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Oz a lenda, que aquele que introduzir a adaga de Xian em
seu coragao, ira adquirir a forga do dragao, literalmente. O len-
dario Imperador chinés Quin Shihuang se apoderou da adaga
e, juntamente com o seu fiel exército, conquistou quase que
totalmente o territorio da vasta China. Enquanto todas as pesso-
as se submeteram a conquista do tirano, os monges do Tibet se
preparam para enfrenta-lo com coragem e até a morte, se ne-
cessario. Com tamanha forga de vontade, os monges consegui-
ram derrotar Shihuang e seu exército, recuperando a adaga de
Xian. Sem a ambicé@o de conquistar e escravizar os povos, 0s
monges do Tibet retornam a adaga ao seu local de origem, junto
a Grande Muralha da China. Séculos depois, algumas pessoas
ambicionam a tal adaga, e farao de tudo para se apoderar do
lendario artefato. Para evitar a mesma tragédia em tempos mo-
dernos, vocé, na pele do fendmeno chamado "Lara Croft", deve
se aventurar pelos mais variados locais para obter a adaga de
Xian antes que ela caia em maos erradas.

Este & Tomb Raider 2, a seqiéncia do estrondoso e re-
pentino sucesso de 96. Uma das razoes deste sucesso € a gatis-
sima Lara Croft, com o perfil de uma mulher perfeita. Nascida em
14 de fevereiro de 1967, ja beirando os 31 anos, a inglesinha
tem o porte de uma modelo profissional. Laratem 1,70 m, 55 Kg,
generosos 96 cm de busto, 55 cm de cintura e 86 cm de quadris,
com cabelos compridos e castanhos, olhos castanhos amendo-
ados, labios carnudos e pele deliciosamente bronzeada (talvez
por tudo isso grande parte dos fas conquistados por Lara sejam
adultos). Filha do Lorde Henshingly Croft e podre de rica, Lara
preferiu viver perigosamente ao invés de cuidar dos negocios
do pai e hoje é arquedloga formada. Sua fama se deve pelos
seus livros e artigos de jornal sobre suas exploragées. As princi-
pais descobertas de Lara foram a Arca Perdida de Covenant em
1993 e o Atlantian Scion em 1996 (em Tomb 1, lembra-se?).

Durante sua busca pela adaga de Xian na Grande Mura-
lha da China, Lara encontra uma misteriosa trava-cédigo que
mantém a adaga longe dela e de seus inimigos, a Fiama Nera.
Lara entdo parte para Veneza, para a mansao do falecido mago
Gianni Bartoli, que passou sua vida colecionando os lendarios
artefatos do Imperador Chinés. L4, Lara pretende reunir pistas
de como funciona a Fiama Nera. Na mansao, a gata encontra
um grande numero de guarda-costas e capangas de seu princi-

pal inimigo, Marco Bartoli, o filho do mago. Lara é capturada a
caminho da base naval dos inimigos e deve escapar deste lugar
enorme com habilidade para enfrentar uma tonelada de inimi-
gos. A aventura continua no navio afundado ha anos, o Maria
Doria, que supostamente e o tumulo do mago Gianni. O proble-
ma é que o navio afundou de ponta cabega, entdo vocé vai
andar pelo teto do navio. Depois de explorar o navio, Lara se-
gue para as montanhas geladas do Tibet, local pelo qual ja
passou em Tomb Raider 1. Ela vai para um monastério muito
bem guardado pelos habitantes e visado por bandidos que que-
rem os tesouros escondidos sob o local. Qual é o desfecho da
aventura? E o que vocé vai descobrir jogando.

No original eram 15 fases, agora séo 17 no total e todas
sdo bem maiores que antes, além dos puzzles serem ainda
melhor elaborados. O nimero de inimigos humanos é bem mai-
or, pra falar a verdade, a maior parte dos inimigos encontrados
no game sdo humanos. Grande parte dos itens que vocé encon-
trara serao deixados pelos inimigos. Ha novamente os Secrets,
que desta vez sao sempre 3 por fase, representados por 3 dra-
goes: o verde de jade, o cinza de prata e o dourado de ouro. Os
efeitos de luz e sombra estao mais realistas e frequentes, cons-
tantemente vocé deve usar um Flare para iluminar locais escu-
ros. Algumas fases se passam em ambientes exteriores e nao
s6 dentro de cavernas ou templos. Lara possui novos movimen-
tos e habilidades, como escalar paredes e virar-se no ar e na
agua. Novas armas incrementam o seu arsenal: a potente me-
tralhadora M-16 e o eficiente lanca-arpbes para os eventuais
mergulhos sao algumas delas. Na jogabilidade, os comandos
de alguns movimentos foram modificados para se acrescentar
as novas fungdes, mas continua super eficiente e facil de apren-
der (ou reaprender). _

Agora confira a super estratégia completa deste game que
é um fendmeno, como também truques e cédigos de Game Sha-
rk. Vamos esclarecer também uma duvida que esta deixando
muita gente com a cabeca embaralhada. E sobre a versdo “Beta”,
onde os truques para pular de fase e obter todas as armas nao
funcionam. Versédo Beta € como definimos games incompletos
(no caso de TB2 beta, que vocé pode chegar até no maximo a
décima terceira fase ou, talvez, a décima quinta), que nao tem
final. A seguir, as telas que se encontram em cada versao.
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A Correr para frente

\: Dar um pequeno pulo para tras

< :Virar para a esquerda

—>:Virar para a direita

X:Acao (ativar switches, atirar, pegar/usar itens, agarrar-se
em plataformas, puxar/empurrar objetos com < ou 1, usar

GCOMANDOS

O: Rolar, virar no ar ou na agua

R1 segurado: Andar devagar (apertando M ou W)

R2 segurado: Igual R1 e faz passos para o lado (apertando
< ou-—>)

L1: Olhar (apertando o direcional)

habilidade de veiculo)

[]: Pulo, sair de veiculo com € ou =

A: Empunhar/Guardar arma
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Esta & uma tela que vocé nao vai
encontrar apés a abertura da ver-
sao beta, apenas na verséo final.

Nossa aventura comega num vale
proximo a grande muralha da Chi-
na. Lara desce pela escada de um
helicoptero. Ande para frente e
vocé vera agua a sua direita. Entre
na agua e espere por um Tigre,
mate-o e prossiga pela agua, en-
tao vire a esquerda, agarre e suba
na plataforma.

Aqui, pule na diagonal para alcan-
car a proxima plataforma, ande na
diagonal para alcancar a outra, siga
em frente, vire & esquerda e suba

na proxima plataforma.

A tela de fundo é completamente
diferente da versao “beta”. Na ver-
séo final, na tela de fundo vocé vai
ver um cara todo de preto (Marco

Bartoli) e a Lara.

Tome distancia e dé um pulo cor-
rendo para alcancar esta platafor-
ma, vire a direita e dé um pulo nor-
mal, siga em frente e vocé vai achar
o SECRET 1. Mais um tigre apare-
ce onde estava o outro, mate-o
também. Volte e continue subindo
pelas plataformas.

Chegando aqui, tome impulso e
salte correndo para alcancar o ou-
tro lado, entao suba pela parede a
sua direita e vocé estara dentro da

grande muralha. Caia pelo algapéo.

no canto direito da sala.

L2: Usar/Jogar Flare
Start: Pause
Select: Acionar menu

TOMB

RAIDERII

LARA CROFT

Olha a tela da versao “beta” ail Nao
tem nada a ver com a original. Agora
ndo é possivel nao saber qual é
qual!

Suba aqui, tome distancia, dé um
pulo correndo, agarre a borda da
plataforma e suba, entao ative a
alavanca para abrir uma porta tem-
poréria (ela se fecha com o pas-
sar do tempo, vocé deve entrar por
ela rapidamente). Agora vire-se
com o botao de rolar (O) e corra
antes que a porta se feche.

Na proxima area ha trés abutres
famintos esperando por Lara, des-
¢a a bala sem dé. Depois desga
pela parte destruida a direita da mu-
ralha.

Olhe bem! Agora néo ha como se
confundir mais. Bem, tudo resolvi-
do. Aproveite bem a estratégia e
boa sorte.

Caia na agua, entre por uma cavi-
dade a direita, pegue uma chave e
entao volte. Suba para a terra fir-
me e prepare-se para matar mais
um Tigre feroz. Agora suba na mu-
ralha pela esquerda.

Use a chave que vocé acabou de
pegar nesta fechadura. Entrando
na sala, cuidado para nao ser pi-
cado por trés aranhas vorazes.
Depois de acabar com as aracni-
deas, suba pela escada na parede
e mate mais uma aranha, entac pe-

gue a chave que esta no
chao.



Use esta outra chave aqui para
abrir esta porta. Vocé sera presen-
teado com mais trés aranhas a sua
frente e mais uma atras. Acabe com
elas e pegue as balas de Shotgun
e um Medkit no esqueleto que esta
no chao.

Puxe a grande pedra que esta blo-
queando o caminho, desca pela
rampa e vocé vai para uma area
com agua. Agarre-se no vao a es-
querda da tela e siga para a direita,
com isso voceé evita os tiros de za-
rabatana. Chegando no final da tela
solte-se e suba pela plataforma to-
mando cuidado com uma zaraba-
tana no meio da plataforma.

Passe correndo pelo chéao falso e
vire a direita. Indiana Jones é ape-
lido, duas pedras enormes rolam
para esmagar Lara. Continue cor-
rendo pelo lado esquerdo da tela e
pule as laminas mortais.

Vocé pulou da frigideira para o fogo.
Duas paredes com laminas estao
prontas para esmagar Lara. Ha
muni¢ao de Automatic Pis-
tols no esqueleto no meio
da sala, se vocé quiser
pegar, dé um

Save antes. Pegue a munigao rapi-
damente e entao suba pelo lado
direito da plataforma, pois a pare-
de da esquerda se fecha primeiro
e vocé tem mais tempo subindo
pela direita. Depois de subir, corra,
pois o chao ¢ falso. Para piorar, ha
laminas que podem cortar suas
pernas, pule para evita-las. Quan-
do voceé pular a terceira lamina, vire
para a esquerda no ar.

Ha mais duas paredes com lami-
nas que se fecham nesta parte,
seja bem rapido para pegar o SE-
CRET 2 antes gue Lara seja es-
magada e entdo prossiga corren-
do. No proximo corredor ha mais
paredes com laminas e chaos fal-

No final do corredor vocé vai cair
em uma sala com mais uma pare-
de mortifera, vire-se imediatamen-
te com o botao de rolar (O) e caia
pela chao falso a direita da sala.

Agora vocé deve passar por duas
rodas super afiadas, pegue um
Medkit perto das rodas e entdo
passe correndo pelo lado esquer-
do. Mate algumas aranhas que
aparecem na proxima area.

Agora fique a direita do gancho com

a corda, vire de costas, dé um to-
que para tras e segure o botao X
para se agarrar na plataforma, va
para o extremo esquerdo e entdo
solte o botao. Vocé vai cair numa
plataforma reta, agora agarre-se
no vao e va para a direita, entao
suba quando o vao estiver maior.
Siga em frente e pegue um Flare
no caminho.

Chegando aqui, acenda um Flare,
pois a descida € escura. Entao agar-
re-se na escada, va para a direita
e desga tudo.

Depois de fazer churrasco de di-
nossauro, continue seguindo em
frente e acenda um Flare, vocé en-
contrara o SECRET 3, que esta
junto com uma rapa de munigao.
Mas nao va ficando muito feliz, o
irmao do T-Rex que vocé matou
quer jantar Lara, nao deixe barato,
desca bala de uma boa distancia e
s6 entao prossiga.

O Parque dos Dinossauros esta
de volta. Vocé vai encontrar o fe-
roz T-Rex, volte para o pequeno
corredor e fique atirando de 13, a
enorme criatura nao conseguira al-
canca-lo.

Suba direto pela mesma escada
que vocé desceu.

Aproxime-se do gancho na corda
e entdo segure o botao X para fa-
zer uma descida radical. Solte o
botdo quando vocé estiver sobre
chao firme, saque a arma imedia-
tamente e comece a atirar nos dois
tigres que aparecem.

Agora basta ir para esta porta e
vocé vai para a proxima fase.

Um capanga de Marco Bartoli, um
dos homens que esta atras da
Adaga de Xian, tenta assassinar
Lara, mas o atrapalhado falha.
Como o cara é fiel ao tal Marco, ele
toma um vidro de veneno para
morrer e nao cair nas maos de
Lara. Sua proxima missao é emVe-
neza.

No final de cada fase € mostrado o

Status da missao, exibindo quanto
tempo vocé levou para fechar a fase,
quais os Secrets que vocé pegou,
quantos inimigos matou, quantos ti-
ros disparou e quantos acertou,
quantos Medkits usou e quantos qui-
Idmetros percorreu. Vocé pode con-
ferir estes Status no decor-
rer da missao, basta acio-
nar o menu e escolher
a opgao Statistics.




Logo no inicio do estagio, siga em
frente por este estreito corredor e
voceé tera que encarar um Dober-
man. Va atirando e se afastando
para tras até acabar com o cao.
Continue andando e vocé vera um
atirador em uma sacada ao seu
lado direito, mate-0.Va pela esquer-
da e vocé encontrard mais um cao
e um cara com porrete. F'egue (o]
Medkit que o fortdo deixa ao mor-
rer. Agora pule na agua.

Passe por baixo desta porta e
aperte o switch a esquerda da tela
para abrir uma porta que vocé logo
encontrara. Ainda ndo da para sair
com a lancha, entéo saia, volte e
entre na casa.

Pegue o Flare sobre a mesa, aper-
te o switch logo a direita e suba
pelo algapao que se abre. Aperte o
switch atras de Lara para poder
subir ao préximo andar.

T

Suba na janela e atire para que-
bra-la, ndo va para a esquerda ain-
da. Suba na janela em frente e pule
no toldo vermelho; de |4,

pule para o balcao, pegue a chave
no corpo do cara que vocé matou
no inicio da fase e entao volte.

Agora siga pela porta que vocé
abriu anteriormente, cuidado com
o Doberman. Olhe para a esquer-
da e vocé vera uma janela, que-
bre-a com um tiro mas nao entre
por ela ainda. Va pelo corredor logo
a direita e ative o switch para abrir
outra porta gque vocé encontrara
logo logo. Volte e suba pela janela
que vocé quebrou, entao tome dis-
tancia, dé um pulo correndo e agar-
re-se no toldo vermelho. Pule de
toldo em toldo (com pulo normal) e
vocé logo encontrara a porta que
vace havia aberto. Entre e ative um

switch que vai abrir uma porta logo
abaixo.

Pule do local em que vocé esta para
a agua, entao vire-se com o botéao
O e vocé vera a porta que vocé
acabou de abrir. Entre por ela na-
dando e acenda um Flare para fa-
cilitar, suba na primeira plataforma
a direita, pegue o SECRET 1 e o
Flare, entao volte tudo.

Entre na sala da lancha e use a
chave que vocé pegou com o cara
morto aqui para abrir a porta, per-
mitindo que vocé saia com a lan-
cha.

Ao sair com a lancha, havera mais
um cara armado préximo a casa;
desga, mate-o, pegue sua muni-
¢ao, volte para a lancha e continue
pela porta aberta no canal (ufa!).

Continue até achar esta ca-
choeira, entdo caia e, em
seguida, descga da lancha
para a agua, la no fundo vocé
acha oSECRET 2.Volte para
a lancha e prossiga pela di-
reita até vocé achar uma
grande sala com colunas.
Siga em frente e desca da
lancha, no fundo da agua a
esquerda vocé achara mais
municao, agora volte para a
lancha e va para a esquerda.

Deixe a lancha bem para fren-
te, desca e suba nesta plata-
forma; mate o ratinho e quebre
a janela com um tiro, entdo
entre e detone o cara armado.
Pegue o item que ele deixa e
mais muni¢cao de Shotgun no
canto da sala, proximo a porta.
Agora ative o switch numa pa-
rede desta sala para fazer com
gue a agua do lado de fora
suba, levando a lancha para
cima.

Saia da sala e suba pela escada a
sua esquerda, entao descga pela
agua e ative o switch para abrir
uma porta que permite a vocé
prosseguir com a lancha (saia pela
esquerda).

Siga até chegar nestas gdéndolas,
entao passe acelerando (segure o
botdo X) para destrui-las. Desca
para a plataforma a direita e atire
no cara que estd numa plataforma
a esquerda da tela. Volie para a lan-
cha e va até onde estd o corpo do
inimigo, pegue as granadas que ele
deixou, entre novamente na lan-
cha e volte até a parte das gondo-
las.

Vire-se para o lado da porta com o
relégio e va em frente acelerando
(segure X). Ao se aproximar das
minas explosivas, aperte para um
dos lados (¢ ou =) mais o botao
de pulo ([]) para pular para fora
da lancha, que colide com as mi-
nas, explodindo e abrindo caminho
para a saida da fase mais tarde.




Volte e suba na outra lancha
que estd proxima ao corpo do
cara que vocé matou. Volte para
o local onde vocé elevou a
agua para trazer a lancha até
esta area e siga para a direita.
Mate este inimigo que esta na
plataforma, pegue o Medkit e
as municdes de Shotgun que
ele deixa. Siga pela passagem
a direita e va em frente, vire a
esquerda no final da passagem
e vocé vera uma sala a direita,
nao entre ainda, vire a esquer-
da.

Chegando neste local, tome
distancia e suba a rampa com
velocidade total, vocé vai atra-
vessar os vidros e cair sobre
as gondolas. Vocé saira num lo-
cal com uma plataforma e uma
‘porta que se abre, mate o cara
de porrete mas nao entre pela
porta ainda. Vire-se e
suba pelo local que
Vvocé passou com a

lancha e vocé estara de frente
com algumas janelas, quebre-
as com tiros e entre na sala
para pegar o SECRET 3 e mu-
nicao gue estao sobre um pe-
queno pilar. Agora desca no-
vamente e entre na sala escu-
ra, mate mais alguns ratos e
ative o switch para abrir uma
porta na fase.

o
B =

Volte para o local onde vocé
matou um cara que deixou um
Medkit e duas munigdes para
Shotgun e siga para a direita
novamente. Apds uma peque-
na curva havera este atirador
em uma plataforma, mate-o e
entre pela porta a direita logo
em frente.

Pegue a chave que esta no
chao e suba pela passagem no
teto da casa. Mate o cara com

porrete e o Doberman que apa-
rece, ative o switch para abrira
porta, pule de volta para a agua
e entre na lancha.

Volte para o local onde vocé
destruiu as minas com uma das
lanchas. Pouco antes deste lo-
cal ha uma plataforma, suba,
pule e agarre-se no toldo ver-
melho. A direita hd uma ponte,
pule nela e imediatamente dé
um pulo para tras pois virdo um
cara de porrete e um cao, mate
os dois de uma distancia se-
gura e sO entdo volte para a
ponte, va para a direita.

Mais um atirador vem para ata-
zanar sua vida, mate-o e pe-

gue a chave que ele deixa,

pegue também o Medkit do
cara do porrete e use a chave
do atirador na porta. Vocé vai
entrar numa sala pequena,
caia pela passagem no chao e
ative o switch que vai abrir um
portao no canal. Ao sair da
sala, havera mais um atirador,
mate-o e pegue a munigao, en-
tao volte para a lancha.

Volte para este local e use a
chave que vocé usou para abrir
esta porta, mate o atirador que
vem nervoso e pegue o seu
Medkit. Entre na sala e ative o
switch para abrir um outro por-
tdo no canal. Entre na lancha e
entre pelo canal em que os
portdes se abriram (logo em
frente).Véa até o final do canal e
vire a direita, depois vire a es-
querda e siga até o final, entao
vire a esquerda e vocé vera a
sala a direita.

Entre na sala com lancha e
tudo, a porta vai se fechar. Cui-
dado com o atirador, detone-o
e pegue a municao. Esta parte
agora @ meio complicada, sal-
Ve 0 seu progresso e continue.
Ative o switch na parede que
vai abrir a porta no final da fase
temporariamente, ouga as ba-
tidas do reldgio, vocé tem exa-
tamente 12 badaladas para
chegar ao final da fase. Volte
para a lancha, pule a rampa
para fora acelerando, suba a
proxima rampa e siga em fren-
te direto. No final da reta faca
uma leve curva para a esquer-
da e siga em frente pelo canal
em que vocé abriu os dois por-
tdes. No final do canal faga uma
curva brusca para a direita e
siga em frente correndo para o
final da fase.




Siga em frente ate chegar na
entrada da mansao, desga da
lancha e mate os ratos. Siga
em volta da mansao pela es-
querda e mate os ratos e o
guarda que aparece pelo ca-
minho, pegue o Medkit que o
guarda deixa. Ative o switch
que abrird a entrada da man-
sao e volte. Vocé encontrara
mais um guarda no caminho,
mate-o e pegue seu Medkit.
Entre na mansao e mate dois
atiradores, um do balcdo no
andar superior e outro no
chao. Pegue a munigao do ati-
rador no chéao.

A esquerda da sala principal
da mansdo ha duas janelas,
quebre-as com tiros e prepa-
re-se para enfrentar dois Do-
bermans ferozes. Entre pela
janela quebrada e pegue um
Medkit, Flares e munigéo do
lado de fora. Volte e, logo que
vocé entrar na mansao pela
janela, a sua esquerda terd al-
gumas estatuas com espadas,
passe com cuidado pois as es-
padadas sao mortiferas. Ative
o switch e volte tranquilo pois
as estatuas nao darao mais
espadadas.

De volta a sala principal, fique
de costas para esta rampa, dé
um pulo para tras e continue
segurando o botdo de pulo,
Lara vai pular para a platafor-
ma, entdo segure o botao X
para agarrar e subir na plata-
forma. Siga pela esquerda e
empurre o bloco, agora vocé
vai poder pular para a plata-
forma do outro lado, onde esta
o corpo do atirador que vocé
matou anteriormente. Pegue a
munigao e suba a escada.

A sua direita ha um atirador em
uma sacada, mate-o para evi-
tar problemas mais tarde. Vire-
se e vocé vera um toldo ver-
melho um pouco a esquerda,
faca um pulo correndo e Lara
vai escorregar logo que cair
o toldo. Segure imediata-
mente o botao X para segu-
rar-se, entao va para a esquer-
da. Quando chegar na extre-
midade do toldo, suba, segu-
re o botdo [ ] e Lara vai fazer
um pulo para tras, alcangan-
do o balcado. A sua esquerda
ha uma plataforma de madei-
ra, faca um pulo correndo para
alcancéa-la e entdo mais um
pulo correndo para o proximo
toldo. Olhando para a esquer-
da vocé vera uma porta que
vocé abriu anteriormente, dé
um pulo normal para entrar na
casa por esta porta e prepare-
se para matar dois Dober-
mans, mas tome cuidado para
nao dar toques para tras e cair
na agua ou voceé tera que, pra-
ticamente, comecar a fase no-
vamente.

Suba as escadas e vire a di-
reita, mate o atirador e pegue
sua munigao. Entrando na proé-
xima sala, vire & esquerda e
vocé vera um switch bem dis-
farcado na parede, ative-o
para abrir a porta na sala an-
terior. Entre pela porta, pegue
a munigdo do corpo do atira-
dor que vocé matou anterior-
mente e o SECRET 1.

