Tomb Raider 11



Mitspielende Personen

e Lara Croft, die Heldin des Abenteuers
o etliche, freundliche gesonnen Ménche

e jede Menge Gegner mit Waffen aller Art



Cheats

Es gibt zwei Cheat-Codes: einen, um Waffen und Munition zu bekommen, mit dem anderen wechselt man
den Level.

e Um alle Waffen und Munition zu bekommen:

— eine Fackel anzlinden
— einen Schritt nach vorne gehen

— einen Schritt nach hinten gehen

in eine beliebige Richtung dreimal drehen

riickwérts springen
e Um in den nichsten Level zu gelangen:

— eine Fackel anziinden

— einen Schritt nach vorne gehen

— einen Schritt nach hinten gehen

— in eine beliebige Richtung dreimal drehen

— vorwérts springen



Bewegungen

¢ Bewegungen an Land:

— Festhalten: Viele Ziele von Spriingen sind zu weit entfernt, als dafl man sie einfach erreichen
konnte. Oft mufl man sich zusédtzlich mit der Handlungstaste festhalten, um nicht hinunter zu
fallen.

— Hangeln: Wenn man sich an einer Kante in einer Felswand festhilt, kann man sich mit den
Richtungstasten ”"Rechts” und ”Links” in diesen Richtungen entlang hangeln.

— Hochziehen: Wenn man sich an einer Kante in einer Felswand festhilt, kann man sich mit der
Richtungstaste "Hoch” nach oben ziehen.

— Klettern: Wenn Lara ein Hindernis hinaufklettern kann, driickt man einfach die Handlungs-
taste, wenn man direkt davor steht. Handelt es sich um eine Kletterwand oder um eine Leiter,
kann man anschliesend mit den Richtungstasten in die entsprechende Richtung gelangen.

— Gehen: Wenn man statt zu laufen geht, kann man nicht Abgriinde hinunterfallen, da Lara
einfach stehen bleibt, bevor sie hinunterstiirzt. Dies kann sehr hilfreich sein, wenn man sich in
schwindligen Hohen befindet.

— Handstand: Wenn man sich an einem Felsen nach oben zieht und dabei die ” Gehen”-Taste
driickt, macht Lara einen beeindruckenden Handstand. Zwar fiir das Spiel ziemlich sinnlos,
aber nett anzusehen.

— Laufen: Wenn man nur die Richtungstasten driickt, 1dut Lara in diese Richtung, einzige Aus-
nahme ist die ”Riickwérts”-Taste, hier macht man ein Sprung nach hinten.

— Rolle: Mit dieser Taste macht man eine Rolle vorwirts und dreht sich beim Aufstehen um
180°. Benutzt man diese Taste nach Spiingen, so steht Lara deutlich schneller auf. Aulerdem
kann man Spriinge, bei denen man sich verletzt, so abmildern.

— Schritt nach links / rechts: Lara macht hier nur einen Schritt zur Seite.

— Springen: Driickt man nur die Sprung-Taste, so springt Lara einfach senkrecht nach oben.
Bei zusiitzlich gedriickter Richtungstaste fiihrt sie einen Salto in dieser Richtung aus. Spriinge
kann man mit der Handlungstaste kombinieren, dann streckt sich Lara zusétzlich beim Sprung
und hilt sich an Kanten fest, statt daran herunterzufallen.

— Springen mit Drehung: Zusétzlich kann man bei einem Sprung die ”"Rollen”-Taste driicken und
dreht sich so wiahrend des Sprungs um 180°.

¢ Bewegungen ins oder unter Wasser:

— Kopfsprung: Driickt man die ” Gehen”-, ”Springen”- und” Vorwiérts”-Taste gleichzeitig, wenn
man ins Wasser springt, so springt Lara mit einem perfekten Kopfsprung ins Wasser.

— Schwimmen: Mit der Richtungstasten ”Links” und ”Rechts” kann man beim Schwimmen die
Richtung wechseln, mit ”Vorwérts” und ”Riickwirts” bewegt man sich in diese Richtung.

— Tauchen: Mit der ”Sprung”-Taste und den Richtungstasten bewegt man Lara unter Wasser.

— Das Becken / den See verlassen: Mit der Handlungstaste kann man Lara am Rand / Ufer aus
dem Wasser steigen lassen.

— Objekte unter Wasser aufnehmen / benutzen: genauso wie an Land, man benutzt einfach die
Handlungstaste.

e Sonstiges:

— Handlungstaste: Mit der Handlungstaste hebt man Gegenstinde auf, benutzt Schliissel mit
Schlossern, zieht oder driickt Hebel oder Felsblocke oder aber man schiefit einfach, wenn man
eine Waffe in der Hand hé&lt. Auch unter Wasser kann man mit der Handlungstaste Hebel
ziehen.

— Umsehen: Mit der 'Umsehen’-Taste und den Richtungstasten kann man sich vor gewagten
Spriingen die nihere Umgebung noch einmal viel besser ansehen. Auch beim Betreten neuer
Raume kann man hiermit schon einmal etwas um die Ecke sehen und vielleicht Gefahr frithzeitig
erkennen.



— Waffe ziehen: Mit dieser Taste zieht Lara die Waffen, die man ihr im Einstellungsring zuge-
wiesen hat.

— SchieBen: Mit der Handlungstaste schiefit Lara automatisch auf das Tier / den Menschen, den
sie ins Visier genommen hat. Dies ist aber nicht zwangsldufig der nichste Gegner. Da Lara
gesichtete Gegner direkt anvisiert, ist dies immer ein Zeichen, das Arger ins Haus steht.

— Fahrzeug besteigen: Dazu stellt man sich neben das Fahrzeug mit Blick zu ihm und driickt die
Handlungstaste.

— Fahrzeug verlassen: Hierzu driickt man die Sprungtaste und eine der Richtungstasten ”Links”
oder ”Rechts”.

— Fahren: Gesteuert wird ein Fahrzeug einfach mit den Richtungstasten.

— Fahrzeug beschleunigen: Mit der Handlungstaste kann man einige Fahrzeuge wesentlich schnel-
ler bewegen.

— Mit einem Fahrzeug schieflen: Einige Fahrzeuge haben eingebaute Waffen, die man abfeuern
kann, indem man die Handlungstaste driickt. Diese Fahrzeuge lassen sich im Gegenzug dafiir
nicht beschleunigen.



Allgemeine Tips

¢ Bevor man mit dem ersten Level beginnt, sollte man unbedingt erst einmal bei Lara zuhause die
ganzen Bewegungen und Spriinge iiben, weil einem hier nicht viel passieren kann. Das kann sich
spéter nur auszahlen.

e Mit der "Umsehen’-Taste kann man oft in uniibersichtlichen Situationen den Weg erkennen oder
aber schon einmal in Riume hinein sehen, ohne sie zu betreten, und so eventuell Gefahr schon
frithzeitig erkennen. Man sollte von dieser Taste reichlich Gebrauch machen.

e Viele der Tiere konnen von einer erhohten und damit sicheren Position aus erschossen werden. Fiir
diese sollte man dann keine wertvolle Munition verschwenden, sondern nur die Pistolen benutzen.
Menschliche Gegner sind dagegen viel hirter zu erledigen.

e Wenn man keine solche sichere Stellung finden kann, von der aus man sich des Gegners erledigen
kann, dann sollte man wahrend des Schieflens riickwérts laufen, dies bringt einem einen oft nétigen
Sicherheitsabstand.

o Eine wirklich effektive Waffe gegen die Yetis ist der Granatwerfer: ein einziger Treffer beendet
bereits das Leben dieser Kreatur.



Losung

Lara’s Haus

Der Trainingslevel zu Tomb Raider II beinhaltet nicht nur einen Parkur, an dem man seine Fertigkeit im
Umgang mit Lara iiben kann, sondern auch ein Geheimnis undein nettes Feature: man kann auf die Mauer
um Laras Grundstiick gelangen und sogar auf die andere Seite in der Nihe des Tores heruntersteigen.
Alle anderen Moglichkeiten zur Nutzung dieses Trainingslevels mag sich jeder selbst heraussuchen, sie
sind offensichtlich. Zuerst also zum Geheimnis: Die Schatzkammer von Lara.

