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Editorial

Ser fa de videogame hoje nao
e facil. Ha menos de 20 anos,
havia poucos jogos e 0s que
existiam eram pouco sofistica-
dos, com graficos pobres e
nenhuma historia.

Hoje a coisa € muito diferente.
O universo dos jogos influencia
O cinema, os quadrinhos, a
literatura... Esta por todo lados,
se mistura com tudo. Muitos
jogos sao inspirados em filmes
e mesmo em livros.

Alem disso, os roteiros dos
jogos estao cada vez mais
elaborados. Sao historias
escritas com participacao de
profissionais, como cientistas,
esportistas, escritores, policiais
e especialistas em geral.

Por isso, para ser um fa de
game hoje nao basta jogar bem.
E preciso ler, ir ao cinema,
conhecer alguns HQs e até
mesmo um pouco de ciéncia!!!

Para ajudar voceé a saber o que
existe sobre os jogos alem dos
cartuchos, a colecao Acao
Games pocket traz pequenas

reportagens e sugestoes de
coisas para aproveitar ainda
mais sua diversao preferida.

Depois das reportagens, vocé
encontra a republicacao de
roteiros da Acao Games. Cada
um deles mostra como os
games sao parte da cultura pop
que esta por ai.

Divirta-se!

Redacao Acao Games
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As Gatas do Videogame

Os herois estao mudando. Em
um mundo antes dominado por
musculosos guerreiros, a mu-
Iherada vai tomando seu espaco
cada vez mais.

Nao que os jogadores estejam
reclamando, muito pelo contra-
rio: para os gamemaniacos,
quanto mais gatas (e menos rou-
pa) melhor.

A onda comecou ha um bom
tempo, mas ganhou importan-
cia com Lara Croft. Persona-
gens como Chun-Li (de Street
Fighter) e Sonya Blade (de Mor-
tal Kombat) ja faziam os mar-
manjos babarem, mas foi com
Tomb Raider que as mulheres
ocuparam definitivamente seu
lugar. Lara foi a primeira heroi-
na de verdade. Estrelava um
game sozinha, atirava, saltava e
fazia mil acrobacias, sempre
com um shortinho minusculo e

uma blusa agarrada. Foi um
4

delirio para os jogadores.

Depois disso, praticamente
todo game tem uma gata de pri-
meira linha. Pergunte aos fas de
Resident Evil com quem & mais
bacana jogar: com os bad boys
Chis e Leon ou com as gatas Jill
e Claire?

Outros games de sucesso fo-
ram estrelados por mulheres. A
policial Aya Brea, de Parasite
Eve, surgiu como séria candida-
ta a sucessora de Lara. Uma
das maiores promessas para
99 é Dino Crisis, que também
tera uma garota como persona-
gem principa, Regina.

Mesmo quando a estrela é um
homem, os programadores dao
colocam uma garota em um
papel vital. Ou alguém nega a
importancia de Cybill em Silent
Hill ou de Meryl em Metal Gear
Solid? Pois e, as mulheres es-
tao tomando o seu lugar...
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O roteiro
completo para
i desvendar to-

A gatissima
Lara Croft encara
todos os desafios



Roteiro detalhado
com todos os segredos

india

Selva (Jungle)

Segredo 1 - No inicio da fase,
escorregue pela rampa da direita e
olhe para a esquerda. Pule para onde
Lara esta olhando e encontre o
primeiro Segredo e a arma Shotgun
(no buraco).

Segredo 2 - Desca escorregando
pela esquerda e pare sobre a
plataforma onde ha medicamento e
muni¢ao. Aproxime-se do tronco,
pule sobre a plataforma atras dele e
encontre outro Segredo.

Segredo 3 - Continue escorregan-
do, pule sobre os espinhos e no final
siga pelo caminho da esquerda. Suba
no pilar ao lado da Save Gem (pedra
para salvar o jogo) e encontre mais
um Segredo. Ao voltar tenha cuidado

com a areia movedica.
Entre pela passagem lateral e

encontre um macaco. Siga-o para
encontrar uma alavanca e pegar o
medicamento que ele roubou.
Acione a alavanca, volte ao patio

santerior, suba no galho da arvore e

entre pela porta que vocé acabou de
abrir. Ao acionar a alavanca, role e
entre pela passagem para se
proteger da parede com espetos.

Depois que ela passar, entre pela
passagem na parede e pendure-se
na corda para atravessar o rio. Suba
na pedra e pule para a passagem a
frente.

Mate o tigre e continue em frente.
Vocé vai encontrar uma alavanca
dentro da passagem no tronco.
Acione-a para abrir uma porta mais
acima, corra para o lado e escape da
pedra.

Entre pela porta que voceé abriu,
acione a alavanca, passe pela porta
que abriu ao lado, mate os tigres e
va em frente.

Passe agachado embaixo do
tronco, mate o tigre e continue.

Segredo 4 - Fique de frente para o
tronco e veja um buraco no meio
dele. Pule e agarre-se nele, entre e
encontre um Segredo. Para voltar
basta pendurar-se e cair no meio
dos espinhos. Pule para os lados e



desca no buraco escuro. Suba na
passagem acima dos espetos e
volte ao tronco.

Segredo 5 - Entre pela passagem
ao lado do tronco, passe caminhan-
do pelos espetos e pule sobre a
pedra no canto. Depencdure-se na
rachadura da parede e suba na
plataforma a esquerda.

Entre no corredor escuro e acione a
alavanca no final dele. Corra de
volta a entrada para fugir da pedra
que vai rolar. Entre de volita no
corredor e note que ha um buraco
na parede ao lado da alavanca.
Dependure-se nele, entre e encontre
outro Segredo.

Segredo 5 - Desca e entre pelo
portao que se abriu. Mate o tigre e
siga pelo novo caminho. Duas
pedras vao rolar mais a frente
(foto). Desvie delas e atravesse as
plantas de onde elas vieram.

Desvie de outra pedra e dependu-
re-se no buraco atras da planta.
Solte e aperte X para agarrar-se a
uma passagem abaixo. Entre por
ela e encontre o ultimo Segredo.

Volte, pulando sobre a pedra
depois dos espetos, e pule para
agarrar-se a saida do buraco.

LR ny

o s 1 F " . o
i N ¥ # - L -
= % . -
= & o - E |" F & T ; o Ly -

1 e . . A J a

A1 1 [ i e ) i =

§ . 1, v - -
o i _._' . b ¥

Encontre a alavanca no corredor

De volta ao caminho, mergulhe no
lago e entre pela passagem no
canto, a direita. Suba na plataforma
e acione as duas alavancas.

Nade para passar pela grade que
se abriu, saia da agua e acione a
alavanca dentro da sala.

Assim vocé inunda a proxima
area. Siga pela porta em que ha
duas tochas e caia na agua. Entre
pela passagem oculta pela queda
d’agua e suba.

Acione-a e volte para a agua,
passe nadando pelo portao e
encontre um novo caminho.

Mate o tigre e suba pela escada.
No final dela, pegue rapidamente a
Indra Key (Chave Indra) no chao.
Se 0 macaco pega-ia, elimine-o e
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pegue-a de volta. Mate o tigre, use
a Indra Key na fechadura e abra a
porta de saida da fase.

Ruinas do Templo
(Temple Ruins)

Pegue o medicamento no meio do
tronco e depois de ser picado pela
cobra que esta no arbust, cure-se
com qualquer medicamento e
continue.

Apos a segunda cobra encontre
uma alavanca no canto direito.
Acione-a e entre pelo alcapao ao
lado. Passe agachado na passagem
e siga pelo caminho da direita.

Mate as cobras e os macacos no
caminho. De frente para o lago,
espere as piranhas se afastarem e
mergulhe. Nade rapidamente para a
borda do outro lado.

Acione a alavanca na parede, va
para a agua e entre pela passagem
que se abriu entre os pilares. Apos
atravessar o caminho aquatico vocé
chega a um patio.

Suba pela parte plana do morro,
passe pelo corredor e chegue a uma
plataforma com uma Save Gem.

Pendure-se na parte escorregadia

Desta plataforma, pule primeiro
para o tronco e depois para a
plataforma na parede. Pule para a
passagem depois da cachoeira,
contorne-a, dependure-se na parte
escorregadia na queda d’agua e
caia na plataforma abaixo de voce.

Fique entre as duas pedras, pule
de costas sobre a menor, ganhe
impulso e alcance a pedra maior.
Pule onde esta o macaco, mate-o,
passe agachado pela brecha e
entre na caverna.

Desca escorregando pelo lado
direito e cuidado com a pedra.

Segredo 7 - Empurre a pedra no
canto da sala e encontre uma
passagem. Passe agachado por ela



e enfrente a estatua que ganhou Segredo 8 - Na sala procure por

vida. Fique atirando e correndo em uma pedra solta e coloque-a ao lado

volta dela, use a arma Shotgun para de uma plataforma. Suba na pedra,

vence-la mais rapidamente. pule para a plataforma, olhe para o
Suba no morro ao lado e acione teto e encontre um buraco. Pule

as duas alavancas. Nesta mesma nele, agarre-se na escada, suba para

sala ha um alcapao: passe por cima encontrar um Segredo. Acione a

dele duas vezes e ele se abre. alavanca dentro desta sala para
Entre, acione a alavanca, abra conseguir abrir passagem para o

uma porta acima, empurre a pedra proximo Segredo.

ao lado da alavanca e encontre um Segredo 9 - De volta ao chao,

Segredo. | acione a alavanca, suba na pedra e

alcance a porta aberta. Caia na
agua, acione a alavanca e abra a
comporta ao lado.

No final do caminho aquatico ha
duas alavancas: acione-as e entre
pelo alcapao que se abriu no meio
do tunel. Entre na piscina, encontre
mais trés alavancas, acione a do
meio e abra uma porta logo atras.

Nade e passe por ela para
encontrar outro Segredo. Volte e
acione as outras duas alavancas para
as estatuas soltarem fogo.

Fuja da parede que se fecha

Suba e entre pela porta ao lado, Saia da piscina e note que o fogo
pule no meio da areia movedica e ilumina algumas plataformas antes
atravesse-a rapidamente. Suba no invisiveis. Desative as alavancas para
barranco, pule para a passagem no  que as estatuas parem de soltar fogo.
alto, acione a alavanca e abra a Volte, pule sobre as plataformas
porta ao lado. Pule sobre a lamina invisiveis e encontre outra alavanca.

e corra. Acione-a, caia na escadaria, corra e

entre pela porta antes que ela se
9



feche. Nesta sala ha uma alavanca a
direita, ao aciona-la a parede com
espinhos do seu lado vai comecar a
vir para cima de voceé.

Corra para o outro canto da sala e
pegue a Key of Ganesha (Chave de
Ganesha) no chao. Com esta chave a
porta se abre e vocé podera fugir da
parede assassina.

Fuja dras que caem do teto

Saindo da sala, note que a piscina
virou um poco de areia movedica.
Atravesse-a pelo canto esquerdo,
assim vocé nao afunda e nem é
pego pelas pedras que caem do
teto. Suba o morro e entre pela
passagem a direita.

No segundo lance de escadas ha
uma armadilha. Suba até o segundo

degrau, role e corra de volta a
10

entrada para fugir da pedra. Depois
das escadas ha duas passagens:
escolha a da direita. Acione a
alavanca, mate 0s macacos, desca
pela escada no buraco e chegue a
sala principal.