Quebre a janela no final desta
sala e entre por ela, acabe com
mais um atirador e pegue sua
municdo. Siga em frente e
quebre a janela a direita, en-
tre por ela e a porta central vai
se abrir, vocé tera que matar
dois caras com porrete e um
Doberman. A porta que se
abriu é apenas uma passa-
gem para a sala anterior, en-
tao va para a lareira e empur-
re o bloco duas vezes, suba e
mate um rato.

Nesta parte. ha uma rampa
com duas laminas, para evitar
ser cortado, pule na diagonal
para a direita e vocé vai cair
na agua. Suba e vire para a
direita, vocé vera um corredor
com algumas chamas e bura-
cos. Quando vocé se aproxi-+
ma da primeira chama, todas
se apagam temporariamente.
O esquema & vocé correr e
pular para a proxima platafor-
ma, entdo parar de correr e
fazer pulos normais de uma
plataforma a outra até chegar
ao outro lado, prossiga. Uma
passagem vai se abrir a direi-
ta, entre na sala e mate um ati-
rador e dois Dobermans.




Desta rampa, vocé pode al-
cancar o lustre logo acima.
Suba e va para a plataforma a
direita, quebre as janelas mas
nao entre por elas ainda. Ative
o switch a direita e volte para
o lustre, entdo pule correndo
para o proximo lustre. Agora
pule para a plataforma a direi-
ta e ative o switch para abrir
um quadro. Volte para o segun-
do lustre e pule correndo para
o terceiro. Suba na plataforma
logo acima e mate alguns ra-
tos. Siga pela direita e vocé
vera uma enorme coluna hori-
zontal de madeira, pule e
agarre-se nela, entao va pen-
durado até a direita e suba, de-
pois pule correndo para a pla-
taforma do outro lado.

Um cara de porrete surge a di-
reita, mate-o e pegue o seu
Medkit. Vire para a direita e
vocé vera um switch, suba e
ative-o para trocar a posicao
dos lustres. Volte e desga para
o primeiro lustre, entdo faga um
pulo comum para o segundo
lustre, que agora esta mais
baixo, entdo repita para alcan-
gar o terceiro lustre. Vire para
a direita e faga um pulo cor-
rendo para alcancar a passa-
{:;em do guadro gue vocé abriu
anteriormente, pegue a chave
e suba tudo novamente. Ative
o switch para trocar a posigéao
dos lustres novamente e des-
¢a para o primeiro lus-
tre, mas desca pen-

durando-se e soltando para
perder pouca energia. Entéao
vire para a esquerda e pule
para a plataforma, entre pelas
janelas, siga para a direita e
caia na agua para achar a en-
trada da biblioteca.

Ative esta alavanca logo a fren-
te para abrir uma porta a es-
querda. Entre pela porta, a sua
esquerda havera algumas ja-
nelas, ndo entre por elas, ao
invés disso, desca pela pas-
sagem a direita em baixo da
agua, mas acenda um Flare,
pois vai estar escuro. Depois
da escada, vire a direita e pelo
canto até entrar pela abertura
grande, entdo va pela peque-
na abertura no topo da pare-
de. Vire para a direita, passe
pela pequena abertura na par-
te de baixo da parede e imedi-
atamente vire para a esquer-
da para pegar algumas grana-
das antes de prosseguir para
a direita e achar o SECRET 2.
Entao ative a alavanca proxi-
ma e suba para retomar o fé-
lego. Vocé vai sair numa area
pela qual vocé ja passou, en-
tao volte tudo até a entrada da
biblioteca.

Use a chave que vocé pegou
no quadro para abrir a porta
da biblioteca. Mate o cara com
porrete que aparece logo em
seguida e pegue o seu Medkit.
Entre pela porta que esta aber-
ta em frente e escale pela es-
tante de livros da esquerda.
Mate os ratos e ative o switch
que estd sobre a estante para
abrir outra porta na sala prin-

cipal, entao volte para la e
mate o atirador que aparece.
Entre pela porta que vocé aca-
bou de abrir. Suba pela estan-
te a esquerda da tela, vire-se
e faga um pulo correndo em
direcdo a janela, entao suba
mais uma estante e atire na ja-
nela no topo da sala. Pule na
janela e escorregue de costas
para o toldo vermelho, quan-
do vocé for cair, segure o bo-
tdo X para se pendurar, entao
suba e segure o botao [ ] para
fazer um pulo para tras e cair
em uma outra plataforma. Faca
um pulo correndo para a pla-
taforma no outro lado e siga
para a direita.

Siga pela plataforma para o
lado direito até chegar nesta
parte, deixe Lara exatamente
na posicéo da foto e faga um
pulo correndo para se agarrar
na parte mais baixa do teto da
casa. Suba na casa e va siga
pelo lado esquerdo.

Faca um pulo correndo exata-
mente desta posicdo e nesta
direcao para alcangar uma
sala escura que esconde um
par de Uzis. Agora escale de
volta e entre na casa, matan-
do o cara com porrete e pe-
gando a sua municdo. Pegue
a chave do detonador que esta
sobre o fogao e volte pela por-
ta que esta logo em frente a
casa. Mate mais um atirador e
pegue seu Medkit antes de
voltar a sala principal da bibli-
oteca.

Ative o switch da sala princi-
pal e entre pela porta que se
abre, entdo mate dois atirado-
res e pegue as munigdes de
Shotgun e Uzi. Siga pelas ja-
nelas quebradas no tiroteio e
entre pela porta para sair em
uma area com agua. Va pela
esquerda, suba, mate um rato
e prossiga pela esquerda. Vocé
vera o detonador, mas nao o
ative ainda, passe direto e siga
para a esquerda até chegar
numa casa. Escale e quebre o
vidro para encontrar o SE-
CRET 3. Volte para o detona-
dor e acabe com a casa ati-
vando-o com a chave do deto-
nador para ativa-lo. Depois da
explosdo um atirador vai co-
mecar a atacar de uma saca-
da a sua esqguerda, detone-o
também.

Va até os destrocos da casa e
suba pelo canto direito, entdo
va subindo até chegar numa
sala escura e descer por uma
rampa. E o final desta fase.




Vocé sai em uma plataforma
com uma caixa balancando a
sua esquerda. Pule para a
agua e mate o atirador na pla-
taforma abaixo de vocé, entao
pegue sua municdo, pule de
volta para a agua e siga para
a esquerda. Suba a escada e
desc¢a na primeira plataforma
a direita. Vire-se para o lado
do canal e ande para frente,
entdo pule para subir na pla-
taforma logo acima. Ative o
switch na parede a esquerda
para abrir a passagem no teto
de uma casa e continue subin-
do a escada. Agora va pulan-
do ate voltar a plataforma em
que vocé iniciou a fase (aque-
la da caixa balan¢ando).

Tome distancia e figue no exa-
to local da foto para fazer um
pulo correndo na diagonal e
alcancar a abertura no teto da
casa. La dentro mate o cara
com porrete e pegue a chave
que esta no chao. Siga pela
escada a esquerda e mate o
atirador que vira como louco,
pegue o seu Medkit e prossi-
ga até voltar a plataforma com
a caixa balancando.

Faca um pulo correndo para a
plataforma logo em frente.Vocé
vera uma abertura no teto a es-
querda, ndo tente pular la pois
o chao tem vidros mortiferos,
ao inves disso, vire um pouco
a esquerda e faca um pulo
normal para frente de forma
qgue vocé caia no teto inclina-
do e escorregue para a outra
plataforma reta. Agora fique de
costas para o canal, dé um to-
gue para tras como se vocé
fosse cair e segure o botao X
para se pendurar, va para a
esquerda até ficar em frente de
algumas janelas, solte o bo-
tao X para se soltar da plata-
forma e segure-o imediata-
mente para agarrar-se na pla-
taforma abaixo, suba e quebre
a janela para prosseguir.

Caminhe cuidadosamente se-
gurando o botdao R1 para nao
se machucar nos vidros que-
brados, siga para a esquerda
da sala e suba pela escada.
Use a chave para abrir a porta
e prossiga pela esquerda até
achar uma escada a direita,
suba.

Agora é bom dar um Save an-
tes de prosseguir. Vocé tera
que alcancar o outro lado pu-
lando rapidamente pois as pla-
taformas caem. Fique na exa-
ta posicdo da foto e faca um
pulo correndo, continue cor-
rendo em linha reta e pule para
a préxima plataforma, corra
mais, faca mais um pulo cor-
rendo, agarre-se no muro e
suba. Siga para a direita.

Vocé esta no topo da Opera
House. Antes de descer, mate
um atirador que esta sobre a
cupula a esquerda, entao des-
Ga e prepare-se para matar um
cara de porrete e dois Dober-
mans, pegue o Medkit do cara
de porrete. Siga pela direita e
vocé tera que matar mais dois
atiradores, pegue o Medkit e a
municao que eles deixam.
Suba na cupula e pegue a mu-
nicdo do atirador que vocé
matou anteriormente.

Figue na exata posicao da foto,
faga um pulo correndo e agar-
re-se na plataforma, assim
vocé evita a caixa gue esta ba-

lan¢ando, que pode tirar mui-
ta energia. Acenda um flare e
desca para ativar um switch
que vai abrir uma passagem
no topo da Opera House. Volte
e mate o cara com porrete que
aparece abaixo e o atirador na
cupula, que deixa Flares e mu-
nicao para Shotgun. Entre pela
passagem que vocé abriu e
voceé encontrara dois switches,
ative apenas o da esquerda
que vai abrir uma porta, o ou-
tro ainda nao serve para nada.

Desca pela escada da porta
que vocé acabou de abrir.
Desca para o local escuro e
vire-se, virao pedras rolando
para o seu lado, desvie-se pela
esquerda. Ative o switch na
parede para fechar a porta na
escada, entdo suba e va para
esquerda pela passagem que
a porta liberou.

Ja dentro da Opera House,
cuidado com o atirador que
aparece pelo lado esquerdo,
mate-o e pegue um Medkit de
seu corpo. Prossiga pela direi-
ta e desvie-se do saco de areia
gue vai cair, siga em frente e
mate mais um atirador e um
Doberman que saem de uma
sala vazia. Desca pela passa-
gem no chéo & esquerda. Dois
Dobermans e um ati-
rador aparecerao no
andar inferior,




mate-os de onde vocé esta,
aproveite para matar um ati-
rador que esta no segundo an-
dar, s¢ entao desga para o an-
dar inferior. Atravesse de um
lado para o outro e algumas
pedras rolardo para a agua.
Pegue o Medkit do corpo do
cara de porrete que vocé ma-
tou.

Suba para o palco tomando
cuidado com o saco de areia

gue cai, mate um atirador e um
Doberman e pegue a munigao
e Flares do atirador. Outro ini-
migo com arma de fogo apa-
rece do outro lado da agua,
mate-o também. A esquerda
do palco ha uma sala com um
switch, ative-o para abrir um
portdao em uma sala a direita
do palco. Va para a sala onde
o portdo se abriu e mate dois
caras com porrete, pegando o
Medkit de um deles e toman-

do cuidado com dois sacos de
areia que caem.

Agora suba pelo local onde o
portdo se abriu, caminhe se-
gurando o botdo R1 para nao
se cortar nos vidros. A sua es-
querda vocé vera um vao na
parede, fiqgue em frente do ex-
tremo direito do vao e faga um
pulo correndo para se agarrar,
entdo va para a esquerda pen-
durando-se para achar um
switch que vai baixar a madei-
ra que forma uma pon-
te para vocé passar.
Volte para a platafor-

ma dos vidros com um pulo
correndo e siga para a esquer-
da. No final da plataforma, vire-
se para a esquerda e vocé
vera outra plataforma, pule
nela e olhe para cima, vocé
vera uma pequena sala escu-
ra, suba nela e vire-se. Mate o
rato e faca um pulo correndo
para a plataforma. Siga para a
direita e vocé vera um saco de
areia balancando, fiqgue em
um dos extremos da platafor-
ma (direito ou esquerdo) e faca
um pulo normal para frente
quando o saco estiver indo
para o lado oposto ao seu, re-
pita mais uma vez para alcan-
¢ar o outro lado. Ative o switch
para soltar um saco de areia
que vai abrir uma passagem
secreta no palco. Siga em fren-
te, fique de costas para o pal-
co e pendure-se na platafor-
ma, suba e segure o botdo []
para dar um pulo para tras e
cair no buraco com agua que
vocé abriu com o saco de areia,
acenda um Flare.

Vire-se e siga em frente. Vire-
se sempre para a esquerda e
vocé vai encontrar um switch
que abre uma porta na Opera
House, ative-a e vire-se. A sua
esquerda ha uma pequena
passagem, entre nadando por
ela e vocé encontrara o SE-
CRET 1, volte para buraco por
onde vocé entrou e siga pela
outra passagem gue vocé ain-
da nao entrou. A direita vocé
vai encontrar a Caixa de Re-

lagao (Relay Box), suba a es-
cada e retorne para o andar
superior da Opera House.

Entre pelo local de onde saiu
o primeiro inimigo que vocé
matou dentro da Opera Hou-
se e mate dois Dobermans.
Cologue a Caixa de Relacao
no painel para fazer o eleva-
dor funcionar, entdo ative o
switch para que o elevador
desca, mas ndo entre nele ain-
da. Espere o elevador descer
um pouco e figue sobre ele,
ha uma escada a direita, suba
por ela e vocé encontrara de
cara o SECRET 2, mas va de-
vagar pois ha vidro quebrado
no chio. A esquerda ha um
switch que abre uma porta logo
a frente, antes de entrar pela
porta pegue a muni¢ao que
esta no chao. Volte para o ele-
vador e ative o switch para que
ele suba. Espere e ative o swi-
tch para ele descer, entre ime-
diatamente no elevador.

La embaixo vocé encontrara
dois atiradores, mate ambos e
pegue as municdes de Shot-
gun que eles deixam. Ative o
switch e deixe o elevador su-
bir para revelar uma passa-
gem com agua. Caia na agua,
entre pela passagem, siga
pela esquerda, passe por al-
gumas escadas até encontrar
uma sala que contém um
Chip, pegue-o e volte. Dé a
volta pela grade embaixo da
agua e puxe a alavanca para
abrir uma parte da grade, suba
pela parte que abriu e mate um
rato. Vire-se, pule, agarre-se e
suba para atingir a plataforma
de cima; repita para subir a
préxima plataforma. Mate um
rato a esquerda e um atirador
a direita, em seguida vem mais
um rato e um Doberman para
aumentar a lista de mortos por
Lara. Siga em frente até encon-
trar umas janelas, quebre-as
e entre na sala (pendurando-
se para nao perder energia).

Ative o switch que esta na pa-
rede e entre pela porta que se
abre. Vocé vai escorregar por
uma rampa em diregao a uma
hélice mortal, pule no ultimo
momento, antes de tocar a hé-
lice e agarre-se para subir e
pegar uma chave. Suba pela
direita e vocé vera uma outra
rampa a sua direita, pule nela
e vocé vai escorregar de cos-
tas, aperte [] pouco antes de
acabar a rampa, para Lara dar
um pulo para tras e cair num
lugar seguro. Prossiga pela tu-
bulacao até chegar em um lu-
gar que terd uma rampa para
a esquerda e outra para a di-
reita, as duas levando para
hélices, faga um pulo corren-
do e pare logo que cair para
ndo bater na helice logo em
frente. Vire-se para ficar de
costas para a hélice e dé al-
guns passos para frente ate a
borda das duas rampas, en-
tao faca um pulo para tras e
Lara alcancara a plataforma
de cima, repita para subir mais
uma vez.Vocé vai estar de fren-
te para uma abertura no topo
da tela, faga um pulo comum
para frente e agarre-se para
subir, ande um pouco e vocé
encontrara o SECRET 3, mas
cuidado para nao tocar na hée-
lice logo em frente ao Secret.
Vire-se e desca pendurando-
se para nao se machucar, en-
tdo pule para tras novamente
para alcangar a plataforma
superior.

n



12

Puxe a caixa para revelar um
switch que abre a porta & es-
querda, entao puxe a caixa
para a esquerda e empurre-a
quatro vezes para dentro da
sala, destrua os vidros a direi-
ta, puxe a outra caixa uma vez
para a esquerda e empurre-a
para cima da outra caixa, en-
tao fique sobre o degrau e
suba nas caixas para poder
voltar. Mate um cara com por-
rete que aparece e siga, vire a
esquerda no final do corredor
e pendure-se para subir na
plataforma logo acima. Vocé
esta no segundo andar da
Opera House, o mesmo local
em que estava um atirador
que vocé matou anteriormen-
te, pegue a municao que ele
deixou e siga em frente até
achar uma fechadura. Use a
chave e faca um pulo comum
na diagonal com uma distan-
cia média para entrar pela
porta que se abriu. Vocé sai
num lugar ja conhecido, ative
a alavanca para abrir o portdo
e suba pela escada, use o chip
no painel e ative a alavanca
da direita para subir a cortina
no palco. Desga novamente
pela escada e ative o switch
para fechar o portao e volte
para a Opera House, descen-
do até o andar inferior.

No palco havera um atirador,
mate-o e pegue a munigao de

Shotgun que ele deixa. Quan-
do voceé entrar na sala
atras das cortinas,

dois caras com porrete e um
Doberman atacarao vocé. Um
dos caras deixa um Medkit.
Entre na sala e encontre a cai-
Xa mais clara que as outras e
puxe-a duas vezes. Vocé en-
contrard uma sala secreta com
um switch, ative-o para descer
a cortina do palco novamente.
Suba pelas caixas a esquer-
da e vocé vai sair numa plata-
forma nas cortinas. Mate o cara
com porrete que devera estar
chegando pela esquerda e
entdo siga para a sala a direi-
ta.

Ha uma passagem pelo chao
que nao leva a lugar algum e
uma logo acima desta no
chéo, faga um pulo para tras
para alcancar a passagem de
cima. Ativando o switch vocé

vai abrir uma porta na passa-
gem de baixo que da acesso
a um local que vocé ja passou
e ndo tem nada de novo, en-
tao se nao quiser, ndo precisa
ativar este switch. Dé um pulo
correndo para a proxima pla-
taforma, tomando cuidado
com o saco de areia que fica
balangando.

Salve o seu progresso que
agora o bicho vai pegar. Des-
ca equipado com a Shotgun e
fiqgue esperto com o cara que
vai vir pelo lado esquerdo, ele
e super resistente, desca a
bala sem dé até que ele caia
morto, mas cuidado para nao
ir muito para frente que vocé
vai chamar a atencao de dois
cachorros. Use um Medkit se
vocé perder muita energia com
o cara, pegue as granadas no
corpo dele e prepare-se para
matar os dois caes. Ha mais
um atirador esperando por
vocé no labirinto de caixas, ele
deixa Medkit e municao ao
morrer.

Suba por uma caixa que esta
no final do labirinto a esquer-
da e siga por cima das caixas,
pulando de um lado para o ou-
tro, até lado oposto, ative o
switch que vai abrir a porta fi-
nal da fase. Desca e siga para
o final do labirinto, mais um
atirador vai aparecer para
atrapalhar, mate-o e pegue
sua muni¢éo. Siga pela porta
que vocé acabou de abrir e
entre no avido. Fim de fase.

Vai rolar uma cena depois de
terminada a fase. Lara se es-
conde no aviao mas é desco-
berta por um cara que acerta
a pobrezinha com uma chave
inglesa na cabeca. Lara & le-
vada até a base dos vildes com
direito a cena em CG.
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APRENDER COM VIDEO AULAS MP0O E UM BARATO MUITO BARATO
FAZER GINASTICA - TOCAR INSTRUMENTOS - APRENDER INFORMATICA - FILMAR
Todas as video aulas da MPO trazem as instrugdes e informacoes necessarias
para vocé aprender sozinho o que mais lhe agrada.
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CURSO BASICO DE FILMAGEM

FIQUE EM FORMA COM ANGELICA
ALONGAMENTO-FUNDAMENTOS
E APLICAGOES PRATICAS
TOCANDO FACIL VIOLAQ COM

0 MESTRE ROBSON MIGUEL
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FALANDO EM FLAUTA ...
GUITARRA PARA INICIANTES
VIOLAQ PARA INICIANTES
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FACA COPIA EM PAPEL AVULSO COM OS
DADOS ABAIXO E REMETA PARA: 13T
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| ENDERECO:

BAIRRO:
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Contelido
Um guia em video para produgéo de video em casa. Produzido por Media
West Home Video INC.

Aqui vocé encontrara programas variados de exercicios diarios que podem
ser realizados em qualquer lugar e sem necessidade de equipamentos.
Ensina uma série de exercicios que irdo proporcionar uma melhor capacida-
de muscular e melhor consciéncia corporal.

De f4cil compreensdo e resultados répidos e praticos. Contém 50 ritmos
utilizados no nosso MPB: sertanejo, rock, gospel,reggae, funk e outros.
Duda Neves fala de aspectos técnicos, detalhes do instrumento, ensina
ritmos, exercicios e artimanhas para quem quer ser baterista.

Antdnio Carlos Carrasqueira mosira nesta fita como estudar de forma
inteligente e criativa alguns dos aspectos fundamentais do aprendizado da
flauta, tais como: articulagdo, interpretagéo, sonoridade, escalas etc.
Wesley Caesar. Dirigida exclusivamente as pessoas sem experiéncia
alguma com a quitarra. S&o dados alguns exercicios elementares que sdo
fundamentais para o desenvolvimento do estudo pratico..

Elza Nogueira. Proporciona ao iniciante uma maneira simples e agradavel
de aprender violdo. Ele aprende os acordes e os ritmos através de algumas
musicas do cancioneiro popular.

Vera Figueiredo.Ela explica cada instrumento que compde uma baeria e de
maneira simples e objetiva fala como comegar corretamente seus estudos.
Celso Pixinga. Esta video aula € uma iniciagéo basica para que quer tocar
contrabaixo.

Roberto Sion. Aprenda as primeiras nogdes sobre instrumento de sopro
(saxofone, flauta) e seus importantes requisitos basicos de execugao tais
como respiragao e embocadura.

Wilson Curia. Com o conhecimento de apenas alguns acordes é possivel
tocar inlimeras compaosicdes de nosso cancioneiro.

Mauricio Marques. Esta video aula tem por objetivo proporcionar opgoes de
acompanhamento ritmico e melodias, escrita e leitura musical, além de
conhecimento técnico para tocar o instrumento.

Harold Danko. Com um método pratico e claro o autor focaliza
os fundamentos basicos para o-estudo do jazz tradicional com
abordagens no Blues.
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Que bela maneira de se co-
mecar uma fase, com Lara
desmaiada e sem nenhuma
arma. Depois que a gata des-
pertar, dé a volta pelos blocos
e puxe este duas vezes para
revelar uma passagem secre-
ta que contém um switch, mas
nao ative-o ainda.

Va puxando e empurrando os
blocos pra 1a e pra ca até dei-
xa-los nesta exata posicao.
Ative o switch para abrir uma
porta temporariamente, volte
correndo para conseguir sair
pela porta. Ao sair, o alarme
da base dispara e os guardas
correm atras de Lara, nem
pense em ir pela esquerda,
pule na agua.

Siga na direcéao da hélice pela
esquerda dos barris e puxe
esta alavanca para abrir uma
porta ao lado, vire-se e con-
torne por volta dos barris (nao
se esqueca de subir para re-

cuperar o félego), en-
tdo siga em frente
beirando a pare-

de a direita e entre pela pas-
sagem, seguindo por ela até o
fim. Vocé vai sair num tanque
cheio de agua, ha uma alavan-
ca logo abaixo do local por
onde vocé entrou, ative-a para
abrir um algapédo na passa-
gem gue vocé acabou de pas-
sar. Suba e vocé vai encontrar
uma outra passagem.