Den Eingang zu dieser findet man, wenn man von der Eingangshalle aus durch den rechten Durchgang
nach hinten ins Musikzimmer geht. Direkt rechts am Anfang des Durchgangs erkennt man eine etwas
vorstehende Wand: das ist der Eingang zur Schatzkammer. Um diese zu 6ffnen, mufl man im Garten in
das Labyrinth gehen. Vom Eingang zu diesem aus geht man immer an der linken Wand entlang, bis man
statt der Hecke ein Mauerstiick sieht. Hier geht man bei der ersten Gelegenheit rechts und kommt zu
einem Loch im Boden. In dieses springt man hinein und geht unten bis zum Ende des Tunnels. Dort steigt
man wieder nach oben und steht nun in einem Teil des Labyrinths, das man nur so erreichen kann. Hier
findet man 6 Fackeln und einen Knopf. Wenn man auf diesen Knopf driickt, 6ffnet sich fiir kurze Zeit
die Tiire zur Schatzkammer. Sobald man den Knopf gedriickt hat, macht man sofort einen Salto nach
hinten und landet so wieder in dem Loch. Unten macht man direkt eine Rolle und rennt wieder durch
den Tunnel zum Ausgnag, zieht sich schnell hoch und rennt den gleichen Weg zuriick. Dabei darf man
nicht an Ecken hingen bleiben, wenn man es schaffen will. Zuriick hilt man sich natiirlich immer an der
rechten Wand. Ist man rechtzeitig in die Schatzkammer gekommen, kann man sich dort einige Artefakte
aus dem ersten Teil ansehen, dabei wird man die Fackeln aus dem Labyrinth sicher brauchen.

Um auf die Mauer zu gelangen, mufl man zunichst auf den Turm klettern, von dem aus man mit der
Seilbahn losfahren kann. Hier stellt man sich ganz an den Rand, geht nach ganz rechts in die Ecke und
dreht sich schrig (etwa 45°) zur Mauer hin. Nun springt man solange einfach nach oben, bis man oben
auf dem Turm steht (ein netter Bug). Klappt dies nicht, mufl man Lara etwas mehr drehen. Von hier
aus kann man dann einfach auf die Mauer springen und vorne beim Tor auf der anderen Seite wieder
heruntern. Zurtick geht es dann aber nicht mehr.

Wem der Butler auf die Nerven geht, der hat drei Moglichkeiten, ihn loszuwerden: entweder man geht in
die Kiiche und dort in den Kiihlraum, wartet, bis der Butler hinterhergekommen ist, rennt schnell wieder
hinaus und schlieft die Tiire, bevor der Butler wieder heraus ist, oder aber man wartet bei der Treppe
in Laras Schatzkammer, bis er hinterherkommt, stellt sich schnell vor den Schalter fiir die Tiire, driickt
auf den Knopf und macht schnell zwei Saltos nach rechts, um gerade noch rechtzeitig herauszukommen.
Kurzzeitig kann man den gut erzogen Butler loswerden, wenn man zu Bett geht, allerdings kommt er
zuriick, wenn man wieder aus dem Bett steigt.



China

I. Die grofle Mauer

Nachdem man den Abhang heruntergerutscht ist, zieht man die Pistolen und rennt zu dem kleinen Tiimpel
und dort hinein. Dann dreht man sich um und erledigt von dieser sicheren Position aus den wasserscheuen
Tiger. Danach geht man weiter in den Tiimpel hinein in die hintere linke Ecke, wo man wieder an Land
gehen kann. Hier kann man sich auch auf einen Felsen hochziehen. Dort geht es in eine dunkle Ecke und
mit einem Sprung nach schrig rechts auf einen einzelnen Felsen. Von dort geht es dann wieder auf ein
Felssims, das entlang der Wand liuft. Am Ende kann man sich wieder auf einen Block hochziehen. Oben
dreht man sich um und springt mit Anlauf iiber die Spalte auf die andere Seite. Hier geht es wieder
Richtung Felswand, wo man dann weiter unten einen zweiten Tiger herumstreunen hort, den man von
hier oben aus gefahrlos erschieflen kann. Danach springt man iiber die Spalte in der Ecke und geht zu
dem Steindrachen und damit Geheimnis 1. Danach geht man wieder zuriick, springt wieder iiber die
kleine Spalte und klettert in der Ecke viermal nach oben. Dann geht man auf den Turm zu und dreht sich
nach links. Mit Anlauf springt man dann iiber die Spalte (es geht zun#chst noch eine Stufe herunter, erst
dann springen). Dort gelandet dreht man sich zum Turm, springt nach oben und zieht sich hoch. Nun
steht man in einem Wachturm mit zwei Fenstern, durch die man weitere Teile des Levels sehen kann.
Hier kann man nichts weiter machen, als sich durch das Gatter im Boden fallen zu lassen.

So landet man in einem teilweise mit Wasser gefiillten Raum und kann bei einer Steintreppe an Land
gehen. Man folgt der Treppe nach oben und springt dann mit Anlauf zu dem Hebel heriiber, man muf
sich aber zusétzlich hochziehen. Nachdem man den Hebel gezogen hat, ist die Tiire am Fufle der Treppe
offen und dahin geht es nun zuriick (entweder mit einem Sprung wie eben oder durch das Wasser). Bevor
man durch die Tiire schreitet, sollte man die Pistolen ziehen, denn drauflen warten drei Krihen.

Nachdem man diese erledigt hat, rutscht man dort, wo ein Stiick der Mauer fehlt, nach unten in
das Wasserbecken und taucht rechts in die Hohle, in der man einen Wachstubenschliissel findet. Danach
taucht man wieder auf. Drauflen 13uft inzwischen ein Tiger herum. Man sollte erst dann an Land gehen,
wenn er nicht in der Nahe ist, und dann auf ihn schieflen; kommt er zu nahe, kann man wieder ins Wasser
springen und warten, bis er sich erneut verzogen hat. Sobald er tot ist, klettert man bei dem griinen
Erdwall wieder auf die Mauer und 6ffnet die Tiire des zweiten Wachturms mit dem gefundenen Schliissel.

Drinnen warten 3 Spinnen auf einen , also sollte man die Waffen gezogen haben und sich, sobald Lara
das erste Mal auf eine zielt, am besten wieder nach drauflen verziehen, dann hat man geniigend Platz,
um alle drei zu erledigen (die Spinnen sind langsam, kommen aber heraus). Drinnen geht man nach links
die Treppe hoch und steigt in das Fenster. Dann dreht man sich um und kann auf der gegeniiberliegenden
Seite auf einem Sims eine vierte Spinne téten. Danach geht man die Treppe wieder hinunter und klettert
an der Leiter zu dem Sims hoch, um sich oben den rostigen Schliissel zu holen. Dann klettert man wieder
hinunter. Mit dem rostigen Schliissel kann man die Tiire in diesem Wachturm ¢ffnen. Die Spinnennetze
im dem Korridor dahinter lassen schon erahnen, was einen hier erwartet. Man geht also mit gezogenen
Pistolen in den Gang, macht dann kurz vor dem n&chsten Raum mit dem Skelett eine Rolle und erschief3t
die Spinne, die im Gang aufgetaucht ist. Dann rennt man wieder in die Wachstube, dreht sich erneut
um und totet die 3 Spinnen, die aus dem Raum mit dem Skelett kamen. Sobald alle tot sind, kann man
sich bei dem Skelett 2 Schrotflinten-Patronen und ein grofles Medipack holen. Danach zieht man den
beweglichen Block vom Ausgang und rutscht die Rampe dahinter nach unten zu dem Wasserbecken. In
dieses geht man hinein, aber nicht allzu weit, sonst wird man von Pfeilfallen beschossen. Stattdessen
watet man nach links, hdngt sich an die Kante und hangelt sich ganz nach rechts, wo man sich wieder
fallen 148t. Dann taucht man auf die andere Seite genau in die Ecke und zieht sich dort an Land (macht
man es nicht genau in der Ecke, wird man wieder beschossen).

In dem Gang erkennt man zwar wieder Spinnenweben, aber Spinnen gibt es hier keine. Dafiir kommt
es noch schlimmer. Daher sollte man hier unbedingt noch einmal abspeichern! Dann rennt man in den
Gang hinein und iiber die zerbrechlichen Platten, die {iber einer Spiefigrube angebracht sind, und durch
die Tiire, die sich sofort hinter einem schlieft. Ohne stehen zu bleiben rennt man nach rechts weiter,
denn nun kommen von hinten 2 Felsbrocken, denen man nicht ausweichen kann. Auf der linken Seite der
Hohle gibt es einen Tunnel, in dessen Mitte man einige Speere findet. Uber diese springt man heriiber, da
man wegen der Felsbrocken nicht anhalten kann, und landet auf einer Rampe, iiber die man nach unten
rutscht (falls man zu spét iiber die Speere springt, landet man nicht auf der Rampe, sondern sofort im
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nichsten Raum und verletzt sich dabei erheblich, also sollte man nicht zulange mit dem Sprung warten).
Unten angekommen hat man leider immer noch keine Ruhe, denn nun kommen von links und rechts zwei
mit Speeren bespickte, bewegliche Winde auf einen zu. Man muf also sofort nach links rennen bis zu der
Vertiefung im Boden. Hier kann man sich nach rechts oben in Sicherheit ziechen. Wenn man genug Zeit
hat, kann man auch noch die 2 Automatik-Clips in der Vertiefung nehmen, bevor man nach oben klettert.

