoch kurz antippen, so das Lara schnell zwei Schritte vorwérts macht, Medi
aufheben, Salto riickwarts, wieder auf den Block springen, so das Lara mdglichst weit rechts
zum Stehen kommt. Nach links herumdrehen, mit Anlauf zur Offnung gegentiber springen.
Durch die Bodenklappe fallen lassen, die Rampe herunter rutschen und nach rechts wenden:




Wenn die Kopfe Feuer speien, sieht man unsichtbare Blocke, zum ersten hintiber springen,
rechts hochziehen, wenn das Feuer erlischt, zum néchsten springen, links hochziehen, am
néchsten wieder rechts hoch, nach rechts zur Plattform springen. Hebel ziehen, herumdrehen,
wieder zum letzten Block springen, hochziehen, nach rechts zum Eisengatter springen,
hochziehen und hindurch gehen, es 6ffnet selbst. An dem schwingenden Feuertopf vorbei, auf
den Block und die zweite ozeanische Maske aufheben. Durch die getffnete Tire gehen, dem
Gang folgen, links durchs Eisengatter den bekannten Weg nach oben nehmen. Als néchstes:

3.) Wasser

Rechts von der Saule durch den Eingang mit den Wassersymbolen, an den Sicheln vorbei ins
Wasser springen, ganz nach unten tauchen, dem Gang folgen, im folgenden Raum unter Wasser
nach links in die mittlere Offnung tauchen. Auftauchen, Luft holen, Hebel ziehen, aus der
Offnung heraus tauchen, nach rechts zur mittleren Offnung, schnell songt ist, die mit dem
Hebel gedffnete Klappe wieder zu. Den Schacht ganz nach oben tauchen und erst mal Luft
holen. Soweit herumdrehen, das man rechts unter Lara einen Hebel hinter der noch stehenden
Sichel erkennt, diesen ziehen, herumdrehen und zum gedffneten Gatter rechts unter dem Hebel
tauchen (Lara muss hier allerdings noch zweimal die Sicheln passieren). Auftauchen, die dritte
ozeanische Maske aufheben. Den Hebel rechts bei dem Kristall ziehen, wieder ins Wasser,
geradeaus, viermal die drehenden Sicheln passieren, rechts den Gang runter tauchen, linker
Hand unter Lara den Hebel ziehen, herumdrehen, im Spalt weiter tauchen, im folgenden Raum
jetzt in die untere Offnung tauchen, die obere kann zum Luft holen dienen.

Nach rechts durch das gedffnete Gatter, dem Gang folgen und auftauchen. Auf der anderen
Seite wieder ins Wasser, links unten durch die Offnung tauchen, den Schacht hoch, aus dem
Wasser ziehen, Hebel ziehen, Lara falt durch die Bodenklappe, links laufen, nach links durch
das 6ffnende Gatter, den bekannten Weg, die Treppe hoch zum letzten Rétsel:

4.) Erde

Durch den Eingang mit den Berg-Symbolen gehen, in den Sumpf und rechts halten. Solange
durchwaten, bis Lara sich rechts wieder aus dem Sumpf ziehen kann, die Stechmiicken miissen
auch bis hierhin warten. Links hochgehen, aber sofort wieder innehalten:




Von der ersten Stufe nach links tber die Felskante auf die dreieckige Flache springen, nach
Gegenuber zur dreieckigen Flache, links herumdrehen und wieder Gber den Sumpf zu einer
tiefer liegenden dreieckigen Felsnase springen. Dann zur Offnung hochziehen, hineinkriechen,
zum Hebel herunterlassen, Hebel ziehen, er lasst einen Block herunter, der Zugang zum
zweiten Geheimnis schafft. Wieder zurtick in den Sumpf, zur Stelle, wo Lara die kleine
Exkursion begann, jetzt aber die Treppe hochgehen! Weiter links, rechts halten, die Micke
erschief3en, zweima links:

Uber die Briicke gehen und im Raum die vierte ozeanische Maske aufheben. Sobald Lara die
Maske aufnimmt, beginnt die Erde zu beben, sie muss aber trotzdem den Riickweg antreten,
Uber die Briicke, auf Steinschlag von oben achten, zweimal rechts, links halten an der
Wandfackel vorbei (wo Lara vorhin die Miicke erschoss). Uber den Abgrund springen, weiter
die Treppe hinunter, nach rechts tiber den Abgrund springen, schrég rechts auf den Sims
springen, weiter schrég rechts zur Offnung springen, ohne Handlungstaste, so das Lara sofort
weiterlaufen kann und nicht von den herabfallenden Steinen erschlagen wird. Durch die
Offnung, danach rechts an die Wand springen, herunterklettern, links weiter, dem Gang folgen,
Rampe runter, Erde hat aufgehotrt zu beben, weiter an den schwingenden Flamment&pfen
vorbel, rechts den Hebel ziehen, weiter und dann rechts die Wand hochklettern. Herumdrehen,
warten bis die Klappe hochkommt, nach links durch das bekannte Eisengatter gehen, an der
hellen Saule vorbei, die Masken kann Lara spéter einsetzen, die Treppe noch mal hoch, oben
wieder die Treppe herunter, Gber die Lara zu den vier Ratseln kam.