Chegando aqui, avance para
a direita e pule o pequeno véao
entre as plataformas. Va em
frente até cair, entao vire-se e
vocé vera um switch a sua es-

querda, ative-o para abrir um
alcapao embaixo do aviao.
Pule para a agua e entre pelo
algapao que vocé abriu. Den-
tro do aviao, ative o switch
para desligar as hélices, en-
tao saia do avido e siga nova-
mente para a hélice ativada
embaixo da agua. Entre pela
passagem, faca a primeira
curva a esquerda e entre pelo
algcapao logo abaixo. Vocé vai
sair atras da grande hélice,
onde esta o SECRET 1, pe-
gue-o e prossiga até o local
onde voceé ativou o switch para
abrir a passagem abaixo do
aviao.

Fique em frente a esta hélice,
fagca um pulo correndo e pen-
dure-se na asa. Caminhe para
cima do avido e vocé logo en-
contrara um alcapao que se

abre quando vocé pisa. Den-
tro do aviao vocé encontra as
pistolas comuns de Lara
(aquelas com municao infini-
ta). Da asa do aviao, pule para
a plataforma e quebre os vi-
dros com a pistola (como é bom
poder atirar novamente) e en-
tre. Detone um cara com por-
rete que deixa um Medkit e um
atirador que deixa o Cartao de
Acesso Amarelo. Use o cartao
num switch perto de um dos
monitores para abrir a porta
dupla. Entre pela porta e vocé
vera um switch em frente, ati-
ve-o para desligar o alarme.
Agora ha duas escadas, uma
para a esquerda e outra para
a direita, va pela da direita.

Gire a fechadura para abrir a
porta, entre e mate um cara
com porrete que chega por
tras, pegue o Medkit que ele
deixa. Entre na proxima sala e
mate o outro cara que apare-
ce pela porta superior, também
deixando um Medkit. Abra a
porta a direita da sala e mate
mais um chato que deixa mais
um belo Medkit. A esquerda
desta préxima sala ha muni-
cao e logo a frente ha uns ar-
poes, pegue tudo e siga pela
direita até sair numa sala com
varias camas.

Ha municao na cama central
superior do lado esquerdo e o

lanca arpdes com mais alguns
arpdes na ultima cama da es-
querda. Volte para a primeira
cama de cima a esquerda e
ative um switch que vai abrir
uma passagem temporaria no
lado oposto da sala. Corra e
suba na ultima cama de cima
adireita, vire-se e faca um pulo
normal para se agarrar e subir
na passagem que se abriu.
Siga em frente e vocé vai en-
contrar uma grande rampa
para baixo, vire-se e escorre-
gue de costas segurando o
botao X para agarrar-se e cair
em seguida sem se machucar.

Empurre um dos blocos até en-
costar na parede do outro
lado, entao posicione o outro
no local da foto, de forma que
vocé possa pular dele para a
escada sem se queimar. Suba
e mate o cara com porrete que
avancara em sua direcdo, pe-
gue o Cartdao de Acesso Ver-
melho que ele deixa e prossi-
ga. Suba por uma escada do
lado esquerdo da parede e
vocé encontrard o SECRET 2
la no alto, desca e continue até
cair no enorme pogo de agua
pelo qual vocé ja passou, con-
tinue até a parte em que vocé
desativou o alarme (onde ha-
via duas escadas, uma para
cada lado).




Suba pela escada da esquer-
da desta vez, mate um cara
com porrete e um céo (pe-
gue a munigao do cara) e
suba pela esquerda. Alguns
barris vao rolar para atrapa-
lhar o seu caminho, pule o
da direita que vem sozinho.
Use o Cartdo de Acesso
Vermelho para abrir a porta
e prepare-se para um bom ti-
roteio. Havera um cara com
porrete a sua frente, outro
vindo por tras e um atirador
a sua direita, mate todos e
pegue seus itens (um cara
de porrete deixa Flares, o
outro Medkit e o atirador dei-
Xa municao para Shotgun).

Suba para a plataforma da
esguerda e empurre este blo-
co uma vez, dé a volta e
puxe-o uma vez, entdo dé a
volta novamente e empurre-
0 mais uma vez. Com isso
vocé podera subir no bloco
e alcancar uma passagem
logo acima, faga um pulo de
costas para subir pela pas-

sagem. Mate o atira-
dor que aparece em
seguida e pegue a

municao de Shotgun que ele
deixa. Na proxima sala, ati-
ve o switch que esta na pa-
rede da esquerda para en-
cher o tanque de agua. Volte
para a sala onde vocé ma-
tou trés inimigos e entre no
tanque a esquerda.

Suba do outro lado e pule cor-
rendo por cima destes canos
a direita e faga um pulo nor-
mal para a esquerda, alcan-
cando a plataforma com o
switch que abre um algapao
na sala que vocé passou ha
pouco. Volte para la, caia
pelo algcapao e desca nor-
malmente pela rampa.

Caia na agua e nade para
um pilar a direita, os nada-
dores vao segui-lo atirando
arpoes. Suba rapidamente
no pilar por um dos lados lis-
trados, atire de 1& nos mer-
gulhadores para detona-los.

Pegue o SECRET 3 e deto-
ne um cara com porrete, que
deixa um Medkit. Pule para
a agua, siga em frente e vire
para a esquerda, suba no
pilar em frente e continue
pela escada.

Va pela direita e mate o ati-
rador em frente que estava
com a sua Shotgun, pegue
sua arma de volta e conti-

nue pela direita. Mate outro
atirador e pegue sua muni-
¢ao de Shotgun.Va pulando
correndo e agarrando quan-
do necessario até localizar
outro atirador, mate-o tam-
bem. Em frente ao ultimo ati-
rador esta uma janela com
um cartao dentro, pule para
dentro da janela sem medo
e pegue o Cartao de Aces-
so Verde. Entdo volte um

pouco e quando vocé pular
na plataforma encostada na
parede da direita, olhe para
cima e vocé vera uma pas-
sagem, entre por ela pulan-
do.Va em frente e vire para
adireita, suba tudo e, no fim,
suba pela escada a direita,
va em frente e caia. Mate um
cara de porrete e pegue 0
seu Medkit, continue em
frente e vocé saira em uma
sala ja conhecida.

Use o Cartdo de Acesso Ver-
de no switch a direita para abrir
a porta e ative o switch na pa-
rede da esquerda para passar
a agua de um tangue para
outro. Saia pela porta e pule
no tanque da esquerda. Siga
pela passagem e ative uma
alavanca logo que encontra-
la para abrir a porta e prosse-
guir. Saia da agua e siga em
frente. Mais uma fase detona-
da.

|



N&o pule na agua ainda, agar-
re-se na escada e suba para
ativar um switch que desliga a
hélice no canal, sé entdo va
para a agua. Entre por onde
esta a hélice e vocé encontra-
ra algumas granadas. Volte e
ative a alavanca a esquerda
do canal para abrir uma porta
logo a frente. Um doberman e
dois guardas o atacarao pela
esquerda, mate-os e pegue as
municdes de Uzi e Shotgun
gue eles deixam.

Dé& um salto correndo para o
pilar da direita quando o gan-
cho estiver indo para tras e fi-
gue no canto esquerdo do pi-
lar para 0 gancho nao tirar sua

energia quando ele voltar. En-
tao vire para a esquerda e sal-
te correndo evitando o gancho
que esta atras de vocé. Quan-
do vocé estiver sobre a outra
coluna, pule para a platafor-
ma da direita e mate mais dois
guardas, pegando os Flares e
o Medkit que eles deixam.
Prossiga.

Vocé estara no topo de uma
rampa que leva para um pogo
de acido. Caia pelo meio para
entrar na abertura central e
pegar o SECRET 1. Pule e
agarre-se, suba e vocé escor-
regara para o acido, pule bem
na ponta e quando vocé esti-
ver encostado da plataforma,
segure X e 1 para agarrar e
subir na plataforma imediata-
mente, pois o acido tira a sua
energia. Siga pela esquerda e
prepare-se para uma grande
subida de escada. Na préxima
sala ha um buraco no meio,
pegue a municao antes de
descer de costas pela rampa
no buraco.

Quando estiver escorregando,
segure o botao X para agar-
rar, solte o botao imediatamen-
te para cair e segure nova-
mente para agarrar na plata-
forma inferior. Suba e mate o
atirador que aparece, pegue
a municao que ele deixa e va
pela esquerda.

Faca um salto correndo pelo
vao na grade e vocé vai es-
corregar direto para o Cartao
de Acesso Azul, pegue-o e
siga pela passagem na pare-
de a esquerda. Suba nova-
mente pela enorme escada e
desca de costas pela rampa
fazendo o0 mesmo esquema
para alcangar a plataforma in-
ferior. Va pela direita e use o
Cartao para abrir a porta. Ao
entrar na proxima sala, prepa-
re-se para muita acao, dois
Dobermans atacarao pela
frente e dois por tras, mate to-
dos e siga pelo corredor a di-
reita. Vire uma vez para a es-
querda e siga até o meio do
corredor aproximadamente,
entdo aperte o botdo O para
girar e vocé vera o cara com
langa-chamas. Este inimigo &
bem perigoso, se vocé for
acertado pela chama pode
crer que é morte, e olha que a
chama alcanca bem longe.
Equipe-se com a Uzi e desca
bala sem dé indo para tras e
pulando de um lado para o
outro para evitar que ele atire.

Agora ha duas portas que vocé
pode abrir, uma com uma es-
cada para baixo e outra com
escada para cima, entre pela
que leva para baixo. Mate o
cara com porrete que aparece
e empurre o bloco para reve-
lar um painel com um chip au-
sente. Pule na agua e prossi-
ga até ouvir a respiracao de
um mergulhador, volte e suba
para matar o tal inimigo de um
local seguro. Entdo mergulhe
e tome bastante folego.

Entre pelo canal no canto in-
ferior esquerdo do tanque e
puxe a alavanca que vocé logo
encontrara, vire-se imediata-
mente e entre pela portinha
que se abriu a esquerda, pros-
siga até encontrar outra ala-
vanca, puxe-a para abrir uma
porta na fase, continue em
frente e vire-se para a direita
gue a portinha vai se abrir,
entdo va pela esquerda e suba
imediatamente para nédo se
afogar.

Volte para o corredor onde
vocé matou o cara de lanca-
chamas e entre pela porta que
leva a uma escada para cima.
Passe pela porta que vocé
abriu com muito félego e mate
os trés caras que estdo guar-

dando um helicopte-
ro, mas mesmo as-
sim o helicoptero



consegue partir. Para seu con-
solo, pegue o Medkit e as mu-
nicoes para Shotgun e Uzi que
eles deixam. Atravesse a sala
grande e entre na menor.

Ha dois switches nesta sala,
ative o da direita para apagar
a chama mais préxima, entao
corra, caia pelo algapao, pe-
gue a municao e suba para
voltar rapidamente antes que
a chama se acenda novamen-
te. Agora ative o switch da di-
reita, corra e ative o da esquer-
da, agora todas as chamas es-
tardo apagadas. Corra, pule o
algcapao, pegue o Chip, role e
volte correndo antes que qual-
quer chama se acenda. Volte
para a sala com a escada que
leva para baixo e coloque o
chip no painel que vocé en-
controu empurrando o bloco,
a porta ao lado se abrira.

Desca a rampa e mate o cara
de porrete no lado oposto da
sala de uma distancia segura,
figue no corredor atirando nele.
Entao entre na sala correndo
para frente e vire-se para en-
carar mais um cara com lan-
¢a-chamas, atire sem piedade
com uma arma rapida (Uzi de
preferéncia), pulando para tras
para evitar o fogo, pegue o Me-
dkit do corpo do cara de por-
rete. Depois de acabar com o
esquentadinho, vire-se e siga
em frente pelo compu-
tador a direita do tan-
que laranja, que na

verdade é uma parede falsa,
ative o switch e mergulhe na
agua para pegar o SECRET 2
na passagem agora aberta no
fundo. Volte para a superficie
e pegue alguns arpdes em
frente aos tanques de oxigé-
nio. Volte para a agua e siga
pela abertura na parte inferior,
quando escutar a respiracédo
dos mergulhadores, volte e
atire para matar os dois. Mer-
gulhe novamente na agua e
va pela passagem inferior até
chegar num enorme tanque,
abaixo tem um submarino

amarelo.

Suba pela (Onica plataforma
gue vocé consegue alcancar
e mate dois caras de porrete
do outro lodo, entdo vire-se e
suba por um pegueno corre-
dor acima. Ative o switch que
vai abrir uma porta em uma
sala pela qual vocé ja passou.
Mergulhe na agua e suba no-
vamente para matar um mer-
gulhador que aparece. Volte
até a sala em que a porta se
abriu. Um cara de porrete e um
atirador estardo a sua espera,
mate-os e pegue o Medkit e a
municao que eles deixam. En-
tre na sala em que a porta se
abriu e ative o switch para fa-
zer com que o grande bloco
suspenso va para frente, per-
mitindo que vocé passe para
o outro lado do tanque de
agua. Pule para la com cuida-
do para nao se aproximar da
serra elétrica. Va por cima dos
dois blocos e vocé encontrara
um pequeno corredor com um
switch que vai abrir uma pas-
sagem na grande sala em que
um helicéptero partiu. Va para
la e mate mais um atirador no
caminho, pegando a munigao
de Shotgun que ele deixa.
Logo depois vém mais dois
Dobermans e um outro atira-
dor que deixa mais munigao.

Entre por este corredor e caia
na préxima sala, um cara de
porrete ataca pela esquerda e
um cara de langa-chamas che-
ga pela direita. Mate ambos
com armamento pesado e pe-
gue um chip do corpo do cara
de porrete. As portas que le-
vam para fora da sala se
abrem quando vocé se apro-
xima.Va para o local onde es-
tava a serra elétrica e coloque
o chip no painel do lado es-
querdo para parar a serra. Pe-
gue o Cartao de Acesso Ver-
melho que a serra estava im-
pedindo e volte para a sala
que vocé acabou de pegar o
chip. Use o Cartdo para entrar
na porta central, caia e mate
um cara resistente logo abai-
x0. Prossiga pelo pequeno
corredor e, ao chegar na sala
com o enorme tanque de
agua, pegue os Medkits dos
caras de porrete que vocé ma-
tou anteriormente e alguns ar-
poes proximos aos tanqgues de
oxigénio. Continue pelo corre-

dor ouvindo as vozes até che-
gar em uma grande sala. Mate
um cara de porrete e um atira-
dor resistente que se aproxi-
ma. Desca pela escada e en-
tre pela porta a esquerda (que
deve estar aberta se vocé nao
saiu apertando algum switch
que nao esteja explicado), pe-
gue o SECRET 3 e s6 entao
aproxime-se do corpo no cen-
tro da sala para passar de
fase.

O cara espancado comecga a
revelar alguns segredos dos
inimigos enquanto Lara troca
de roupa, mas nao da para
descobrir muita coisa, um cara
dispara matando o coitado e
Lara consegue fugir pulando
sobre o submarino, que parte
em uma cena de CG. O tonto
do piloto consegue bater o
submarino enquanto tentava
capturar Lara com uma garra
mecanica. Agora vocé esta em
apuros e no fundo do
mar.
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Vocé nao so6 deve encontrar ar ra-
pidamente como também fugir de
um tubarao branco faminto que
escolheu vocé como refeicdo.
Vire-se e va nadando rapidamen-
te seguindo os barris que estdo
afundados. Suba um pouco e en-
tre pelo casco furado do navio
afundado de cabeca para baixo.
Suba para recuperar o félego e
entdo nade pela passagem abai-
xo a direita, suba fazendo uma leve
curva a direita para seguir por uma
passagem na parede logo em fren-
te, agora va pela passagem no fim
da parede a esquerda. Na proxi-
ma sala, ha uma alavanca no na
parede no fim da sala a esquerda,
puxe-a para abrir um algapao na
mesma sala, entre por ele e pros-
siga até chegar numa grande sala
com caixas, suba para respirar.

Desga novamente e vocé encon-
trara esta passagem entre as cai-
xas a direita. Suba e siga para a
direita para encontrar um switch
que vai baixar o nivel da agua,
pelo menos por enquanto vocé
esta livre do tubarao. Volte para a
sala das caixas, e suba para al-
cancar a passagem no topo a di-
reita.

Pule para a préxima sala equi-
pado com Uzi ou M-16 para
matar o atirador rapidamente,
néo pise no algapo no centro
da sala (da para perceber pelo
chao mais escuro), pegue a
muni¢ao de Shotgun no corpo
dele e 0 SECRET 1 que esta
bem visivel no chao. Entao
desca pelo algcapao e mate
dois inimigos, um deles deixa
um Medkit e o outro deixa al-
guns arpoes.

Suba nas caixas, pule e agar-
re na passagem no canto su-
perior da sala. Vire-se para a
esquerda e vocé vera um swi-
tch, ative-o para abrir uma por-
ta temporaria, corra e va pu-
lando os canos no chao, vire
para a esquerda e entre pela
porta que se abriu (ela fica
permanentemente aberta
quando vocé entra). Mergulhe
pela pequena abertura no
chao e pegue 0 SECRET
2 enquanto vocé se
desvia das criatu-
ras maritimas
que tentam
impedi-lo.
Volte.

Entre por um corredor es-
treito e escuro e suba por
uma escada, ative o switch
para abrir uma outra porta
préxima as chamas. Desca,
siga para a direita, vire a
direita, pule um cano (o cor-
redor com as chamas esta-
ra a sua esquerda), vire a
direita novamente e conti-
nue até encontrar a sala
que vocé acabou de abrir.

Agora prepare-se para correr
muito. Ative o switch para apagar
as primeiras chamas temporaria-
mente (lembre-se gque se vocé
apertar L1 da para cortar a cena
que mostra algo ativado ou desa-
tivado por switches ou alavancas),
entao vire-se, saia da sala, siga
pela esquerda, faga uma leve cur-
va para a esquerda e pule um
cano, entre pelo corredor a direita
(onde as chamas se apagaram) e
ative o switch rapidamente (to-
mando cuidado para nao tocar na
outra chama que ainda esta ace-
sa. Uma outra porta vai se abrir,
entao saia do corredor antes que
a chama se acenda e siga para a
direita, va até o final e vire a es-
querda, pule um cano e suba para
a porta que vocé abriu a esquer-
da. Ative o switch nesta sala para
apagar a ultima chama (as outras
ja devem ter acendido) entdo va
correndo para a sala que vocé
pagou as primeiras chamas
(sempre pulando os canos e sal-
tando para entrar na sala, agar-
rando-se vocé perdera muito tem-
po), ative o switch e todas as cha-
mas estardao apagadas. Agora
vocé tem pouco tempo até ir para
o corredor das chamas antes que
todas se acendam.

Ative este switch para abrir a por-
ta e mate a enguia que esta na
agua. Ja esta recuperado da cor-
rida para passar pelas chamas?
Entao prepare-se para mais acéo,
s6 que desta vez é embaixo
d'agua e qualquer coisa menor do

gue uma atuacgao per-
feita pode levar a mor-




te. Mate a enguia que aparece
logo que voceé entra na agua. Des-
¢a e suba pelo alcapao, suba por
mais duas salas e puxe uma ala-
vanca que vai abrir uma portinho-
la.Vire-se e desca por duas salas
e entre pela passagem que se
abriu. Puxe a alavanca para abrir
uma passagem la no alto, entao
vire-se e pegue o SECRET 3 a
esquerda, vire-se e siga a esquer-
da. Suba duas salas e desvie-se
das enguias que eletrocutam e pa-
ralisam Lara por um curto espago
de tempo, saia pela passagem que
se abriu com a Ultima alavanca.

Caia pela agua e mate o mer-
gulhador que vai aparecer
antes de tentar pegar os ar-
poes. Siga pela passagem. Pe-
gue o Medkit a direita quando
sair pela passagem, caia no
chao falso, que vai cair e man-
dar vocé mais para baixo ain-
da, deixando vocé com pouca
energia. Use um Medkit para
recuperar a energia perdida e
cuide dos dois inimigos que
aparecerdo. Nao entre pela
agua do outro lado da sala, va
para o lado oposto e pegue o
Medkit e a municdo de Uzi que
0s inimigos deixam.

Caia para a proxima area e en-
contre um buraco & esquerda,
caia por ele também e siga em
frente. A sua esquerda ha uma
caixa, puxe-a duas vezes,
suba nela e assim vocé pode-
ra alcangar a plataforma aci-
ma. Puxe a alavanca para fa-
zer com que um monte de pe-
dras despenguem na area an-
terior. Agora vocé tem trés op-

Va para a esquerda da proxi-
ma (no canto escuro), pule
sobre as duas cadeiras caidas
e suba pela passagem no teto.
Mate o atirador que aparece e
prossiga. Antes de cair por
uma passagem em frente,
vire-se e mate o outro atirador
que chega por tras. Entre pelo
buraco, pegue 0o SECRET 1 e
volte tudo.

Empurre um dos blocos proxi-
mos aos corpos dos caras que
vocé matou anteriormente para
o corredor ao lado, revelando
mais dois blocos. Empurre-os
também para o corredor, reve-
lando duas passagens secre-
tas. Va pela passagem da di-
reita e mate dois caras de por-
rete e um atirador, um deles
deixa um Medkit e outro alguns
Flares. Va pela esquerda e
vocé saira em uma grande sala,
mate o atirador que esta no
andar superior no lado oposto
e entdo siga pela direita.

goes: duas salas a esquerda e
uma do lado oposto a alavan-
ca. Suba pela segundo sala a
esquerda (suba pendurando-
se pela ponta oposta a pare-
de). E siga beirando a parede
esquerda para subir numa
sala acima, ative o switch la
para abrir uma porta, entao
desca tudo e entre pela primei-
ra sala da esquerda.

Maria Doria

Caminhe cuidadosamente em
volta do vidro para chegar ao
outro lado do buraco no chao.

Fique de frente para o buraco,
dé um toque para tras para to-
mar alguma distancia e entao
corra para dentro do buraco
(nao se pendure). Vocé vai en-
trar num corredor dentro do bu-

raco e nao vai cair no vidro.
Pegue a chave logo a frente e
volte agarrando-se para nao
cair no buraco. Volte e desta
vez entre na passagem da es-
querda.

Use a chave nesta fechadura
para abrir uma porta do lado
esquerdo que contém um swi-
tch, ative-o para abrir a porta
dupla logo atras, entdo mate o

Dé um pulo para tras para alcan-
car esta plataforma, entao dé mais
um pulo para a plataforma da es-
querda. Suba para a sala superior
e ative o switch para encher uma
sala mais a frente de agua. Volte
tudo e desta vez entre na porta
que faltou. Pule na sala que vocé
alagou e equipe-se com arpoes,
mate o mergulhador que aparece
e prossiga pela abertura. Suba ra-
pidamente e prepare-se para ma-
tar um cara de porrete e um atira-
dor. Pegue o Medkit e munigao de
Shotgun que eles deixam e alguns
arpoes no canto da sala. Puxe a
alavanca e entre na porta que se
abre para ir a proxima fase.

cara com porrete que vira ata-
car. Entre pela porta que vocé
acabou de abrir e ative o swi-
tch para abrir uma porta no
andar superior da sala maior.
Antes de ir para la, desative o
outro switch para fechar
a porta dupla novamente,
vocé vai saber porque

mais tarde.