Der folgende Gang ist erneut ein Fallensystem, daher sollte man auch hier noch einmal abspeichern.
Dann rennt man los tiber die zerbrechlichen Platten, die wieder einmal iiber Speergruben liegen. Diesmal
mufl man aber zusétzlich tiber drei Klingen springen, die einem die Beine absidbeln wollen. Hinter der
dritten Klinge geht es nach links, wo man sich schnell den Jade-Drachen und damit Geheimnis 2 nehmen
kann. Allerdings kommen von links und rechts wieder bewegliche Winde mit Speeren auf einen zu, also
sollte man dies nur machen, wenn man geniigend Zeit hat. Sofort darauf rennt man weiter in den niichsten
Tunnel und wieder tiber zerbrechliche Platten. Man sollte sich ganz rechts halten, denn von links kommen
etliche bewegliche Speerwénde auf einen zu. Am Ende des Gangs rutscht man dann eine Rampe herunter
in einen neuen Raum und auch hier kommt eine Speerwand auf einen zu. Durch die briichige Platte links
kann man sich aber endlich in Sicherheit bringen.

In der nichsten Hohle rollen zwei messerscharfe Rider hin und her. Vor dem ersten liegt ein kleines
Medipack, man muf} allerdings vorsichtig sein, wenn man es aufnimmt, sonst wird man iiberrollt. Dann
richtet man Lara so aus, daf} sie Richtung Durchgang blickt, und rennt los, sobald das erste Rad nach
rechts an einem vorbeigerollt ist. Eventuell mufl man vor dem zweiten Rad noch kurz warten, sollte dies
aber nicht zu lange tun, denn das erste Rad kommt wieder zurtick.

In der nichsten Hohle warten 4 Spinnen auf einen: eine kommt von der Decke, wenn man in die
Ecke links hinten geht, zwei erscheinen nahe dem Griff der Seilbahn und die vierte, wenn man vor dem
Abgrund nach rechts geht Richtung Nische. Sobald alle tot sind, 14t man sich bei der Seilbahn riickwérts
herunter und hangelt sich soweit es geht nach links; dort kann man sich auf einen Felsen fallen lassen.
Hier hingt man sich an die Kante und hangelt sich nach rechts, bis man sich ganz am Ende wieder
hochziehen kann. Hinten geht es dann etwas nach unten, dort findet man auch 6 Fackeln. Am Ende
kann man dann die linke Wand hochklettern, nach rechts steigen und dann den langen Weg nach unten
klettern. Man kommt in einer dunklen Hohle aus und hingt noch an der letzten Sprosse der Leiter, kann
sich aber gefahrlos fallen lassen. Dann folgt man dem Tunnel und kommt so auf dem Boden der grofien
Hohle aus, iiber die die Seilbahn fithrt. Wenn man in diese Hohle tritt, wird man kurz darauf von einem
Tyrannosaurier angegriffen. Man sollte daher schnell eine Rolle machen und in den Tunnel laufen, aus
dem man gerade herausgekommen ist. Hierher kann einem der Saurier nicht folgen, d.h. man kann ihn
von hier aus gefahrlos erschieflen. Sobald er tot ist, geht man ans andere Ende der Hohle (da es recht
dunkel ist, kann man eine Fackel anziinden, nétig ist dies aber nicht). Dort sieht man etwas Helles, nimlich
Geheimnis 3, das aus einem Golddrachen besteht. Aulerdem findet man hier ein kleines Medipack, einen
Granatwerfer und 4 Granaten. Leider ist in der Zwischenzeit ein weiterer Tyrannosaurier aufgetaucht,
aber auch diese Hohle ist zu eng, als daf er hinein konnte, und so kann man ihn gefahrlos mit den Pistolen
erledigen und wertvolle Munition sparen. Dann geht es wieder zu der Leiter. In der Hohle mit der Leiter
gibt es unten eine Stufe, auf die man steigt. Oben dreht man sich direkt um, springt nach oben und zieht
sich zur Leiter hoch. Nun geht es wieder nach oben und diesmal ganz nach oben. Durch einen kleinen
Tunnel kommt man wieder zur Seilbahn, man muf sich nur noch vorsichtig riickwérts herunterlassen.
Hier kann eine Spinne lauern, falls man diese nicht vorher schon erledigt hatte, also Vorsicht.

Dann geht es zur Seilbahn und diesmal mit dieser nach unten. Man sollte sich am anderen Ende der
Hohle auf den Vorsprung dort so frith wie moglich fallen lassen, denn unten warten zwei Tiger und man
sollte moglichst viel Platz haben, um sie zu erledigen. Sobald beide tot sind, geht es hinten rechts in die
niichste Hohle. Dort geht man auf die Tiire zu und beendet so den Level.

In einer Zwischensequenz erfihrt man, dafl die Suche nach dem Dolch von Xian in Venedig weitergeht.



Italien

I1. Venedig

Man beginnt in Venedig in einer Sackgasse. Will man diese verlassen, so wird man von einem Hund
angegriffen, also sollte man die Waffen gezogen haben und sich wieder zuriickziehen, wihrend man auf
ihn schielt. Sobald er tot ist, geht man wieder Richtung Ausgang der Sackgasse, aber noch nicht heraus.
Um die Ecke rechts steht ein Kerl mit einem Gewehr auf einem Balkon, der sofort das Feuer ertffnet, wenn
man sich blicken 1&8t. Um mit ihm recht gefahrlos fertig zu werden, stellt man sich an die linke Wand
der Sackgasse, dreht sich nach rechts und springt mit einem Linkssalto aus der Sackgasse heraus. Sofort
darauf macht man einen Salto zuriick und beginnt zu schieflen, wihrend man nun immer Seitwartssaltos
macht, um nicht getroffen zu werden. Dann verldfit man diesen kleinen Hof vorsichtig und mit weiterhin
gezogenen Pistolen durch den anderen Ausgang. An dessen Ende warten ein Hund und ein Kerl mit einem
Baseballschliger auf einen, aber wenn man langsam nach vorne geht, kommen sie nacheinander und man
kann sie leicht erledigen, wihrend man sich jeweils zuriickzieht. Sobald der Kerl tot ist, kann man sich
bei ihm ein kleines Medipack holen.

Dann verldfit man den Hof und springt ins Wasser. Genau gegeniiber befindet sich ein Bootshaus,
unter dessen Tiire man hindurchtauchen kann. Das Boot kann man zwar noch nicht benutzen, wohl aber
in der rechten Ecke auf einen Knopf driicken.

Dann geht es zum Kai zuriick und dort in die Hiitte, in der man auf einem Tisch 6 Fackeln findet.
Auflerdem gibt es eine Leiter in diesem Raum. Die Falltiire dariiber 6ffnet man mit dem Knopf neben
der Leiter. Dann klettert man hoch in die nichste Etage und driickt auf einen Knopf, um noch weiter
nach oben zu kommen (um von der Leiter auf den Boden zu kommen, mufl man so weit wie moglich nach
rechts klettern und sich dann fallen lassen). Ganz oben klettert man zu dem Fenster hinauf und zerschiefit
es; das gleiche macht man mit dem Fenster auf der anderen Seite des Gangs. Von links kommt nun ein
Dobermann angerannt, der einen beiflen will und auch auf das Fenstersims springt, also sollte man ihn
schnell erledigen und eventuell wieder riickwérts herunterspringen, denn dort ist man sicher. Sobald er
tot ist, geht man zum anderen Fenster und springt von der Kante aus zu der Markise heriiber und an
deren Ende auf den Balkon, auf dem man zuvor den schiefwiitigen Kerl getotet hatte. Bei diesem kann
man sich einen Bootshausschliissel holen. Dann geht man wieder zu den beiden Fenstern zuriick. Nun
geht es durch den kleinen Gang zwischen den Fenstern und kommt so in einen Raum, von dem aus man
eine Briicke betreten kann. An deren Ende findet man einen Hebel, mit dem man eine Tiire ganz in der
Nahe 6ffnet. Anschliefend geht man in den letzten Raum zuriick und zerschielt das Fenster dort. Mit
Anlauf und Hochziehen geht es dann durch dieses auf die gegeniiberliegende Markise. Nach links geht es
mit einfachen Spriingen weiter bis zum Ende, wo man {iber eine Leiter in eine kleine Kammer mit einem
weiteren Hebel kommen kann, der eines der Tore unten im Kanal 6ffnet.

Von hier aus springt man wieder ins Wasser und taucht erneut ins Boothaus, dessen Tor sich nun mit
dem Schliissel 6ffnen 148t. Inzwischen ist in der Hiitte ein neuer Wachmann aufgetaucht, den man zuerst
erledigen sollte, bevor man mit der Bootsfahrt beginnt. Am besten taucht man zu dem linken Ende des
Kais, wihlt die Schrotflinte als Standardwaffe und steigt an Land. Oben zieht man schnell die Waffe und
rennt zur Hiitte, aber nicht um die Ecke. Dann wartet man, bis Lara den Kerl anvisiert und erledigt ihn.
Mit etwas Gliick kommt er erst gar nicht zum Schuf, allerdings mufl man dafiir in seiner Nihe sein, damit
die Schrotflinte nicht zu sehr streut. Anschliefend kann man sich seine Automatiks nehmen und mit der
Bootsfahrt beginnen.