Den herabgefallenen Block unter die Offnung schieben, hochklettern und das zweite Geheimnis
abholen. Wieder herunterlassen, nun geht es vom Bild aus gesehen nach links weiter, durch die
Offnung, hinten rechts, links herunter, rechts, rechter Hand mit dem Hebel das Gatter 6ffnen
und Waffe herausnehmen. Durch das Gatter geradeaus kommt ein Mutant Lara entgegen, den
bekampfen, rechts und links sind noch zwei, jeweils auf die Gatter zugehen, dann hebt es sich,
die beiden bekdmpfen und anschlief3end durch das linke gehen, rechts den Hebel betatigen.
Durch das Gatter links, links auf den Block steigen, rechts zur Plattform springen, hochziehen,
rechts weiter, (iber die Unterbrechung des Sims, weiter rechts, bis zur Offnung unten links,
hindurchkriechen:



Auf der anderen Seite der Offnung gibt es ein groRes Plattformratsel! Nach rechts auf den
unteren Steg fallen lassen, einmal hochziehen, den Hebel (wére Nr.6) geradeaus ignorieren,
nach links zur Offnung beim Sims springen, schrég rechts zur Offnung an der Plattform
springen, hineinkriechen. 1.) Hebel ziehen, zur Offnung beim Sims, hineinkriechen, 2.) Hebel
zZiehen, zurtick zur Plattform vorm ersten Hebel, bis auf die hochgeklappte Plattform in der
Ecke herunterlassen, herumdrehen, zur ndchsten Plattform springen, auf den tiefer liegenden
Sims springen, rechts auf den tiefer liegenden Block springen, einmal herunterlassen, linker
Hand den 3.) Hebel ziehen. Wer ganz nach unten geht, dem kommen von oben ein paar
Stechmiicken entgegen, wie Uberhaupt, wer sich umschaut und nicht ziigig spielt dem kdnnen
mehr Muicken begegnen als hier beschrieben, aber ist ja nicht schlimm. Links wieder
hochziehen, zum Sims springen, herumdrehen, zur Plattform springen, hochziehen, linker Hand
den 4.) Hebel ziehen und sofort einen Seitwéartssprung nach links machen, da die Plattform
herunterklappt. Wieder hocharbeiten zum 1.) Hebel, den wieder zuriickstellen, aus der Offnung
kriechen, nach rechts wieder herunter, schrag links zur Plattform springen. Zur Kante gehen,
einen Schritt zurtick machen, aus dem Stand mit Handlungstaste auf die Plattform unter dem
Steg springen, unter dem Steg zur anderen Seite hangeln und dort den 5.) Hebel ziehen. An die
Kante hangen, ganz nach unten fallen lassen, herumdrehen und nach rechts durch das gedffnete
Tor den Raum verlassen.