Va para a sala grande e, no
canto direito do lado oposto ao
que vocé entrou, suba nesta
pequena rampa para subir ao
andar superior. Siga pela es-
querda, pendure-se e va as-
sim para a esquerda para al-
cancar a porta que vocé abriu,
mas nao entre ainda, pegue a
muni¢ao no corpo do atirador
gue vocé ja matou, pendure-
se e continue para a esquer-
da. Vire a esquerda e siga em
frente, entéo salte correndo e
agarre-se tomando
cuidado para nao




cair no vidro, suba e pegue o
Circuit Breaker 1. So entao
volte e entre pela porta que
vocé abriu. Vocé estara em um
corredor com algumas portas,
mas vocé so pode abrir duas
ainda. A da esquerda nao tem
nada, mas abra ela de qual-
guer forma, abra a da direita e
entre na proxima sala.

Puxe esta caixa duas vezes,
pule para o outro lado dela e
empurre-a uma vez, va para a
direita e puxe-a uma vez, ago-
ra pule por cima da caixa e
empurre-a uma ultima vez.
Subindo por esta caixa vocé
pode ativar um switch para
abrir uma passagem logo aci-
ma, entdo puxe uma vez a cai-
xa a direita para alcancar a
passagem que vocé acabou
de abrir. Continue pelo corre-
dor até uma sala, siga em fren-
te e suba uma rampa para
matar um cara com porrete.
Vocé vai sair numa sala com
uma caixa, puxe-a para a es-
querda para revelar uma cha-
ve, pegue-a e entdo empurre
a caixa para a esquerda. Suba
na caixa e puxe a alavanca
para abrir a porta a esquerda,
suba por ela e siga a direita.
Use a chave que vocé pegou
para abrir a porta em frente a
sala vazia.

Entre pela sala pendurando-
se para nao perder

energia. Puxe a caixa que esta
no chao uma vez para tras e
uma vez para a esquerda, en-
tao pule sobre ela e empurre-
a mais uma vez. Agora suba e
puxe a caixa a esquerda duas
vezes, pule sobre ela e empur-
re a outra caixa uma vez para
revelar uma passagem secre-
ta a direita.

Aqui o chao cai e alguns bar-
ris rolam para a esquerda,
para nao morrer, corra € dé um
salto para a direita para evitar
os barris. Va para a direita e
vocé vera uma abertura no
topo, suba por ela e vocé des-
cobre que é uma armadilha,
barris vao rolar para o seu
lado, d& um pulo para tras e
segure <+[_] para dar um sal-
to a esquerda logo que tocar o
chao e desviar dos barris. Suba
novamente por esta passa-
gem e pegue o SECRET 2.
Agora volta e va pelo lado
oposto ao chao que caiu. Mate
um guarda e desca pela aber-
tura no centro da sala, embai-
xo da agua ha uma alavanca
que abre uma porta tempora-
ria logo acima. Suba rapida-
mente e entre pela porta, ative
o switch em frente para deixar
a porta aberta permanente-
mente aberta.

Desca pela rampa e fique pu-
lando de um lado para o outro
até que o chao se feche, en-
tao pise seguramente e suba
pela sala acima. Ative o switch
para abrir uma passagem em
outra sala. Volte para a sala

com a abertura no centro e
suba pela direita para achar o
local em que se abriu a pas-
sagem. Mate um atirador logo
a sua frente e mais dois no an-
dar inferior. Va para a esquer-
da e ative o switch para abrir
um alcapao, entdo dé a volta
pela sala e pule pelo algcapéo
que se abriu. Pegue o Circuit
Breaker 2 que esta a sua di-
reita e um alcapao do lado
oposto em que vocé esta vai
se abrir temporariamente com
isso, mas nao tenha pressa.
Pegue o Medkit do corpo de
um dos atiradores que vocé
matou do andar superior e ati-
ve o switch que esta neste an-
dar para drenar a agua da sala
com uma abertura no centro.
Pise novamente no local em
que vocé pegou o Circuit Bre-
aker para abrir novamente o
alcapao e suba por ele para
voltar & sala em que vocé dre-
nou a agua.

Caia pela abertura no centro
pendurando-se e mesmo as-
sim vocé vai perder um pouco
de energia. Abra a porta a es-
querda e suba a rampa direto,
entao va reto e caia para a pro-
xima &rea. Ative o switch a es-
querda para abrir dois alca-
poes mais para tras e pegue o
Circuit Breaker 3 ja que vocé
deixou a porta dupla fechada
anteriormente, agora vocé ja
sabe porque teve que fazer
isso. Volte e va pelo corredor a
direita, agora tanto faz seguir
em frente ou a direita. Pela pri-
meira vocé vai sair na grande
sala e pela outra vai sair na
sala em gue vocé deixou a
porta dupla fechada, por am-
bas vocé ja passou e de qual-
quer forma vocé tera que en-
frentar um atirador que deixa
municao e um cara de porrete
que deixa um Medkit.

Agora va pelo canal de agua
e pegue um Medkit logo que
mergulhar. Puxe uma alavan-
ca que vocé encontra no ca-
minho para abrir uma porta
mais a frente. Mate um cara de
porrete e dois atiradores que
deixam Medkit e municao para
Shotgun e Uzi. Coloque os trés
Circuit Breakers nos interrup-
tores a direita para apagar irés
chamas, entdo puxe a caixa
até que vocé possa subir por
ela e alcancar a sala logo aci-
ma. Mate mais um cara de por-
rete e ative o switch para en-
cher um tanque de agua mais
a frente. Va pulando por cima
dos dutos de aco e caia na
agua. Mate a enguia que apa-
rece logo que vocé entra na
agua, a sua direita ha alguns
arpoes, pegue-os e va pela
esquerda. Agora ha duas pas-
sagens, pela esquerda ha uma
porta trancada, va pela direita
e mate um cara de porrete,
pegue o seu Medkit e entre por
um corredor semi-iluminado a
esquerda. Pegue a municao,
volte e vire a esquerda.

Gire a fechadura para abrir a
porta, ative o switch para abrir
uma porta temporaria, vire-se
e corra para o lado oposto para
entrar rapidamente na sala
que se abriu. Pegue os Flares
no chao e empurre a caixa
para revelar um switch

que vai abrir uma al-




¢apao do lado oposto. Saia da
sala e siga em frente, vire a
esquerda quando chegar em
frente a sala pela qual vocé
acabou de passar, faca uma
pequena curva a direita e siga
pelo corredor até encontrar o
alcapao que se abriu.

Entre pelo algapao e tome mui-
to cuidado com os tubardes e
enguias. Va em frente e vire a
direita (as janelas do navio de-
vem estar a sua direita agora),
nade mais um pouco e vocé
devera ver uma chave no

No inicio da fase, nade para a
frente e vire a esquerda rapi-
damente apdés a armacdo de
metal. Vocé vera uma alavan-
ca, puxe-a para abrir um alga-
péo logo a frente para poder
prosseguir. Entre pelo algcapao
e mate um cara de porrete a
sua esquerda, pegando o Me-
dipak dele em seguida. Pros-
siga e entre na proxima sala a
esquerda, vire a esquerda e
siga até o final. Algumas ve-
zes um atirador de Shotgun
gue esta no alto da tela pode
atirar em vocé, apenas corra,
nao é possivel mata-lo ainda.
Suba na plataforma de metal
a sua direita no fim da sala e
siga em frente, Lara
vera um switch logo
acima, mas ainda

chéo, pegue-a, continue na-
dando e virando a esquerda.
Quando vocé avistar as jane-
las do navio novamente, vire
para a direita duas vezes e
suba, vocé devera avistar uma
abertura, entre por ela pegue
o SECRET 3, recupere o fole-
go e volte tudo. Use a chave
para abrir a porta trancada a
direita do cara de porrete que
vocé matou. Ative o switch den-
tro da sala para abrir um alca-
pao.

Saia da sala e siga para a di-
reita. Caia pelo algcapao que

nao é possivel alcanca-lo. En-
tre pelo corredor logo em fren-
te e siga por ele até cair, a di-
reita ha um cara de porrete e
logo em seguida vem um ati-
rador com Shotgun, mate am-
bos e pegue a municéo do se-
gundo. Ao entrar no corredor
seguinte, alguns barris rola-
rao em sua diregcdo, dé um
pulo para tras rapidamente e
vocé evitara a morte. Agora
entre na proxima sala, suba
pela rampa e vocé vera algu-
mas chamas a direita. Ha um
vao na parede sobre as cha-
mas, agarre-se nele pulando
da parte mais alta da rampa e
va para a direita pendurado.
Siga até chegar numa alavan-
ca, puxe-a para apagar as
chamas, entao suba pela pas-
sagem no alto a esquerda. Na
proxima sala suba pela esca-
da e siga pelo corredor até a
proxima sala, onde vocé deve
puxar mais uma alavanca que
vai trocar a posicao dos pis-
tdes em uma outra sala enor-
me pela gual vocé ja passou.

vocé acaba de abrir e empur-
re a caixa, suba nela e ative o
switch para abrir uma passa-
gem na sala em que vocé es-
tava. Volte para a sala e entre
pela passagem no canto su-
perior direito. Na proxima area,
mate dois atiradores que es-
tao no andar inferior e desca
pendurando-se pela abertura
no chao a esquerda. Pegue
uma granada de um dos atira-
dores e a muni¢ao de M-16 do
outro. Na passagem escura ha
mais municao de M-16. Equi-
pe-se com o lanca-arpbes e
mergulhe na agua.

Caia pelo buraco no centro da
sala e volte para a sala enor-
me onde os pistoes tiveram as
posicoes trocadas. Suba nova-
mente na plataforma de aco a
direita e agora vocé podera
seguir pulando por cima dos
pistoes.

Ao chegar sobre o quarto pis-
tao, vire para a direita e vocé
vera uma peguena plataforma,
faca um salto correndo para al-
canca-la. Pegue o SECRET 1,
caia novamente e entao faga
todo o caminho para prosse-
guir por cima dos pistoes. Che-
gando no corredor, mate o ati-
rador com Shotgun (ele deixa
munigao). Prossiga até achar
muni¢ao de Shotgun no chao,
pegue-a e entdo entre pela
passagem a esquerda. Empur-

Mate dois mergulhadores que
virdo ataca-lo. Va para onde
estao dois barris (figue esper-
to na sua barra de félego e vol-
te para a superficie sempre
que precisar). Entre por uma
passagem por tras dos barris
e siga por uma abertura a di-
reita, vocé vera uma moréia
amarela, vire a esquerda an-
tes de encostar nela e sigaem
frente até o final da fase. Con-
fira o restante das fases com

todos os seus segredos na
proxima Gamers.

re a caixa uma vez e entdo caia
pelo buraco & esquerda, ative
a alavanca para fazer com que
0s pistoes retornem a posicao
original e entdo suba por onde
vocé caiu. Agora volte para a
sala dos pistoes e prossiga até
chegar no ultimo, o mais alto.
Vocé vera uma plataforma a
sua direita, dé um salto corren-
do para alcanca-la, penduran-
do-se para subir, e entdao puxe
a alavanca que voceé ja viu an-
teriormente, ela faz a sala das
chamas ser inundada. Desca
pulando para a plataforma de
aco abaixo a direita e entao
siga para a sala das chamas,
que agora esta cheia de agua.

2



Puxe a alavanca que esta um pou-
co acima a esquerda logo que vocé
entra na sala e entre pela porta
que se abre no lado oposto da
sala. Prossiga até achar uma aber-
tura no chao, entre por ela e va
equipado com o lanca-arpoes para
matar o mergulhador que apare-
ce, entdo entre pelo vao que esta
a esquerda do vao pelo qual vocé
entrou, tome ar (nao é necessario
subir, apenas tome ar e desca no-
vamente). Agora entre por uma
passagem entre as rochas na
parte inferior da tela, siga beiran-
do o lado esquerdo da parede para
evitar uma Moréia mortal, entao
puxe a alavanca para abrir um
outro algapao na sala anterior. Vol-
te beirando a parede para evitar a
Moréia novamente e entre pelo
algapao que vocé abriu. Equipe-
se com alguma arma para matar
um inimigo que esta em uma pla-
taforma superior. Suba na plata-
forma logo a sua frente e puxe a
alavanca do lado direito, vire-se e
entre na porta que se abriu do lado
oposto. Agora preste atengéo: ha
duas alavancas a suadireita, puxe
a alavanca da direita e uma plata-
forma vai se levantar. Imediata-
mente quando vocé ativar a pri-
meira, segure <+h para ficarem
frente a outra alavanca e ja fique
apertando X para puxar esta ou-
tra também, agora outra platafor-
ma vai se levantar. Isso deve ser
feito muito rapido.

Vire-se imediatamente e faca
um salto correndo para pen-
durar-se nas plataformas que
formaram um vado quando
vocé as suspendeu. Siga para
a direita rapidamente antes
gue elas voltem a posicéo ori-
ginal (se isso acontecer vocé
caira nos vidros mortais). Suba
e puxe a alavanca para baixar
uma plataforma na sala ante-
rior, entdao volte para
la. Entrando na sala,
vire um pouco para

a esquerda e va em frente para
achar o local da plataforma
gue vocé baixou.

Agora faga o seguinte: ha duas
pequenas colunas de aco, a
menor da esquerda e a maior
da direita, ambas possuem
rampas que fazem vocé escor-
regar. Fique encostado na co-
luna da direita, de costas, en-
tao pule para frente e continue
segurando o botao de pulo.
Lara vai pular para tras ao to-
car na rampa da primeira co-
luna, alcangando a segunda
e fazendo um pulo para frente
ao tocar esta, entao segure o
botao X para pendurar-se na
plataforma logo acima e subir.
Vire-se e pule para a platafor-
ma no outro lado, entdo pros-
siga até encontrar uma caixa,
puxe-a uma vez. Pule de volta
para a plataforma com cuida-
do para nao cair e entdo pule
para o local onde estava a cai-
xa. Vire-se de costas e pendu-
re-se na plataforma, siga pen-
durado pelo vao a esquerda.
Ao chegar no final, suba, vire-
se e pule no corredor logo em
frente. Va até o final, caia pela
direita e entdo continue pela
plataforma a direita. Pule a es-
guerda para o proximo corre-
dor.

Do primeiro corredor a sua di-
reita saira um cara de porrete,
mate-o e siga por onde ele
veio. Ha um buraco no chao,
onde & possivel ver o Secret
3, mas nao faca a besteira de
cair, os vidros podem fazer pi-
cadinho de Lara. Ao invés dis-
s0, pule e agarre-se na plata-

forma escura logo acima, en-
tao caia pelo chéao falso e pron-
to! Pegue o SECRET 2 e ande
devagar pelo vidro, entdo suba
pendurando-se pela platafor-
ma (vocé vai perder um pouco
de energia por causa do vidro).
Prossiga pelo corredor pelo
qual vocé ainda nao foi. Vocé
vai sair em uma area com uma
poca d'agua e uma enguia
nela, mate-a e fique sobre o
chao falso, que quebra reve-
lando uma passagem. Nao
entre por ela ainda, saia da
agua e espere a outra enguia
aparecer, mate-a e s6 entdo
entre pela passagem na agua.
Nade e vocé encontrara sem
problemas o SECRET 3, en-
tao volte e prossiga para a
proxima sala depois daquela
com a poga d'agua.

Agora vocé esta em uma sala
bem inclinada com algumas
colunas. Pule diagonalmente
em dire¢cao a uma pequena
plataforma falsa, que cai quan-
do vocé pisa nela, mas ndo ha
perigo. Agora pule para o ou-
tro lado pela parte mais baixa
da rampa. Pule na coluna em
forma de rampa que esta atras
a sua direita e pule novamen-
te antes de escorregar para se
pendurar no vao logo a frente,
seguindo para a direita. Agora
da para subir e entrar pela
passagem no canto direito su-
perior desta sala. Mate o atira-
dor com Shotgun que apare-
ce pelo canto superior direito
logo que vocé entra na proxi-
ma sala. Suba pela rampa de
onde o cara veio. Ha mais um
atirador a sua esquerda na
préxima sala, mate-o também.
Mais a frente ha uma caixa a
esquerda, puxe-a uma vez e
volte. Pule por cima do corri-
méao para o local onde vocé
matou o ultimo atirador. Conti-
nue em frente e da sua es-

querda virdo mais um atirador
e um cara de porrete, mate
ambos. Caia no local de onde
0s inimigos vieram, puxe a
caixa que esta no lado esquer-
do para descobrir uma chave,
pegue-a e suba novamente.
Mais um atirador chega para
atazanar vocé. Voltando, entre
pelo corredor a esquerda, pou-
co antes da caixa. Logo vocé
vera uma fechadura na pare-
de esquerda, se seguir em
frente, vocé encontrara um
cara de porrete, mas o cami-
nho é fechado e ele ndo deixa
nenhum item.

LY

Use a chave que vocé pegou
ha pouco na fechadura e en-
tre pelo lado direito. Mate um
cara de porrete que logo apa-
rece, agora pule nas cadeiras
do teatro a sua esqguerda e
vire-se. Vocé vera um atirador
numa passagem logo acima,
mate-o. Suba |a e mate mais
um cara de porrete, pegue a
muni¢ao no corpo do atirador
e ative o switch na parede a
direita para abrir uma passa-
gem no palco. Suba no palco
e faca uma boa atuagao (mas
nao espere por aplausos),
mate um cara de porrete e
acenda um Flare pois atras do
palco é bem escuro. Suba na
caixa e pule de costas para
alcancar a passagem acima a
esquerda. Pule o buraco com
vidros e ative o switch do ou-
tro lado para inundar o buraco
em uma sala pela qual vocé ja
passou (onde vocé pegou
uma chave embaixo da caixa).
Volte e mate um atirador no ca-
minho, que deixa municao.
Agora com o buraco inunda-
do, vocé pode atraves-

sar para o outro lado
e passar de fase.
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Siga para o lado direito e ja
figue esperto para tomar dis-
tancia do cara de lanca-cha-
mas; ha também um cara de

porrete, mate os dois e pe--

gue o Medkit no corpo do se-
gundo inimigo. Antes de vol-
tar para o inicio da fase, pe-
gue uma granada ainda nes-
ta area. Voltando, siga pela
esquerda e suba pela ulti-
ma “janela”. Agora vocé deve
dar um mergulho de uma boa
altura (da até para fazer um
mergulho olimpico! Salte
para frente com o botao R1
apertado e fique apertando
V enquanto estiver no ar). Ja
na agua, suba rapidamente
a esquerda e mate duas en-
guias. Continue por cima das
pedras e vocé logo encon-
trara uma chave. Entao mer-
gulhe de volta para a agua.
Ha uma passagem na parte
de baixo a esquerda, siga
nadando por ela até chegar
a uma nova area. Logo de
cara vira um inimigo de
porrete, mate-o e siga por
onde ele veio. Ha um cara
com um langca-chamas numa
plataforma superior a sua di-
reita. Mate-o de uma boa dis-
tAncia e siga até as caixas
a sua esquerda. Empurre a
primeira que vocé ver, suba
nela e empurre também a
que esta em cima; volte e
desca, entdo puxe a
primeira caixa que

vocé empurrou; pule por cima
dela, empurre-a mais uma
vez, vire-se e puxe a caixa
restante uma vez. Com isso
vocé descobre uma passa-
gem. Pegue o Flare no chao
e use a chave na fechadura
para abrir a porta. Vocé en-
tra numa sala com uma ram-
pa e um poco d’agua la em-
baixo. Mergulhe e, quando
vocé ver uma caixa do lado
esquerdo da tela, vire-se
tudo para a direita para des-
cobrir uma alavanca na pa-
rede atras de vocé, puxe-a
para liberar a passagem em
uma outra sala. Agora volte
para aguela plataforma onde
vocé matou o cara do lanca-
chamas, mate um atirador
que aparece e deixa muni-
¢ao. Caia pelo alcapao falso
e siga pelo pequeno corre-
dor abaixo.

Suba pela escada onde vocé
liberou o caminho e ative o
switch a direita para escoar a agua
do local onde voceé viu a cai-
xd. Entao volte para la. Puxe
a caixa duas vezes para re-
velar uma passagem. Siga
pelo corredor descoberto.
Vocé deve chegar em uma
area com muita agua e uma
balsa no meio. Mergulhe e
vire rapidamente para a es-
querda, suba e mate um
cara de porrete, pegue a
municao que esta no chao
(ndo no corpo). Mate dois

mergulhadores que estao na
agua e so entdao mergulhe de
volta. Vire para a esquerda e
siga reto até uma parte com
algas no fundo da agua. La
voceé encontrara o SECRET
1. Suba um pouco e siga
pela esquerda, ha uma pe-
guena abertura no chéo, pas-
se por ela e evite a enguia.
Saia da agua e mate a en-
guia, prossiga pelo tunel do
lado esquerdo. Mate um ati-
rador no caminho e pegue a
munic¢ao que ele deixa. Con-
tinue seguindo em frente ig-
norando a passagem a es-
querda. Pegue o Medkit e
recarregue sua energia com-
pletamente antes de cair
pelo buraco.

' novamente e apro-
. Xime-se da parede

Pendure-se no buraco e en-
tao solte, vocé vai cair so-
bre uma caixa na balsa e vai
perder quase toda a energia,

ficando sé com um
pouquinho se vocé estiver
com ela completamente
cheia. Use o Medkit que
vocé pegou ha pouco para
se curar completamente, pe-
gue a chave que esta sobre
a caixa e os arpoes sobre a
balsa. Mate dois tubardes
que estdo na agua e entao
mergulhe, mate mais um
com arpodes perto do local
onde vocé pegou o SECRET
1.Volte para o corredor e ago-
ra pegue o caminho para a
esquerda que voceé ignorou
anteriormente. Va subindo
até chegar no navio nova-
mente. Entre pelo fino corre-
dor a direita e mate um ati-
rador e um cara de porrete.

Pule para o andar inferior
(mais exatamente na pisci-
na), mate mais um cara de
lanca-chamas, dois caras de
porrete e a enguia que esta
na piscina. Pule na piscina



mais clara, ela vai se abrir e
um mergulhador vira atiran-
do. Saia da piscina e mate o
atirador, entdo mergulhe no-
vamente e pegue o
SECRET 2 entrando pela
parede que se abriu. Ainda
neste andar, pegue mais mu-
nicao e granadas que estao
no chdo. Desga mais um
andar, seguindo pela esquer-
da vocé vera um pilar gran-
de, salte correndo para alcan-
ca-lo. Faca mais um salto
correndo e agarre-se na pro-
xima plataforma, agora pule
para a enorme plataforma de
aco. Siga em frente e va para
o extremo direito da platafor-
ma. Vire-se para a direita e
olhe para baixo, vocé vera
um vao na parede\, dé um
salto correndo para a frente
e Lara alcangara o vao. Suba
por esta caverna direto, ao
chegar na grande rampa, use
as plataformas planas para

subir. Mate dois caras de
porrete no caminho (um de-
les deixa um Medkit) e con-
tinue subindo. Vocé chega no
teto do navio, pule para la e
siga pelo lado esquerdo, ca-
indo pelo algapao. Mate um
cara de porrete e pegue a
munigao no chao, prossiga
ate que uma porta se abra
guando vocé se aproximar.
Ha uma caixa a sua direita,
puxe-a uma vez para tras e
uma vez para a direita e
vocé descobre um switch
para abrir uma porta no mes-
mo andar em que vocé esta.
Saia da sala e entre pela
porta que se abriu, ha gra-
nadas no canto escuro da
sala e uma fechadura, use a
chave que vocé possui para
abrir a porta. Agora atencao
neste préximo corredor: vire
a direita e vocé vera duas
sequéncias de pisos falsos,
va correndo pelos pisos fal-
sos da direita até chegar na
plataforma solida, onde vocé

Numa cena muito forcada (pra variar),
Lara pega o avido dos inimigos e parte
para o Tibet.

ativa um switch para abrir
mais uma porta ainda neste
andar; agora vire-se para a
esquerda e volte pelos pisos
falsos que restaram. Antes
de sair da sala, um cara de
porrete ainda vem querendo
levar uma... Desca a bala!