Sobald man durch das Tor im Gatter gefahren ist, hilt man wieder an und ziindet eine Fackel an. Dann
erkennt man rechts einen Durchgang und darin Geheimnis 1: den Steindrachen. Auflerdem findet man
6 Fackeln. Am Ende des kleinen Gangs kann man in ein Loch springen, in dem unten Ratten warten. Zu
dieser Stelle kommt man spéter aber sowieso. Also fihrt man am besten erst wieder mit dem Boot weiter
in den dunklen Kanal hinein. Am Ende geht es nach rechts einen Wasserfall hinunter. Unten angekommen
springt man ins Wasser und holt sich auf dem Grund Geheimnis 2, einen Golddrachen. Danach steigt
man wieder ins Boot und folgt dem Kanal weiter bis zu einem Raum mit vielen Sdulen. In der Nihe
des Fingangs findet man 4 Uzi-Clips auf dem Grund. Auf der rechten Seite dieses Raums findet man
einen Steg mit 2 Ratten, die von rechts kommen, und einer Leiter, die zum ersten Geheimnis hochfiihrt.
Dorthin mufl man natiirlich nicht mehr zuriick. Man parkt nun das Boot in der Schleuse hinten links.
Auch auf dieser Seite befindet sich ein Steg mit einer dritten Ratte, die meist links wartet (man sollte sich
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also rechts hochziehen und sie erledigen). Hier gibt es auch ein Fenster, welches man zerschiefit, um dann
schnell mit gezogenen Waffen in den Raum dahinter zu rennen. Dort schiefit man auf den Kerl, wéhrend
man Saltos nach links und rechts macht; die Pistolen reichen hier vollig. Sobald er tot ist, kann man bei
ihm 2 Automatik-Clips autheben. Im linken Teil des Raums findet man noch 2 Schrotflinten-Patronen.
Direkt rechts neben dem Eingang gibt es einen Hebel, der die Schleuse drauflen schlieft, in der man zuvor
sein Boot geparkt hatte. Dann geht man wieder heraus und klettert die Leiter links nach oben. Beim
Boot springt man ins Wasser und taucht zu dem Hebel, um das andere Tor zu 6ffnen. Dann kann man
mit dem Boot wieder in die Kanéle fahren.

Zuerst sollte man sich nach links wenden und bis zu den Gondeln fahren. Dort steigt man nach rechts
auf den Steg und dort auf die hochste Stelle. Vom Rand aus springt man zu der Markise auf der anderen
Seite hertiber, an der man sich zusétzlich hochziehen mufl. Nach rechts geht es zu einer Briicke. Vom
Rand der Markise aus springt man zu dieser hiniiber, macht aber sofort einen Salto zuriick, den von links
tauchen plétzlich ein Baseballschlidger und ein Dobermann auf, die man von der Markise aus in aller Ruhe
erledigen kann. Eventuell mufl man den Kerl noch einmal anlocken, indem man erneut heriiberspringt.
Sobald beide tot sind, kann man sich das kleine Medipack des Kerls nehmen. Die eine Seite der Briicke
fithrt zu einem Hof, in dem ein schielwiitiger Typ wartet. Er kommt immer von links, 1duft aber sehr
viel herum. Hier helfen nur viele Seitwirtssaltos. Wenn er einem in den Riicken 13uft, sollte man schnell
eine Rolle machen und weiter schiefen. Dann sollte es nicht zu schwer sein, ihn zu erledigen. Von ihm
bekommt man auch einen stihlernen Schliissel. Dann geht man erst zur Briicke zuriick und sieht in den
noch nicht befahrenen Teil des Kanals. Hinten links 1duft ein Kerl mit einem Gewehr auf einem Steg
herum, den man von hier oben aus (vom rechten Rand der Briicke) erledigen kann. Allerdings schiefit
er auch zuriick, dann sollte man sich kurz zuriickziehen (jedenfalls erledigt man ihn so gefahrloser als
spéter unten). Dann geht man wieder in den Hof und steckt den Schliissel in das Schliisselloch neben der
Tiire. In dem Raum dahinter kommt man durch ein Loch im Boden eine Etage tiefer. Dort findet man
einen Knopf, der ein Gatter in den Kanilen 6flnet. Dann geht es wieder zuriick nach oben (auf die Kante
der Stufe stellen, umdrehen, nach oben springen und hochziehen). Drauflen 1duft inzwischen ein weiterer
Kerl mit einem Gewehr herum, der auch hereinkommt. Am besten wartet man beim Loch, bis er herein
kommt, schiefit auf ihn und springt zuriick, sobald er seine Waffe in Anschlag bringt. Unten wartet man,
bis er sich verzogen hat, und beginnt dann erneut nach oben zu kletttern. Auf diese Weise wird man ihn
gefahrlos los. Danach springt man von der Briicke ins Wasser und klettert wieder ins Boot.

Mit diesem fihrt man dann iiber die Gondeln (dabei braucht man geniigend Schwung, muf} also mit
einem gewissen Abstand von den Gondeln losfahren) und fihrt ohne anzuhalten weiter geradeaus. Man
fahrt dann auf ein Tor zu, das aber durch Wasserminen gesichert ist. Daher springt man kurz vorher aus
dem Boot, das dann explodiert, wihrend man selbst unter Wasser nichts abbekommt. Danach ist der
Weg zu dem Tor frei, das aber noch verschlossen ist.

Daher geht es erst einmal zu dem anderen Boot hier im Kanal zuriick und dort bei dem Typen an
Land, den man von der Briicke aus erschossen hat. Bei ihm findet man 4 M16-Clips.

Danach steigt man ins Boot und fahrt zuriick zu der Stelle, bei der man aus der Schleuse gekommen
ist, und hier vorsichtig weiter. Wenn man an der linken Wand entlangfihrt, kann man direkt am Ende der
Wand links auf einen Holzsteg springen und schnell eine Waffe ziehen (am besten die Schrotflinte, wenn
man noch Munition fiir diese hat), um sofort auf den Kerl dort zu schieflen, denn der schiefit ebenfalls
mit einer Schrotflinte zuriick. Ist er tot, kann man sich bei ihm 4 Schrotflinten-Patronen und ein grofles
Medipack nehmen. Falls man es nicht sofort auf den Steg schafft, mufl man das schnell nachholen, denn
man wird auch im und unter Wasser beschossen.

Danach steigt man wieder ins Boot und fihrt den Kanal weiter bis zum Ende und dort nach rechts
(nicht vorher in den Kanal mit der Wischeleine abbiegen). Am Ende kann man erneut 2 Gondeln iiber-
fahren. Dann parkt man das Boot an irgendeinem Ende des Stegs, geht an Land und zieht sofort die
Waffen, denn aus der Tiire in der Mitte des Steges kommt ein Kerl mit einem Baseballschlager, auf den
man schiefft. Kommt er zu nahe, springt man wieder ins Wasser und wartet, bis er sich wieder nach
drinnen verzogen hat. Dann klettert man erneut auf den Steg und erledigt ihn endgiiltig. Man braucht
hier also keine wertvolle Munition zu verschwenden. Sobald er tot ist, geht man zur Tiire und kurz hinein,
dann aber sofort wieder heraus, denn von drinnen kommen 2 Ratten heraus. Hat man auch diese erledigt,
nimmt man sich das kleine Medipack bei dem Kerl und zieht in dem Raum den Hebel, der eine Tiire an
anderen Stelle 6ffnet. Nun geht es wieder nach drauflen und nach links. Dort kann man sich durch einen
Sprung nach oben auf eine Briicke hochziehen, wenn man genau unter ihr steht. Oben zerschiefit man
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das Fenster und kommt so zu Geheimnis 3, dem Jadedrachen und 8 Automatik-Clips.

Man steigt nun wieder ins Boot und fahrt zuriick, biegt aber sofort in den kleinen Kanal auf der linken
Seite und an dessen Ende wieder nach links. So kommt man zu der Tiire, die man gerade eben getfifnet
hatte. Man verlafit das Boot wieder und geht durch die Tiire, die sich sofort hinter einem schlief3t. Drinnen
findet man einen eisernen Schliissel. Da einem der alte Riickweg versperrt ist, mufl man durch das Loch
in der Decke nach oben klettern. Dies sollte man auf der Seite tun, die rechts vom Eingang liegt. Oben
warten némlich ein Schléger und ein Dobermann. Ist man an der rechten Seite hochgeklettert, kann man
sich sofort hochziehen und nach vorne laufen, wihrenddessen die Schrotflinte oder die Automatiks ziehen
und am Ende der Wand eine Rolle machen, um dann sofort mit dem Schieflen zu beginnen. Auf diese
Weise wird man recht problemlos mit beiden fertig. Danach nimmt man sich das kleine Medipack von
dem Kerl und zieht den Hebel hier oben, der das Tor 6ffnet. Direkt unter einem wartet ein Kerl mit einer
Schrotflinte. Leider kann man ihn von hier oben durch den Spalt zwischen Tor und Wand nur sehr schwer
erledigen, also stellt man eine gute Waffe als Standardwaffe ein, springt hinunter, geht schnell wieder an
Land und erledigt ihn. Die Gesundheit sollte man eventuell vorher auch noch auffrischen. Ist auch er tot,
steigt man wieder ins Boot und fihrt zu der Stelle zuriick, an dem man das erste Boot zur Explosion
gebracht hatte.