Geradeaus auf den Gotzen zu, hier (siehe Bild) rechts, hinten rechts, rechts hochziehen und den
zweiten Uli Schitissel aufheben. Zurtick in den Raum gehen, durchqueren, hinten links am
Block vorbei, durch die Offnung, rechts die Wand hochklettern, links absteigen, zum Gatter
gehen, den Schliissel einsetzen und den Hebel ziehen. Es fehlt das dritte Geheimnis, wer im
ersten Slidsee-Level ein Geheimnis mehr bekam als ausgewiesen, der braucht es nicht mehr, da
es das letzte im Spidl ist. Der Weg dorthin ist auf3erordentlich schwierig, da auf einem langen
Weg, schnell zum Teil komplizierte Bewegungsabléufe zu bewéltigen sind. Also zurtick in den
Plattformen-Raum, den 3.) Hebel noch mal ziehen, links wieder hochziehen und zum Sims
neben der gedffneten Ture springen. Herumdrehen, wieder zur Plattform unter dem 4.) Hebel
springen, von dort mit Anlauf zur Plattform gegentiber springen, hochziehen, herumdrehen, auf
den Steg hochziehen, rechts zum 6.) Hebel gehen, den Lara ganz zu Anfang ignoriert hat.
Sobald sie diesen zieht geht der Wettlauf zum dritten Geheimnis los! Ziehen, herumdrehen, den
Steg fast zum Ende laufen, nach links abspringen mit der Handlungstaste, so dasLaraim
Wasser unten landet (Lara muss fast parallel zur Mauer abspringen, also auf dem Steg rechts
laufen, so das sie eine deutliche Linkswendung im Lauf absolvieren kann, wie fast alle
Bewegungsabléufe aus dem Lauf heraus geschehen miissen). Aus dem Wasser ziehen, den
Raum verlassen, schnell zur Stelle spurten, wo Lara den zweiten Uli Schltissel einsetzte, durch
das gedffnete Gatter, rechts an der hellen Saule vorbei, Treppe wieder hoch laufen, die Treppe
wieder herunter, wo Lara zu den vier Rétseln kam. Links an den zwel schwingenden
Feuertdpfen vorbel, geradeaus die Treppe herunter, rechts hinter dem Brickentrager von der
Brucke herunter fallen lassen, nach rechts herunter:



Bis zu Ture vor und durch, ist sie geschlossen war Lara zu langsam, hier gibt es das dritte
Geheimnis, schlief3t sich die Ture wahrend Laraim kleinen Geheimraum verweilt, den Hebel
zweimal ziehen. Den Raum verlassen, geradeaus, die Schrége hochspringen, links auf den Sims
hochziehen, herumdrehen, zum Eisblock springen, hochziehen, links herumdrehen, zur
Blockkante springen, links zur Briicke hochziehen. Jetzt zur hellen Saule:




Hier unten an den Séaulen die vier ozeanischen Masken einsetzen und durch Bodendffnung in
der Mitte herunterlassen, das geht nun da die helle Séule abgeschaltet ist. Die Rampe herunter
zur

Hohle des M eteoriten!




Leveal 19-Die Hohle des M eteoriten

Ein schwer zu bekdmpfender Endgegner:

Auf dem Ring entgegen der Richtung laufen, aus der die Spinne kommt, als Waffe hier den
Raketenwerfer einsetzen (ist am effektivsten), hat Lara gentigend Abstand zur Spinne, am
besten genau Gegeniiber, auf diese schief3en. Einmal schief3en, weiterlaufen (beim Laufen
darauf achten, das Lara nicht herunterrutscht, das wére todlich), das solange wiederholen, bis
die Spinne mide ist und liegen bleibt. Mit dem Raketenwerfer etwa 3-4 mal, die Zeit bis sie
wieder erwacht reicht gerade aus um in einer der &uf3eren Nischen zu laufen und ein Artefact
einzusammeln. Also muss das Ganze viermal wiederholt werden, zu empfehlen ware, jedes
Mal, wenn Lara ein Artefact hat, abzuspeichern. Hat Lara das vierte Artefact eingesammelt,
kann sie die Spinne endguiltig mit dem Raketenwerfer erledigen, dafir habe ich acht Schuss
gebraucht, zwischenzeitlich hat sie sich noch mal hingelegt.



Wenn die Spinne sich verabschiedet, sieht das so aus, schafft es jemand nicht, obwohl dies der
kronende Abschlussist gibt es ein savegame hier. Dann:

Von hier zur Wand springen, hochklettern, oben nach links hangeln und auf den Sims ziehen.
In den Gang laufen, links, weiterkriechen, links hoch, oben nach links drehen:



An die Decke hangen, weiterhangeln, Gber der Felsnase loslassen, nach rechts zur Kante gehen,
nach schrag rechts zur Plattform springen. Rechts hochziehen, rechts herumdrehen, wiederum
schréag rechts zur Plattform springen, hochziehen, nach links an dem Block vorbei, rechts zur
Offnung laufen, die Rampe herunter rutschen. Weitergehen, rechts den Gang herunter, beim
Hinaustreten, die zwei Gegner erledigen, weiter gehen, den Gegner, der von links kommt zuerst
erledigen, daer einen Flammenwerfer hat. Dann die zwei geradeaus hinter dem Zaun erledigen,
vor dem Zaunstiick links abbiegen, der Schalter hinter dem Zaun bedeutet nichts, rechts weiter
laufen, vor dem Zaun warten bis der Hubschrauber gelandet ist:



Die ZauntUre 6ffnet sich, hindurchgehen und

Fertig!