Entre pela porta que vocé
abriu e suba, suba, suba!. No
ponto mais alto da caverna
vocé vera um buraco no
chao, caia por ele e voceé
encontrara uma chave, pe-
gue-a e desga novamente
para os andares inferiores.
Pule de novo para o pilar
pelo qual vocé ja passou an-
tes mas, desta vez, ao in-
vés de seguir em frente par

a enorme plataforma de aco,
vire a direita e faga um pulo
correndo para agarrar-se no
vao da parede; va pendura-
do para a direita e entao
suba, passando devagar pe-
los cacos de vidro, pegue o
SECRET 3 e volte. Desca
para o andar inferior fazen-
do um salto simples para
frente, assim vocé perde
pouca energia. Agora vocé
esta na area inicial da fase,
siga pela esquerda para pu-
lar novamente na agua e
prossiga até chegarna area
onde vocé matou o segundo
cara de langa-chamas e
empurrou algumas caixas. A
sua esquerda estarao mais
dois oponentes com lanca-
chamas, mate-os e abra o
portao logo em frente com a
chave que vocé possui. Pe-
gue o primeiro artefato do
jogo, oSeraph,e passe de
fase.

No inicio da fase, um falcdo vira ata-
ca-lo, mate-o sem do. Andando mais
para frente, vocé vera uma rampa e
umas bolas de neve, antes de prosse-
guir, pule na parede da direita na diago-
nal e vocé conseguira subir, escorre-
gando em seguida, pendure-se e vocé
estara a salvo das bolas que descem




rolando. Agora voce ja pode
se soltar e subir, vire rapida-
mente para a bifurcagao a
esquerda para evitar outras
bolas de neve que descem.
S0 depois disso suba com
seguranca. Pouco adiante,
VOCé vera uma parede de
vidro estilhacado, pule atra-
vés dela para prosseguir e
mate mais um falcao. Antes
de pular para a agua, mate
mais um falcao (que chato!).
A altura é boa e da para fa-
zer mais um mergulho olim-
pico, cheio de frescura. Va
para a esquerda e suba es-
calando pela parede com
fendas. La no alto, pule na
rampa para escorregar para
uma plataforma inferior que
da acesso a uma caverna.
Entre na caverna e tome cui-
dado com um pequeno poco
d'agua, pule e pendure-se do
outro lado, entédo espere as
estalactites cairem para po-
der prosseguir, pulando-as.
Siga pelo caminho das pe-
dras a direita, suba pela pas-
sagem superior logo a fren-
te e entao caia pela passa-
gem da esquerda ao invés
de subir pela direita. Vocé vai
escorregar por uma rampa de
gelo. Pule na agua tomando
cuidado com as estalactites
que caem, passe pelo meio.
Continue seguindo pelo ca-
minho de pedras da direita,
pule o primeiro buraco com
um salto correndo, entao
vire-se para a esquerda e dé
mais um salto correndo para
alcancar o outro lado, onde
vocé pegara um Medkit no
chao. Pule para a pequena
plataforma a esquerda e
suba pela direita.

Aqui ha dois inimigos, ao in-
vés de enfrentar os dois a
bala, suba no snowmobile e
atropele-os, e morte instan-
tanea. Desca do veiculo e
pegue um Medkit e municao
nos corpos, pegue tambem
o0 SECRET 1 no lado oposto
da caverna. Volte para o sno-
wmobile e entre na caver-
na, atropelando o atirador

aparecer, desca e pegue a
muni¢ao que ele deixa. Ao
chegar num lugar aberto,
pule pela rampa que leva
para uma plataforma a direi-
ta, entao siga pulando pelas
rampas a esquerda, desvie-
se levemente para a esquer-
da para evitar a pedra que
bloqueia o seu caminho na
entrada da caverna. Pule um
buraco indo pelo lado es-
querdo e prossiga pelo tunel.
Quando o caminho se divi-

dir em dois, va pelo lado di-
reito e desca do veiculo
quando vocé chegar numa
parede com fendas. A direi-
ta ha municao no chao. Suba
pela parede e puxe a alavan-
ca la no alto para abrir um
portao na fase. Volte para o
veiculo, atropele um carinha
no caminho, desca

e pegue a granada no corpo
dele, entdo volte para a bi-
furcacao e siga pelo cami-
nho da esquerda. Pule um
buraco e atropele mais um
cara, desca e pegue o Me-
dkit. Agora siga em frente
atropelando todos que vie-
rem, eles nao deixam itens.
Quando chegar em uma
grande rampa, desca do ve-
iculo e vire para a esquerda,
dé um salto correndo para
chegar na plataforma onde

esta o SECRET 2, pegue-o
e volte para o snowmobile,
pulando o abismo no maior
gas. Mais em frente, passe
bem rapido pelas bolas de
neve que caem quando vocé
passa pela plataforma incli-
nada. Depois que as bolas
despencarem, desga do ve-
iculo e pule na diregao da
plataforma inclinada; vocé
vai escorregar, entao pen-
dure-se e desca até avistar
uma caverna, solte e pendu-
re-se para entrar nesta ca-
verna.

Pegue a chave no chao e
caia pelo buraco no chao a
direita. Quando vocé ver uns
vidros estilhacados, atire
para quebra-los e descobrir
um atirador bem resistente,
mate-o. Ao chegar perto de
uma alavanca, mais a fren-
te, nao va rapido, ande de-
vagar para evitar as estalac-
tites que caem. Puxe a ala-
vanca para abrir a porta a
sua direita. Seguindo por ela,
vocé sai em uma grande
area aberta, va direto para
frente e caia no buraco que
vocé encontrar. Pegue as
granadas, vire-se e saia do
buraco, trés leopardos virao
ataca-lo, mate todos com
uma arma boa. Volte para o
local por onde vocé entrou
nesta area e suba pela es-
cada ao lado da caverna. La
no alto, siga pela caverna a
sua direita para voltar ao seu
snowmobile. Agora, ao invés
de descer pelo abis-
mo abaixo da ram-




pa, siga direto. Chegando na
area do lago congelado, ha
uma fechadura a esquerda,
use a chave que voceé pos-
sui para fazer a tabua formar
uma ponte acima. Suba pela
rampa, desca do snowmobi-
le e siga pela nova ponte. A
area adiante possui risco de
avalanche; no primeiro des-
moronamento, dé um pulo
para tras e no segundo, ape-
nas espere. Prosseguindo,
vocé ouvira um grande des-
moronamento, n&o se preo-
cupe, pule na rampa para es-
corregar e entdo pendure-se;
va pendurado para a esquer-
da, suba quando chegar na
plataforma reta e prossiga
para a direita. Vocé estara de
volta para a area do lago
congelado, onde ocorreu o
desmoronamento. Um pouco
a esquerda, ha uma chave
no chao, nao a pegue ainda;
fique de costas para ela, dé
um toque para tras para fi-
car sobre a mesma e entao
saia correndo para a direita

Ao chegar na entrada do mo-
nastério vocé vera alguns
Mercenarios e uns monges.
Nesta fase vocé devera ter
um cuidado especial: jamais
atire nos monges, sague a
arma e esperesgque Lara mire
em algum mercenario; ape-
nas guando vocé ti-

(de volta para o local por
onde vocé entrou) pois um
carinha de snowmobile vira
atras de vocé.

Mate-o seguramente deste
local e s6 entéo volte para
pegar a chave. O cara deixa
um veiculo preto que atira,
mas vocé vai precisar mes-
mo é do seu snowmobile,
entéo pegue o bom e velho
veiculo vermelho. Desta vez
va por baixo da ponte que
vocé levantou anteriormen-
te e, quando o caminho se
dividir em dois, va pela es-
guerda, seguindo pela caver-
na. Agora prepare-se para a
grande jornada de volta ate
a area onde vocé pegou o
snowmobile pela primeira
vez. Quando vocé estiver
chegando perto, mate mais
dois leopardos.

ver certeza que nao esta mi-
rando em um monge abra
fogo. Se vocé matar ou acer-
tar um tiro em um monge,
mesmo que ninguém veja,
todos os outros monges irdo
atacar Lara. Pegue a muni-
cao e o Medkit no corpo dos
mercenarios e suba pela es-
cada no lado oposto da en-

~ trada do monastério. Cuida-

do com as aves que virdo
ataca-lo. Quando vocé che-
gar no topo da escada, vire-
se e vocé vera uma plata-
forma a sua direita, pule nela
e entdo pule para a platafor-

Use a chave para abrir esta
casa, entre e pegue as gra-
nadas, munigao e Medkits
no chéao, entao puxe a ala-
vanca. Saia da casa e siga
para a esquerda, matando
todos os inimigos que vie-
rem (eles deixam municdes
e Medkit). Entre pela porta
que vocé acabou de abrir.
Voce logo chega a uma nova
area, va rapido para o ponto
mais alto para evitar ser atro-
pelado e atire no cara de sho-
wmobile de la. Pegue o novo
veiculo equipado com me-
tralhadora e siga pela caver-
na. Vocé vai avistar um bu-
raco logo em frente, volte um
pouco com o veiculo e suba
pela rampa a esquerda; nao
parece, mas da para passar
por la. Entao desca do vei-
culo e desga para o buraco

ma a esquerda. Siga em
frente e pule nas pedras a
direita mais em frente. Pule
na rampa e vocé vai escor-
regar; pendure-se e vocé
vera um vao na parede mais
abaixo; solte-se e agarre no-
vamente para pegar o vao;
entao siga pendurado para a
esquerda. Entre atirando pela
janela a esquerda e vocé es-
tara dentro do monastério.
Vire uma vez a direita e siga
até o final, um mercenario
vira quebrando uma janela a
sua direita, mate-o e pegue
a municao que ele deixa e

pela parede com fendas. La
embaixo vocé encontra o
SECRET 3, mas algumas
pedras rolam em sua dire-
cao, pule para o lado para
evita-las e s6 entao pegue o
segredo. Suba e volte para o
veiculo para prosseguir. Na
proxima area, mate mais dois
caras em snowmobiles. Des-
ca do veiculo e empurre o
bloco duas vezes para abrir
caminho. Volte para o snow-
mobile e siga pelo caminho
gue vocé abriu e mate um
atirador chato. Da beira do
abismo é possivel matar o
atirador la embaixo a sua di-
reita. Va para a esquerda e
pule para uma plataforma um
pouco mais alta, entdao pe-
gue distancia e mergulhe na
direcao da agua (da para gi-
rar trés vezes no ar, fazen-
do o esquema do mergulho
olimpico). Submergindo,
suba pelo lado esquerdo e
siga em frente para passar
de fase.

as granadas do lado de fora.
Voltando, vire a esquerda,
direita e esquerda para che-
gar na sala da escada. Nes-
te momento, outro inimigo
estara entrando no monas-
tério pelo mesmo local que
o anterior veio.Va mata-lo e
pegue a municao e o Medkit
no corpo dele, entdo volte
para a sala da escada e
suba-a. Prossiga pela direi-
ta e entre na primeira a es-
querda para pegar uma cha-
ve; volte e siga pela esquer-
da.
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Aqui, nao va "seco" para
subir pelo corredor; fiqgue em
frente e vocé vera a pedra
rolando, saia da reta e so
entado prossiga. No préximo
corredor vocé vera um Flare
no chao, nao o pegue, outra
pedra vai descer ro-
lando; desvie-se

para tras, entao pegue o Fla-
re e siga pela esquerda. Caia
na agua e fique esperto com
a forte correnteza que puxa
vocé para baixo; nade bei-
rando o lado direito para al-
cancar a passagem logo aci-
ma. Caia no poco escuro, a
queda € bem grande, mas
vocé cai na agua e Lara néo
morre. O corredor agora é
escuro, acenda um Flare que
voceé vai precisar. Ha portas
gue se abrem e fecham e
gue sau moriiferas, chegue

bem perto e espere até que
elas estejam se abrindo, en-
tao passe correndo. Suba a
escada no final do corredor
€sCcuro e voce vai sair numa
sala com um monge e uma
caixa; um inimigo vai surgir
pela porta da direita, mate-
o, pegue o Medkit, acenda
um Flare e entre na sala pela
qual o inimigo veio. Pule os
canos para pegar a primeira
coluna que esta na platafor-
ma mais alta. Quando vocé
pegé-la, as chamas se acen-
derao, fagca pulos simples
pelos locais onde nao ha
chamas para evita-las. Va
para a sala anterior e puxe a
caixa duas vezes para reve-
lar um corredor com outra
caixa, puxe esta mais algu-
mas vezes para prosseguir.
Suba a escada e vocé vai
sair no local onde a segun-
da pedra rolou. Volte até a
sala da escada e siga para
o corredor a esquerda, use
a chave para abrir a porta
dupla. Entre e siga direto
para o primeiro corredor a
direita. Pule uma lamina e
entre na sala a esquerda logo
depois para obter mais uma
chave, entao volte. Caminhe
na direcao da estatua e en-
tre no corredor a direita dela;
vire na primeira a direita.

Puxe a primeira caixa para
a direita, pule para o lado
esquerdo dela e empurre-a
mais uma vez; entao puxe a
caixa ao lado uma vez, pule
por cima dela e pegue a mu-
nicao que vocé descobriu no
chao. Puxe a primeira caixa
que vocé moveu. com isso
voce val alinhar as caixas;

suba nas caixas e puxe a
que esta em cima uma vez,
entdo dé a volta para pegar
os arpdes que estao onde a
caixa estava. Siga por um
pequeno corredor ao lado
desta sala.Voceé vera um al-
capao no chao, no meio do
corredor, nao pise nele dire-
to; fique de costas, dé um
toque para trés e agarre-se
imediatamente para ndo cair;
agora nao desga, suba no-
vamente e soO entao pule
para o outro lado.Vire paraa
primeira a direita e primeira
a esquerda, quebre a janela
e vocé estara em uma area
aberta com alguns monges.
Puxe a alavanca para abrir
a grande porta dupla, nao en-
tre ainda, vire-se e suba pela
escada do lado oposto a di-
reita. Subindo a seqUéncia
de escadas, vocé encontra-
ra a segunda coluna. Desca
e agora sim entre pela porta
dupla.Vocé vera alguns mer-
cenarios e monges mortos,
pegue dois Medkits e muni-
cdo para Shotgun no corpo
dos inimigos. Note que esta
passagem vai dar em um lu-
gar pelo qual vocé ja passou,
entao volte para a sala das
caixas. Empurre a caixa da
direita para ter acesso nova-
mente ao corredor e siga
para a direita. Quando che-
gar numa pequena sala no
fim do corredor, dois merce-
narios atacarao por tras, dei-
Xe que 0s monges cuidem
deles. Depois da pancadaria,
pegue municdo e granadas
nos corpos dos viloes. Volte
para a pequena sala, siga
para o corredor a esquerda
€ prepare-se para um pouco
de acao.




Fique de um dos lados do
corredor. Repare que ha uma
chama logo em frente e de-
pois dela ha duas macas ba-
lancando em sentidos opos-
tos (tai o motivo pelo qual
vocé deve escolher seguir
por um dos lados do corre-
dor), abaixo das magas ha
um fosso. Fique de uma cer-
ta distancia da chama, pois
quando vocé chega perto ela
apaga temporariamente; cal-
cule o0 momento exato em
gue a maca esta indo para
tras, entdo corra para frente;
a chama vai se apagar e
voce vai cair no fosso quan-
do a maca estiver atras.
Agora vocé tera que passar
por uma sequéncia de arma-
dilhas parecidas, mas ainda
pior. Nao saia do fosso dire-
to, apenas pendure-se, vocé
vera uma roda mortifera logo
a sua frente; desta vez vocé
devera calcular o momento
exato em que a roda estiver
indo para o lado oposto, a
magca estiver indo para tras
e o tempo que Lara demora
para subir na plataforma. Ja
no outro fosso, suba pela di-
reita desta vez. Perceba que
a roda demora mais para
voltar agora, isso porque ha
um corredor grande que ela
percorre. Siga por este cor-
redor que a roda percorre pro-
tegendo-se nos vaos da pa-
rede. No final do corredor
vocé ainda tera que passar
por duas portas que abrem
e fecham; tudo isso
para obter o SE-

CRET 1. Agora volte pelo cor-
redor da roda mortal e va
para a esquerda, pegue a
chave no chao e suba pelo
corredor. Vocé vai cair em
uma grande piscina, nade
em dire¢do a escada e vire
a direita no final para achar
uma pequena passagem,
que leva ao SECRET 2. Saia
da piscina e siga pelo corre-
dor voltando novamente
para a grande sala. Aparece-
rao mais dois inimigos, mate-
os e pegue um Medkit e uma
caixa de Flare, entao va di-
reto para um algapao e use
a chave trapdoor key, vocé
vai sair do outro lado de uma
outra porta dupla. Siga para
a direita, suba um barranco,
va até uma pequena entra-
da e suba uma escada. Va
para direita, mate o falcao e
um cara que vai atravessar
a ponte. Depois de mata-lo
pegue a municao e siga em
frente até encontrar um mon-
ge; em seguida vao apare-
cer dois falcoes, derrube-os
e suba uma pequena ladei-
ra. Pegue impulso, agarre-se
numa plataforma e logo de-
pois prepare-se para pular da
plataforma para uma peque-
na divisa que se encontra no
teto da foto seguinte.
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Ja em cima do teto havera
uma pequena entrada, caia
com cuidado e pegue uma
outra coluna. Ao lado da por-
ta tem uma alavanca; quan-
do puxa-la, figue esperto
com o cara que vem atiran-
do feito um louco; mate-o e
pegue uma caixa de muni-
cao para Shotgun. Volte até
o algapao, no caminho de vol-

ta aparecerao mais dois ini-
migos, mate-os. Nao entre
no algapao, va para o lado
esquerdo da sala e baixe
uma alavanca para abrir a
imensa porta e retornar para
a sala de onde veio. Mais ini-
migos vao aparecer, deixe
por conta dos monges e ape-
nas recolha os itens.

Retorne para o comecgo (la
na sala onde vocé matou o
primeiro inimigo dentro do
monastério), use a chave
Strongroom Key e pegue
uma outra chave. Agora va
para a sala onde tem duas
rodas mortiferas. Passe para
o outro lado com muito cui-
dado. Use a chave que vocé
acabou de pegar, abra a por-
ta e suba a escada. Quando
estiver do lado de fora, vire
a direita e va atras de uma
parede onde vocé vai sairem
um corredor; no fim do mes-
mo, vocé vai encontrar uma
alavanca que vai apagar o
fogo de um outro corredor. Va
0 mais rapido que puder e
pule o espaco das chamas;
caso o fogo se acenda no-
vamente pule pelos canti-
nhos e vocé nao sera atingi-
do.Vire a esquerda e siga di-
retamente para uma escada
do lado direito; pegue a mu-
nicdo e mate um cara, mas
tome muito cuidado para ndo
atirar nos dois monges. Pe-
gue um Medkit, siga para
uma grande pilastra entre
dois alcapdes, baixe a ala-
vanca, caia em um deles,
quebre ajanela e pegue duas
Genstones.

Saia e va para o lado esquer-
do onde ha uma alavanca,
baixe-a e suba a escada;
guando estiver voltando para
o corredor, vire a esquerda e
va a esquerda novamente,
vocé usara uma das Gens-
tones. Uma figura parecida
com um pentagrama vai se
mover e abrir um caminho
onde vocé vai puxar uma
caixa e pegar mais uma co-
luna. Agora volte novamen-
te para a grande sala onde
se encontra a estatua gigan-
te; do lado direito da sala ha
duas portas, entre na se-
gunda porta onde existe
uma escada que da aces-
S0 a parte de cima da es-
tatua. Ja sobre a estatua,
tome cuidado ao pegar
impulso para pular da
mao para cabega, dirija-
se para a outra mao;
quando chegar a ela,
aproxime-se da ponta,
pule e se agarre na bor-
da; dé uma pequena en-
trada.

No fundo dessa pequena
entrada vocé vai colocar a
outra Genstone e abrir uma
passagem sob a estatua.

Volte pela mao da
estatua com muito




cuidado para nao cair; escor-
regue pela barriga e va para
a parte de tras, entdo pule a
rampa e vocé vai puxar uma
caixa para pegar mais uma
coluna. Agora volte nova-
mente para a grande sala
onde se encontra a estatua
gigante; do lado direito da
sala ha duas portas, entre
na segunda porta onde exis-
te uma escada que da aces-
so a parte de cima da esta-
tua. Ja em cima da estatua,

tome cuidado ao pegar im-
pulso para pular da mao para
cabeca, dirija-se para a ou-
tra mao, quando chegaraela,
aproxime-se da ponta, pule
e se agarre na borda de uma
pequena entrada. Use a ou-
tra Genstone para abriruma
entrada sob a estatua. Pule
de volia para a mao, com
todo cuidado para nao cair,
escorregue pela barriga, di-
rija-se para parte de tras da
estatua; pule arampa e vocé
vai cair num lugar plano. Ago-
ra suba numa pequena aber-
tura e pegue 0 SECRET 3 e

quatro municoes. Depois
siga para a parte de baixo
da estatua, caia numa pas-
sagem e siga um corredor
que vai dar do outro lado da
piscina. Do lado da pilastra
ha uma alavanca, baixe-a e
vocé abrira uma passagem
com uma nascente.

Logo de inicio havera umas
estalactites, portanto nao
siga o caminho da escada.
Va por baixo e vire a esquer-
da, vocé encontrara uma fen-
da que se estica até uma
abertura do outro lado da
rampa. La vocé vai encon-
trar o SECRET 1 e uma cai-
xa de municao. Volte por
onde veio e desga por uma
escada que esta do lado di-
reito, vai aparecer uma nova
figura; desca o maximo que
puder, levando em conta que
o yeti nao lhe acerte, equipe
a Uzi, pule da escada e ati-
re. Depois de mata-lo, va até
uma alavanca, baixe-a e...