Dort geht man an Land und 6ffnet die Tiire mit dem eisernen Schliissel. Sofort darauf zieht man die
Pistolen, dreht sich nach rechts und zieht sich zuriick, denn ein Kerl mit einer Waffe kommt heraus und
erdffnet das Feuer. Ist auch er tot, gibt es ein kleines Medipack bei ihm und einen Hebel in dem Raum
dahinter, der ein weiteres Gatter in einem Kanal ganz in der Nihe 6ffnet.

Nun ist man soweit, den Level zu beenden: man steigt wieder in das Boot. Von hier erkennt man
auch einen engen Kanal, bei dem man gerade das Gatter gedffnet hat. Durch diesen schmalen Gang muf}
man gleich zu dem Tor hinter den ehemaligen Minen (dem Levelausgang) fahren. Zuniichst geht es aber
zu der Stelle, wo man den letzten Schliissel gefunden hat und dort weiter durch den Tunnel und nach
links um die Ecke. An der rechten Wand erkennt man den Eingang zu einem Bootshaus. Es gibt nun drei
Moglichkeiten, den Level zu beenden:

1. Man parkt das Boot drauflen mit dem Heck an der kleinen Rampe des Bootshauses (links vom
Eingang) und richtet es auf die groe Rampe aus. Dann verldfit man das Boot, taucht durch den
Eingang (der sich daraufhin schliefit) zu dem Steg am Ende und erschiefit den Kerl, um sich anschlie-
Bend seine 2 Automatik-Clips zu nehmen. Dann driickt man auf den Knopf, der den Levelausgang
bei den Minen 6ffnet. Danach schwimmt man zur Rampe und lauft iiber diese zum Boot. Auf diese
Weise 16st man eine Zeitschaltung aus, die den Levelausgang nach kurzer Zeit wieder schliefit. Um
schnellst moglich dorhin zu gelangen, mufl man nun in das Boot, die Rampe beschleunigt hochfahren
(zusitzlich die Handlungstatste driicken) und durch das Fenster der Briicke rasen (unten hindert
einen ja ein Gatter am Vorwiirtskommen). Dann geht es unter einer weiteren Briicke entlang, leicht
nach links und durch den engen Tunnel, dessen beide Gatter man ja gedffnet hat. Am Ende geht
es nach rechts und durch das Tor. Dieser Weg ist sicherlich der schwierigste.

2. Man fihrt mit dem Boot in das Bootshaus und erledigt wie gewohnt den Kerl auf dem Steg und
nimmt sich seine Munition. Dort driickt man den Knopf, steigt in das Boot und fihrt mit ihm
beschleunigt iiber die kleine Rampe (was die Zeitschaltung startet) und dann die grofie Rampe und
beendet den Level wie unter 1.

3. Wie unter 1. parkt man das Boot drauflen, schwimmt in das Bootshaus, erledigt den Kerl und
nimmt sich seine Munition. Dann driickt man den Knopf und springt wieder ins Wasser. Statt nun
aber {iber die kleine Rampe zu gehen und die Zeitschaltung fiir das Tor am Ende des Levels zu
aktivieren, taucht man unter der Tiire des Bootshauses hindurch und steigt wieder ins Boot. Nun
hat man alle Zeit der Welt, um den Level zu beenden. Wem also die ersten beiden Moglichkeiten
zu streflig sind, kann es auf diese Weise versuchen, allerdings ist der Kerl mit dem Gewehr im
Bootshaus so viel schwerer zu erledigen als unter 2., da man erst viel spéter das Feuer erwidern
kann (man muf ja erst wieder stehen konnen, und dazu kommt man mit dem Boot schneller).

Hat man es unter 1. oder 2. nicht rechtzeitig geschafft, mul man von vorne beginnen; die Tiire zum
Bootshaus ist nun wieder offen.
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ITI. Bartolis Versteck

Mit dem Boot fihrt man auf das Gatter zu, das sich automatisch 6ffnet. Man hilt das Boot dann am
tiefsten Teil des Stegs links (der etwas vorsteht), steigt aus, zieht sofort die Pistolen und totet die beiden
Ratten. Dann stiegt man die Stufen hoch bis um die Ecke und tétet 2 weitere Ratten. Am linken Ende
der Treppe gibt es einen Durchgang, hinter dem ein Schléger wartet. Um ihn gefahrlos zu erledigen, geht
man auf die letzte Stufe vor dem Durchgang, springt sofort zweimal zuriick und richtet Lara so aus, daf§
sie riickwérts den langen Steg entlang springen kann. Sobald Lara auf den Kerl zielt, beginnt man zu
feuern und zieht sich zuriick. Ist auch er tot, kann man sich sein grofies Medipack nehmen und durch den
Durchgang gehen. Auf halber Strecke mufl man nach oben klettern. Oben warten zwei weitere Ratten, die
man schnell erledigen sollte. Oben driickt man dann auf den Knopf, der die Tiire unten am Steg tffnet.
Aus dieser rennt ein weiterer Schliger auf einen zu. Um ihn ebenfalls gefahrlos abzuservieren, macht man
schnell eine Rolle und rennt zu der hohen Stufe, springt aber nicht herunter, sondern wartet, bis man auf
den ankommenden Kerl schieffen kann. Wenn er hochzuklettern versucht, zieht man sich dann zuriick.
Die Pistolen sind hier vollig ausreichend. Ist auch er tot, nimmt man sich sein kleines Medipack und geht
wieder zum Steg hinunter und zur offenen Tiire.

Mit gezogenen Pistolen rennt man dann nach rechts in den Raum. Dort erkennt man einen Balkon,
auf dem ein Kerl mit einem Gewehr steht. Auf ihm sollte man aber noch nicht schieflen, selbst wenn
Lara ihn anvisiert. Stattdessen lduft man unter den Balkon , denn dort ist man erstens sicher von dem
Kerl oben (er kommt nicht herunter) und zweitens liuft man einem zweiten Typen, der ebenfalls ein
Gewehr hat, in die Arme. Mit ihm sollte man schnell fertig werden und dabei stindig in Bewegung
bleiben (féllt er einem in den Riicken, macht man schnell eine Rolle). Dabei sollte man immer unter dem
Balkon bleiben, damit man dem Kerl oben nicht vor die Flinte 1duft. Hat man den Kerl unten erledigt,
kann man sich 2 Schrotflinten- Patronen nehmen. Man erledigt nun den Kerl auf dem Balkon. Dazu stellt
man sich mit gezogenen Pistolen riickwérts unter die Kante des Balkons, springt mit einem Salto zuriick
und schiefit dabei, um sofort wieder nach vorne und damit unter den Balkon zu springen. So komt der
oben erst gar nicht zum Schufl und man kann sich seiner schnell entledigen. Am besten springt man
dabei nicht Richtung Tire hin und her, sondern senkrecht dazu. Ist auch er tot, geht man in die Ecke
zu den 3 Statuen mit den Schwertern. Links davon gibt es zwei Fenster, hinter denen 2 Dobermé&nner
herumstreunen. Wenn Lara einen anvisiert, sollte man zu schieflen beginnen und sich dabei zuriickziehen,
dann schafft man beide ohne Probleme. Anschlielend geht man durch das Fenster und nach rechts, wo
man 6 Fackeln, 2 Automatik-Clips und ein kleines Medipack findet. Dann geht man zuriick zu den Statuen
mit den Schwertern. Man stellt sich ganz rechts beim Durchgang eine Fliese vor die erste Statue. Wenn
diese dann das Schwert hebt, rennt man schnell bis zur nichsten und verfihrt dort genauso. Man mufl
aber immer darauf achten, dafl man ganz rechts steht, sonst wird man verletzt. Hat man die dritte Statue
hinter sich gelassen, ziindet man eine Fackel an und zieht an den Hebel in dieser Kammer, der eine
Tiire an anderer Stelle 6ffnet. Dann geht es wieder zuriick; diesmal mufl man sich keine Sorge wegen
der Schwerter machen: die Statuen bleiben ruhig. Man mufl nun auf den Balkon kommen, auf dem man
vorher den Kerl erschossen hatte. Es gibt zwei Moglichkeiten, dorthin zu kommen:

1. Rechts vom Eingang (neben dem Balkon) erkennt man oben an der Wand Sprossen, zu denen man
hochspringen kann, um dann nach oben und nach links zu klettern, so dafl man sich schliefilich auf
den Balkon fallen lassen kann (wenn man nicht genau die Stelle unter der Wand findet, an der man
sich nach einem Sprung nach oben an die Sprossen hiingen kann, springt man kurz vor den Wand
immer wieder auf und ab; dann kommt man irgendwann automatisch an die richtige Stelle).