Entre pela porta da esquerda,
atravesse a piscina e acione a
alavanca entre as labaredas. Entre
pela passagem que se abriu dentro
da piscina, evitando o desmorona-
mento e os dardos envenenados.

Suba na plataforma lateral,
escale a escada natural e pule de
costas para cair em outra platafor-
ma. Pule sobre ela e fique na
diagonal esquerda.

Pule sobre a pedra a frente e
escale a escada natural. Pule na
pedra da diagonal esquerda e salte
para a pedra em que ha uma cobra.
Mate-a e siga para a entrada na
parede.

Ao pular nesta entrada uma
pedra cai na sua direcao. Dé um
pulinho para tras e dependure-se
na borda nara escapar do perigo.
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Caia na agua e suba de volta
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Segredo 10 - Passe agachado por
baixo da lamina da esquerda.
Dependure-se na borda do buraco e
caia no canto onde nao ha espetos.
Escorregue entre eles (vocé perde
apenas uma pouco de energia) e
passe agachado pelo buraco para
encontrar o ultimo Segredo da fase.
Caia na agua e suba o caminho de
volta. Pule o buraco e empurre a
pedra no canto. Desloque a pedra a
direita até chegar a uma caverna.
Volte ao corredor e empurre a
primeira e terceira pedras para o
fundo. Desloque a pedra do meio
para o lado e encontre uma alavan-
ca. Acione-a para encher uma
piscina de agua. Volte a caverna ao
lado, fique proximo da parede do

lado esquerdo, corra na direcao do
buraco e pule por cima dele para
fugir das pedras. Volte a piscina que
vocé encheu, acione a alavanca
dentro dela e pegue a Key of
Ganesha apods a porta que se abriu
ao lado. Volte a sala principal e use
as duas Chaves de Ganesha para
abrir o portao. Ao entrar pelo portao,
o teto comeca a descer. Suba
rapidamente pela escada natural,
entre pela passagem e escape. Mate
0S macacos e puxe a pedra solta no
canto direito da sala. Suba nela e
acione as duas alavancas para abrir
o portao abaixo. Ao tentar passar
pelo portao, duas pedras caem e
rolam em sua direcao: pule para os
lados e escape ileso. Espere as
chamas se apagarem, entao corra e
entre pela passagem. Enfrente uma
estatua e derrote-a para pegar a
Scimitar (Cimitarra) em seu corpo.
Suba até a estatua principal e use a
Scimitar em seu braco. Desca e
derrote a outra estatua para pegar
outra Scimitar. Encaixe-a no outro
braco da estatua e abra o portao.
Passe agachado pelo buraco na
parede, pegue a Key of Ganesha
sobre o altar e derrote mais uma
estatua. Acenda um Flare, entre na
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sala lateral, corra, acione a alavanca
no fim da sala, role, acione a outra
alavanca a esquerda e caia no
buraco. Mas seja rapido.

Pegue outra Key of Ganesha no
chao. Agora caia pelo buraco a frente
das fechaduras, nade na direcao das
paredes laterais para nao ser jogado
contra os espetos, acione a alavanca,
nade de volta encostado a parede.

Nade com tudo em direcao a outra
parede e acione a outra alavanca
para acabar com a correnteza.

Pegue a ultima Key of Ganesha e
saia da agua. Use as trés chaves e
complete a fase.

Rio Ganges (Ganges River)

Segredo 11 - Nesta fase vocé usa
um quadriciclo de praia. Nao monte
nele ainda: siga para a rampa e
dependure-se na parede para
encontrar uma escada natural.

Caia sobre a pedra e pule para a
outra ao lado. Vocé tera de executar
uma série de pulos precisos para

atravessar este tunel e chegar a sala

do Segredo. Pule de pedra em
pedra, alcance o topo e pegue as
municgoes. Volte pelo mesmo

1%aminho para voltar ao quadriciclo.

Segredo 12 - Use o quadriciclo na
rampa para cair dentro da caverna.
Quando chegar ao segundo buraco,
desca.

Pendure-se no buraco e use a
escada natural para descer até o
fundo e encontrar outro Segredo.
Volte, suba no quadriciclo e pule por
cima de todos os buracos até chegar
a uma porta fechada.

Desca do quadriciclo e volte a
ultima rampa, olhe para a parede
lateral e encontre uma passagem.
Pule e agarre-se para entrar por ela.

Caia pelo segundo buraco e
acione a alavanca ao lado da porta.
Pegue o quadriciclo e continue.

Ao encontrar a Save Gem voceé
podera escolher entre dois cami-
nhos. O da direita € um atalho e nele
nao da para encontrar todos os
segredos da fase.

Va pelo da esquerda. Apés uma
serie de rampas e buracos voce
chega a saida da caverna.



Segredo 13 - Ao descer na ponte
de pedra, saia da moto e olhe para
a parede a direita.

Pule na plataforma e suba no
buraco escondido para encontrar
outro Segredo. Volte ao quadriciclo
e continue em frente.

Siga com cuidado pela trilha
junto a montanha. No fim da trilha
suba a rampa para a superficie a
frente. Use a rampa ao lado da
escada natural e chegue a uma
nova passagem.

Segredo 14 - Desca do quadriciclo
e escorregue pela rampa a esquer-
da. Suba na pedra, mate os urubus e
pule para a plataforma ao lado.

Olhe em dire¢cao ao rochedo e
encontre outra plataforma, pule e
agarre-se a ela. Olhe de volta para a
plataforma de onde veio.

Pule nesta pedra e escorregue de
frente. Pule e agarre-se a borda do
buraco; entre por ele e encontre
outro Segredo. Para voltar vocé
deve pular na rocha escorregadia a
sua diagonal direita.

Pule imediatamente para a
plataforma a frente. Faca o caminho
seguro e chegue ao chao. Entre pela
caverna e siga pelas pedras depois
da cachoeira.

Segredo 15 - Quando chegar a
pedra em que ha municoes de MP5 e
arpoes, vire-se e encontre uma
rachadura na parede. Pule e depen-
dure-se nela. Entre na passagem
escondida e encontre o ultimo
Segredo. Pule na agua, entre pela
caverna atras da queda d’agua e
termine a fase.

Cavernas de Kaliya

(Caves of Kaliya)

Va pelo caminho da direita, passe
agachado pelo buraco e escorregue
pela rampa. Corra, entre na passa-
gem a esquerda e escape da pedra.

Neste corredor ha outra armadi-
Iha: ande até a metade dele e
quando ouvir um barulho, role, entre
nNO espacgo a esquerda e escape.
Suba na parede e escolha o cami-
nho do meio.

Va pela esquerda, entre na
primeira bifurcac@o e empurre a
pedra. Siga pelo caminho que vocé
abriu e caia em um novo labirinto.

Ande até encontrar uma Save
Gem e um buraco no chao. Depen-
dure-se, caia pelo buraco e caia em
um ninho de cobras. Corra para o
fim do tunel, passando pelo meio
das cobras. No fim do tunel, agache-
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se e entre pelo buraco a direita. Mais
a frente, vocé enfrenta o primeiro
chefe do jogo.

Fique de frente para ele sobre
uma plataforma grande. Quando ele
atirar para cima pule para o lado.
Repita esse processo e atire sem
parar. Nao caia na agua de modo
nenhum.

Depois de derrota-lo, pegue o
Grenade Launcher (Lancador de
Granadas), pule para a plataforma
central e pegue o Infada Stone.

No fim das aventuras na India,
vocé escolhe entre Nevada, Londres
e llhas do Sul do Pacifico.

Recomendamos comecar por
Nevada, onde voce perde os itens e
armas, exceto os Save Gens.

Deserto de Nevada

Segredo 16 - Mate os urubus e a
cobra, entre pela passagem apos o
lago e empurre a pedra escura.
Escorregue e pule sobre o primeiro
buraco.

Dependure-se sobre o0 segundo
buraco e caia onde nao ha arame
farpado para encontrar um Segre-
do. Empurre a pedra escura e

encontre o caminho de volta. Siga
14

em frente até aparecer um aviao
Mirrage. Avance pulando sobre as
partes planas da pedra.

Pule e agarre-se no rochedo, caia
sobre as rochas e pule para a
agarrar o rochedo a frente. Escale-
0, mate a cobra e caia pelo buraco,
sobre o container.

Aguarre a parede com rachadura

Segredo 17 - Atravesse o caminho
aquatico para chegar a entrada da
area da cachoeira.

Siga, pulando pelas pedras planas
a direita; escale a parede no final e
pule para se agarrar na parede cheia
de rachaduras).

Paredes como esta podem ser
usadas como escada. Desca
dependurando-se e entre na caverna
para encontrar um Segredo.



Mergulhe para procurar itens.

Encontre uma pedra vermelha,
suba e saia da agua. Suba na pedra
ao lado e pule para a da frente (para
alcanca-la, nao segure o botao X
durante o pulo).

Fique sobre a pedra ao lado e
pule de volta a area inicial. Siga
pelas pedras a direita da entrada e
suba pela parede.

Pule sobre a pedra plana e mate a
cobra do arbusto; pule para a
plataforma seguinte e veja os avioes
Mirrage passarem.

Pule sobre a pedra inclinada e
dependure-se na pedra seguinte.
Suba na plataforma em que ha uma
Save Gem.

Ao lado ha um detonador e uma
caixa de TNT (dinamite), mas por
enquanto ela nao tem utilidade para
voce. Fique de frente para a cachoei-
ra, pule na pedra escorregadia ao
lado e dependure-se.

Siga dependurado para a esquer-
da e suba na area plana. Pule e
agarra-se na pedra inclinada ao
lado; suba nela, escorregue e pule
para a plataforma da frente.

Pule e agarre-se na rachadura da
parede, siga para a direita, caia
sobre a pedra escorregadia e

imediatamente pule para tras para
cair sobre uma pedra.

Pule sobre mais duas pedras
para chegar a caverna com uma
turbina gigante.

Segredo 18 - Logo na entrada da
caverna, olhe para a esquerda para
ver um espaco sob a rocha. Passe
agachado e suba pela escada, no
canto, para encontrar uma caverna
escondida.

Nela vocé consegue as metralha-
doras Uzi’s e o Segredo. Volte, suba
a escada lateral da turbina gigante,
siga pelo tunel e caia na agua da
represa.

Dentro da agua ha duas alavan-
cas: a primeira abre uma porta para
vOoCcé pegar municao; a outra, ao
lado das pedras vermelhas, abre um
alcapao lateral.

Logo na entrada desse alcapao
ha uma alavanca: acione-a e conti-
nue pelo tunel. Acione a outra
alavanca e saia pelo alcapao acima.
Suba até o corredor e aperte o botao
que mudara o curso da agua da
represa.
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Volte a turbina gigante e entre na
caverna ao lado dela para encontrar
um elevador de carga. Pegue o
Detonator Switch (Botao do Deto-
nador) no chao e volte até o detona-
dor, que esta depois da cachoeira.

Use esse item no detonador para
explodir a caverna. Pule para o lado
para nao ser atropelado pela pedra.

Na caverna, escale as pedras
para encontrar um buraco na
parede. Passe agachado para
chegar a uma base secreta.

Nao encoste nas grades eletrifi-
cadas. Ao lado das grades ha um
buraco que vocé pode atravessar
agachando-se. Entre.