...uma porta se abrira. Ago-
ra suba e va em direcao a
uma rampa que esta proxi-
ma da fenda onde vocé pe-
gou o Secret, use um Flare
€ veja como € a rampa; es-
corre- gue

Empurre a caixa e tampe a
nascente. Agora volte e en-
tre numa abertura a esquer-
da (va de costas e se agar-
re, depois solte-se); va em
direcao a caixa, empurre-a e
pegue a ultima coluna. Ago-
ra retorne para o lado es-
querdo da estatua e coloque
as colunas nos respectivos
lugares. Entre na grande por-
ta, mais a frente ha um en-
caixe onde vocé deve encai-
xar o simbolo "Seraph", a por-
ta da saida se abrira.

pelo meio e pule da ponta da
rampa (tem de ser da ponti-
nha, ou Lara nao chegara ao
outro lado), em seguida agar-
re-se na outra extremidade.
Puxe a arma e mate o leo-
pardo, siga em frente e en-
tre na porta a direita da es-
cada, desga com cuidado.
Chegando la embaixo, sague
aarma e mate dois caras que
vao sair de onde vocé veio,
mate-os e recolha 0s seus
itens, suba numa plataforma
e da mesma para uma incli-
nagao, onde vocé vai ter de
subir até as bolas de neve
despencarem; corra em dire-
cdo a plataforma e saia da
reta dessa pequena avalan-
che. Agora dirija-se até umas
pedras do outro lado da pis-
cina, prepara-se para matar
dois leopardos. Depois de
mata-los, va para uma entra-
da quase imperceptivel do
lado esquerdo, vocé vai en-
trar num corredor e no fim do
mesmo vai encontrar um
Medkit numa sala. Volte e va
na direcao de onde




0s leopardos vieram, so que
vocé vai virar a direita e su-
bir numa inclinagao, de onde
voce tera que pular para uma
outra plataforma. Agora, se-
guindo a pequena trilha, vocé
vai chegar numa parte onde
o chao cai; saia correndo e
pule do segundo quadro do
chao, agarre-se na escada;
suba até um pouco antes do
teto e dé um pulo para cair
em seguranca. Vocé vai sair
no local onde estavam as bo-
las de neve, pule a inclina-
¢ao e baixe a alavanca para
abrir um engradado onde
VOCé pegara uma mascara.
Desca com cuidado para
Nao cair na piscina, pois ago-
ra ela esta vazia e voceé vai
ter de ir até o fundo; pendu-
re-se e caia. Seu Life ape-
nas vai aparecer indicando
que vocé poderia perder ener-
gia. Siga o peqgueno corredor
escuro, com muito cuidado
para nao cair no fosso com
estacas; fiqgue na pontinha,
pule e suba para uma grade
imensa. Use a mascara e fi-
que esperto com a avalan-
che. Suba um pouco e volte
para o corredor; pule o bura-
co com estacas e espere a
avalanche cair; suba nova-
mente e vire a esquerda para
escapar do proximo desliza-
mento.

7

Vao aparecer leopardos a
sua frente e a sua direita; as-
sim que mata-los suba numa
cavidade na parede do lado
esquerdo e desca
mais a frente pelo

lado esquerdo. Agora vao
surgir mais leopardos na sua
frente; assim que mata-los,
figue em cima da agua con-
gelada e mate mais dois que
aparecerao do lado direito.
Entre na caverna a sua fren-
te e mate mais dois leopar-
dos. Suba num barranco a
esquerda, ascenda um Fla-
re e caia na agua onde vocé
pegara mais uma mascara.
Agora volte e vocé vai en-
contrar dois inimigos, derru-
be-os, pegue os itens e siga
até a parte do grande portao
(aquele onde vocé usou a
primeira mascara). Siga para
adireita e vire a esquerda até
chegar num lugar escuro;
acenda um Flare e va até
uma escada que esta numa
parede ao fundo; escale-ae
desca numa abertura do
lado direito para pegar duas
municoes do langa-granadas.
Pendure-se e caia, ha uma
porta e do lado esquerdo um
encaixe, onde vocé vai co-
locar a mascara. Quando
abrir a porta, a sala vai es-
tar completamente escura,
mais um Flare, desca e siga
para uma escada do outro
lado da sala; suba e pule as
plataformas até chegar em
uma que tem uma alavanca
para acender as chamas e
iluminar a sala, além de sol-
tar alguns Yetis que véem
secos para matar Lara;
mate-0s e depois puxe um
bloco solto perto da escada
para coloca-lo dentro de uma
das entradas, de forma que
apenas fique embaixo de
uma grade. Va no fundo da
sala atras das grades e abai-
xe uma alavanca. Obs.: o
bloco solto serve para man-
ter as grades abertas para
quando vocé baixar a alavan-
ca, gue no caso abriria uma
porta e fecharia as grades,
prendendo vocé.

Antes de sair da sala, revis-
te as jaulas onde os Yetis
estavam presos, para pegar
Larges Medkits e munigao
da mini metralhadora e do
lanca-granadas. Dé um Save
e tenha cuidado quando che-
gar a porta de saida; mais
bandidos a sua espera,
mate-os e recolha os itens.
Depois siga para a porta
que se abriu perto da
grande escadaria, suba
pela fenda e caminhe até
o fim da primeira ponte.
Fique esperto com a mini
avalanche que vai rolar
ponte abaixo; volte corren-
do e entre a direita numa
plataforma. Agora que as
bolas de neve passaram,
prossiga no seu caminho;
chegando num ponto
onde voceé vai ter de tomar
impulso, correr e pular,
para se pendurar numa
escada, suba e, mais a
frente, havera um buraco
onde vocé pode dar um
mergulho. Nao fique mui-
to na agua, vao aparecer
uns peixes nada amiga-
veis, chumbo neles e en-
tre na agua. Nade reto e
figue com a cabeca de
Lara fora d'agua, explore
as pedras a sua frente e
vocé vera uma pedra e
uma escada, suba na pe-
dra e pule na escada. pra-
to imenso em chamas,
preso a duas hastes, va
pela haste da direita até a
ponta, pule numa platafor-
ma inclinada. Agora vocé
deve voltar para o lugar
onde a porta se abriu.

Subindo-a, no topo da esca-
da, dé um pulo, vocé vai cair
num lugar completamente
escuro, use um flare e o
SECRET 2 aparecera. Volte
pela escada, mergulhe nova-
mente na agua, siga para o
lugar vago a sua direita e de-
pois vire a esquerda e nade
até uma porta grande. Ren-
te a essa porta ou, no caso,
atras de vocé, tem uma pe-
dra e, mais a frente, uma es-
cada; suba na pedra e corra
em direcdo a escada, pule e
agarre-se a ela. Suba até o
auge, pule da escada e vocé
vai cair numa viga lateral; em
um dos lados existe uma
alavanca, baixe-a e a porta
se abrira. Saque a arma e
mate um leopardo, depois va
para uma pedra no centro da
pequena sala e baixe mais
uma alavanca, a porta no es-
cadao vai se abrir. Saindo da
sala pelo lado onde tem um

Logo em frente ha uma en-
trada. Va até a borda, tome
distancia, corra, pule e agar-
re-se. Caso vocé caia no
buraco, tente matar os leo-
pardos o mais rapido possi-
vel, aproveite e pegue o0s
itens no fundo da sala escu-
ra. Préximo a parede de onde
vocé caiu ha uma
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alavanca; baixe-a e as por-
tas laterais se abrirao, mais
um leopardo aparecera.
Suba a escada e tente no-
vamente; no local indicado
pela foto, fique de costas
para a rampa da esquerda,
dé um salto para tras e em
seguida, assim que vocé to-
caremum lugar plano, corra
e vire a esquerda. As bolas
de neve irao abrir uma pas-
sagem na parede; na sala
seguinte, havera duas pla-
cas de madeira no chdo, uma
na entrada e uma do lado
esquerdo mais a frente. Ago-
ra a coisa vai complicar pro

Logo de comeco, vocé deve
dar um tiro no sino para po-
der abrir a porta do lado es-
querdo. Va direto para duas
placas que estao rentesa um
portao, passe por cima de
uma delas e Lara sera arre-
messada para cima, agarre-
se na extremidade. E um
pouco ruim de se acostumar
com esses saltos imensos
que vocé tera de executar
com o auxilio das molas pre-
sas as placas de madeira no
chao, bem... vocé se acos-
tuma. Se vocé conseguiu,
vire-se e, do outro lado, tem
uma munig¢ao para a metra-
Ihadora, ao lado ha uma ala-
vanca que vai baixar as gra-
des dos yetis. Desga pelo
lado esquerdo e prepare-se
para fuzilar os yetis que
véem secos para espancar
vocé; mate-os e va em dire-
¢ao a uma entrada nas gra-
des. Fique de costas
para a entrada nas

seu lado! Pise na placa da
esquerda, e a porta na sua
frente vai se abrir, agora tem
uma sala cheia de espinhos.
Tem mais uma porta do lado
direito; aproxime-se, mas
ndo cruze a porta. Agora fi-
que de costas para a porta
aberta, dé um passo para
frente e vire para a parede
do seu lado direito. Essa pa-
rede pode ser escalada, no
topo da parede, virando para
o lado direito, vocé tera o
SECRET 3 e alguns itens
(tudo junto); depois que vocé
0 pegar, volte para a parte
de cima da parede que vocé
escalou. Tem uma pequena
divisa do muro que voceé esta

grades (por onde vocé veio),
o segundo bloco da esquer-
da para a direita pode ser
removido; puxando-o, ele re-
velara uma entrada. Agora
vocé deve usar um Flare e
estabilizar um caminho em
linha reta, como mostra a
foto abaixo.

Putz! Lembra até o ultimo
filme do Indiana Jones! Vol-
tando... pegue 0 SECRET 1
e volte em linha reta. Pegue
o Large Medkit e va em dire-
cao ao fundo do corredor,
onde a direita tem uma sala,
tome cuidado com oYeti que
vai sair da sala em que vocé
esta indo. Depois de mata-
lo, baixe uma alavanca que
se encontra no lado esquer-

com o muro da sala anterior
(onde pararam as bolas de
neve que abriram passagem
para essa sala).

Lembra-se da primeira placa
de madeira? Bem, agora vol-
te pelo muro até bem antes
da placa, desca e mire para
a segunda porta que vocé
abriu. Através da porta aber-
ta, 1a no fundo, ha uma outra

do da pequena sala. Volte até
a entrada na grade e saia; va
na diregdo da segunda jaula
(la no fundo, por onde os pri-
meiros Yetis subiram). No
canto da parede voceé avis-
tara um Large Medkit, des-
ca pelos degraus perto de
onde voceé esta.

Proximo a esses degraus,
tem mais duas placas de
madeira com molas. Va
numa que esta proxima a
uma parede inclinada, saque
a arma e passe em cima
dela; quando vocé estiver no
auge do pulo, atire no sino
para abrir a grade que esta
de frente para as primeiras
placas de madeira nas quais
vocé pisou. Atras da grade

porta, so que fechada. Pas-
se em cima da placa de
madeira correndo em dire-
¢ao a porta (quando correr
pule as bolas de neve que
vao ficar na sua reta); pule
na entrada da primeira porta
e corra em seguida para a
porta mais ao fundo. Caso
voceé erre, tera de fazer tudo
de novo. Caso vocé acerte
de primeira, pule e agarre-se
numa escada que vai estar
do outro lado da sala (o pulo
é necessario, porgue a sala
nao tem fundo). Descendo,
vocé achard a saida.

tem mais uma placa com
mola logo na entrada, passe
em cima dela de forma que
vocé seja arremessado para
o lado esquerdo, onde tem
uma plataforma de grades.
La em cima vocé deve atirar
num outro sino, que se en-
contra a esquerda do outro
lado. Depois escorregue pela
inclinacao onde esta subin-
do a grade de mais um por-
tao que vocé abriu. Ha mais
uma placa de madeira com
mola; dé um save antes de
passar em cima dela.

Deixe Lara de frente para a
parede com uma inclinacgéao,

passe sobre a placa
de madeira, mas
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nao force muito para frente,
ou Lara vai bater a cabeca.
E meio dificil, mas é o Gnico
jeito de continuar.

Ja na parte de cima, tem in-
clinacoes dos dois lados.
Pule em um deles e se pen-
dure; ainda pendurado va ate
o fim da plataforma inclina-
da. Chegando ao fim, suba,
saque aarma, dé umpulo e
atire no sino para abrir a por-
ta do outro lado; volte e
quando pular da inclinacgao,
ponha para o lado onde o lu-
gar é plano. Suba a escada
até chegar numa plataforma
a esquerda e da plataforma
va para a abertura. Observe
ochao e pule para a esquer-
da; puxe a arma e mate um
Yeti que vira de uma entrada
asua frente. Depois de mata-
lo, pegue uma caixa de mu-
nicao sobre um bloco. Logo
depois, va para a abertura
(por onde o Yeti veio), vocé
vai chegar num corredor es-
curo. Va até o fim do corre-
dor e mate um leopardo, mais
a frente virao mais leopar-
dos. Depois de mata-los, no
fundo da caverna ha uma
mascara; quando vocé pega-
la, uma porta se abre. Volte
e suba pelo lado esquerdo;
de um lado tem um lugar
completamente escuro e do
outro lado a porta que se
abriu. Use um Flare e vain-
vestigar o lado escuro, vocé
enconirara uma abertura na
parede; entre e pule a ram-
pa, vocé vai encontrar do
lado esquerdo o SECRET 2.
Volte e siga para o lado onde
se abriu a porta, siga um pe-
queno corredor. Caindo no
buraco mais a frente, enga-
tilhe a arma, mais um Yeti
vira para cima de vocé. Ago-
rause um Flare para
clarear o ambien-

te, e pegue um Large Medkit
no fundo a esquerda.

Agora jogue um flare, de for-
ma que ilumine o ponto indi-
cado da foto. Examine bem
o lugar onde vocé vai cair.
Assim que voceé cair, come-
ce a atirar no Yeti que esta
embaixo. Use o Flare ou re-
colha o qué vocé jogou, de-
pois va para a outra extre-
midade e recolha duas cai-
xas de Flares. Entao siga
para o lado direito até encon-
trar uma abertura; suba e co-
logue a mascara; va ao fun-
do e pegue um Medkit; volte
e entre numa porta a esquer-
da. Atravesse a ponte e vire
a esquerda, vocé vai ficar
numa plataforma, da mes-
ma, pule para a outra e siga
para uma alavanca. Baixan-
do-a, o imenso prato incan-
descente vai virar e derramar
um liquido quente o sufici-
ente para derreter a camada
de gelo que cobre uma en-
trada submersa.

Pendure-se e caia, caso
voceé queira explorar um pou-
co o ambiente, cuidado com
os leopardos. Dentro da fen-
da submersa, pegue a gon-
ghamer. Equipe o lanc¢a-gra-
nadas, tome cuidado com
0s peixes, saia da agua pelo
lado direito para que nao cai-
am estalactites em voce,
atire nos Yetis e nao vai so-

brar nada.Va para a abertu-
ra da esquerda, mate mais
um Yeti e entre pelo lado es-
qguerdo (va grudado na pare-
de) para ndo cairem estalac-
tites sobre sua cabeca. Use
um flare e fique esperto,
aproximando-se da parte
esbranquicada pela neve, vai
sair mais um Yeti “mate-o0”.
Pegue as municoes do lan-
ca-granadas, volte e pegue
o caminho da direita. Vocé
vai avistar um Medkit, pe-
gue-o e cuidado ao subir os
degraus, mate o outro Yeti
que vai descer. Na parte de
cima, quando entrar a direi-
ta, tome muito cuidado com
as bolas de neve.

Agora vocé deve calcular
bem a entrada antes de sair
correndo. Se vocé ja esta
pronto, corra ate uma aber-
tura do lado esquerdo na par-
te de baixo. Chegando ao
buraco, figue de costas, es-
corregue e pendure-se. Va
até a extremidade da direi-
ta, suba e, antes de Lara es-
corregar, pule; nao tem peri-
go, pois vocé vai cair num
lugar plano. Agora tem um
outro buraco, mas nesse
vocé pode escalar a parede.
Corra, pule, se pendure e va
para uma abertura na parte
de cima da parede. Obs.: nao
ha nada no fundo do buraco.
E necessario que vocé es-
teja com o Life cheio. Dé um
save, escorregue de costas,
agarre-se e depois solte-se;
bata no gongo (usando o
gong hamer) e desca.
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Chegando na extremidade,
desca de costas, pendure-se
e caia. Va no segundo pilar
do lado esquerdo, desca
pela escada e use um Flare.
Descga no lado esquerdo, bai-
xe a alavanca e suba. Do
lado direito nao tem nada de
importante, s6 uma armadi-
Iha mortifera. Agora va ate
o final da tela, pelo lado di-
reito e entre num pequeno
recinto, onde voce encontrara
0 SECRET 3 e algumas mu-
nicoes. Agora volte até os pi-
lares e olhe para a porta
onde estava o Secret. Va
para a esquerda, suba numa
pequena inclinacao e pule
nas inclinacoes ao lado. La
vocé pegara uma chave bem
diferente das outras. Antes
de sair da sala onde vocé
pegou a chave, dé um Save.
Agora equipe o lanca-grana-
das, pois é hora de enfren-
tar o guardiao.

Fique atento com as panca-
das dele, dé seis tiros de
granadas e corra para a ca-
verna de onde ele saiu; mas
antes disso, tente manté-lo
o mais longe possivel da ca-
verna, para vocé pegar 0s
dois itens. Dé mais um tiro
de granada e ele vai capo-
tar, fazendo voceé ir
para o proximo
estagio!




Agora Lara se encontra num
curto corredor iluminado por
tochas. Mais a frente, ha
uma estaca com um dragao
de prata enroscado. Sigaem
frente até chegar numa pe-
quena figura de um dragao.
Caia na armadilha e vocé vai
comecar a escorregar numa
imensa descida. Uma pedra
vai cair atras de vocé e mais
a frente tem uma lamina la-
teral. O angulo de visao vai
ficar mudando, fique esper-
to para pular a lamina. De-
pois, mais descida. Quando
chegar numa descida com
agua, vocé tem de estar de
costas antes do fim da ca-
choeira; caso nao esteja de
costas, dé um pulo, aperte
V efacga Lararolarno ar. De-
pois mantenha o botao X
pressionado para fazer Lara
se agarrar na borda da ca-
choeira, va para a esquerda
e pegue o SECRET 1.

Agora faca um mergulho
olimpico! Vocé vai
cair numa outra
queda-d'agua

que lhe arrastara ate uma
pequena lagoa. Suba na pla-
taforma onde tem uma es-
cada de madeira e mate os
peixes. Agora va por baixo
da agua e passe por uma
abertura nas rochas, vocé
vai sair de frente a uma en-
trada parecida com um tem-
plo. Ao se aproximar da por-
ta vao surgir tigres das late-
rais da escada, mate-os e
siga para a esquerda da por-
ta; vocé vai encontrar uma
placa de madeira com mo-
las, passe sobre ela de for-
ma que VOce seja arremes-
sado, ponha para cima, e
vocé vai cair sobre a parte
de cima da entrada da por-
ta. Ja na parte de cima, va
para a direita e baixe a ala-
vanca. Pendure-se em qual-
quer lateral e caia; mate a
aguia e va em direcao a
umas pedras do lado direito;
pegue uma caixa de muni-
¢éo, mergulhe e volte para
a plataforma com a escada
de madeira. Suba a escada,
mate uma aranha e siga em
frente.

Vocé chegou numa parte
com uma queda diretamen-
te para um liquido vermelho
e borbulhante. Desca pela
escada até seu limite, quan-
do Lara se pendurar, solte-
se e se agarre na escada
abaixo. Nao tente pegar o
Secret descendo até o limi-

te dessa escada! Apenas
suba, va um pouco para a
esquerda, pendure-se e siga
pela rachadura lateral até a
outra extremidade. Desca
pela escada até nao dar
mais, figue pendurado, sol-
te-se e agarre na escada
logo abaixo. Tem uma racha-
dura lateral a sua direita que
leva até o SECRET 2. De-
pois que vocé o pegou, vol-
te e siga pelo caminho da
esquerda até um pilar no
meio do liquido vermelho.
Suba as escadas e va até
uma abertura para uma sala.
Cuidado para nao cairno lu-
gar errado! Assim que des-
cer, va para a parede a sua
esquerda e escale-a. Suba
até o seu limite. Segure o
botao de rolar e, sem solta-
lo, pule e assim que Lara cair
no telhado, faca-a se agar-
rar.Va para o lado esquerdo
até aparecer uma entrada
gue vai estar atras de voceé.
Puie novamente e Lara vai
cair num lugar plano, cuida-
do para nao errar ou voceé ja
era... quer dizer, ou Lara ja
eral Va ate a ponta da plata-
forma que cai, para vocé cair
em seguranca. Dé um Save.
Agora vocé tem quer acer-
tar de primeira, tome distan-
cia, corra e pule para a en-
trada; de preferéncia pule
meio na diagonal a direita,
para quando vocé cair na
rampa da entrada, cair gru-
dado a parede. Assim que
voceé tocar a rampa, dé um
salto e pressione para a di-
reita para vocé cair entre 0s
espinhos. Pegue a municao,
suba pelas pedras, acione a
alavanca e siga para a en-

trada ao lado. Os portdes se
abrirao, volte pela entrada
submersa nas rochas. Quan-
do estiver

Va subindo até chegar nu-
mas inclinacoes e dé um
Save. Agora tome distancia,
corra e pule para a inclina-
cao a sua frente. Va escor-
regando até chegar um pou-
co antes da beira, pule para
a préxima e repita a opera-
cao até chegar em uma que
é muito junta a outra; dé um
pulo e, em seguida, pule no-
vamente e agarre-se a bor-
da. Deu trabalho? Vocé ain-
da nao viu nada! Suba e fi-
que um pouco a direita, tome
distancia, corra, pule e agar-
re-se a borda. Agora é pro-
blema. Figue de costas, pen-
dure-se; assim que voceé se
soltar e tocar em um lugar
plano, role e dé um pulo. Pe-
gue o Medkit, d& mais um
pulo para chegar a alavan-
ca; acione-a, role e volte o
mais rapido que puder para
uma nova abertura embaixo
de onde vocé veio. E dificil,
mas nao & impossivel! Siga
o corredor que da acesso a
uma pequena inclinacao,
corra para uma abertura na
parede para nao ser atingido
pela pedra. Tem mais uma
pequena subida, cuidado
com outra pedra; na
parte de cima tam-




bém tem mais uma. Suba
pela escada e vocé saira
num lugar muito escuro, use
um Flare.

Do outro lado da sala tem
uma alavanca, baixe-a e
puxe a arma para matar um
tigre que vai vir pela suas
costas. Essa alavanca vai
acionar uma lanterna esqui-
sita, dé um save e vamos
em frente... Use um Flare
para auxiliar um pouco. Pule
na escada e descga até um
pouco antes da lamina; as-
sim que ela encostar a pare-
de na qual vocé esta, solte-
se e, um pouco depois da la-
mina, agarre-se a escada
novamente. Repita o mesmo
lance com a lamina seguin-
te. Agora cuidado com as ro-
das, passe emdirecéao a uma
abertura no fundo a esquer-
da; vocé se encontra sobre
a sala das estatuas. Mate as
duas aguias. A sua esquer-
da tem um switch e a direita
uma porta. Acione o switch
e saia pulando pelas'vigas,
pois a porta ndo fica aberta
por muito tempo. Dé um save
porque o pior ainda esta por
vir. Bem, temos a frente uma
pequena ponte com um mon-
te de bolas cheias de espi-
nhos e por baixo um amon-
toado de lava. Veja até que
distancia vocé pode chegar
nas bolas de espinhos, pas-
se por elas e mais a frente
(quando estiver em seguran-
¢a) dé mais um save. Agora
aperte o switch da di

Saia correndo em linha reta,
nao se assuste com a pe-
dra. Quando chegar no final
da ponte, dé um salto e agar-
re-se na plataforma. O peri-
go comegou agora! Pegue a
mascara e dirija-se para uma
plataforma a esquerda, tome
distancia, corra e pule. Pode
ocorrer de vocé bater numa
pequena parte da estatua do
dragao. Agora va subindo,
dentro do pequeno corredor
escuro, use um Flare e mate
as aranhas para s6 entéo po-
der baixar a alavanca. Va
pelo lado esquerdo, pegue
uma caixa de Flares e pule
na diagonal em direcao a ca-
beca do dragao. Vocé pode
prender um pouco no chifre
da estatua; ande em dire¢éo
a cabeca do bicho (entre os
chifres) e vocé vai parar na
plataforma onde pegou a
mascara. Vire para a diago-
nal a esquerda, vocé vai ver
um pilar. Tome distancia, cor-
ra e pule; da plataforma, pule
para uma outra plataforma
(que & bem mais baixa) que
se encontra mais a frente;
tome distancia, corra e pule.
Dé um save. Fique no meio
do piso e pule normalmente
na placa com mola pressio-
nando para cima. Assim que
vocé tocar o chdo segure 0
X e dé dois toques para tras
fazendo com que Lara se
pendure. Depois pule para as
plataformas na diagonal a
esquerda. Na primeira que
vocé pula vai rolar uma pe-
dra; segure X e dé um toque
paratras. Continue até che-
gar numa plataforma junto a
parede. Dé mais um save.