Es folgt der Abspann und sofern alle Geheimnisse vorhanden, der Bonuslevel All Hallows.
Ich hoffe es hat Spal? gemacht und ihr seid mit meiner Losung gut zurecht gekommen!




Level 20-Bonusleva All Hallows

Wenn Lara die Rampe herunter ist, schrag links den Block hochziehen, weiter zur Plattform
hochziehen, zur néchsten Plattform springen, rechts, zur nachsten Plattform, hochziehen und
rechts zur néchsten. Rechts weiter hoch, rechts zur schrégen Plattform hochziehen, mit Anlauf
zur ndchsten Plattform springen, herumdrehen:

An der schragen Plattform vorbei, zum schrégen Block mit Gelénder springen, dort unter den
Eisentréger springen und Uber den zweiten schrédgen Block hangeln. Loslassen, Lara rutscht den
Block herunter, bricht durch die Decke der Kathedrale, nach links drehen, schrég links zur
Plattform springen, herumdrehen:



Hier mit Anlauf und Handlungstaste herunterspringen, herumdrehen, schrég links ins Loch
herunter lassen, Goodies mitnehmen, herausklettern, schrég links zum Sims Uber das Gelander
springen. Linker Hand zum Gang hochziehen, am Ende Hebel ziehen, herumdrehen und wieder
herunter zum Sims. Gerade dort, wo das Gelander aufhdrt zur Plattform herunterlassen, zur
Plattform gegeniiber springen, links hoch:




Zur Spalte gegentiber springen, nach links hangeln, hochziehen, den Hebel ziehen, wieder an
die Kante héangen und ganz nach unten fallen lassen. Herumdrehen, geradeaus laufen, links,
rechts hinten zur gedffneten Tlre gehen, zum Hebel tber die losen Bodenplatten, den Hebel
ziehen, herumdrehen und an der Kante zur Decke springen. Uber die Stachelgrube hangeln,
wieder durch die getffnete Ture heraus, nach rechts, sofort dann rechts hochziehen,
herumdrehen, zur Eisenplattform springen, rechts hochziehen, links hoch, hier aber nicht zur
Spalte, sondern sofort herumdrehen und von der Kante zur Eisenplattform schrég links
springen, von hier aus zur Kante schrég rechts springen und hochziehen. Von hier aus den
bekannten Weg zum Gang mit dem ersten Hebel nehmen, wenn Lara sich an der Kante zum
Gang hochgezogen hat, nicht zum Hebel gehen, sondern sofort herumdrehen und zur Decke
springen. Nach links hangeln, am Ende kurz loslassen, die untere Kante greifen, hochziehen,
herumdrehen, die Wand ganz nach oben klettern, oben den Schitissel zum Gew®6lbe aufheben,
die Wand wieder herunterklettern, zur Seilbahn hochziehen. Mit der Seilbahn nicht ganz
durchfahren, sondern kurz vorm Ende loslassen, sonst rutscht Larain den Tod. Herumdrehen,
nach links zur Spalte springen, hochziehen, auf der anderen Seite wieder herunterlassen, durch
die gedffnete Blicherwand gehen, nach links herunter, rechts, links herunterlassen:

Unter der Decke weiterhangeln, Lara fangt zwar als bald Feuer, vor der Flamme ins Wasser
fallen lassen, dann ist sie wieder geléscht. Den Gang hindurchtauchen, rechts unter dem
Hammer durch, rechts aus dem Wasser ziehen, geradeaus in die Offnung kriechen, rechts, den
Schalter drticken, zuriick kriechen, links die Wand hochklettern, tber die Bodenklappe
springen, nach links durch die gedffnete Ture und hinten rechts hochziehen.

Durch die getffnete Bodenklappe nach unten fallen lassen, nach rechts auftauchen, aus dem
wasser ziehen, links, neben der Ture den Schliissel einsetzen, durch die Ture gehen, rechts, ins
Wasser fallen lassen, nach links tauchen, rechts, links und aus dem Wasser ziehen. Den
Wachmann und Hund erschief3en, die Wand hochklettern, durch die gedffnete Klappe:



Geht Lara zu den vielen Goodies, ist der Level beendet !

Auf nach Thelost Artefact!