Passe por ela, caia na agua,
acione as duas alavancas e volte a
lateral da cerca eletrificada.

%onte no quadriciclo

Desca pela caverna, mate as
cobras e entre na sala lateral.
Acione a alavanca, volte e entre
novamente pelio buraco ao lado da
cerca. Siga ate o final e elimine os
dois guardas.

Suba pela escada e entre na caixa
d’agua; suba na janela e pule por
cima da cerca, de modo que voceée
caia sobre a caixa amarela. Entre
no galpao e detone todos os
guardas que aparecerem.

Monte no quadriciclo e use-o para
subir a rampa de acesso ao telhado
do galpao ao lado. Pegue o cartao
Generator Acess e desca.

Entre no galpao e use o Genera-
tor Acess no painel ao lado da
porta, para abri-la. Elimine o guarda
e acione a alavanca para desligar a
eletricidade da cerca.

Acione o botdo ao lado do
portao para abri-lo. Desca até a
caverna, ao lado da cerca. Acelere
com tudo e use a rampa para saltar
por cima da grade.

Complexo de Seguranca
Maxima
(High Security Compound)

Acione os sensores da janela da sua
cela e o guarda abrira a porta para



investigar. Fuja correndo e acione 0s
botoes no corredor para libertar os
outros presos. Agora € sO esperar que
OS prisioneiros raivosos cuidem do
guarda.

Segredo 19 - Procure a cela em
que ha um corredor atras da pia.
Empurre a caixa no corredor para
encontrar uma passagem.

Passe agachado por ela e empurre
a outra caixa até encontrar uma
passagem no teto. Nao suba por ela:
puxe e empurre as duas caixas e
contorne-as usando a pequena
passagem.

Seu objetivo e deixar as duas
caixas no corredor que leva de voita
a cela. Fazendo isso vocé encontrara
um espaco escondido e este é o
primeiro Segredo da fase.

Suba pelo buraco no teto, pule
por cima do arame farpado e aperte
o botao no final do corredor.

Suba na parede ao lado e use a
escada para descer pelo buraco.
Entre pela passagem na parede,
mas nao desca até o fim da escada
para nao cair no arame farpado.

Desca pelo algcapao e acione o
botao ao lado do radar para abrir o
portao da cadeia.

Chame os presos para pegar o
guarda, depois pegue o Keycard

Type A (Cartao de Acesso A) no
corpo do guarda. Use este cartao
no painel ao lado do portao para
abri-lo. Aperte o interruptor para
entrar no banheiro; acione o interrup-
tor e passe para a proxima sala. Uma
das caixas pode ser empurrada.

Empurre-a pela trilha e deixe-a
embaixo do buraco do teto. Suba na
caixa, pule para o teto e aperte o
botao para inundar a sala abaixo.

Volte e nade para chegar ao outro
buraco no teto, suba por ele para
chegar ao duto de ventilacao. No
duto ha um buraco que leva até a
cozinha: nao entre nele ainda ou
voce sera queimado no fogao.

Continue pelo duto, pule por cima
do arame farpado e desca pelo
buraco para cair em uma sala
fechada, com dois botoes. Um abre
a porta da sala e o outro desliga o
fogao da cozinha.

Volte pelo duto e caia na cozinha.
Aperte o botao para abrir a porta da
cozinha, saia e acione os dois
interruptores no corredor, para abrir
duas portas.

Fuja para o patio dos presos para
que eles cuidem dele.

Volte a sala de onde saiu o tal
guarda e acione o botao para abrir
as grades do exaustor da cozinha .
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Suba pelo exaustor, passando com
cuidado pelas hélices. Escorregue
de costas pela rampa do meio e
dependure-se, desca sobre a
plataforma da esquerda e entre pela
passagem na parede.

Suba pela escada e um preso
abrira uma passagem para VocCe.
Suba por ela e escale a grade no fim
do corredor. Fuja do guarda e desca
a escadaria a esquerda.

Aperte os botoes para libertar
mais presos; espere-os eliminar o
guarda para pegar nele o Keycard
Type B (Cartao de Acesso B).

Volte e use este cartao no painel
ao lado da porta, entre e acione o
interruptor para desligar os sensores
de laser na passagem ao lado.

Livre desses sensores, siga pelo
corredor, desca pela escada e vire
na escadaria a esquerda para
libertar mais guardas no final do
corredor.

Corra atras deles e espere os
prisioneiros atacarem para pegar o
Yellow Security Pass (Cartao de
Seguranca Amarelo) no corpo do
guarda.

Use este item para abrir a porta
ao lado do morteiro. Siga pelo
corredor e passe agachado pela
passagem.
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Acione o botao para ativar um raio
laser sobre o0 guarda e abrir uma
comporta.

Pule por cima do laser e siga pelo
corredor para chegar a uma antena
de transmissao.

Contorne os degraus na base
dela e note que ha uma entrada na
parede, desca na plataforma e pule
para agarrar-se nesta entrada. Caia
dentro de uma sala e acione a
alavanca para mover a antena e
descobrir uma passagem.

Acione o outro botao para sair da
sala, suba até a antena e caia pelo
buraco.

Na agua ha uma correnteza que nao
o deixa em paz. Fique no ponto do
local da foto e suba para alcancar
uma plataforma superior.

Acenda um Flare e avance,
saltando nas partes planas do chao
até alcancar um passagem em que
podera atravessar agachado.

No final do corredor ha um botao:
acione-o e volte para a agua. Nade
contra a correnteza e entre pelo tunel
do canto; agache-se e passe pelo
buraco no fim dele.

Nao deixe que o guarda o veja: siga
pela direita, suba pela primeira
escada, atravesse o corredor e suba
pela outra escada.



Segredo 20 - No corredor a esquer-
da ha um guarda: memorize este
lugar; quando vocé consequir
recuperar suas armas podera voltar a
este ponto e elimina-lo.

Entao, pegara outro Keycard Type B
em seu corpo para abrir a porta no
final do corredor. Entrando na sala,
encontrara um Segredo e um lanca-
dor de granadas.

Mas nao faca nada com isso por
enquanto: siga pela esquerda, acione
um Flare, entre agachado pelo buraco
na parede e pegue o Cartao Amarelo.

Desca até a segunda escada, use o
Cartao no painel ao lado das maqui-
nas para paralisar a hélice na agua.

Volte para a agua e entre pelo
buraco do meio, siga pelo tunel,
acione a alavanca que abre a saida.
Ao sair da agua, suba na plataforma
e pule os raios laser.

Caia pelo buraco e nade para
atravessar o novo tunel. Chegando
ao patio, suba nas caixas a esquer-
da para encontrar um botao. Acione-
O e entre pela porta que se abriu
para encontrar as Pistolas e a arma
Desert Eagle. Siga pelo corredor
principal, acabe com o guarda perto
do portao e pegue o Blue Security
Pass em seu corpo. Volte ao corredor
principal e suba pela escada na

parede, use o Cartao Azul no painel
e acione outros dois botoes na sala:
um deles ativara a esteira das caixas.
Suba na caixa e pule para alcancar
uma escada. Pendure-se no trilha do
teto e desca para a plataforma a
direita; venca o guarda e pegue o
Cartao Amarelo no seu bolso.
Desca ao patio e use este cartao
no painel ao lado do portao.Va ao
galpao e suba na cacamba do
caminhao para terminar esta fase.

Area 51

Evite ser visto pelos guardas,
caso isso aconteca elimine-os
rapidamente. Se nao fizer isso, eles
correm para os paineis em que
ativam raios laser com suas impres-
soes digitais e vocé nao conseguira
desativar.

Comecando a fase, derrote o
guarda e entre na ultima sala; pegue
a arma MP5 e municoes no chao.
Volte ao corredor e aperte o botao;
entre agachado na passagem.

Fique agachado para nao ser
pego pelo raio laser. Quando o raio
for para o lado esquerdo, corra para
a direita e escale a parede. Fique
agachado dentro passagem e,
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quando o guarda passar para a
direita, saia e elimine-o.

Agache-se, entre no buraco do
corredor, mas nao atire na arma da
parede ou voceé vai se dar mal. Venca
O guarda e acione o interruptor no
final do corredor para cair pelo
buraco.

Segredo 21 - Vocé caira ao lado de
um pilar: contorne-o pela direita e
pegue o guarda de costas.

Desca no fosso ao lado, acione o
interruptor e caia pela grade solta.
Venca o guarda e entre agachado
pela passagem para conseguir o
Segredo.

Passe agachado pelo outro
buraco e caia pela grade solta.
Elimine o guarda e aperte o botao
no final do corredor para libertar o
prisioneiro. Este prisioneiro detona-
ra todos os guardas do corredor
para voceé.

Volte e entre agachado pelo
buraco no corredor; derrote os dois
guardas que saem das salas.

Acione o interruptor na sala a
esquerda e entre pelo buraco da
sala a direita. Acione os sensores e
o alarme tocara: elimine o guarda e
uba pelo corredor da direiia.
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Segredo 22 - Detone o guarda
sobre a plataforma e pegue o Code
Clearence Disk (Disco Apagador de
Codigos) em seu corpo. Volte pelo
mesmo corredor e desca ao deposi-
to de misseis.

Pule por cima dos sensores e use
o0 Code Clearence Disk na maquina
amarela. Isso fara o guindaste
levantar o missil da esteira.

Suba na esteira e pule para
agarrar-se a escada. Elimine o
guarda e pegue o Hanger Acess Key
(Chave de Acesso ao Guindaste) em
seu corpo.

Desca sobre a plataforma em que
ha um guindaste balancando: atire
para quebrar a janela e entre pela
passagem.

Entre pelo corredor ao lado do
foguete. No final use o Hanger
Acess Key no painel.

Neutralize o guarda e desca pelo
tunel, sem encostar-se no trilho

- eletrificado. Siga para a esquerda e

escale a escada no canto.

Aperte o botao para chamar um
vagao. Volte ate ele, passe agachado
por debaixo do trilho e suba pela
escada. Pegue a arma Shotgun e
pule para cima do vagao.

Suba na passagem acima e
dependure-se no trilho do teto para



nao cair. Continue em frente para
cair sobre a parte segura. Pule por
cima do trilho e derrote o guarda.
Suba pelas escadas para chegar
a um patio com um disco voador.
Contorne-o pulando por cima dos
sensores e suba nas caixas.

Vocé chegara a uma nova sala:
venca todos os guardas e suba nos
computadores que estao no centro.

Pule para a plataforma lateral e
aperte o botao. Desca, pule para a
outra plataforma e aperte mais um
botao, para abrir temporariamente o
portao. Passe, acione todos os
botoes da sala e volte ao patio do
disco voador.

Segredo 23 - Entre no patio do
disco voador e acione o botao ao
lado da escada. Suba e, quando
chegar ao final, pule para tras para
cair numa plataforma. Siga contor-
nando a area pela direita, pule ate
chegar a sexta plataforma.

Ha uma porta na parede. Quando
voceé acionar a energia no patio,
devera voltar a este ponto e pular
por essa porta. Dentro de um
aquario com duas orcas esta o
ultimo Segredo da fase. Por enquan-
to, caia sobre a plataforma abaixo e

pegue o item Launch Code Pass
sobre o disco voador.