Agora fique de costas para
a descida, dé um salto para
tras e, quando cair na outra
placa que se encontra no fim
da descida, mantenha o di-
recional para cima.

Voce vai cair numa platafor-
ma; vire a esquerda e o SE-
CRET 3 estara a vista. Tome
disténcia, corra e pule, nao
deixe de agarrar a borda ou
vocé vai dessa para a pior!
Agora vire a sua direita e
pule de novo para a platafor-
ma inicial. Pule as platafor-
mas todas de novo e siga
para as plataformas na dia-
gonal acima. Mate a aguia e
siga para uma entrada no
canto superior esquerdo. Ao
chegar na pequena sala, va
para uma pedra no fundo a
direita e empurre-a. Uma ou-
tra sala, s6 que mais escu-
ra; baixe a alavanca e caia
na portinhola. Nao fique pre-
ocupado com a pedra, ela so6
vai sair rolando quando vocé
estiver um pouco distante.
Corra, dé um pulo e vire a
esquerda. Vocé voltou para
a parte de cima da sala das
estatuas; mate os tigres,
pendure-se e caia. Ao lado
da porta de entrada tem um
encaixe, onde vocé vai co-
locar a mascara. A porta ao
lado vai se abrir. Muito cui-
dado com uma roda no cor-
redor, va entrando nos es-
pagos com cuidado para néo
ser atingido pela roda. De-
pois de passar pela roda, ha
uma descida no final do cor-
redor. Bem, vocé vai ter de
serrapido!

Ao descer, va direto numa
alavanca do lado direito da
queda d'agua, vire-se e abai-
Xe mais uma que se encon-
tra depois de um esqueleto;
volte e baixe uma terceira
alavanca que esta junto a um
outro esqueleto com um Me-
dkit. Depois de acionar as
trés alavancas, pegue o Me-
dkit e va na direcéo da nova
abertura do lado esquerdo da
gueda d'agua. Se quiser, olhe
paracima e vocé vainotar o
motivo da pressal! Mais
agua. Suba na plataforma,
tome distancia, corra, pule e
agarre-se na outra platafor-
ma. Subindo, vocé vai ver
uma peguena represa, mer-
gulhe e vaem direcdo a uma
alavanca no lado direito e ao
fundo da sala. Mate o peixe
e suba para uma abertura na
parte de cima a esquerda.
Pegue a municdo que esta
junto com um Large Medkit,
volte para a agua e siga para
uma abertura a esquerda.
Siga ate o fundo do corredor
submerso, mas nao baixe a
primeira alavanca que ver.
Entre na abertura da direita
e baixe a alavanca que esta
rente a porta, aperte V para
fazer com que Lara vire mais
rapido. Entrando na nova lo-
calidade tem mais uma ala-
vanca, baixe-a e aperte V
novamente. Caso vocé es-
teja com a barra de oxigénio
ainda cheia, pode arriscar
pegar o Medkit no fundo do
corredor, ou volte
depois de tomar




um ar. Voltando para o peri-
go... Puxe a alavanca perto
da porta de madeira (aquela
que nao foi recomendada),
puxe-a e a correnteza vai lhe
puxar. Tome um ar e va para
uma porta junto a alavanca
que inundou tudo. Vocé vai
entrar num corredor no qual
vai encontrar uma outra ala-
vanca, baixe-a e volte. Puxe
a alavanca que inunda tudo
e suba para uma nova en-
trada acima e na mesma di-
regao da alavanca que voce
acabou de puxar. Na entra-
da, vocé vai encontrar uma
outra sala com agua. Numa
caveira abaixo, vocé pega
duas caixas de municao.
Agora va para a entrada da
direita. Tem um paredao de
espinhos; corra para a es-
querda até uma alavanca,
puxe-a e siga para uma aber-
tura no canto esquerdo da
sala, antes de ser esmaga-
do pela parede. Vocé vai cair
num corredor inundado que
tem uma correnteza muito
forte. No fim do corredor tem
uma chave e um Medkit,
pegue-os e siga para a sai-
da a direita. Vocé vai sair na
frente de onde tudo come-
cou. Va para a plataforma
com a escada de madeira
(que esta perto da queda
d'agua).

Use a chave que vocé aca-
bou de pegar e a grade ao
lado vai se abrir. Salve seu

progresso e mergulhe
com a arpoon gun
equipada. Use um

Flare e va até uma viga com
uma cara desenhada. Do
lado esquerdo uma porta
vai se abrir, mate um pei-
Xe que vai aparecer. Na
viga do meio tem uma
alavanca; baixe-a, a por-
ta por onde vocé entrou
vai se fechar e uma do
lado esquerdo vai se
abrir. Sigaem linhareta e
suba. Mate mais um pei-
Xe e va para uma entra-
da com uma cara dese-
nhada, dé um save antes
de se aprofundar na es-
curidao! Use um Flare e
fique esperto com umas
aranhas.

Mais a frente tem umas ara-
nhas gigantes, vocé entrou
no territorio delas. Use um
armamento pesado (o lanca-
granadas ou a M16) para aca-
bar com elas. Reviste bem
o lugar! Depois de matar as
pequenas aranhas" va para
umas vigas no fundo a direi-
ta; suba, tome distancia e
pule para a mais alta. Agora
chegue na ponta da viga
onde voce se encontra e pule
para a plataforma e da mes-
ma, pule par as outras. Cui-
dado com uma aranha que
pula em vocé. Nao fique de
boca aberta com o tamanho
do ninho! Concentre-se na
viga embaixo do ninho onde
vocé vai ter de pular. Tome
distancia, corra e pule. Re-
pita a mesma coisa com a
proxima e nao esqueca de
se agarrar. Agora pule para
a saida no alto da tela, que
vai leva-lo até a pedra loca-

lizada no meio da agua. Pe-
gue distancia, corra, pule e
pendure-se; no topo voce vai
encontrar uma chave, pegue
e mergulhe de volta. Va até
onde vocé matou os primei-
ros tigres. Se vocé nao no-
tou, tem uma porta do lado
direito, assim que vocé sai
daagua.

Use a chave e, quando en-
trar, suba pelas partes da la-
deira que Lara pode subir. Na
segunda plataforma que
vocé for pular, figue esperto
com a pedra; segure X e dé
um toque para tras, fazendo
com que Lara fique pendu-
rada e a pedra passe por
cima sem atingir vocé. As-
sim que vocé subir a tercei-
ra e Ultima plataforma, vire
a esguerda para que a pedra
que vem nao lhe atinja. Va
ao fundo da sala de onde a
pedra veio; pegue a municao
e siga para uma entrada a
direita. A entrada vai dar
acesso a uma ponte; mate a
aguia e dois tigres e suba
numa viga com a superficie
inclinada, em seguida pule.
Pule para a outra e suba a
da esquerda. Chegando na
pequena sala com uma
roda, va para o fundo da tela;
fique de costas e assim que
aroda estiver se distancian-
do, dé um pulo para tras e
um outro em seguida. Tem
uma entrada de um lado e
um buraco do outro. Caso
queira pegar uma municao
de metralhadora, va pelo bu-
raco; desca até onde der, sol-
te e agarre-se na plataforma
de baixo. Pegue a municao

e caia num buraco mais a
frente. Faca tudo de novo,
até chegar a parte depois da
roda. Continuando... Siga
para a entfada e vocé vera
uma roda parada, nao se as-
suste! Pegue o Large Medkit
e a municao. Atravesse a
ponte o mais rapido que
puder. Mate a aguia, acione
0 pequeno switch e fique

Ao total sao quatro plata-
formas que vao lhe dar
impulso até chegar numa
plataforma mais alta, na
qual vocé vai ter de se
agarrar. Agora mate a
aguia, pule e pendure-se
na entrada a sua direita.
Vocé vai chegar numa
sala onde a seu redor
esta cheio do liquido ver-
melho e borbulhante. Siga
para uma plataforma a
frente onde se encontra
uma fechadura, pule para
a sala escura e atraves-
se-a 0 mais rapido pos-
sivel em direcao a uma
plataforma com uma es-
cada. Suba a escada até
encontrar uma outra, mas
nao suba. Saia da esca-
da e use um Flare. Vocé
esta na parte de cima da
sala escura. Va até uma
entrada contra a parede,
corra para uma outra es-
cada e suba. Vocé esta
num outro lugar escuro!
Vire a direita e
siga o corredor
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até encontrar uma ala-
vanca. Baixando-a, volte,
entre na primeira porta a
direita e vocé vai se de-
parar com uma estatua
imensa de um dragao.
Agora corra, pule e agar-
re-se na plataforma que
se encontra do lado es-
querdo da porta onde
vocé esta; pule normal-
mente para a do lado di-
reito, dé mais um pulo e
agarre-se novamente no
pilar, onde vocé vai pegar
uma chave. Dé mais um
save! Volte de costas
pelo pescoco da estatua

Depois da cerimonia que
Marco Bartoli realiza e se
mata com a adaga, Lara se
assusta. O corpo € carrega-
do pelos capangas, € € le-
vado para algum lugar. Visu-
almente, de comeco, nao se
tem nada a fazer. Vamos pro-
curar! Va até a ponta da pe-
guena ilha verde onde vocé
esta, vire para a direita e
equipe a metralhadora. Uma
forma esquisita vai vir voan-
do de uma pequena ilha.
Derrube-a, e desga pelo lado
esguerdo onde voce vai pe-
gar um Medkit. Des-

e segure X, no final dele
vocé vai ficar pendurado;
suba e dé um salto para
cair em seguranca. Ago-
ra vocé deve fazer um
céalculo exato entre a por-
ta e um pedago da pare-
de; tome distancia, corra
e pule. Depois, va para a
plataforma a frente e use
a chave que vocé pegou.

Vocé acaba de abrir um
alcapao. No pilar rodea-

ca para uma pegquena incli-
nagao e da inclinagao para
terra firme onde tem uma es-
tatua. Va para a parede do
outro lado que também tem
uma pequena inclinagao e
engatilhe a arma. A estatua
gue voceé viu acaba de ga-
nhar vida, mate-a antes dela
comecar a atacar! Volte para
a inclinacao por onde vocé
desceu, vire um pouco para
a esquerda. Vocé notou que
tem uma inclinacao e mais
adiante um lugar plano.

Do ponto da foto, pule na di-
agonal e vocé vai cair no lu-

do pelo liquido vermelho
também desce uma gra-
de na qual vocé vai ter de
pular; da mesma, pule
para a plataforma com a
escada. Subindo-a, vocé
vai descer numa platafor-
ma, dela pule para uma
escada. No topo, mais a
frente tem duas entradas,
entre na da esquerda. E
uma outra sala com ou-
tro dragéo. Corra, pule e
agarre-se na plataforma
ao lado e pule normal-
mente para a seguinte.
Agora ha uma rampa a
direita; corra, pule e quan-
do tocar nela, dé mais um
pulo para cair no pesco-

gar plano. Agora huma pe-
qguena ilha tem um objeto
amarelo. Corra, pule e agar-
re-se na beirada. Pegue o
objeto e pule de volta para o
lugar plano. De |4, pule na di-
agonal para a direita em di-
recao a inclinacao para vocé
cair no lugar da estatua que
vocé destruiu. Suba nova-
mente para o lugar onde vocé
destruiu o primeiro inimigo,
va para a ponta e pule na di-
recao da plataforma inclina-
da para a esquerda. Assim
que escorregar, pule para
uma outra a frente e da mes-
ma, pule e agarre-se na en-
trada. Suba e, mais a frente,
vocé vai encontrar uma ala-
vanca,; baixe-a e entre no
corredor de grades até uma
rampa. Dé um save, puxe a
arma e escorregue pela in-
clinacao. Chegando um pou-

co da estatua. Dé mais
um Save e suba a esca-
da no pilar. Mais acima
vocé vai encontrar uma
lamina, calcule bem e
pule da escada para uma
rampa atras de vocé;
guando estiver escorre-
gando, pule para a esca-
da. Tem mais uma lamina
acima e mais uma esca-
da atras de vocé, suba o
maximo que puder (nao
tao junto a lamina). Vocé
agora tem de pular, virar
e se agarrar na escada
logo atras! Suba e vocé
acaba de concluir a fase!
BABINHA!

co antes da ponta, pule e
mate mais uma estatua que
ganha vida. Por tras da es-
tatua do lado direito, pule
para um lugar plano nas ro-
chas. Agora vire de costas
para inclinacdo, pule e, qua-
se em seguida, pule nova-
mente e agarre-se na borda
do telhado.

Pegue o SECRET 1 e des-
ca do telhado. Va um pouco
para longe das estatuas,
destrua mais uma delas que
vai adquirir vida. De prefe-
réncia, dirija-se
para uma pequena
ilha; veja para




onde a estatua esta de fren-
te e vocé encontrara o pe-
dago de terra flutuante. De-
pois volte e suba no alcapao
por baixo do telhado e pegue
os itens e principalmente o
objeto amarelo (que é uma
moeda gigante); a terceira
estatua vai ganhar vida tam-
bém, destrua-a! Fique no lu-
gar da ultima estatua e vire
a direita. Pendure-se, solte-
se e agarre na parte de bai-
x0. Nesse lugar, atras de
uma pedra, tem uma alavan-
ca que vai abrir uma grade
mais a frente. Corra e pule
para a outra ilha, nao esque-
cendo de se agarrar. Siga
para a parte com uma incli-
nacao, pule-a e, mais a fren-
te, corra, pule e agarre-se.
Suba e repita a mesma coi-
sanas partes a seguir. Ago-
ra, ao invés de pular para a
ilha com a porta, volte pela
parte de cima da trilha ver-
de; ha duas estatuas que
vao acordar, destrua-as
e, ai sim, va para a porta.
Pegue as municoes e use
as moedas que vocé pe-
gou. Primeiro va para o
lado esquerdo da ponte,
espere o guardiao subir e
mande bala. Depois va
para o lado direito e pe-
gue as duas caixas de
Flares. Dirija-se para bai-
X0 da arvore junto as pe-
dras e use um Flare.

Uma passagem se revelara.
Entre nela, pegue o SE-
CRET 2 e volte. Dé mais um
Save e siga para uma ram-
pa com uma pedra. Fique
de costas para a pedra e dé
um salto para tras, vocé vai
escorregar € a pedra vira
atras de vocé. Quando Lara
parar de escorregar, dé um
toque para tras, depois pule
paratras e em seguida pule
para frente. Depois de pular
as pedras, volte para o pon-
to de onde veio a segunda
pedra, abaixo tera mais uma
pedra. Caia de frente para
essa pedra e segure X. La
embaixo, investigue a regiao;
um guardiao vai descer.
Apoés destrui-lo, embaixo do
ponto do guardiao tem um
Medkit. Va para uma entra-
da do lado esquerdo e suba
na viga. Saindo no telhado,
pule para uma abertura nas
rochas e volte para a segun-
da rampa de onde a segun-
da pedra rolou. Observe uma
plataforma do lado direito
com uma corda esticada.
Corra, pule e agarre-se na
plataforma. Desca pela cor-
da e, quando estiver sobre
a ponte, solte-se. Na ponte,
equipe o lanca-granadas e va
para a porta.

Uma das trés estatuas vai
despertar. Destrua-a e baixe
a alavanca; as duas estatu-
as que restaram vao acor-
dar. Depois de destrui-las,
va para uma abertura perto
da entrada e pendure-se na
corda gue vai levar vocé para
uma parede na qual vocé vai

escalar. Subindo-a, pendure-
se na borda do lado de fora
da pequena gruta. Caia e vol-
te até a plataforma com a
corda por onde vocé desceu
na ponte; s6 que agora vocé
nao vai se soltar do gancho.
Vocé vai para num corredor
esverdeado. Dé um Save e
va para a borda atras de
vocé. Pule na diagonal a di-
reita; tem um bloco solto no
meio da sala rodeada de
fogo. Empurre a pedra para
um ponto no qual vocé pos-
sa subir para a plataforma
acima. Cuidado com os guar-
dides que virdo das chamas.
Na plataforma que vocé su-
biu tem uma alavanca, acio-
ne-a e volte para a parte de
baixo.Va para uma fenda no
meio da sala. Vocé tera que
descer pela parte de onde
estao saindo tiros da pare-
de. Pule para a plataforma
que leva direto para uma
abertura na parede, na qual
tem uma alavanca. Depois
que baixar a alavanca, va
para a plataforma de cima
(onde vocé subiu com o au-
Xilio do bloco). Depois suba
num pequeno muro onde
vOCé vai pegar duas caixas
de municoes. Do mesmo
ponto, vire-se para a parede
de fogo e vocé vera a aber-
tura rodeada pelas chamas.
Mire bem na abertura! Corra
e dé um mergulho. Legal e
forcado! Bem, agora pegue
uma municao € baixe a ala-
vanca na sala abaixo do fogo.
Volte por uma pequena aber-
tura do lado esquerdo que
vai leva-lo a uma sala sub-
mersa. Va para a parte de
cima da abertura onde vocé
vai acionar mais uma alavan-
ca que fara parar as laminas
do corredor. Depois de atra-
vessar o corredor, voce sai-
ra no lugar por onde pulou
para a sala que tem a pedra.
Pule la novamente e empur-

re a pedra para perto da en-
trada de onde voceé saiu. Se
vocé nao esta acostumado
a pular na diagonal, é acon-
selhavel dar um Save! Suba
na pedra e dé um pulo na di-
agonal, pressionando para a
esquerda e nao esquecendo
de segurar o X. Nesse cor-
redor de cima, va para o fun-
do até a borda. Use um Fla-
re, corra, pule, pendure-se

Uma grade cerca o lugarem
que voceé esta, assim que
abri-la, virdo um monte de
caras que nao param de ati-
rar facas. Obs.: ndo saia ain-
Oa da parte de dentro da gra-
de. Depois de aniquilar os ca-
ras, saia da area da grade e
trés estatuas virao atacar
vocé. Suba na pedra da ala-
vanca e vocé nao tera pro-
blemas em acabar com elas!
Ainda nao acabou! Aproxi-
me-se de uma outra estatua
a esquerda e detone-a do
mesmo jeito das outras. Re-
colha os itens dos caras que
vocé matou, baixe as duas
alavancas que estao entre
dois paredoes de cada lado
da sala e siga para a saida.
Cuidado com um cara que
esta escondido la. Mate-o e
dé uma geral nele. Na esca-
daria, use um Flare e pegue
muni¢ao para o lanca-grana-
das. No fim da escada tem
uma alavanca, assim que aci-
ona-la, volte correndo para
onde vocé matou as estatu-
as anteriores. Mate as duas
que vieram atras de
vocé. Volte para a




escada e vocé saira na sala

do fosso (por onde vocé foi
parar la embaixo). A porta do
lado direito esta aberta. Um
Save é aconselhavel!

Escale a parede (nao até o
topo), pule com o V pressi-
onado, fazendo com que
Lara pule e vire-se para po-

INa peguena sala onae voce
se encontra, se tiver muita
municao equipe o langa-gra-
nadas ou a metralhadora.
Assim que vocé sair, a es-
tatua que esta na sua frente
ganhara vida e portanto...
chumbo nela! Depois de de-
tonar com ela, va para o lo-
cal onde ela estava e acio-
ne a alavanca. A estatua que
esta na frente da salinha de
onde voce veio, se levanta-
ra e vai partir para cima de
vocé. Acabando com ela, do
lado esquerdo (por fora) de
onde ela estava, tem uma
outra alavanca, baixe-a e pre-
pare-se para acabar com
dois guardides que desper-
tam. Depois de acabar com
eles, entre numa nova pas-
sagem que o levara ate uma
sala escura. Essa sala esta
repleta de capangas de Mar-
co Bartoli. Acabando com

der agarrar na parede de tras.
Escalando a nova parede,
suba e va para a direita. Pare
na parte vermellha da pare-
de e repita 0 mesmo que
vocé fez na parede abaixo.
Mais uma parede... fagca a
mesma coisa das outras pa-
redes (Mantenha pressiona-
do o V, pule e agarre-se na
parede). Chegando ao topo,
suba e, assim que Lara es-
corregar, pule, vire-se no ar
e agarre-se na borda da in-
clinacao. Ainda pendurado,
chegue perto da borda onde
VOcé tera que ir. Suba e, as-
sim que Lara escorregar, sal-
te e depois ponha para o
lado do chéo.

eles, recolha os itens que
eles deixam. Um deles vai
deixar cair uma daquelas
moedas douradas, que vai
servir para abrir o portao. Dé
um Save e equipe a metra-
lhadora que é rapida e letal.
Quando descer a inclinagao,
nao tem mais volta. Marco
Bartoli vira um dragao! Lem-
bre-se que ele enfiou a ada-
ga no peito, la no comego da
fase Temple of Xian. Duas re-
comendacoes: Seja habilido-
so e estrategico.

Toda vez que vocé estiver
em chamas, mergulhe nos
buracos, aproveite e pegue
Medkits e municao para a
metralhadora. Assim que

!

Mate o cara e pegue a muni-
cao. Mais a frente, puxe a
pedra e figue onde ela esta-
va. D& mais um Save. Pule
no chao perto da parede de
fogo.Va até chegar numa pla-
taforma. De la, observe um
pequeno vao nas rochas do
outro lado. Pule 1a. Do vao,
pule para uma abertura abai-
xo da plataforma. Use um
Flare e entre na caverna. Do
lado direito no fim da caver-

voceé derruba-lo, corra para a
barriga e arranque a adaga
do monstro (botao que faz
Lara pegar os objetos, ou
seja, X).

Nao largue o controle!!! Nao
acabou ainda! Tudo vai co-
mecar a desmoronar, entao,
nao fique parado e corraem
direcao a saida que vai se
abrir. Depois rolaum cena a
la Indiana Jones.

[
Vai tudo pelos ares! Inclusi-
ve Lara.

na, vocé encontrara o SE-
CRET 3, o ultimo do game.
Volte para o comeco da ca-
verna. Da entrada da caver-
na, corra, pule e agarre-se na
pedra com a superficie in-
greme que esta na frente da
entrada (sé que do outro
lado). Suba e, antes de Lara
escorregar, dé um pulo. De
volta a plataforma, pule para
a entrada e, finalmente vocé
enfrentara o dragao! Isto ¢,
se vocé seguiu a estratégia
do comeco ao fim, pegando
todos os secrets!

Depois de tudo, Lara vai para
casa, e la também nao tem
S0S5ego.