L evel 7-M adubu Schlucht

3 Geheimnisse, Raketenwer fer

Sofort nach links unter das Gebaude gehen, dort befindet sich eine Deckenluke, bevor
Larasich dort hochzieht, etwas abwarten, es kommt eine Echse deren Atem giftig ist,
erledigen und durch die Luke hochziehen. Die Goodies einsammeln, wieder nach
drauf3en gehen, nach links zum Fluss:

Hier erst mal die zweite Echse erledigen, dann zwei Blocke tiefer klettern, bis zur
Flusskante gehen und zwei Schritte zuriick machen. Dann aus dem Stand springen,
Laralandet auf dem Block in der Flussmitte, zur gegentiberliegenden Seite springen
und an der Felskante nach links hangeln. Am Ende einmal kurz fallen lassen, die
néchste Kante greifen, hochziehen, weiter kriechen, zur Nische mit dem Kristall und
Schalter springen. Schalter betétigen, zurtick springen, durch das getffnete Gatter auf
die obere Plattform ziehen, hier unter der Felsendecke zur anderen Seite hangeln,
fallen lassen, an die Flusskante héngen, nach rechts hangeln und am Ende hochziehen.
Herumdrehen, nach links zur Schrégen springen, Lara rutscht riickwarts hinunter, an
der Kante festhalten, nach rechts hangeln und am Ende hochziehen. Zum Eingang
springen, im Raum gegentiber vom Holzgatter die Rampe hinunter, dann nach links
einen Sprung mit Anlauf, Laralandet hinter den Stacheln, weiter hinunter. Links ist
eine Offnung zum hineinkriechen, dort gibt es ein paar Goodies, weiter dem Gang
folgen, oben kommt eine weitere Echse, dann links hinunter und neben dem
Eisengitter den Schalter betédtigen. Das Holzgatter ist jetzt aufgegangen, also den Gang
zurlck, durch die Stacheln gehen und an der Wand links wieder hochklettern.



"-",_L

Durch das Holzgatter gehen, einen Block tiefer springen, nach links zur Hohle hinter
dem Wasserfall, betritt Lara die Hohle gibt es das erste Geheimnis, zum abgesetzten
Teil, der Decke springen, geradeaus und nach rechts hangeln. Im folgenden Part die
Rampe herunter rutschen und im richtigen Augenblick, timing ist hier gefragt,
abspringen, um die Kante vom néchsten Block zu erreichen. Hochziehen, mit Anlauf
zum Uibernéchsten Block springen, hochziehen und zur Offnung springen. Hochziehen,
nach rechts in den Gang, an den Giftpfeilen vorbei, die Rampe herunter rutschen,
weiter in die ndchste Hohle, unter die Decke, geradeaus, links, hangeln und am Ende
fallen lassen. Rechts in die Offnung ziehen, rechts weiter kriechen, danach links zur
Felswand springen und hochklettern. Zum zweiten Geheimnis geht es rechts Uber die
Felskante, das wird ein etwas heikler Ausflug, also, aus dem Stand Uber die Felskante
springen, im Flug Pfeiltaste links bet&tigen, so das Lara auf einem Holzgatter zu
Stehen kommt. Links an der Hiitte gibt es noch ein paar Goodies:



VVom Holzgatter nun ein Sprung, ohne Handlungstaste, zum abgeschragten Block
neben Laras linken Arm (siehe Bild), im Flug die Pfeiltaste rechts betétigen. Fur nicht
eingefleischte Grabrauber sicherlich schwierig, deshalb das savegame hier. Dann
rechts hochziehen, rechts herum drehen und wieder an die Felswand springen,
hochklettern und geradeaus, links zum Kanu. Mit etwas Geschick lassen die zwei
Krokodile sich von Land aus bekémpfen, dann ins Wasser gehen und unter Wasser
den Hebel suchen, diesen ziehen, dann ins Kanu. Geradeaus, rechts paddeln, durch die
schmale Offnung nach unten, hier schon ziemlich rechts halten, sonst wird Lara
nachher von herabstiirzenden Felsen getroffen. Den ersten Wasserfall hinunter, rechts
paddeln unter den zwel Messern hindurch, den néchsten Fall hinunter, links, den
néchsten Fall hinunter und hier erwartet Lara unten eine bose Stachelfalle, danach
wieder zwei Messer. Na ja ganz ohne Blutverlust wird diese Kanufahrt nicht
verlaufen, Hauptsache wére rechtzeitig ein Medipack einzusetzen. Nach den zwei
Messern und der Stachelfalle, den letzten Wasserfall hinunter und sofort links paddeln.
Gegen die Stromung zum Kristall hinter dem Wasserfall, dort gibt es das dritte
Geheimnis. Herumdrehen, an dem Wasserfall vorbei, wo Lara herunter kam, links,
geradeaus zum:



Grofl3en Stopsel | Den muss Lara ziehen, in den Gang schrag rechts gegentiber, neben
dem Holzgatter paddeln und dort nach oben arbeiten. Geht, dauert nur ein bisschen, da
Laragegen die Stromung paddelt. Oben links, aus dem Kanu aussteigen, sofort nach
rechts aus dem Wasser, da sich hier auch ein Krokodil tummelt. Waffe raus links
kommt noch eine Echse, dann die Stufen hoch, links, wieder rechts und hinunter
springen. Zur Abwechslung geht es hier unter der Decke weiter, also hochspringen,
dem Hangelpfad folgen, im geeigneten Augenblick an den Flammen vorbel und am
Ende auf den Ziegelblock fallen lassen. Herumdrehen, schrég links Gber den Fluss
springen, in die Offnung gehen, hier gibt es den Raketenwerfer. Weiter links nach
oben ziehen, danach riickwarts die Wand herunterklettern, weiter nach links zum Ende
des Stegs laufen, schrég rechts springen und rechts zur Kletterwand hochziehen. Die
Wand hochklettern, nach rechts absteigen, herumdrehen, unter der Decke geradeaus
weiterhangeln, rechts hangeln, am Ende fallen lassen, nach links weiter:



Von hier auf den Messerblock gegentiber springen, herumdrehen, direkt zur
Kletterwand springen und hochklettern. Links weitergehen, zur Bodendffnung, dort
herunterklettern, rechts weitergehen und vor dem Absatz schnell ducken, damit die
Kugel tber Lara hinwegrollt. Weitergehen, die néchste Kugel kommt, also wieder
vorm Absatz ducken, im nachsten Raum kommt eine Kugel hinter Lara her, schnell
laufen und am Ende nach links springen. Uber die Flammen springen und schnell
wieder vorm néchsten Absatz ducken. Am Ende hochziehen, dann rechts zur Plattform
springen. An der Wand zur néchsten klettern, in die Offnung kriechen, auf der anderen
Seite zum Block im Fuss springen, weiter rechts an der Felsnase vorbel zum Fels
springen, und:



Auf den Block zur Seilbahn, herunterfahren, dann gegentber die Wand hochklettern,
oben rechts die Echse erschief3en und nach links zum Hebel gehen. Der Hebel zieht
den grofRen Stopsel, wieder zurtick, rechts, links, rechts kommt dann noch eine Echse
und diesem Weg dann folgen. Die Rampe hinunter und unten ins Kanu steigen.
Wieder zur Hohle paddeln, wo der Stopsel war und mit dem Sog nach unten ziehen
lassen.




Unten zur Seite mit dem Holzgatter paddeln, aus dem Kanu steigen, schnell aus dem

Wasser steigen und erst mal das Krokodil erledigen. Noch mal ins Wasser, unter dem
Gatter den Hebel ziehen, wieder schnell aus dem Wasser, denn es kommen noch zwei
Krokodile.

Durch das Holzgatter das Level verlassen und auf zum

Punatempel!




L evel 8-Punatempel

1 Geheimnis

Rechts im Treppenaufgang die zwel Pfeilspucker erledigen, dann die Treppe hoch,
den Block hochziehen und weiter nach oben. Zwei weitere Pfeilspucker beseitigen,
ganz oben auf der Treppe nach rechts unten in die Offnung kriechen. Nach rechts
wenden:

Hier ist es egal mit welcher Seite Lara anfangt, in diesem Raum gibt es rechts und
links an der Wand jeweils zwei Schalter. Also ich fange links an, warten bis die
Rollmesser nach rechts gehen, dann in den Raum laufen,

zum ersten Schalter und:



S0 erst mal neben den Schalter stellen, abwarten bis die Messer wieder da waren, zwel
Schritte seitwarts zum Schalter machen, betétigen, zwei Schritte wieder zuriick und
abwarten bis die Messer kommen. Nachdem sie da waren zur Raummitte drehen, zum
zweiten Schalter spurten und erst mal wieder daneben stellen. Gleiches Spiel, wie mit
dem ersten, dann herumdrehen, zur Schrégen laufen etwa auf der Halfte stehen
bleiben und abwarten bis die Rollmesser auf Lara zu kommen und im geeigneten
Augenblick dartberspringen.