2. In der Mitte des Raums gibt es einen dreieckigen Holzklotz. Man zieht sich auf dessen geradem
Ende hoch und springt — wihrend man auf der anderen Seite herunterrutscht — ab und zieht sich
auf das Sims hoch. Nach links kommt man zu einem beweglichen Block (der wie ein Stiick einer
Mauer aussieht), den man zweimal nach hinten driickt. Mit Anlauf kommt man nun zum Balkon
heriiber, auf dem der tote Kerl liegt.

Bei diesem nimmt man sich die 2 Automatik-Clips. Dann hingt man sich an die Sprossen und hangelt
sich nach rechts zu dem Ausgang auf einen Balkon. Rechts befindet sich ein zweiter Balkon mit einem
weiteren Kerl mit einer Waffe, den man aber recht gefahrlos erledigen kann. Eventuell zieht man sich
kurz in den Durchgang zuriick, wenn der Typ zuriickschiefit.

Dann dreht man sich zu der Seite des Balkons um, auf der das Gelinder fehlt. Mit Anlauf springt man
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leicht schrig zu der Markise heriiber, an der man sich zusétzlich festhilt. Hochziehen bringt nichts, also
hangelt man sich nach ganz links, zieht sich hoch und macht sofort einen Riickwértssalto und landet damit
auf einem weiteren Balkon. Mit Anlauf und Hochziehen geht es nun auf den holzernen Vorsprung und von
da aus mit Anlauf auf die Markise auf der anderen Seite. Hier zieht man die Pistolen und geht vom Rand
der Markise aus einen Schritt zurfick. Dann springt man durch den Eingang auf der gegeniiberliegenden
Seite und erledigt die beiden heranstiirmenden Doberménner. Dabei mufl man rechtzeitig kurz mit dem
Schieen aufhoren, damit Lara den nichsten Koter anvisieren kann.

Danach geht man die Treppe hoch und in den néchsten Raum rechts oben, aus dem einem ein Kerl mit
einem Gewehr entgegenkommt. Wenn man zuriickspringt und dann nach links und rechts Saltos macht,
schafft man ihn aber leicht. Dann geht man in den Raum, aus dem er hervor kam. Direkt links in der
Ecke findet man einen schlecht sichtbaren Hebel, der im Treppenhaus direkt rechts hinter der Tiire einen
Durchgang zu einem Balkon 6ffnet. Drauflen findet man Geheimnis 1, den Steindrachen. Aulerdem hat
der Kerl, den man vorher erledigt hatte, 2 Schrotflinten- Patronen verloren. Dann geht man wieder zuriick
in den Raum mit dem Hebel und zerschiefit dort das Fenster. Dann stellt man sich fast vor das Fenster
(nicht direkt davor), macht mit gezogenen Pistolen einen Salto nach vorne und direkt wieder einen zuriick,
den drauflen 1iuft ein Kerl mit einer Waffe herum, der sich nun im Fenster blicken 1463t und den man
umlegen muf. Verschwindet er, lockt man ihn auf die gleiche Weise wieder an. Sobald er tot ist, geht man
iiber den Balkon zum n#chsten Fenster und zerschiefit es. Nun kommt es hart auf hart. Sobald man in
den Raum dahinter geht, wird man von einem Dobermann und einem Schliger angegriffen. Ein zweiter
Schlager kommt vom Balkon hinterher. Die beiden Kerle folgen einem auch auf den Balkon, der Hund
dagegen nicht. Also sollte man am besten riickwérts in den Raum springen und sofort wieder hinaus und
zusehen, dafl man links an dem ersten Kerl vorbeikommt. Sobald man etwas Abstand zu ihm hat, macht
man eine Rolle und zieht sich sofort zuriick, wihrend man auf ihn schieit. Kommt einer der beiden Kerle
zu nahe, springt man iiber ihn und verfihrt wie gehabt mit ihnen. Den Hund kann man anschlieBend
vom Fenstersims aus abknallen. Danach geht man zum Kamin und schiebt dessen Riickwand zweimal
nach hinten.

Danach klettert man auf den Block und kommt so in einen Gang links, in dem man noch eine Ratte
toten muBl. Am Ende des Tunnels kommt man zu einer Rampe, die durch zwei Messerfallen gesichert
ist. Es gibt zwei Moglichkeiten, ohne Verletzungen nach unten zu kommen: Entweder springt man vom
rechten Rand der Rampe schrig ins Wasser und geht dann in der linken Ecke an Land oder man geht
an den Rand der Rampe, liuft (nicht gehen) einen Schritt zuriick, springt aus dem Stand {iber die erste
Messerfalle und sofort iiber die zweite. Danach steht man vor mehreren Plattformen, die {iber das Wasser
fiihren und auf denen Flammen brennen. Sobald man den hélzernen Teil betritt, verléschen die Flammen
fiir kurze Zeit. Man 14uft also iiber die Platte, springt an deren Ende ab und landet so auf der néichsten
Plattform. Von hier aus und von der niichsten Plattform springt man jeweils aus dem Stand weiter und
rennt am Ende zur Wand, um nicht doch noch gebraten zu werden. Rechts befindet sich eine Tiire, die
sich automatisch 6ffnet, wenn man sich ihr nihert.

Dahinter befindet sich etwas tiefer ein Raum, in dem 2 Doberménner und ein Kerl mit einer Waffe
herumlaufen. Da alle unten bleiben und einem nur der Typ mit dem Gewehr gefihrlich werden kann, sollte
man noch oben bleiben und zuerst den Typen umlegen. Danach widmet man sich den Hunden und springt
erst dann nach unten. Unter dem niedrigsten Kronleuchter gibt es einen Block, von dessen hichsten Stelle
aus man nach oben springen kann, um sich dann hochzuziehen. Mit Anlauf und Hochziehen geht es dann
auf den mittleren Kronleuchter. Ebenfalls mit Anlauf springt man dann nach rechts zu dem Hebel, mit
dem man ein Bild in diesem Raum 6ffnet, hinter dem sich ein Schliissel befindet. Danach springt man
wie gehabt zum mittleren Leuchter zuriick. Mit Anlauf und Hochziehen geht es nun auf den hochsten
Kronleuchter. Von dessen Rand kommt man nach einem Sprung nach oben auf den Dachboden. Dort
zieht man direkt die Pistolen, denn von rechts kommen zwei Ratten heran. Dann geht man dorthin,
woher die Ratten kamen, und um die Ecke, bis man sich zu einem groflen Querbalken hochziehen kann.
Nachdem man sich nach rechts gehangelt hat, kann man sich auch wieder hochziehen. Mit Anlauf springt
man dann auf den Dachboden auf der anderen Seite und zieht die Waffen, denn von rechts kommt ein
Schldger heran, wenn man sich der Steinmauer nihert. Man muf} hier unbedingt darauf achten, nicht
herunter zu fallen, wenn man sich zuriickzieht, also sollte man eventuell die Schrotflinte als gute Waffe
einsetzen. Danach nimmt man sich sein kleines Medipack und klettert auf die Steinmauer. Auf dieser geht
es nach rechts. Mit einem Sprung vom Rand kommt man auf die andere Seite des Querbalkens, wo man
einen Hebel ziehen kann. Dieser vertauscht die Hohe der Kronleuchter. Also geht es wieder zum Fufl der
Steinmauer. Vom Holzboden kann man sich vorsichtig riickwérts zum nun hdchsten Leuchter herunter
lassen. Jeweils vom Rand aus springt man nun bis zum tiefsten Kronleuchter und von dort aus mit Anlauf
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und Hochziehen in die Kammer hinter dem Bild. Dort hebt man den Bibliothek-Schliissel auf. Wieder mit
Anlauf und Hochziehen geht es zum niedrigsten Kronleuchter zuriick (schafft man es nicht und landet
auf dem Boden, gibt es unter dem Leuchter wieder einen Block, von dessen hichsten Stelle aus man zum
Kronleuchter hochspringen kann). Genauso geht es auf den mittleren Kronleuchter. Von hier aus springt
man mit Anlauf schrig zu dem Sims rechts heriiber (wenn man Lara genau auf die Kante der Wand
ausrichtet und dann springt, sollte es kein Problem geben). Dort zieht man den Hebel, dann zerschief3t
man das Fenster und geht auflen um den Kamin herum, wo man sich dann vorsichtig riickwérts nach
unten in ein Wasserloch fallen lassen kann.

Unten angekommen zieht man den Hebel unter Wasser und schwimmt durch die getffnete Tiire in den
niichsten Raum, in dem man nun tief Luft holt (zu dieser Stelle wire man auch gekommen, wenn man in
den Raum mit den Kronleuchtern durch eines der Fenster in den Kanal draufien gesprungen und unter
Wasser durch das zerbrochene Fenster getaucht wire; dann hétte man aber wieder iiber die Leiter aufien
am Gebidude nach oben klettern miissen). Dann ziindet man eine Fackel an und taucht die Treppe nach
unten und dort rechts weiter. Nun geht es abwechselnd durch enge Tunnel an der Decke oder am Boden
bis zu einem Raum, in dem man in der Ecke hinten links 4 Granaten und in der Ecke hinten rechts einen
Golddrachen findet: Geheimnis 2. Ist die Luft zu knapp, um zuriick zu tauchen, kann man in der Nihe
des Drachenfundortes einen Hebel ziehen, der eine Klappe {iber einem 6ffnet. Dann kann man nach oben
tauchen und erst einmal Luft holen. Danach taucht man wieder nach unten (Fackel anziinden) und zu
der Stelle zuriick, an der man nach dem Sprung im Kamin gelandet ist. Uber die Treppe geht man an
Land und schlieit die Tiire mit dem Bibliothek-Schliissel auf.