Lara fica olhando a adaga e,
de repente, o alarme de sua
casa toca indicando que ha
intrusos na sua residéncia.
Va o mais rapido que puder

Rapido. Abra a porta e pe-
gue em primeiro lugar a sho-
tgun e as munigoes. Mate os
caras que estaono quarto e
nao esqueca do doberman!
Pegue tudo e saia com cui-
dado, ha bandidos por toda
parte.

Saindo da casa, mate todos
que vocé puder e tome mui-
to cuidado para nao perder
muito Life. Se vocé quiser
acabar o game, procure €
mate um cara que anda com
duas armas.

Caso vocé ache simples de-
mais, dé uma volta ao redor
da casa e aniquile todo mun-
do! Reviste o jardim da casa
da Lara, vocé pode achar
itens. E também nao esque-
ca de revistar os caras que
vocé matou. Quando acabar
tudo, Lara vai tomar um me-
recido banho. Mas nao se
empolgue, a gata ndo gosta
de bisbilhoteiros. E, fica pra
proxima (quem sabe em

para a porta do outro lado da
cama. Nao fique de boca
aberta com a roupa da minal

1O0xigénio infinito - Todas as fases
8008C4FE 0708

2 Todos os itens especiais - Todas as
fases

80088B34 0009

3 Os 3 Segredos - Todas as armas
800DE682 000F

4 Large Medi Packs infinitos
80083AB8 03E7

5 Small Medi Packs infinitos
80088ABA 03E7

Caodigos para as armas

6 Harpoon Ammo infinita
8008C5B8 0006

7 Shotgun Ammo infinita
8008C5B40012

8 Flares infinitos
80088AAA 03E7

9 M-16 Ammo infinita
8008C5C00050

10 Todas as armas [Nota 1]
80088AA0000B

1 1 Automatic Pistols Ammo infinita
8008C5AC 0028

12Grenade Launcher Ammo infinita
8008C5BC 0008

13 Uzis Ammo infinita
8008C5B0O00AD

Great Wall

14 Energia infinita
8019CF52 03E8

15 Moon Jump
DO0SAAD40010
8019CF50FFEO

16 Long Jump
8019CF4E 006B

Venice

17 Energia infinita
801C19E603E8

18 Moon Jump
DO0SAAD4 0010
801C19E4 FFED

19 Long Jump
801C19E2006B

Bartoli's Hideout

20 Energia infinita
801DOCBE03E8

Tomb Raider 37).

21 Moon Jump
DOOSAAD4 0010
801DOCBC FFEO
22 Long Jump
801DOCBA 006B

Opera House

23 Energia infinita

801CF2F6 03ES

24 Moon Jump - Opera House
DO0OBAAD4 0010

801CF2F4 FFEO

25 Long Jump - Opera House
801CF2F2006B

Offshore Rig

26 Energia infinita
801BEC8603ES8

27 Moon Jump
DO08AAD4 0010
801BEC84 FFEO

28 Long Jump
801BEC82006B

Fathoms

29 Energia infinita



801BB48203ES8
30 Moon Jump
DOOSAAD4 0010
801BB480 FFEO
31 Long Jump
801BB47E 006B

Diving Area

32 Energia infinita
801BDDA203ES
33 Moon Jump
DO0SAAD4 0010
201BDDAO FFEO
34 Long Jump
801BDDIE 006B

Wreck of the Maria Doria

35 Energia infinita

801CFE8603E8

36 Moon Jump

DO0SAAD4 0010

801CFE84 FFEO

37 Long Jump

801CFES2006B

38 Ter os 3 Circuit Breakers [Nota 2]
80088B48 0003

Living Quarters

39 Energia infinita
801B691603ES

40 Moon Jump
DO08AAD4 0010
801B6914 FFEO

41 Long Jump
801B6912 006B

The Deck

42 Energia infinita
801DCDIAO3ES
43 Moon Jump
DO08AAD4 0010
801DCDI8 FFED
44 Long Jump
801DCD160068B

-Catacombs of the Talion

45 Energia infinita
801C585203E8

46 Moon Jump
DOOSAAD4 0010
801CS850FFEO
47 Long Jump
801C584E 006B

Ice Palace

48 Energia infinita

801C8456 03E8

49 Moon Jump

DO0SAADA 0010

801C8454 FFEO

50 Long Jump

801C8452006B

51Matar o chefe da Ice Palace com 1 tiro
DO08AAD4 0040

801CIOFOE 0000

Temple of Xian

52 Energia infinita
301DB42603E8

53 Moon Jump
DO0BAAD4 0010
801DB424 FFEQ

54 Long Jump
801DB422 006B

Floating Islands

55 Energia infinita
801DIE4203E8

56 Moon Jump
DOOSBAAD4 0010
801D1E40 FFEO

57 Long Jump
801DI1E3E006B

Dragon's Lair

58 Energia infinita

801A2ASE03ES

59 Matar o chefe da Kill Dragon com 1
tiro

DO0SAAD4 0040

801A31CA 0000

Tibetan Foothills

60 Energia infinita
801DB6F203E8

61 Moon Jump
DO0SAAD4 0010
801DB6FOFFEO

Barkhang Monastery

62 Energia infinita
801E31C603ES

63 Moon Jump
DOOSAAD4 0010
801E31C4 FFEQ

Home Sweet Home

64 Energia infinita
801B2CCEO03E8

Lara's Home

65 Moon Jump

DO0OSAAD4 0010

8017C89C FFEO

66 Flares

S0088AA0 0002

67 Abrir porta secreta [Nota 3]
8017D04A 0001

8010BAOS 1672

Cédigos variados

68 Spider Lara [Nota 4]
8008C4F6 0001

69 Sempre usar Flare [Nota 5]
DO0SAADG6 0008

8008C4EE 0008

70 Modificador de fase [Nota 6]
80089038 0077

Digitos que acompanham os cédigos
modificadores de fase

01 - The Great Wall
02 - Venice

03 - Bartoli's Hideout
04 - Opera House

05 - Offshore Rig

06 - Diving Area

07 - 40 Fathoms

08 - Wreck of The Maria Doria
09 - Living Quarters

0A - The Deck

0B - Tibetan Foothills

0C - Barkang Monastery

0D - Catacombs of The Talion
OE - Ice Palace

OF - Temple of Xian

10 - Floating Islands

11 - The Dragon's Lair
12 - Home Sweet Home
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71 Cédigos para as armas [Nota 7]
DOOSAAD4 0021

8008C4EE 0004

DO0SAAD4 0022

8008C4EE 0005

DOOBAAD4 0024

8008C4EE 0006

DO0SAAD4 0028

8008C4EE 0003

Aperte ™A para SHO "GUN
Aperte Vi para M-16
Aperte <+4 para GRENADE
LAUNCHER

Aperte >+A para UZI'S

72 Modificador de armas
8008C4EE 000?

Digitos que acompanham os cédigos
modificadores de armas
01 - Pistols
02 - Automatic Pistols
03-Uzi's
04 - Shotgun
05-M-16
06 - Grenade Launcher
07 - Harpoon Gun

74 Energia infinita - Parte 1
DO087TCAG6 0001
8019CF5203E8
DO087CAG6 0002
801CI9E603ES
DO087CAG6 0003
801DOCBEO3ES
DO087CAG6 0004
801CF2F6 03E8
DO087CA6 0005
801BEC8603ES8
DO0S7CAG6 0006
801BDDA203ES
DO087CAG6 0007
801BB48203ES

75 Energia infinita - Parte 2
DO087CAG 0008
801CFE8603ES
DO087CA6 0009
801B691603E8
DO087CAG 000A
801DCDIAO0O3ES
D0O087CA6000B
801DB6F2 03E8
DO0B7CA6000C

801E31C603ES
DO087CA6 000D
801C585203E8
DO087CA6 000E
801C8456 03E8
76 Energia infinita - Parte 3
DO087CA6 000F
801DB426 03E8
DO087CA60010
801DI1E4203ES8
DO087CA60011
801A2ASE03ES
DO087CA60012
801B2CCEO3ES

Nota 1: Use o codigo """Todas as armas"'
bem no comecinho da fase Venice. Use-a
sozinha, sem o uso de qualquer outro cé-
digo. Salve e entio Reset o Playstation e
nao acione-o novamente.

Nota 2: Use o codigo de "Circuit
Breakers' junto com a ''Ter todos os Itens
Especiais''.

Nota 3: Entre na porta secreta sob as es-
cadas, desligue o GS, entdo pressione o
interruptor na parede dentro desta porta.
A porta secreta deve estar aberta.

Note 4: Este cédigo permite 4 Lara Croft
escalar a maioria das paredes.

Note 5: Aperte o botao de Flare ou L2 para
receber Flares infinitos.

Note 6: Assim que vocé ver a tela de titulo,
desligue o GS. Va para a tela onde vocé
pode dar Load em uma fase, Agoraligue o
GS antes de comecar a carregar o jogo
(““The Great Wall” aparecera, ligue o GS,
e comece com todos os codigos desta fase).
Desligue o GS caso queira dar Load nos
niveis normais.

Note 7: Use com o cédigo de Municio Infi-
nita. Vocé pode usar apenas a Shotgun na
fase Lara's House.

Note 8: Nao use todos os codigos de Ener-
gia Infinita a0 mesmo tempo. Use somente

para as fases que vocé ird jogar.

Note 9: Os cédigos 74, 75 e 76 dario a

vocés energia infinita em todas as fases.
Vocé pode liga-los todos ao mesmo tempo.

BETA

Enable Code (deve ser ativado)
80085DEC 03E8

Great Wall

| Energia infinita
801AOSE603ES

2 Long Jump
801A08E2 0068

Venice

3 Energia infinita
801C680A 03E8

4 Long Jump
801C6806 006B

Bartoli's Hideout

5 Energia infinita
801D5CD2 03ES

6 Long Jump
801D5CCE 006B

Opera House

7 Energia infinita
801D49AA 03E8

8 Long Jump
801D49A6 006B

Offshore Rig

9 Energia infinita
801C3AEA 03E8
10 Long Jump
801C3AE6006B

Diving Area

11 Energia infinita
801C43F603E8
12 Long Jump
801C43F0006B




40 Fathoms

13 Energia infinita
801CI05A 03E8

14 Long Jump
801C1056 006B

Wreck of The Maria Doria

15 Energia infinita
801D74B603E8

16 Long Jump
801D74B2006B

- Living Quarters

17 Energia infinita
801B21D603ES

18 Long Jump
801B2D12006B

The Deck

19 Energia infinita
801DE32603E8

20 Long Jump
801DE322006B

Tibetan Foothills

21 Energia infinita
801E4B1603ES

22 Long Jump
801E4B12006B

Barkhang Monastery

23 Energia infinita
801E6AGE 03ES

24 Long Jump
801E6AGA 006B

Catacombs of the Talion

25 Energia infinita
801CCA4203E8

26 Long Jump
801CCA3E006B

Ice Palace

27 Energia infinita
801D1AFE03ES

28 Long Jump
801D1AFA 006B

Temple of the Xian

29 Energia infinita
801E486E 03E8
30 Long Jump
801EA46A 006B

Floating Islands

31 Energia infinita
801CED3603E8

32 Long Jump
801CED32006B

Dragon's Lair

33 Energia infinita
801A2FSE03E8

34 Long Jump

801 A2F8A 006B

Home Sweet Home

35 Energia infinita
801A9526 03E8

36 Long Jump
801A9522006B

Todas as fases

37 Oxigénio infinito

8008A9F6 0708

38 Automatic Pistols Ammo infinita
S008AAA4 0063

39 Shotgun Ammo infinita
8008AAAC 0063

40 Uzis Ammo infinita

S008AAAS 0063

41 Harpoon Gun Ammo infinita
8008AAB0 0063

42 M-16 Ammo infinita

8008AABS 0063

43 Flares infinitos

80086908 0063

44 Large Medi Packs infinitos
8008690A 0063

45Small Medi Packs infinitos
8008690C 0063

46 Grenade Launcher Ammo infinita
8008AAB4 0063

Cédigos variados

47 Energia infinita - Parte
DO087AB0O 0001
801 AO8EG6 03E8
DO0087ABO 0002
801C680A 03ES
DO0087AB00003
801D5CD2 03E8
DO087ABO 0004
801D49AA 03E8
DO087ABO000S5
801C3AEA 0O3ES
D0087ABO 0006
801C43F6 03E8
DO0§7AB0O 0007
801CI05A 03E8
48 Energia infinita - Parte 2
DO0087ABO 0008
801D74B603E8
D0087AB0 0009
801B21D603ES
D0087ABO 000A
801DE32603ES8
D0087AB0000B
801EAB1603ES
DO0087AB0O000C
801E6AGE03E8
D0087AB0 000D
801CCA4203E8
DO0087ABO000E
801DIAFE03ES
49 Energia infinita - Parte 3
D0O087AB0O 000F
801EA86E03E8
DO087AB0O0010
801CED3603ES
DO0087AB00011
801 A2F8E 03E8
DO0087AB00012
801A9526 03E8

Note: Nio use todos os codigos
para energia infinita ao mesmo
tempo. Use apenas o cédigo para a
fase em que vocé estiver.

Note 1: Os cédigos 47, 48, e 49 sao
para energia infinita em todas as
fases. Vocé pode usar todos ao
mesmo tempo.




Todas as armas
Em qualguer momento do jogo, segure o botdo de andar (R2) e dé um passo para <, um passo para =, um
passo para €, um passo para Y, e outro para M. Dé trés voltas em torno de si mesmo, em qualquer direcao,
pule para tras e aperte o botdo de rolar para virar no ar.

Explodindo Lara
Em qualquer momento do jogo, segure o botdo de andar e dé um passo para <, um passo para -, um passo
para €, um passo para /M, e outro para Y. Dé trés voltas em torno de si mesmo, em qualquer direcao, pule
para frente e aperte o botao de rolar para virar no ar.

Pular de Fase
(Passo a passo)

Primeiramente, deve-se segurar o botdo de andar (R2 no "Custom") e dar um passo para o lado pressionando-
se <. Feito isso, e sem soltar o R2, dé um passo para a direita com = e logo depois um para a esquerda com
<. Dé um passo para tras com ¥ e um Ultimo para frente (com ). Agora solte R2 e segure € ou = (e
somente isso), dando, no minimo (vocé pode dar quantas voltas quiser, contanto que nao ande), trés voltas ao
redor de si mesma (nao correndo ao redor do ponto onde vocé estava ou qualquer coisa do género), parando
na mesma dire¢cao que vocé estava ao comegar a girar. Agora salte para frente (tomando o cuidado de nao dar
nenhum passo) e, durante o salto, V para virar no ar. Se tudo foi feito corretamente, assim que Lara se
preparar para virar, o game ficara parado por uns 3 ou 4 segundos e a tela de Status (com o quanto vocé
andou, quantos Secrets pegou, etc.) aparecera, informando que vocé passou desta fase.

(Beta)

Todas as armas e varias Small e Large Medkit
Faca este codigo: acenda um flare, segure R2 e faca > € >, depois dé trés voltas em torno de si mesmo
(pode ser em qualquer diregéo), pule para frente e aperte o botdo de rolar; vocé pode repetir a dica quando
quiser e, caso vocé faca, multiplicara seus Large e Small Medkit.
Obs.: essa dica ndo tem uma definicao Unica, se vocé apertar o botdo de rolar mais de 2 vezes, Lara pode
explodir ou pular de estagio.

Micro estratégia (Fases The Deck e Tibetan Foothills)
Um grande problema que devemos explicar, sem falta, sdioas  dafenda. De |a, corra e pule para uma abertura nas rochas. Na

diferencas em duas fases que, neste ponto complica muito os
jogadores deste game. Aqui vao as explicacoes das fases The
Deck e Tibetan Foothills. Na fase The Deck, muitos nao sabem
o que fazer quando chegam na segunda caixa, a mesma que,
quando puxada, aparece uma grande hélice que bloqueia
uma passagem. Bem, esta segunda caixa s6 existe na versao
“Beta”. Ja na versao final, no lugar da caixa, encontra-se a
passagem aberta. Vocé quer continuar na versao Beta? Tudo
- bem! Chegando neste ponto (o da hélice), volte até a entrada
do galpao onde vocé empurrou um monte e faca o seguinte:
fique de frente para a entrada do galpao e certifique-se de
que ha duas caixas empilhadas na extremidade do lado direi-
to. Suba nelas e deixe o ombro esquerdo de Lara virado para
a parede do galpao, entao olhe para o fim da parede e vocé
vera uma fenda. Agora vem a parte mais chata. Corra na
diagonal em direcao a parede e pule. Caso vocé consi-
ga acertar a fenda, Lara vai cair e vai aparecer dentro

Tibetan Foothills o galho € minimo. A diferenca entre a versao
final e a Beta é na parte da ponte (la onde, mais a frente, tem
uma placa indicando avalanche), onde nao se pode passar
com o snowmobile e nem a pé. Nessa parte, vocé é obrigado a
ir a pé (tanto na versao final quanto na versao “beta”). Vocé vai
subir o enorme barranco, la no finalzinho para acionar uma
alavanca e abrir uma portao de madeira. Quando chegar na
parte de um abismo, pule para a inclinagao do lado esquerdo e
va pendurado até a outra extremidade. Agora suba na inclina-
¢ao com o V pressionado e pule. Lara vai virar no ar, na mesma
hora que ocorrer isso, pressione para a €< e vocé vai cair em
seguranca. Tudo vai tremer e uma avalanche vai cair. Dai em
diante da para acompanhar a estratégia aqui presente. Uma
recomendacao e tentar pegar a versao final, pois na versao
beta, la pela penultima ou antepenultima fase, o game vai tra-
var geral e vocé nao vai poder terminar.
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 LAPA-R.Pio X1, 230 -Tel.: (011) 3641-0444/831-0444

~ SANTANA -R. Voluntarios da Patria 3229 -Tel.: (011) 6950-6329

~ IPIRANGA - R.Agostinho Gomes, 1583 -Tel.: (011) 273-6784
MOOCA -R. Juventus,831 -Tel.: (011) 591-0039

V.OLIMPIA - R.M. Jesuino Cardoso, 584 -Tel.: (011) 828-1142

V.CARRAO - Praca Aurélio Lombardi,62 -Tel.: (011) 295-1190

POMPEIA-R.Desembargadordd/ale,115-Tel.:(011)3862-1125

AGUA RASA - Av. Alvaro Ramos, 2171 -Tel.: (011) 6693-7813

STO. AMARO - Av. Adolfo Pinheiro, 1037 -Tel.: (011) 523-9657

JD.BRASIL - Av. Julio Buono, 1486 -Tel.: (011) 201-0373

PENHA - Rua Capitéo Avelino Carneiro,457-Tel.: (011) 6942-0816

GUARULHOS - Av. Paulo Faccini, 03 -Tel.: (011) 208-3033

S.B.DO CAMPO - R.Municipal, 446 -Tel.: (011) 452-2612

DIADEMA - R.Antonio Dias Adorno, 344 -Tel.: (011) 4076-1986

SUZANO - R.Benjamin Constant, 1093 -Tel.: (011) 477-6350

OSASCO -R. Narciso Sturlini, 448 -Tel.:(011) 7085-2701- (B.VISTA)

OSASCO-R. Palestina, 1650 -Tel.: (011) 7203-3185 - (MUNHOZ JR)

RIBEIRAO PRETO - R.Floriano Peixoto, 905-Tel.: (016) 625-8094

MARILIA - Av.Vicente Ferreira, 555 -Tel.: (014) 422-4019

S.J.dos CAMPOS - Av. Dr. Adhemar: :

OURINHOS - AV. Rodrigues Alves, 25¢

INDAIATUBA - R. 13 de Maio, 805 -

PIRACICABA -R.Gov.Pedro de’

SALTO - R. Itapirt, 158 -Tel.: (011) e o

SOROCABA - R.Santa Clara, 266 -Tel.:(015) 231-9740

S.J.do RIO PRETO - R. Del. Pinto deToledo, 3118 - S/L -Tel.: (017) 232-5920

LIMEIRA - R. 13 de Maio, 288 -Tel.: (019) 442-4475

CAMPINAS-R.Com.QuerubimUriel, 131 Tel.:(019)255-2545- (CAMBUI)

CAMPINAS - R.José Maria Lisboa, 55 -Tel.: (019) 241-6567 - (V. TEIXEIRA)

PROCURE A LOJA MAIS PROXIMA DE SUA CASA.
LA COM CERTEZA, VOCE VAI ENCONTRAR 0S ULTIMOS
LANCAMENTOS PARA 0S PRINCIPAIS SISTEMAS DE VIDEO
CAMES, E UMA GRANDE VARIEDADE DE ACESSORI0S.

RO AP

Lojas Franquiadas

SALVADOR -Ladeira do Acupe, 2A -Tel.:(071) 356-1372 - (BROTAS)
ASANORTE-SCLN,313-BL - E . Loja-64 -Tel.: (061) 274-3311
FORTALEZA -R. Julio de Abreu, 291 -Tel.: (085) 267-3684 - (ALDEOTA)

POUSO ALEGRE - R. Cel. Otévio Meyer, 160 - L.130-Tel.: (035) 421-7693
SAO LOURENGO - Av. Comendador Costa, 295 Loja 15-Tel.:(035) 331-1683

JOAO PESSOA - Av.Nego, 200 Sala 112 -Tel.: (083) 226-2369

CURITIBA - Av. Sete de Setembro, 4132 -Tel.: (041) 224-1235 - (BATEL)
CURITIBA - R.Manoel Eufrasio, 826 -Tel.: (041) 253-3008 - (JUVEVE)
CURITIBA - Av. Rep. Argentina, 1534 -Tel.: (041) 244-4667 - (AGUA VERDE)
S.J.dos PINHAIS - Av. Rui Barbosa, 9295 -Tel.: (041) 382-7785

MEIER - R.AnaBarbosa,47 Loja 106 -Tel.: (021) 596-2111

ILHA DO GOVERNADOR - R.Eng. Coelho Cintra, 10 -Tel.: (021) 462-0657
BOTAFOGO - R.Voluntarios da Patria, 459 -Tel.: (021) 266-7079

TIJUCA - Rua Pinto de Figueiredo, 42 S/L -Tel.: (021) 568-9043
BONSUCESSO -R.Adail, 24 -Tel.: (021) 564-3608

NILOPOLIS - R. Ant. José Bittencourt, 124 -Tel.: (021) 691-0417

CAMPO GRANDE -Estr. do Mendanha, 660-Tel.: (021) 413-9194

LARGO DO MACHADO -R. do Catéte, 311-L. 117 -Tel.: (021) 557-1141
COPACABANA -Av.N.Sra Copacabana, 680-22S S- L.b-Tel.: (021) 547-2644
NITEROI - R.Mariz e Barros, 351 -Tel.: (021) 610-3786 (ICARAI)
PETROPOLIS -Bauhaus Expanséo L. 06 -Tel.: (024) 231-4071

BARRA - Av.das Américas, 7707-L.104-BL01-Tel.:(021)438-8317(Shop. Millennium)

PORTO ALEGRE -R. J.Simplicio A.Carvalho,908-Tel.:(051)341-3027 (V. IPIRANGA)
FLORIANOPOLIS - R.Lauro Linhares, 898 S/L-Tel.:(048)233-2488 (TRINDADE)

ARACAJU - Av. Baro do Maruim, 943 -Tel .: (079) 213-0699 (SAO JOSE)
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