Volite ao lado do foguete e desca
pelo buraco. Use o Launch Code
Pass no painel da entrada e aperte o
botao ao lado para lancar o foguete.

Pule rapido para a esquerda, role e
corra para a sala, escapando das
chamas do propuisor do foguete.

Siga até la e suba por elas até o
final. Elimine o guarda e aperte o
interruptor para abrir a passagem.
Fique agachado na passagem até
que o laser se distancie.

Aproveite para sair da passagem,
pular e dependurar-se no teto.

Elimine o guarda sobre a torree o
outro vira. Entre na sala ao lado da
torre, venca mais um guarda e pegue
o Code Clearence Disk em seu corpo.
Acione o botao desta sala e caia pelo
alcapao que se abriu ao lado da torre.

Volte e entre na sala ao lado do
disco voador: use o Code Clearence
Disk no gerador ao lado dos paineéis
para ativar a energia do patio.

Entre no disco voador, elimine
todos os guardas e pegue o artefato
Element 115 para finalizar sua
aventura em Nevada.
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lthas do Pacifico Sul

Coastal Village
Povoacao Costeira

Segredo 24- O jogo indica apenas
trés Segredos nesta fase, mas ha
outro escondido, fundamental para
abrir a fase extra no final do game.
No inicio, nade para a esquerda e
pegue a Smuggler’s Key (Chave do
Contrabandista) sobre uma rocha
submersa. Suba na ilha rochosa,
salte, dependure-se no rochedo a
frente e pule nas pedras ao lado
para encontrar o Segredo.

Segredo 25- Use a Smuggler’s
Key e abra o alcapao da cabana a
frente. Desca por ele e passe
agachado pelo corredor para
escapar da armadilha.

Caia na agua, pegue a arma de
arpoes e suba. Salte até a terceira
rocha e dependure-se na trilha do
teto para atravessar o lago. Siga
pela trilha do outro lado e escale as
rochas, pule para a plataforma do
outro lado e use a trilha no teto para
chegar ao arco a frente.

Salte sobre a rampa a direita,
escorregue e pule sobre a platafor-
ma. Salte por cima dos espetos e
agarre-se na escada, suba e depen-
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dure-se na rachadura para chegar a
plataforma a esquerda. A esquerda
do medicamento e da Save Gem
(Pedra para Salvar o Jogo) ha uma
passagem escondida na rocha.

Pule ali e aperte X para nao cair
no lago. Passe pela rachadura, salte
para a rocha ao lado e atravesse o
corredor. Ao chegar no inicio da
ponte, vire-se para a direitae salte,
agarrando-se a pedra.

Suba e salte para a rocha a frente.
O Segredo esta sobre a rocha ao
lado. Desca escorregando pelas
pedras para voltar ao caminho
normal da fase.

Segredo 26- Detone o indio, pule
e agarre-se na pedra a frente, para
nao afundar na areia movedica. No
lugar com grandes arvores, fique ao
lado da primeira a esquerda e suba
no gaiho.

Suba na rocha ao lado, salte para
o galho da direita e siga por ele até
encontrar a Serpent Stone no chao.

Ainda no galho, vire-se e entre
pelo buraco escondido na parede
para encontrar outro Segredo.
Desca e siga pela trilha.

Salte para a plataforma no meio
da queda d’agua e depois para a
passagem atras da agua para



encontrar outra Serpent Stone.
Volte a plataforma e va pela
escada do rochedo. Suba a segunda
escada, suba na pedra no canto
esquerdo e elimine um indio.

Pule para a passagem onde ele
estava, vire-se e salte sobre a pedra.
Pule em direcao a tocha e pegue a
ultima Serpent Stone.

Volte a passagem onde voce
eliminou o indio e use as Serpent
Stones na boca das cobras para
abrir trés comportas.

Acione a roldana e volte a aldeia

Segredo 27 - Na aldeia procure
itens nas ocas e acabe com o0s
indios que encontrar. Siga pela
passarela proxima da cachoeira. Ao
chegar a areia movedica, suba na
pedra a esquerda, elimine o indio e

salte para onde ele estava. Atra-
vesse a ponte sobre os espetos atée
chegar a outra parte da aldeia.

Detone mais dois indios e atras da
oca da direita acenda um Flare para
encontrar o ultimo Segredo na
caverna. Entre na oca pelo ponto
mais alto para achar uma roldana.

Volte e suba a escada que da
acesso a cabana. Suba na janela,
pule na plataforma vermelha, entre
pela passagem e detone o indio.

Siga pelo lado oposto ao fogo e
suba na préoxima passagem. Salte
sobre a oca e va ate o telhado da
proxima oca. Pendure-se na trilha no
galho e atravesse sobre os espetos.

Desca sobre penultima oca. Pule
dentro da cabana e acione o botao
para descer uma plataforma sobre o
fogo. Voite e salte sobre a platafor-
ma para nao se queimar. Acione o
botao e acabe com o indio.

Cuidado com o botao ao lado, que
aciona uma armadilha. Siga pelo
corredor, espere as serras passa-
rem, corra, acione a manivela e
desca pela passagem ao lado.

De volta a aldeia, mergulhe na
cachoeira e entre na passagem que
se abriu. Fuja do jacaré. No final da
passagem, suba a escada, atravesse
a ponte e pule para a casa na arvore.
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Crash Site - Local da Queda

Segredo 28 - Fique de frente para
a areia movedica e olhe o Mapa do
Pantano que recebeu na animacao.
Os “X” no mapa correspondem as
plantas em que vocé pode pisar.

Ao chegar a ultima planta do
mapa, salte sobre a planta no canto
do rochedo para achar uma passa-
gem e o Segredo.

Na sequéncia mate o velociraptor
e continue até o aviao caido. Va pela
direita e pare ao lado da arvore que
esta ao lado do aviao.

Acenda um Flare e desca pelo
buraco ao lado da arvore. Na sala
onde ha o corpo de um dinossauro e
de um homem, detone os Compsog-
nathus e pegue logo a arma MP5 no
chao.

Acione as duas alavancas e volte
pelo mesmo caminho.

Segredo 29 - Siga pela passagem

nas rochas ao lado do bico do aviao.

Ajude o soldado a matar os dinos,
suba nas rochas laterais e pule para
o galho para encontrar um medica-
mento. No galho ao lado pegue
Flares e o Segredo. Desca até
caverna e elimine os Compsogna-
thus. A Bishop’s Key (Chave do

Bispo) esta ao lado do homem
24

morto. Pegue-a e corra para a porta
que se abriu na entrada da caverna.
Fique escondido e atire de dentro da
passagem até matar o T-Rex.

Acione a alavanca e corra para a
porta que abriu do outro lado da
caverna, acione a outra alavanca e
volte a passagem na entrada da
caverna. Siga pelo corredor e volte
ao aviao caido.

Segredo 30 - Ajude os guardas a
matar os dinos, entre no corredor a
direita e ajude outro soldado. Nem
tente atravessar a ponte.

Suba na pedra, escale as raizes na
rocha, salte para tras e pule nova-
mente para cair sobre um tronco.
Mate o velociraptor, pule sobre a
pedra no canto do rochedo, suba no
tronco e mate outro velociraptor.

Salte e agarre o tronco que Lara
esta olhando. Atire no velociraptor
morto que esta pendurado. Desca e
passe sobre a ponte para derruba-la.

O velociraptor cai na agua, distrai
as piranhas e vocé pode passar sem
ser atacado. Na agua acione a
alavanca e abra uma porta.

Saia da agua, entre na sala escura,
acenda um Flare e acione as irés
alavancas. Mate todos os velocirap-
tors e suba pelo alcapao que vocé
abriu. Pegue a Tuckerman’s Key



(Chave de Tuckerman) ao lado do acione a alavanca no canto, depen-

cara morto. Volte ao aviao e siga dure-se no teto e depois na parede e
pela lado mais escuro. entre na préxima bifurcacao,
Fique sobre o monte de terra, pule  acionando outra alavanca.
sobre a parte plana na rocha, passe Caia de costas na pedra escorre-
para a plataforma ao lado e depen- gadia e pendure-se, suba e pule de
dure-se na trilha no galho. costas sobre o pilar em que ha uma
Desc¢a no proximo galho, pule na Save Gem. Volte ao inicio e acione a
escada, suba e dependure-se na primeira alavanca novamente.
trilha no galho. Quando a camera se Dependure-se no teto e siga pelo
distanciar, desc¢a sobre o rochedo e novo caminho. No final, desca pela
note que ha um buraco no chéao. parede lateral e pule para tras,
Agarre-se e desca. Continue caindo dentro de uma passagem .
pendurado e siga pela esquerda, Acione a alavanca e salte, agarran-
passando por baixo do rochedo até do-se na parede.
chegar a uma plataforma. Entre pela porta que se abriu e

use este espaco para tomar distan-
cia, pular e dependurar-se na pedra
escorregadia na sua diagonal
direita. Suba e salte de costas no
pilar aonde havia a Save Gem.

Faca novamente o caminho pelo
teto e entre pela passagem no final.
Apos o corredor, pule na asa do
aviao e entre pelo buraco sobre ele.

Dentro do aviao use as chaves
(Bishop e Lt. Tuckerman) na cabine,
desca e acione o botao para que a

LR TRl

-- 1N o =R S metralhadora corra pelo trilho. Use-a
Caia dentro de uma passagem para destruir as paredes no lado

Passe agachado pelo buraco e esquerdoapods a queda d’agua.
dependure-se na trilha no teto. Entre pela passagem que abriu e
Desca na primeira plataforma, termine a fase.
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Vale Mudubu (Mudubu Gorge)

Mate os dois dragoes e desca nas
rochas a beira da agua com cuida-
do: se cair, vocé morre. Salte sobre
a pedra no meio da correnteza, pule
e dependure-se nas pedras escorre-
gadias a frente.

Va escalando e pulando para a
direita até encontrar um botao na
parede. Acione-o0 e volte até a
primeira rocha escorregadia. Siga
para a esquerda, solte-se e segure X
para agarrar-se na passagem.

Siga agachado e acione outro
botao Volte e suba pelo alcapao que
se abriu, dependure-se na trilha no
teto e atravesse a correnteza.
Dependure-se na rachadura e passe
por ela para chegar a outra platafor-
ma. Salte na direcao da entrada da
caverna, dependure-se na pedra
escorregadia, suba na parte plana e
pule para dentro da caverna.

Va pelo tunel, desca pela direita e
na proxima descida, salte sobre os
espetos. Acione o botao no fim da
caverna (apos o dragao) e volte aos
espetos. Escale a parede ao lado dos
espetos. Passe pela rampa para
chegar a porta que voce abriu. Desca
sobre a rocha e salte em direcao a
cachoeira.

26

Segredo 31 - Atravesse a queda
d’agua para achar o Segredo.
Dependure-se na trilha do teto e
desca na entrada da passagem.

Escorregue, pule e agarre-se no
pilar da frente. Nao pule no pilar
com a Save Gem. Pule por cima dele
e agarre-se no terceiro pilar para
pegar a Save Gem sem cair em
nenhuma armadilha.

Salte para a entrada a frente,
atravesse o corredor, passe pelos
dardos e escorregue. Use a trilha no
teto para atravessar pendurado e
chegar a uma passagem entre as
rochas.