Dann zur andern Seite und die zwei Schalter betatigen. Ist dies getan herumdrehen
und hinter den Rollmessern her spurten nach rechts zur getffneten Tire. Dort
hochziehen, mit dem Ricken zur Rampe stellen, mdglichst links, herunterrutschen,
einmal kurz die Kante greifen, lodassen, Lara kommt sofort vor einem Hebel zum
Stehen. In diesem Raum gibt es insgesamt drei und Lara muss sich sehr beeilen da
eine stachelige Decke herunterfahrt. Hebel betétigen, nach rechts spurten den Hebel
dort betétigen, herumdrehen und schrég durch den Raum spurten, den Hebel neben
dem Eisengatter ziehen. Sofort hindurch! Hinunter fallen lassen und nach links zum
néchsten Hebel gehen. Die grof3e Kugel 18sst nichts gutes ahnen, so ist es, Hebel
ziehen, herumdrehen, zum Ausgang spurten, dann sofort rechts weiter spurten, die
zweite dicke Kugel rollt hinter Lara her. Wenn Lara durch die breite Offnung gelaufen
ist, kann sie aufatmen, schwieriger Part, fir Verzweifelte gibt es das savegame hier.
Jetzt noch mal links die Treppe hoch, aber erst die Pfellspucker rechts und links
erledigen. Ganz oben auf der Treppe, wo Lara rechts in die Offnung kroch, jetzt links
zur Wand springen und nach links hangeln. Am Ende hochziehen, im Raum gibt es
das Geheimnis, die Goodies mitnehmen, zurlick die Treppe runter, Uber den Gang
zum gebffneten Eisengatter.

Die Rampe hinunter rutschen und auf den Thron zugehen, bis er sich herumdreht,
einen Ruckwaértssalto machen und immer hin und her springen. Dabei feuern, wenn
der Kerl einen griinen Blitz zur Seite schickt, kommt eine Echse aus dieser Ecke, die
dann erschief3en. Wenn die Echse kommt feuert er keine Blitze auf Lara, insgesamt
kommen drei Echsen, sind die erledigt, kann Lara den Kerl erschief3en. Anschlief3en
den Ora-Dolch nehmen:



Dann geht es weiter nach:

Nevadal



L evel 9-Wlste von Nevada

3 Geheimnisse

Hier geht eslos, nach rechts, auf den Kaktus zu, die Adler erschief3en, hinter dem
Busch lauert eine Schlange, weiter geradeaus, durch den kleinen See und denn ganz
durch. Am Ende rechts, dem Gang folgen, hochziehen, zum néchsten Block springen,
dort an die gegenuiberliegende Kante hdngen und rechts herunter fallen lassen. Dort
gibt es das erste Geheimnis, Goodies einsammeln, weiter nach links, rechtsin den
kleinen Gang, dort kann Lara links in der Wand einen Block durch schieben.
Hochziehen, wieder nach links in den Gang, auf den Block springen, weiter springen,
rechts hochziehen, ins Freie gehen und rechts am Gebaude vorbei.



Nicht erschrecken, am Ende fliegt ein Kampfflugzeug Uber Laras Kopf hinweg, hier
dann zur Gegenseite springen, links weiter, im Busch lauert eine Schlange, nach links
hintiber springen und diesem Weg weiter folgen. Am Ende fallen lassen, weitergehen,
nach links zur etwas abgesenkten Plattform springen, hochziehen, auf das Gebaude
laufen, unterwegs lauert noch ein Schlange, auf dem Gebaude in den Schacht fallen
lassen und dem Unterwassergang folgen. Am Ende aus dem Wasser, ins Freie treten,
nach rechts zur dreieckigen Plattform springen, rechts zur Kante der oberen Plattform
springen, hochziehen und den Adler erschief3en. Weiter nach links springen, dem Weg
folgen, am Ende hochziehen und nach links zur Kletterwand springen. Die Wand nach
unten klettern, an den Spalten kurz loslassen und sofort wieder greifen. Unten nach
rechts hangeln, dafir darf Lara aber nicht die Fuf3e in der Wand haben, sonst geht es
nicht:



Kurz loslassen, sofort nach rechts und hier gibt es das zweite Geheimnis. Ins Wasser,
nach rechts schwimmen, bis Lara sich links aus dem Wasser ziehen kann, rechts
hochziehen, nach rechts tiber den Fluss springen, diesen Sprung unbedingt ohne
Handlungstaste ausfiihren, sonst geht es nicht. Nach rechts zum Block springen und
wieder Uber den Fluss. Hochklettern zum Ausgangspunkt dieser Schlucht und wider
zur Kletterwand vor arbeiten. Diesmal hochziehen, nach links weiter, zum Busch
springen, dahinter lauert eine Schlange, nach rechts springen, dort donnern zwel
Kampfjets tber Laras Kopf. An die Flusskante hangen, die Spalte tiefer greifen und
nach links hangeln. Hochziehen, tber Kopf weiterhangeln, die Kletterwand greifen,
nach links klettern, auf den Block fallen lassen, nach links zur Kletterwand springen,
hochklettern, Rickwartssalto:



Von hier in die néchste Sequenz zum Wasserrad, schrég tber den Wasserfall auf die
Plattform springen, zur néchsten, auf die Eckplattform und dann Gber den Fluss
springen. Um die Ecke gehen, dort zunéchst unter den Fels kriechen, in der Offnung
an der Felswand hochklettern, hier gibt es das dritte Geheimnis. Wieder hinaus
kriechen, um das Wasserrad herum gehen, den Gegner erschief3en, seitlich am
Wasserrad hochklettern, nach rechts gehen, um die Ecke und die zwei Adler erledigen.
Nach rechts ins Wasser gehen den Hebel ziehen und gegentiber in die gedffnete Tire
und dort die Mun mitnehmen. In Richtung Staumauer tauchen, um die Ecke und unten
rechts den Hebel ziehen. Zwischendurch mal Luft holen, dann in die gedffnete Klappe
auf dem Grund vor der Staumauer tauchen, direkt am Anfang des Unterwassergangs
befindet sich Uber Kopf der erste Hebel, ziehen, weiter um die Ecke tauchen, dort
befindet sich der zweite Hebel, ziehen und dann auftauchen. Aus dem Wasser und am
Gangende den Schalter betétigen. Herumdrehen, nach rechts gehen und die Staumauer
herunter rutschen. Dann wieder am Wasserrad herunterklettern, um das Wasserrad
gehen, nach rechts, seitlich in die kleine Hohle, wo der Fahrstuhl herunter gekommen
ist, den Gegner beseitigen, in den Fahrstuhl gehen und den Zindschltissel aufheben.
Jetzt wieder zurtick zur Schlucht, also zum grof3en Wasserfall und dort die
Kletterwand herunter, die Lara auf dem oberen Bild hochkletterte. Unten eine
Rickwartssalto, herumdrehen, nach links zur néchsten Kletterwand, diesmal
hochklettern:



Hier kann Lara den Zuindschliissel einsetzen, nach der Sprengung sofort zur Seite
springen, da eine Kugel gerollt kommt. Der Zindschnur folgen, nach links gehen, im
hinteren Bereich kann Lara auf einen Block hochklettern, links noch einmal hoch,
herumdrehen und zur Kante springen. Hochziehen, herumdrehen, zur kleinen
dreieckigen Plattform springen, links weiter, am Ende hochziehen und durch die
Offnung kriechen.




Lara kommt zu einem Sicherheitsbereich, herunterspringen, links um den Zaun herum,
bis Lara zu einer Offnung kommt, hochziehen, weiter kriechen, durch den Gang, nach
links oben springen, rechts hochziehen und ins Wasser gehen. Rechts um die Saule
tauchen, den Hebel ziehen, im Tunnel den Hebel ziehen, dann wieder ins Freie gehen,
im Gang nicht nach unten springen, das kommt spéter. Am Zaun entlang nach links in
die Hohle, weiter links und nach rechts durch die getffnete Ture. Den Schalter
betdtigen und wieder zurtick in den Gang, wo Lara jetzt nach unten muss. Nach rechts,
links durch die Offnung kriechen, an dem Wassertank vorbei laufen, die zwei Manner
erschief3en und von hinten hochklettern. Ins Wasser, den Hebel im Tunnel noch
einmal ziehen, wieder in den Tank schwimmen und sofort links aus dem Wasser
ziehen. Uber den Zaun springen, nach rechts ums Gebaude gehen, die zwei Leute
erschief3en, vorerst braucht Lara nicht in dieses Gebaude, weiter zum zweiten
Gebaude, herumgehen, eintreten, zwel weitere Manner erschief3en und aufs Quad
steigen.

Auf dem Bild sieht man rechts eine Rampe, die aufs Dach des ersten Gebaudes fihrt,
dort hoch, oben absteigen und rechts die Zugangskarte zum Generator aufheben. Die
Rampe wieder herunterfahren und das Quad vorm Tor neben Gebaude 2 parken. Nun
das erste Gebaude betreten, am Billiard Tisch vorbei gehen, von hinten kommt noch
ein bdser Bube, nach rechts gehen und dort die Zugangskarte einsetzen. Sofort
herumdrehen, den bdsen Buben erschief3en, der aus der getffneten Tire kommt,
hineingehen und den Schalter betétigen. Zurtick zum Quad gehen, den Schalter neben
dem Tor betétigen, nach links herausfahren, in die Hohle, nach links zur Felsrampe.



Uber den Zaun springen ins nachste Level

Hochsicher heitstr akt!
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