Zunichst einmal geht man geradeaus, bis ein Schliger auf einen zukommt. Dann zieht man sich
schieflend zuriick, bis er erledigt ist; die Pistolen sind hier vollig ausreichend. Anschlieflend nimmt man
sich sein kleines Medipack. Es gibt nun zwei Moglichkeiten, den Level zu beenden:

1. Man geht dahin, woher der Schliiger kam und am Ende zwischen die beiden Biicherregale, an denen
man nach oben klettern kann. Oben warten zwei Ratten, die es zu erledigen gilt. Gefahrlos kann
man das auf der Seite, auf der man zu einem kleinen Sims hochklettert, statt in den eigentichen
Raum. Hier oben gibt es einen Hebel, zu dem man hochklettern muf}. Hat man ihn gezogen, 6ffnet
sich unten eine Tiire und ein bewaffneter Kerl kommt heraus. Also springt man mit gezogenen
Waffen hinunter und lduft in die Eingangshalle der Bibliothek, wo man sich des Kerl mit vielen
Seitwértssaltos entledigt. Danach geht man durch die offene Tiire und klettert direkt links das
Biicherregal nach oben. Mit Anlauf geht es dann auf die andere Seite, wo man links wieder ein
Regal nach oben klettern kann. Dort springt man schrig in das Fenster und zerschiefit es. Danach
rutscht man die Markise herunter und springt im letzten Moment zum Balkon auf der anderen
Seite ab (hat man es nicht geschafft, zerschiefit man die Fenster in dem Hof und geht in den Raum
dahinter, um erneut nach oben zu klettern). Dort dreht man sich um. Mit Anlauf geht es auf das
kleine Vordach und von da mit einem einfachen Sprung auf die Mauer.

Diese geht man ganz nach rechts bis zum hochsten Punkt und springt von da aus mit Anlauf und
Hochziehen auf das Dach des Schuppens. Am anderen Ende des Dachs kann man nun schrig in eine
Nische springen und dort in ein Wasserbecken. Dort findet man die beiden Uzis. An der Seite, an
der man hinein gesprungen ist, kann man auch wieder heraus klettern. Dann 148t man sich bei dem
Steg herunter; zieht die Schrotflinte und rennt zum Eingang des Schuppens, hinein und dreht sich
nach rechts, um den Kerl mit der Schrotflinte ins Jenseits zu beférdern. Danach nimmt man sich
seine 2 Automatik-Clips und den Sprengschliissel auf dem Tisch. Dann verldfit man den Schuppen
wieder und zieht eine gute Waffe. Man muf nun in den durch eine Tiire verschlossenen Durchgang
in der Mauer auf der gegeniiberliegenden Seite. Dazu springt man von der Mitte der letzten Stufe
des Stegs (nicht vom Rand) in den Durchgang und beginnt sofort zu schieflen, denn die Tiire 6flnet
sich automatisch und dahinter wartet ein bewaffneter Typ. Ist man im Wasser gelandet, versucht
man es noch einmal. Ist er tot, kann man sich sein grofles Medipack nehmen. Im Hof zerschiefit man
die Fenster und geht wieder in die Eingangshalle.

Dort zieht man an dem Hebel, der die zweite Tiire 6ffnet. Sobald man den Raum betritt, kommen
zwel bewaffnete Kerle durch das Fenster herein. Am besten stellt man sich in der Eingangshalle der
Bibliothek mit dem Riicken zur Eingangstiire auf und zieht die Automatiks. Dann springt man mit
Seitwiirtssaltos in den Raum hinein und beginnt sofort zu feuern, den beide Kerle schieflen scharf
zuriick. Dabei macht man permanent Seitwirtssaltos. Aulerdem mufl man kurz mit dem Schieflen
aufhéren, wenn der erste zu Boden geht, damit Lara den zweiten anvisieren kann. Sobald beide tot
sind, kann man sich bei ihnen 2 Schrotflinten-Patronen und 2 Uzi-Clips holen.
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Danach geht man hinaus in den Garten, verldfit ihn durch die Tiire und springt ins Wasser. Links
in der Ecke geht man wieder an Land und erledigt die Ratte dort. Dann klettert man zu der
Sprengladung hoch, ziindet sie aber noch nicht, sondern klettert auf die Mauer, geht iiber diese
ganz nach links bis zum Ende, klettert dort auf das schrige Dach hoch und zerschiefit das Fenster.
Dahinter findet man Geheimnis 3, den Jadedrachen und 8 Schrotflinten-Patronen. Dann geht es
wieder zur Sprengladung, die man nun mit dem Schliissel ziindet. Dadurch sprengt man das Haus,
in dem man gerade das Geheimnis gefunden hatte. Durch den Lirm wurde leider auch ein Kerl
mit einem Gewehr links oben auf dem Balkon auf einen aufmerksam, also sollte man schnell die
Pistolen ziehen und das Feuer erwidern. Dabei sollte man zus#tzlich Saltos nach links unter das
schiitzende Dach machen und von da aus immer wieder kleine Vorst6e mit Saltos nach rechts und
links, wahrend man schiefit. So kann man ihn gefahrlos erledigen. Anschlielend klettert man wieder
auf die Mauer und geht zu dem zerstérten Haus. Mit einem Sprung kommt man in die Reste der
ersten Etage und in der Ecke rechts durch ein Loch in der Decke in die zweite Etage. Dort kann man
auf der gegeniiberliegenden Seite iiber ein Loch auf einen Block springen, noch weiter nach oben
klettern und schliellich bis auf das Dach hochspringen bzw. sich hochziehen. Mit einem Sprung
geht es iiber das Loch im Dach und dann nach rechts, wo man sich in ein Loch fallen lassen und
eine Rampe herunter rutschen kann, um den Level zu beenden.

2. Anstatt sich den Sprengschliissel zu besorgen, zieht man direkt in der Eingangshalle der Bibliothek
den Hebel, der die rechte Tiire 6ffnet. Wie unter 1. beschrieben erledigt man die beiden Gegner im
nichsten Raum und nimmt sich ihre Munition. Danach verldfit man den Garten hinter dem Fenster
durch das Tor, springt in den Kanal und geht in der linken Ecke wieder an Land, wo man die
Ratte erledigt. Dann klettert man links nach oben und steigt auf die Mauer, die man bis zum Ende
entlang geht. Dort klettert man auf das schrige Dach und zerschiefit das Fenster, um sich das dritte
Geheimnis zu nehmen. Anschlieflend verlafit man die Kammer wieder und geht nach rechts, um sich
dort auf das Dach hochzuziehen. Man folgt dem kurzen Gang bis zu einem Loch, in das man sich
hineinfallen 148t. Nun rutscht man nur noch die Ramper herunter und der Level ist beendet.

IV. Das Opernhaus

Am Ende der Rutsche ist man vor einer schwingenden Kiste gelandet, vor der man sich in Acht nehmen
sollte, denn man kann sich an ihr erheblich verletzen. Unter einem liuft ein Kerl mit einer Waffe herum,
der man zuerst einmal erledigen sollte. Dazu geht man nach links an den Rand des Plattform und dreht
sich so um, dafl man die Plattform entlangblickt. Mit der Umsehentaste kann man nach unten sehen.
Dort erkennt man den Typen, der seine Runden dreht. Man sollte sich merken, wie lange er fiir eine
Runde braucht, und genau dann iiber die Plattform rennen, wenn er die H&lfte seiner Runde hinter sich
hat und wieder auf dem Riickweg ist. Am Ende der Plattform springt man dann ab und landet auf einem
kleinen Vorsprung, auf dem man weiter bis in die Ecke geht, um nicht doch noch von unten beschossen zu
werden (da einem der Kerl unten beim Sprung den Riicken zugewendet hat, ist man unbemerkt heriiber
gekommen, andernfalls hitte man bereits einen Treffer abbekommen). Nun zieht man die Pistolen und
geht vorsichtig nach vorne, bis Lara den Kerl anvisiert. Am besten schiefit man auf ihn, wenn er weit weg
seine Runden dreht. Sobald der Kerl zuriickschief3t, zieht man sich wieder nach hinten zuriick — dort ist
man sicher — und macht ab da immer nur kurze Vorstofle nach vorne, schiefit ein bischen und zieht sich
wieder zuriick, bis er erledigt ist. Danach springt man in den Kanal und geht bei ihm an Land, um sich
seine 2 Automatik-Clips zu nehmen.