Segredo 32 - Pule, agarre-se na
parede e suba até achar uma rocha
inclinada. Fique de costas para ela,
pule para tras.

Caia sobre a plataforma vermelha
para chegar ao Segredo. Pegue os
itens na cabana e volte a plataforma.
Para voltar ao caminho normal, de
um salto perfeito e caia sobre a
plataforma ao lado da queda d’agua.

Volite pelo caminho normal. Ao
chegar poco, mate os dois jacares
antes de mergulhar. Acione a
alavanca e abra a passagem. Suba
no caiaque e siga pela correnteza.



Suba contra a correnteza

Segure a seta para baixo para
diminuir a velocidade. Todos os
caminhos levam a um fosso com
uma especie de tampao no meio e
piranhas para tudo que é canto.

Suba contra a correnteza pela area
em que a agua parece esverdeada.
Na piscina com jacaré nao ha
correnteza. Desca do caiaque e suba
para a escadaria.

Mate o dragao e desca pela
passagem apos a escada. Pule para a
frente, agarrar-se a trilha no teto e
continue o caminho por cima da
agua.

Segredo 33 - Espere o fogo das
estatuas se dissipar, passe rapido e
caia sobre a pedra. Salte sobre a

pedra na sua diagonal e pegue o
Rocket Launcher no chao. Pegue o
medicamento na pedra ao lado da
queda d’agua e pule para a pedra do
outro lado. Pegue outro Segredo.

Pode ainda passar de caiaque
pela queda d’agua e pegar a Save
Gem na passagem. Escale a parede
esburacada, suba na plataforma e
dependure-se na trilha no teto.

Apos a estatua que cospe fogo, o
caminho se divide em dois: a
esquerda ha uma caverna com
Flares e municao para a Shotgun e a
direita, o caminho para continuar a
fase. Pule sobre a pedra atras da
lamina e salte para agarrar-se a
parede do lado oposto.

Escale-a, seguindo para a
esquerda até chegar a plataforma
plana. Acenda um Flare e desca o
buraco pela escada dentro dele.

Corra e agache-se junto ao
degrau para escapar da pedra, repita
O processo no degrau a frente e siga
até o fim do corredor.

Corra e entre pela passagem a
esquerda. Pule por cima dos fogos e
agache-se junto ao degrau para
escapar de outra pedra. Salte para a
pedra a direita e agarre-se a parede
lateral para chegar a outra platafor-
ma. Passe agachado pelo buraco e
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pule as pedras até chegar a corda.

Desca sem cair na agua e suba
pela parede com caveiras. Mate o
dragao e acione a alavanca. Faca
funcionar as correntes que levantam
o tampao do lago na caverna.

Siga pelo corredor, escorregue
pelo buraco e volte ao caiaque.
Desca pela correnteza. No buraco do
tampao, encha sua energia e desca
com calma.

Mate o crocodilo, acione a alavan-
ca sob a agua e passe pela porta
que se abriu, seguindo para a
proxima fase.

Templo de Puna
(Temple of Puna)
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Agache ao lado do botao
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Segredo 34 - Acabe com os indios
e suba a escada. Passe pelo buraco
e ao chegar a sala com as serras
veja dois botoes nos cantos.

Para aciona-los espere as serras
passarem, escorregue para dentro
da sala, corra em direcao a um dos
botoes, pare e agache-se ao lado
dele, livrando-se das serras.

Acione-o e volte a posicao
anterior. Quando as serras se
distanciarem, pule duas vezes para
o lado. Acione o outro botao.

Vire-se quando as serras se
distanciarem. Quando elas vierem
em sua direcao, salte por cima do
eixo. Repita o processo. Pule as
serras novamente e entre pelo
portao que abriu.

Escape da pedra pela direita



Quando vocés descer no buraco,
o teto vai comecar a descer. Puxe a
pedra escura no canto, acione as
trés alavancas e saia da sala,
descendo pelo proximo buraco.

Acione a alavanca e corra para a
porta, livrando-se da pedra. Conti-
nue correndo e vire a direita escapar
de outra pedra.

Segredo 35 - Suba pela escadaria,
pule e agarre as caveiras da parede.
Va para a esquerda até encontrar
uma sala com a arma Desert Eagle
no chao e o Segredo da fase.

Volite, entre pela porta que faltava
e enfrente um Chefe Va ao segundo
degrau e quando o Chefe virar fique
no meio da plataforma, pulando de
um lado para o outro e atirando sem
parar com a Pistols.

Ele nao vai acerta-lo. Quando ele
invocar um dragao, pare, mate o
dragao e ataque-o. Acabe comele e
pegue o artefato Ora Dagger.

Londres

Cais do Tamisa
(Thames Wharf)

Segredo 36 - Vire-se para ver o
pilar com uma escada e uma
plataforma sobre ele). Suba no pilar

e fique de costas para o telhado.
Salte para tras, pule novamente e
agarre-se na plataforma.

Salte, pendure-se no telhado a
frente, desca no corredor e suba na
caixa de madeira. Pule e suba no
telhado. Pule e pendure-se no
telhado ao lado. Desca as caixas.

Chegue ao telhado do galpao,
salte no vao do telhado e caia sobre
os arames farpados. Entre no
corredor e encontre a sala do
Segredo. Escale as pedras e esca-
das até chegar ao guindaste.

Pule sobre a pedra pendurada e
suba no guindaste. Pule sobre as
caixas de onde veio e faca o cami-
nho de volta até o corredor. Suba no
telhado e pule no outro telhado que
leva ao inicio da fase.

De volta a plataforma inicial, caia
sobre a plataforma a direita e caia
de novo agarrando-se no telhado
logo abaixo. Suba e salte para tras,
caindo sobre outra plataforma.

Acione o interruptor, mate o
passaro e dependure-se na trilha do
teto para chegar a préxima varanda.
Dependure-se na corda para chegar
ao prédio da frente. Segure X para
agarrar-se no tethado, solte e aperte
0 mesmo botao para agarrar-se na
rachadura abaixo.
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Suba, detone o guarda e encontre
uma plataforma com rachaduras no
chao. Olhe a parede a direita e pule
sobre a plataforma abaixo.

Suba na plataforma de cima,
acione o botao e use os caminhos
seguros até o chao. Acione o botao
ao lado da escada e suba por ela.

Acabe com os ratos e com o
guarda no fim do corredor para
encontrar a Flue Room Key (Chave
da Sala do Cano da Chaminé) no
corpo do guarda.

Olhe a pured c:clu da porta

Segredo 37 - Volte pelo corredor e
dependure-se na rachadura da
parede para voltar ao local onde
acabou com o primeiro guarda.
Acione o interruptor e desca até a
plataforma ao lado da rachadura.
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Pendure-se e caia na plataforma
abaixo. Mate o passaro e olhe para a
parede acima da porta, onde ha
cinco buracos.

Pendure-se e siga até o quinto
buraco (esq. para dir.) e encontre um
Segredo. Volte e entre pelo segundo
buraco. Atravesse o duto, pule sobre
a plataforma e acione o botao.

Voite pelo duto e pendure-se
entre o quarto e o quinto buraco.
Caia sobre o toldo e desca até o
chao. Suba de volta pelas caixas e
escadas ate chegar ao pilar proximo
do inicio da fase.

Desca na plataforma ao lado, pule
sobre o telhado a frente, pegue o
medicamento e pendure-se na
rachadura da parede para chegar a
entrada a direita.

Entre pelo caminho da direita,
salte o buraco e acione o botao que
voce liberou. Veja o elevador externo
que vai subir. Pule sobre o elevador.

Salte para a entrada ao lado e use
a Flue Room Key na fechadura.
Acione o botao no fim da sala, mas
cuidado com as labaredas. Pule de
volta para elevador externo e desca
para uma plataforma externa.

Faca o caminho para o pilar do
inicio da fase. Salte no telhado e
pendure-se na rachadura da parede.



Segredo 38- Va pela esquerda até
chegar ao buraco onde acabou de
apagar o fogo, mas nao caia. Pule e
dependure-se na madeira.

Suba e pule por cima do telhado a
esquerda para encontrar uma
varanda com um Segredo. Suba a
escada e volte pelo mesmo cami-
nho. Desca pelo buraco e siga pelo
corredor.

Pule para a entrada a frente.
Detone o guarda e acione o interrup-
tor. Entre no segundo corredor a
direita. Mergulhe e acione a alavan-
ca. Volte a entrada, desative o
interruptor e entre pelo primeiro
corredor a direita.

Mergulhe e entre pelo buraco no
fundo da agua.

Com o interruptor desligado, as
hélices giram devagar e vocé pode
passar pelos cantos. Preocupe-se
apenas com o seu folego.

Entre agachado pela passagem no
corredor e desca pelo buraco ate a
area com uma maquina que se
move. Nao encoste nela para nao
morrer eletrocutado. '

Acione o botao ao lado da Save
Gem para ligar a energia. Empurre o
bloco e deixe-0 no local indicado,
para que a maquina bata na caixa de
forca e ligue a energia, liberando um

botao na sala central. Suba de volta
pela escada, acione o interruptor e o
botao liberado. Entre no segundo
corredor a direita, mergulhe e suba
na passagem a esquerda.

Mergulhe na proxima piscina e
suba na passagem no canto. Detone
O guarda e acione o botao dentro da
sala. Na volta tenha cuidado: nao ha
agua na piscina.

Va pela passarela lateral e siga
pendurado nas grades no teto.
Acione o botao que resta e volte ao
segundo corredor a direita.

Mergulhe na segunda piscina e
entre pelo buraco no fundo. Atraves-
se todo o tunel aqua-tico para
chegar a base da Catedral.

Segredo 39 - Suba pela entrada no
canto, acabe com o guarda e salte
para a escada com cuidado. Cami-
nhe pelos arames farpados, pule
para a plataforma do guindaste, vire-
se e pule para o muro a direita.
Caminhe pelo arame e suba pela
parte plana do telhado. Suba na
Catedral, detone os guardas e va
ate a entrada central.

Desca pela escada até encontrar
um medicamento. Agache-se para
pega-lo e conseguir o Segredo.
Suba e entre na Catedral.
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Manutencao) e acione o botao para
abrir a porta. Desca pela escada
rolante da esquerda. Pule sobre o
buraco para cair na terra plana a
direita e abra a porta com a Mainte-
nance Key. Entre e acione o botao.
Pegue o Old Penny (Moeda Antiga)
no chao, em frente a maquina. Caia
no buraco onde saltou para cair no
trilho do trem, corra pela parte mais
clara do tunel e entre pela passagem

a direita.

Segredo 41 - Escale as caixas e

Segredo 40 - Puxe o bloco azul, salte para agarrar-se na escada.
suba e pule sobre o telhado plano. Pule para tras e caia sobre a plata-
Salte dentro do buraco apos o forma. Suba na caixa, dependure-se
telhado e veja o Segredo: a Catedral na trilha no teto e atravesse até o
Key (Chave da Catedral) esta no local com uma broca gigante. Para
chao. Siga pela passagem ao lado descer, fique de costas para a rampa
da Catedral. verde, escorregue e dependure-se.

% Solte-se sobre o chao quebradico e
Esta¢do Aldwych imediatamente pule pa‘:a a ramga a

Apés cair na agua, suba a escada- esquerda. Escorregue, pule para
ria até achar uma grade quebrada a frente e dependure-se na rachadura.
direita. Atire para destrui-la e suba as Siga pendurado para a direita, solte-
escadas. Junte os itens do local, se para cair sobre outro chao
detone o cara e puxe a pedra preta ao quebradico, segure-se X para
lado do buraco. Caia pelo buraco, pule Ppendurar-se na plataforma escorre-
sobre a bilheteria ao lado e suba pelo  gadia abaixo. Suba nesta plataforma
buraco acima, escalando a pedra que € salte para tras, aperte seta para
vocé empurrou. Descga dentro da sala, Cima e bolinha, dé uma cambalhota
pegue a Maintenance Key (Chave da no ar e agarre-se na rachadura.
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Desca as rachaduras para achar o
Segredo. Pegue a arma MP5 no
chao. Desca pela rampa ao lado,
escale a pedra, vire-se e pule para
entrar pela passagem.

Suba a escada, passe pelas
labaredas e continue até encontrar
outra escada. Suba a escada até a
metade e pule para tras para achar
uma entrada escondida.

Acione o botao e suba. Passe
agachado pela labareda. Siga ateé a
plataforma do metro. Volte a sala das
caixas vermelhas, escale-as e entre
pelo alcapao.

Acabe com o caraecomo
cachorro. No fim da fase vocé abre
uma porta e pega um Segredo. Entre
pela porta central e caia no chao.

Puxe a pedra, suba, caia pelo
alcapao ao lado. Siga agachado pelo
corredor, suba e va em frente ate
achar dois botoes. Contando a partir
da esquerda, acione o segundo
botao e corra pelo corredor lateral.

Quando encontrar trés portas,
entre na terceira. Acione o botao,
desca pela rampa ao lado e volte ao
local anterior. Acione o segundo
botao, corra e entre pela segunda
porta. Suba pela entrada na parede a
esquerda, acione o botao e caia pelo
buraco. Acione o primeiro botao e

corra para entrar pela primeira
porta. Dependure-se na trilha do teto
e atravesse 0 poco.

No final solte e aperte X para
agarrar-se na plataforma e pegar a
Salomon’s Key. Mergulhe, entre pela
passagem lateral e volte até a sala
das caixas vermelhas.

Volte ao local da broca gigante,
suba na furadeira e pegue outra
Salomon’s Key. Siga pela passagem
e volte a bilheteria. Use o Old Penny
na cabine de bilheteria para receber
um Ticket. Desca pela escada
rolante da esquerda.

Atire na janela

Segredo 42 - Detone o cara. Ache
um Segredo. Volte e siga a direita.
Acione o botao e entre.Va até o
labirinto, siga e acione o botao da
esquerda. Volte, entre na sala,
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acione o botao da esquerda e va ao
labirinto. Siga pelas passagens para
achar a saida.

Cuidado com as armadilhas no
chao. Pule para atravessar a cortina
que esta diante de Lara para achar a
Ornate Star (Estrela Enfeitada). Use
as duas Salomon’s Key nas fechadu-
ras para abrir as travas da porta.
Pegue o Masonic Mallet (Bastao
Maconico) no chao, mate o cachorro
e entre pela passagem que se abriu.
Acenda um Flare e atravesse o tunel
aquatico.

Segredo 43 - Suba na plataforma,
salte e agarre-se no vao da parede.
Entre agachado pelo vao e desca na
plataforma ao lado. Dependure-se na
trilha no teto e desca na abertura a
frente. Use o Ticket e libere a catraca
eletronica. Va para a esquerda, onde
ha varias catracas, passe pelo canto
e use a Ornate Star na porta da
bilheteria. Entre na sala e siga pela
passagem no alto para chegar ao
Segredo.

Segredo 44 - Desca pela escada
rolante e abra a porta com o Masonic
Mallet. Entre na sala, acione o botao
e fique de costas. Acenda um Flare e
veja a entrada acima de vocé. Pule e
entre agachado para achar um
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Segredo. Saia, desca pelo buraco no
meio do corredor ao lado, suba pelo
alcapao e entre no vagao. Acione o
botao e desca pelo al¢capao.

Segredo 45 - Nao acerte o cara
com a tocha: espere que ele va
chamar um amigo e deixe uma porta
aberta adiante. Detone os dois e
entre pela porta que eles abriram.
Nao caia pelo buraco no fim da
rampa, pois ele leva ao fim da fase.
Entre na sala, acione os dois botoes,
volte a sala que estava fechada,
acima da sala das caixas vermelhas.
Entre para achar um Segredo.
Acione o botao da sala para poder
chegar ao fim da fase.

Portao de Lud (Lud's Gate)

Segredo 46 - Desca pelo corredor
e va pela esquerda. Escorregue pela
rampa e suba pela direita para fugir
dos espinhos.

Fique de frente para a rampa
central e pule sobre ela, escorregan-
do no meio dos arames farpados.
Entre pela abertura no canto e
encontre um Segredo. Suba na
parede e pule para cima da parede,



voltando a entrada.
Acione o botao na entrada e
suba na parede a esquerda.

Segredo 47 - Suba pela grade até
a luz verde. Salte de costas para cair
em uma plataforma com uma Save
Gem e municao. Salte de volta a
grade e desca até a luz vermelha.

Pule de costas e vire no ar para se
agarrar na escada. Entre agachado
no vao para achar outro Segredo.
Pule de costas e vire no ar para
voltar a grade.

Suba e entre agachado pela
passagem. Quando puder ficar em
pé, suba na parede e caia pelo
buraco. Detone o guarda, puxe a
pedra e empurre-a sobre o bloco
branco.

Acione o botao, acabe com o
guarda e desca para o templo
egipcio.

Suba os degraus para chegar a
primeira sala e empurre a pedra
sobre o bloco branco no chao. Suba
na pedra e passe pelo caminho
acima para sair da sala.

Tome distancia e pule para
agarrar-se na trilha no teto. Desca
pela direita e acione o botao.

Volte, suba as escadas e fique na

passarela ao lado da porta. Salte,
pendure-se na plataforma a frente e
pule para tras para encontrar outro
botao na parede. Pule de volta aos
degraus e suba até o topo.

Salte e agarre-se na plataforma a
frente. Escorregue na proxima
rampa, pule e agarre a plataforma.

Escorregue pela proxima rampa e
caia no chao quebradico.

Pule imediatamente para a direita
e depois para frente e agarre-se.
Pegue o Embalming Fluid (Fluido
para Embalsamar) no chao e
atravesse agachado.

Segredo 48 - Detone o guarda e
acenda um “Flare” para ver o
caminho no canto. Atravesse-o,
acerte outro guarda e desca pelo
buraco. Salte e agarre-se na trilha do
teto.

Quando a camera se afastar, solte-
se e caia sobre a cabeca da esfinge.
Encha a energia e pule na direcao
em que Lara esta olhando para
achar uma plataforma.

Pule para o pilar da frente, vire-
se, salte e pendure-se no bloco de
pedra. Suba e pule para a plataforma
a frente. Siga até a Save Gem para
encontrar um Segredo. Pule sobre a
esfinge e escorregue ate o chao.
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Segredo 49 - Acabe com o guarda,
suba a escadaria, escale a parede e
vire-se para ver a entrada de um
Segredo. Salte e entre agachado
para pega-lo.

Puxe a caixa e dependure-se nela
para alcancar a escada. Entre pelo
caminho lateral, dé a volta, empurre
a caixa para a ponta e puxe a outra o
maximo possivel.

Suba a escada e dé a volta para
voltar ao inicio da fase. Volte a sala
do inicio e use Embalming Fluid
sobre a pedra de oferendas. Caia
pela passagem que se abriu.

Pegue a maquina de mergulho e
siga em frente. Mate o jacaré e entre
pela pequena passagem a direita
para achar um pequeno espaco e
encher o seu ar. Procure por itens e
siga o caminho das luzes para
chegar a uma nova area.

Suba na plataforma, pegue os
arpoes e desca até a agua. Acione a
alavanca no fim do tunel e entre
pelo alcapao. Acione o botao e volte
para a agua para entrar.

Segredo 50 - Nade pelo caminho
da direita e suba na plataforma.
Suba e veja o mergulhador agacha-
do. Nao deixe que ele perceba sua
presenca. Olhe para tras e veja o
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buraco na parede. Pule, pendure-se
e va pela direita. Entre agachado e
saia pelo outro lado.

Entre pela passagem a frente e
siga pelo corredor. Acabe com o
guarda, va pela rampa até a agua.
Nade para a esquerda para encontrar
a entrada do Segredo.

Suba até onde estava o mergulha-
dor. Detone o guarda e pegue a
Chave da Sala da Caldeira.

Siga pelo tunel aquatico

Segredo 51 - Caia na agua e
procure uma entrada para achar o
Segredo. Volte ao local onde pegou o
Segredo anterior, pegue o equipa-
mento de mergulho. Quando chegar
a um local com varias entradas,
procure a que tem ar.



Procure uma alavanca no tunel ao
lado da entrada. Acione-a para abrir
uma comporta. Em cada comporta
ha uma alavanca, que abre outra
comporta.

Acione todas as alavancas e entre
por todas as portas até achar uma
grande subida, que leva a saida.
Entre na agua e acione a alavanca
para apagar o fogo. Suba e salte
sobre as plataformas. Ache outro
caminho.

Espere os bate-estacas subirem
para passar correndo. Tome distan-
cia e pule para agarrar-se a trilha no
teto. Solte-se e segure-se na
passagem no meio da queda d’agua.
Use a Boiler Room Key. Acione o
botao ao lado.

Nade até a area com varias
entradas. No fundo da agua passe
pela entrada vermelha. Entre pelo
alcapao e suba até o topo. Salte no
canto das plataformas e escape dos
ferros. Pule nas plataformas.

Detone o guarda e suba pela
entrada no teto. No fim, pule e
agarre-se no buraco da parede.
Solte e aperte X para pendurar-se na
entrada abaixo.

Atravesse agachado e pule para
pendurar-se em outro buraco. Passe
este caminho e termine a fase.

The City (A Cidade)

Segredo 52 - Fuja dos disparos de
Sophia, mas nao atire nela. Suba na
plataforma e salte para a da frente.
Suba na passarela acima, pegue o
medicamento e acione o botao,
abrindo um al¢capao sobre a caixa de
metal.

Pendure-se na parede e agarre-se
no vao da parede para encontrar um
Segredo. Volte e suba pelo alcapao.
Siga escalando até encontrar um local
para passar agachado.

pule na plataforma de Sofia

Atire na caixa de forca para
eletrificar a passarela. Nao salte na
plataforma. Suba na caixa de forca e
pule para a passagem a frente.
Acione o botao, desligue a eletrici-
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dade e pegue o artefato The Eye of
Isis (O Olho de Isis) para completar
suas aventuras em Londres.

Antartida

Ao cair na agua congelada voceé
ganha um marcador do seu calor
corporal, que soO volta ao normal ao
sair da agua.

Salte para a ilha e em seguida
pule para o terreno ao lado. Dentro
da cabana fechada ha um segredo,
mas vocé s6 consegue a chave
quase no final da fase.

Salte pelas pedras planas,
acompanhando a lateral do navio.
No final suba nas pedras e dependu-
re-se na trilha no alto. Caia sobre a
plataforma e pule para o navio.

Entre pelo buraco no conves,
detone o guarda e va para a sala de
maquinas. Acione a alavanca ao
lado do motor e desca pelo buraco
que se abriu.

Acabe com os dois guardas que
aparecem e acione o botao no fim
do corredor para abrir a porta.
Elimine outro guarda e desca pelo
buraco no chao. Suba a escada e
acione o botao para descer o bote.
Volte a sala em que ha duas portas,
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suba pelo espaco no teto, acione o
botao para abrir a porta e saia
novamente para o conves.

Segredo 52 - Siga pelo corredor
lateral do navio e salte para a
entrada na geleira Desca no buraco
para achar um segredo. Volte ao
navio e desca na agua. Suba no
bote, contorne o navio e siga pela
caverna.

Segredo 53 - Encoste o bote ao
lado da parede esquerda da caverna
e pule para dentro. Suba a escada,
escorregue e pule para agarrar-se
no buraco da parede.

Rasteje pelo caminho da direita e
ache um segredo. Volte pela esquer-
da, caia na agua e volte ao bote.Va
em frente. Ao encontrar uma cabana
trancada, suba na caixa atras dela e
pendure-se na trilha no alto.

Atravesse pendurado e escolha o
caminho da direita. Caia sobre a
geleira. Detone o cara e um cachorro
para chegar ao local onde ha uma
torre de observacao a esquerda e
um corredor escuro a frente.

Escolha o corredor e procure o
galpao em que ha duas portas
abrindo e fechando. Quando elas
abrirem, passe correndo. Acabe com
0s guardas e pegue o pé-de-cabra.



Suba na torre de observacao.
Acione a alavanca ao lado da porta.
Abra o alcapao a frente. Use o
Crowbar e arrebente a trava na

porta. Pegue-o e pendure-se no teto.

Faca o gerador funcionar

Desca pelo alcapao e na sala
observe o cartaz na parede para
ativar as valvulas.

Volte ao local onde ha um cano
saindo de um buraco e desca pelo
buraco. Nade por baixo de uma das
plataformas e suba na proxima.

Suba a escada para achar as
valvulas. Acione s6 a segunda e a
quarta valvulas para o ponteiro ficar
a direita. Suba a escada e entre na
sala de maquinas ao lado.

Acione a alavanca para fazer o

gerador funcionar. Va ate o local
onde ha um cercado com varios
cachorros.

Acione os botoes nas grades,
detone os cachorros e na entrada
da casa acione o botao ao lado da
porta. Pegue a Gate Central Key
(chave do portao central).

Volte ao lugar onde deixou seu
bote e use o Crowbar para arre-
bentar a trava da porta. Use a Gate
Central Key na fechadura e acione
o botao ao lado dela para subir a
comporta.

Segredo 54 - Suba no bote e siga
pelo novo caminho. Enxergue uma
entrada na agua. Nade até la e
pegue a Hut Key (chave da cabana).
Volte a cabana ao lado do navio e
abra a porta com a Hut Key.

Dentro da cabana vocé encontra
um cachorro e um segredo. Volte
de bote ao caminho normal e va até
o fim. Pule na plataforma mais
baixa. Suba pela parede, detone os
guardas e chegue ao fim da fase.

R-X Tech Mines
(Minas R-X)

Segredo 55 - Passe pelo buraco
no alto para chegar ao corredor
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onde ha varias portas que abrem e
fecham. Va pela direita até ouvir dois
barulhos de porta seguidos. Volte
pelo corredor, entre pelo buraco na
parede e desca pela escada.

Acione o botao e abra a passa-
gem ao lado. Nao atire nos guardas.
No centro da mina ha trés carrinhos,
mas nao entre em nenhum ainda.

Suba até a cabine no topo dos
trilhos, acione o botao para ligar a
energia e olhe pela janela para ver o
buraco na parede. Saia, suba no
telhado, pendure-se atras da cabana
e siga para a esquerda até encontrar
uma escada.

Desca o0 maximo possivel, pule
para tras e gire no alto. Agarre-se no
buraco e ache um segredo.

Desca até o chao e suba no
carrinho. No carrinho, aperte
quadrado para brecar, X para bater
na alavanca que muda a direcao dos
trilhos e L2 para agachar-se.

Acerte a primeira alavanca e mude
para o trilho da esquerda. Assim que
o carrinho parar entre no corredor a
direita, acione o botao e entre pela
passagem.

Siga pelo corredor e escorregue
na rampa. Acabe com o mutante,
entre pelo buraco no corredor e
pegue as municoes. Volte ao corre-
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dor e suba a pela escada. Acione 0s
dois botoes para abrir a porta para
outro corredor. Entre nele e passe
agachado para chegar a cabine.
Mate o monstro, saia da cabana e
pule na agua. Pegue a Winch Starter
(manivela) no fundo e suba rapida-
mente. Suba pela parte mais baixa
do gelo e saia da agua. Volte a
cabana e abra a porta la dentro.

Volte ao carrinho e, apos a
descida, reduza um pouco a veloci-
dade. Acerte a alavanca, va pela
direita e pegue a Save Gem (pedra
para salvar) escondida.

No centro da mina suba e entre no
carrinho do meio. Apos passar pelas
rampas bata na alavanca e pare o
carrinho.

Entre pelo corredor e desca de
costas até o canto da sala.

Pendure-se no fim da rampa,
encha sua energia e caia na platafor-
ma. Desca e escorregue de costas
pela rampa do canto. Pendure-se na
rachadura na parede e siga para a
esquerda até chegar ao ponto
indicado. Solte e aperte X para
agarrar-se na rachadura abaixo de
voceé. Siga para a esquerda e entre
agachado pela passagem.

Mate o monstro e suba na ponte
para achar um pé-de-cabra no chao.
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Agarre-se na rachadura invisivel

Segredo 56 - Suba no monte de
gelo atras de vocé e pule. Siga
pendurado e entre no buraco.
Acione o botao para abrir uma porta
na passagem do primeiro segredo.

Ao voltar ao centro da mina,
repita o processo, entre pelo buraco
do primeiro segredo e passe pela
porta para achar outro segredo.

Siga pulando sobre as partes
planas nos montes de gelo até
chegar a uma entrada no alto. Suba
a escada, passe por baixo das
brocas e tenha cuidado com as
maquinas de quebrar gelo.

Suba a escada, passe pelas
maquinas e entre pela passagem no
alto. Destrua o mutante, caia pelo
buraco e depois sobre o trilho.

Volte ao carrinho e desca para
pular o buraco. Reduza a velocidade
para nao descarrilar e bata na
alavanca para seguir pela direita.
Fique atento aos obstaculos mais
simples até voltar ao centro da mina.

Use o pé de cabra para arrebentar
a trava na porta, entre e pegue a
Lead Acid Battery (bateria acida) no
chao. Suba no ultimo carrinho,
reduza a velocidade ap6s o buraco e
agache-se para desviar das barras
de ferro.

Ao chegar ao guindaste com um
escafandro, use a Lead Acid Battery
na lateral do guindaste e a Winch
Starter (manivela) na parte de
traseira para colocar o escafandro
no fundo do lago.

Pule na agua, nade ateé a luz
verde. Ha um buraco ao lado. Passe
por ele e suba na pequena caverna.
Recupere seu calor e volte a agua.

Entre pelo buraco na parte de
baixo do escafandro para recuperar
o calor. Desca na agua, entre pela
passagem abaixo das luzes, vire a

41



direita e suba na caverna para
recuperar seu calor corporal.
Mergulhe e suba pelo tunel da
caverna para achar a saida. Se
houver necessidade use os medica-
mentos para recuperar sua energia.

Pule para a plataforma

Segredo 57 - Fique sobre a ponte
e pule na plataforma para a qual
Lara esta olhando. Siga pulando
pelas plataformas ate achar uma
entrada, onde esta o segredo.

Volte pelo mesmo caminho até a
primeira plataforma. Pule para a
plataforma abaixo, suba na pedra e
salte para subir na ponte. Acione o
botao que esta ao lado da cabine e
entre na cabana.
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Lost City of Tinnos
Cidade Perdida de Tinnos

Siga para a esquerda, suba a esca
da na parede e entre pelo corredor.
Acione a alavanca no pilar e desca.

Entre na passagem que se abriu
ao lado da escada e pegue a Uli Key
(chave Uli) no chao. Volte e use-a na
fechadura ao lado de uma porta
fechada.

Entre, suba na escada, desca pelo
caminho a esquerda e acione a
alavanca. Volite ao corredor, desca
pela rampa a direita, acione a
alavanca e volte ao patio principal.

Entre pela porta no canto do
patio e suba pela escada que
acionou para achar cinco botoes.
Contando a partir da esquerda,
acione o primeiro, o0 segundo e o
quinto botoes e abra uma grade.
Passe por ela para encontrar uma
ponte quebrada.

Olhe para o rochedo a direita e
veja uma caverna, de onde saem
vaga-lumes monstruosos. Note que
eles iluminam uma plataforma
invisivel e tente memorizar esse
local.



Fique na beirada da ponte e pule
para agarrar-se na caverna a
esquerda, onde ha uma Save Gem.
Suba na plataforma ao lado e salte
para agarrar-se na parte mais alta da
ponte.

Segredo 58 - Entre as pontes, no
ponto para onde Lara esta olhando,
ha outra plataforma invisivel.

Tome distancia, pule e caia sobre
ela. Salte na parte plana da ponte.
Lembre-se do local da primeira
plataforma invisivel ou jogue um
Flare (acenda-o e aperte R2 e Select)
na direcao da caverna.

Salte sobre ela, pule para depen-
durar-se na entrada da caverna e
entre para encontrar o segredo. Nao
caia no buraco da caverna pois é
uma armadilha.

Para voltar, salte na plataforma
invisivel e pule para a ponte. Faca o
caminho ateé a outra parte da ponte,
desca e entre na caverna a direita
para achar a continuacao da ponte.

Detone os dois monstros.
Cuidado com os candelabros de
fogo. Na sala ha caminhos para a
direita e para esquerda, que permite
pegar todos os segredos da fase.

O roteiro adota o caminho a

esquerda, que abre a fase secreta
All Hallows, apos o término da fase
da Antartida.

Acione a alavanca no fim do
corredor e abra o portao ao lado.
Derrote os trés monstros e acione a
alavanca em uma das jaulas. Suba
na pedra mais escura, salte e
agarrar-se na palataforma acima.

O desafio da descida

Passe agachado pelo buraco

Chegue a um lugar com duas
lamparinas balancando. Siga até o
final da ponte e pule para a platafor-
ma a esquerda.
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Suba, passe agachado pelo
buraco e acione mais esta alavanca.
Saia, salte sobre a plataforma a
esquerda, passe agachado e acione
outra alavanca.

Saia rapidamente e pule de volta
para a plataforma anterior.

Desca na pedra escura e caia
sobre a plataforma abaixo.

Salte sobre a pedra no canto e
desca até o chao para achar outra
alavanca. Acione-a, suba na pedra
ao lado e pule sobre a plataforma.

Vire-se e pule na plataforma onde ha

uma alavanca.

Acione-a e caia no chao. Suba até
a primeira alavanca que acionou
nesta area e desative-a.

Desca na pedra escura, salte para
a plataforma ao lado e depois pule
para cair na plataforma abaixo da
ponte.

Dependure-se na trilha sob a
ponte e acione a préoxima alavanca
para abrir o portao no chao. Pule
sobre a plataforma junto a parede e
salte para subir na ponte.

Note: ao lado ha outra alavanca,
que serve para abrir uma passagem
para um segredo, mas deixe-a de
lado por enquanto.

a4

Acione a primeira alavanca e
desca ao chao. Passe pelo portao
para chegar a uma nova area.

Segredo 59 - A Uli Key esta
escondida em uma sala a direita.

Pegue-a e procure a escada na
ultima sala. Suba, use a Uli Key na
fechadura e acione a alavanca ao
lado.

No local onde ha um pilar de
energia fique atento para nao cair.
Suba as escadas para encontrar
duas portas proximas.

A da direita leva de volta a entrada
da segunda ponte.

Volte ao local onde havia uma
alavanca e abra a passagem de um
segredo. Acione-a. Faca o caminho
de volta para a sala do pilar de
energia rapidamente.

Siga pelo corredor que leva de
volta a ponte. No lado direito da
ponte ha algumas pedras mais altas.
Desca sobre elas para chegar ao
chao.

Corra e passe pela porta antes
que ela se feche para conseguir o
segredo.

Mexa duas vezes na alavanca,
saia e volte ao patio do pilar de
energia.



O desafio das
Mascaras Ocedanicas

Pendure-se na lateral da ponte

Nesta etapa ha quatro portas e
voce precisa encontrar uma Oceanic
Mask (mascara oceanica) em cada
uma. Atencao, as mascaras sao
importantes.

Sem elas vocé nao conseguira
avancar para as proximas fases do
jogo.

Comecamos pela sala da areia

movedica, ao lado da passagem que
leva a segunda ponte.

Na areia movedica va pela direita
e contorne a rocha ate achar uma
pedra mais baixa.

Suba nela e entre na caverna
acima.

Segredo 60 - No fim da caverna
atravesse o rochedo e, ao chegar na
ponte, dependure-se na lateral e
caia sobre a pedra plana.

Nao pegue a mascara antes ou
sera impossivel conseguir esse
segredo.

Passe pelo buraco na parede e
acione a alavanca.

Uma pedra caira na sala apos a
segunda ponte.

Volte aquela sala e empurre a pedra
de modo que fique abaixo de uma
escada na parede.

Suba na pedra, dependure-se na
escada e entre pela passagem para
achar um segredo.

Faca novamente o caminho pela
areia movedica, suba até a ponte e
pegue a primeira Oceanic Mask.
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Pule nas pedras planas até a saida

Fuja pelo mesmo caminho quando
a caverna comecar a desmoronar.
Atencao, pois no lugar da areia
movedica agora havera um grande
buraco.

Ao voltar pela caverna tenha
cuidado com as pocas de lava. Pule
sobre as pedras planas até chegar a
saida.

Desca, desvie dos candelabros e
acione a alavanca para abrir o
caminho de volta a sala do pilar de
energia.
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Entre pela porta do outro extremo
da sala, suba na pedra e acenda um
Flare. Com o Flare aceso vocé
visualiza os pontos seguros. Pule
sobre os pilares indicados no mapa.

No ultimo, espere o pilar do lado
apagar para saltar sobre ele e
depois para saida. Ao entrar pelo
corredor voce cai em um al¢capao.
Nesta area ha varias estatuas vivas
soltando fogo e iluminando platafor-
mas invisiveis.

Salte e agarre-se no primeiro pilar.
Espere a estatua parar, suba e pule
para o terceiro pilar. Quando o fogo
da estatua acabar, suba, salte para a
plataforma a direita e acione a
alavanca para desativar a ultima
estatua.

Volte para o pilar e para a porta.
Cuidado com o candelabro na hora
de pegar a segunda Oceanic Mask.
Saia pela porta ao lado e siga pelo
corredor para voltar a sala do pilar
de energia.

Entre pela porta que leva ao local
onde ha agua. Ao cair na agua tenha
cuidado com as laminas. Mergulhe e
entre pelo buraco no fundo.

Depois do tunel ha outra lamina
com quatro passagens atras. Na
passagem do alto e na da esquerda
voceé pode parar para respirar.



Entre na passagem da esquerda,
acione a alavanca, va para a entrada
da direita e suba pela passagem que
se abriu.

Carregue seu ar no espaco acima
e passe pelas laminas para chegar a
um tunel. Acione a alavanca dentro
dele e volte pelo mesmo caminho.

Passe pelas outras laminas e
entre pela porta que vocé abriu.
Pegue a terceira Oceanic Mask sobre
o altar e acione a alavanca ao lado.

Volte ao tunel aquatico e siga-o
até o final até o local onde ha
quatro passagens.

Entre pela passagem de baixo e
ache o caminho de volta a sala onde
esta o pilar de energia.

Passe pela ultima porta para
entrar em um labirinto. Guie-se pelo
mapa acima para encontrar a rampa
de saida.

Ao sair, salte de uma rampa a
outra para fugir dos troncos. Pegue
a ultima Oceanic Mask no altar e saia
pela porta ao lado. Volte a sala
central. Use as quatro Oceanic Mask
nos pilares em volta do pilar de
energia. Assim vocé desativa a
energia e entra no buraco para
terminar a fase.

Meteorit Cavern
Caverna do Meteorito

Fique de costas para os corredores

Para enfrentar o terrivel monstro
do final, corra e evite cair nos pocos
de lava. Se chegar muito perto voceé
é atacado por uma magia que acaba
com sua vida. E preciso pegar os
artefatos que estao no fim de cada
corredor. Para isso use o Rocket
Launcher (lanca-misseis) para
atingir o monstro. Acerte-o uma vez
e corra. Quando der o quarto tiro,
fique de costas para um dos corre-
dores, porque o monstro caira e
ficara tonto por um tempo.

Aproveite este tempo, corra e
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pegue um dos artefatos. Repita o
processo para pegar todos os
artefatos.

Sem o poder dos artefatos, o
meteorito, que garante a forca do
monstro, desce e afunda na lava.
Acerte mais quatro tiros e acabe
com o inimigo de vez.

Pule e pendure-se na escada.
Suba e passe agachado pelo
corredor. Pendure-se na trilha no
teto e desca sobre a rocha em
frente.

Salte sobre a pedra a direita, suba
na pedra acima e pule para a pedra a
direita. Suba e desc¢a escorregando
pela caverna. Detone todos os
guardas que aparecerem e siga para
o heliporto.

Quando o helicéptero descer e 0
portao se abrir, curta o fim do jogo.
E hora de checar seu desempenho
tempo gasto para terminar o jogo,
segredos coletados, quantidade de
inimigos mortos, medicamentos
usados e distancia percorrida.

Na sequéncia surge a op¢ao para
gravar. Grave e va para a tela
principal do jogo.
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Fase All Hallows -
Todos os Santos

OPTION
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Indique a fase All Hallows

Esta fase s0 fica disponivel para
gquem termina o jogo com 59 ou 60
segredos.

Para acessar a fase secreta, voite
a tela principal do jogo e dé Loading
(carregar) no jogo que gravou
depois das animacoes finais.

A fase All Hallows aparece apos a
fase Meteorite Cavern. Lara esta em
uma Catedral em Londres e nao ha
segredos na fase.

Mas a aventura continua perigo-
sa, vocé nao tem mais as armas e
itens com o0s quais terminou o jogo
e agora sO conta com as pistolas.



Salte sobre a plataforma mais alta

Escorregue na rampa e suba na
pedra ao lado. Va para a plataforma
acima de voce e pule na da frente.

Vire-se e pule para pendurar-se na
proxima plataforma. Pule para a
plataforma seguinte. Salte na
plataforma inclinada ao lado,
pendure-se na trilha acima e desca
no pilar a frente.

Salte e pendure-se no buraco na
parede. Entre, pegue o medicamento
e a Save Gem. Ao voltar para o chao
use o0 medicamento para recuperar
sua energia. Volte pelas plataformas
e suba na plataforma acima.

Pegue as armas Uzi e desca. Salte
para agarrar-se na plataforma a
frente, pegue o Flare no chéao e vire-
se. Pendure-se no teto, caia sobre a

plataforma escorregadia e pendure-
se. Caia no chao quebradico (sua
energia tem que estar cheia para
voceé sobreviver) e entre na Catedral.

i}
-

sobre a plataforma

Vire-se e pul

Salte sobre a plataforma roxa e
pegue o Flare. Vire-se e pule sobre a
plataforma abaixo. Ao lado do vitral,
siga para a direita e pegue a muni-
cao e o medicamento no buraco.

Salte para a varanda ao lado,
entre na passagem da parede.
Acione a alavanca e abra o alcapao
de saida da fase. Desca na platafor-
ma até o chao. Escale as prateleiras
e entre na passagem no canto.

Pegue o medicamento e acione a
alavanca. Pendure-se, siga pela
rachadura na parede e caia s6 no
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fim para poupar energia. Passe pela
porta e passe correndo pelo chao.
Acione a alavanca para voltar, salte e
pendure-se no teto.

Escale as prateleiras e volte ao
local onde acionou a primeira
alavanca. Pendure-se na trilha do
teto e siga para a esquerda. No final,
solte-se e aperte X para se agarrar
na plataforma abaixo. |

Suba pela grade para achar a
Vault Key (chave da catacumba),
desca e pendure-se na corda. Caia
sobre a parte plana para evitar a
armadilha do final. Salte para
agarrar-se na passagem ao lado dos
espetos. Desca, entre pela passa-
gem secreta aberta e desca ate o
poco de espinhos.

Mantenha-se perto das paredes
50

Aproxime-se da parede o maximo
possivel, pule e agarre-se na trilha
do teto. Siga pendurado pelo canto
para escapar das labaredas.

Ao escutar um barulho forte,
solte-se para cair na agua. Passe
pelo bate-estaca e suba na platafor-
ma no final.

Passe agachado no caminho da
frente e acione o botao. Volte pelo
mesmo caminho e suba pela grade
ao lado da agua. Pule por cima do
alcapao a sua frente e siga até o
final da passarela.

Suba na pedra no final e caia pelo
buraco. Saia da agua, use a Vault
Key na fechadura para abrir a porta
ao lado. Passe por ela e pegue o
medicamento a esquerda.

Siga pelo caminho da direita e
mergulhe. Entre no primeiro cami-
nho a direita e depois a esquerda.
Saia da agua e detone o cachorro e
seu dono.

Suba pela grade e entre na sala
onde ha varios itens no chao para
terminar a fase.

Grave 0 jogo. Ao jogar novamente,
dé Loading (carregar o jogo salvo).
Com este Save voce pode comecar a
jogar em qualquer fase, com Flares
infinitos, com todas as armas e
municao sem fim.
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A Retro Avengers € uma equipe empenhada em recuperar e manter
a memoaria editorial do universo gamer, por meio da disponibilizagao digital
das revistas antigas.

A preservacgao do acervo se faz através de um processo minucioso de
digitalizacao e restauracao dos exemplares, por isso eles chegam ao nosso
publico com qualidade impecavel.

E um trabalho gratuito e disponibilizado na internet, sem énus ao leitor.
Por isso, qualqguer valor cobrado pelas revistas nao deve ser aceito -
denuncie!

Para manter esse trabalho em plena atividade, contamos também com as
doacoes proporcionadas pelos ilustires leitores.
Contamos com vocés!
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