Danach geht es wieder ins Wasser und in die Ecke hinten links. Dort kann man an einer Leiter nach
oben klettern, bis es nicht mehr weiter geht und dort nach rechts. Dann 143t man sich fallen, dreht sich
um und geht bis an den Rand der Plattform. Hier springt man nach oben und zieht sich hoch. Oben findet
man einen Knopf, der in der Nihe eine Luke in einem Dach 6ffnet. Anschlieend springt man wieder zur
Leiter und klettert nach ganz oben auf die nichste Plattform. Nun geht man auf die lingliche Plattform
rechts (rechts mit Blick zum Kanal) und von dort geht es mit Anlauf auf die Plattform auf der anderen
Seite. Ebenfalls mit Anlauf und Hochziehen springt man nun zu der Plattform mit der schwingenden
Holzkiste heriiber; keine Sorge, man wird nicht von ihr getroffen. Nachdem man sich hochgezogen hat,
dreht man sich nach rechts und geht zur Wand. Dann dreht man sich nach links und geht ans andere Ende
der Plattform. Auch hier dreht man sich nach links und sieht gegeniiber das durch den Knopf gedfinete
Dach, in welches man nun hineinspringen muf3.

Dazu beginnt man mit dem Anlauf, wenn die Kiste ihren hichsten Punkt auf der rechten Seite erreicht
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hat, und springt am Ende der Plattform ab. Kaum ist man durch das Dach gefallen, wird man unten auch
schon von einem Schliger erwartet. Er kommt immer von links, aber Lara bendtigt etwas Zeit, um nach
dem Sprung wieder aufzustehen; er wird also auf jeden Fall schon nahe heran sein. Nun gilt es schnell
Abstand zu ihm zu gewinnen und ihn schnell zu erledigen. Dabei sollte man die Treppe meiden, denn
die ruft nur einen zweiten Schliger auf den Plan. Am besten verwendet man hier die Automatiks. Ist der
Kerl tot, nimmt man sich den Ornament-Schliissel vom Tisch und zieht danach die Pistolen. Dann geht
man zur Treppe und auf die zweite Stufe. Sofort darauf 6ffnet sich oben die Tiire und ein Schliger kommt
heraus, also zieht man sich schieffend zuriick. Bevor er heran ist, hat man ihn auch schon erledigt und
kann sich sein kleines Medipack nehmen. Anschlielend verlifit man den Raum {iber die Treppe und geht
am Ende links herum um die Sdule, wo man wieder an die Leiter springt und ganz nach oben klettert.
Wie zuvor auch geht es dann auf die andere Seite des Kanals und zu der Plattform mit der schwingenden
Kiste hiniiber.

Nachdem man sich hier hochgezogen hat, dreht man sich wieder nach rechts, geht zur Wand, dreht
sich nach links und springt mit Anlauf zu dem kleinen Vorsprung am Ende der Plattform heriiber, von
dem aus man ganz zu Beginn den Typen unten erledigt hatte. Von hier aus springt man schrig nach
links in die Einbuchtung des Gebaudes dort. Hier springt man riickwérts zum Kanal hin, halt sich aber
an der Kante fest und hangelt sich bis zu dem Fenster, wo man sich fallen 1a83t, um sich sofort wieder am
Fenstersims festzuhalten. Nun zieht man sich hoch und zerschiefit das Fenster. Im Raum dahinter liegen
jede Menge Scherben, an denen man sich verletzen kann, also geht man hier nach links bis zu der Leiter.
Ins Wasser mufl man hier nicht springen, das bringt aufler einem langen Umweg nichts. Man klettert also
die Leiter nach oben und schlieit in dem dunklen Gang die Tiire mit dem Schliissel auf. Dahinter geht
es links weiter und am Ende iiber eine kleine Leiter noch weiter nach oben.

Vor einem liegt nun ein stark beschidigtes und briichiges Dach, auf dessen andere Seite man kommen
muB. Ein Weg zur anderen Seite enthilt mehr briichige Platten als alle anderen, und vor diesen stellt
man sich hin. Mit Anlauf springt man nun auf das Dach und rennt weiter, bis eine Platte fehlt. Uber
diese springt man dann mit Anlauf weiter und genauso verfihrt man, bis man sicher auf der anderen
Seite angekommen ist. Nach rechts kann man sich dann auf einen Block hochziehen und von dort aus
nach schrig rechts in einen Gang springen. Diesen geht man bis zum Ende durch, dreht sich nach rechts
und zieht die Pistolen.

Vor sich sieht man ein Kuppeldach. Auf dem Dach lduft ein Kerl mit einer Waffe herum, den man
nun erledigen sollte. Dabei sollte man auf keinen Fall nach unten springen, denn dort warten noch
etliche andere Gegner. Es kann allerdings etwas dauern, bis man ihn erledigt hat, weil er sich eventuell
zwischenzeitlich verzieht, aber er taucht auch wieder auf. Ist er tot, springt man riickwérts nach unten,
hilt sich aber fest und zieht sich sofort wieder hoch, denn unten sind ein Schléiger und 2 Doberménner
aufgetaucht, die man von hier oben aus in aller Ruhe erledigen kann. Sind auch sie tot, springt man auf die
vor einem liegende Ecke des Kuppeldachs (dort rutscht man nicht wie an den Seiten nach unten) und geht
vorsichtig und mit weiterhin gezogenen Waffen nach hinten, wo noch zwei weitere Typen mit Schrotflinten
warten. Mit vielen Saltos kann man sie recht einfach erledigen, allerdings sollte man oben bleiben, denn
sie konnen nicht auf das Dach klettern. Hat man auch diese beiden geschafft, kann man sich bei den
Toten 2 Schrotflinten-Patronen, 2 Automatik-Clips, ein kleines Medipack und ein grofies Medipack holen.
Dann geht man zu der Stelle mit der schwingenden Kiste und steigt in der Ecke auf das Kuppeldach. Man
muf} nun auf den Vorsprung mit der Kiste, was im Prinzip von der Stelle des Kuppeldachs aus mdoglich
ist, die dem Vorsprung am nichsten ist. Wenn man aber nicht genau im richtigen Moment abspringt,
verletzt man sich erheblich und wird zudem noch von der Kiste zuriickgestoflen, so dal man keinen Schritt
weitergekommen ist (funktionieren tut es trotzdem, wenn man richtig abspringt). Die bessere Variante
ist die folgende: mit Blick zur Kiste geht man von der Ecke aus etwas zuriick und geht dann zur linken
Wand, gerade soweit, dafl man nicht an der Seite des Dachs herunterrutscht. Dort dreht man sich wieder
zur Kiste. Entlang dieser Kante geht man nun soweit wie moglich auf die Kiste zu und dann drei oder
mehr Schritte wieder zuriick (wenn man entlang der Kante blickt, sieht man gerade links an der Kiste
vorbei). Mit Anlauf geht es dann zu dem Vorsprung heriiber; im letzten Moment springt man ab und
hilt sich driiben an der Kante fest, hangelt sich etwas nach links und zieht sich dann nach oben. Danach
springt man nach unten und dort nach links, wo man einen Knopf driicken kann. Dann klettert man
wieder einmal nach oben, aber nicht ganz hoch, denn drauflen 14uft inzwischen ein Schliger herum und
ein Kerl mit einer Schrotflinte steht auf dem Kuppeldach. Wenn man ganz nach oben klettert, wird man
von dem Kerl auf dem Dach beschossen, Lara sucht sich als néichstes Ziel aber in der Regel den Schliger.
Also sollte man erst dann nach oben klettern, wenn man den Schliger nicht mehr von hier unten sehen
kann und sofort zu schieflen beginnen. Sind schliellich beide tot, 18t man sich vorsichtig herunter und
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holt sich bei dem Schiitzen 2 Schrotflinten-Patronen und 6 Fackeln.

Danach geht man zu der Stelle, an der sich eine Luke getdffnet hat, und geht nach unten, um dort
den Hebel links zu ziehen. Dadurch 6ffnet sich an der linken Wand ein Gatter und man kann riickwérts
herunter springen, hilt sich aber an der Kante fest. Dann klettert man die Leiter nach unten und 148t
sich fallen. Rechts findet man um die Ecke einen Knopf, der das Gatter oben wieder schlieft. Und dorthin
geht es nun auch zuriick, dabei kommen von oben aber mehrere Felsbrocken auf einen zu. Wenn man
aber wieder zu dem Knopf zuriick springt, dann rollen sie an einem vorbei. Danach geht man wieder
zu der Leiter zuriick und springt nach oben (wenn man nicht genau die richtige Stelle findet, springt
man etwas vor der Leiter immer wieder auf und ab und kommt dann automatisch zur richtigen Stelle).
Oben ist zwar das Gatter geschlossen, aber man kann nach links in einen Durchgang klettern. Hier zieht
man die Schrotflinte, springt nach links herunter und lduft bis zu der Ecke, um die ein Kerl mit einer
Waffe herum kommt. Ist er tot, kann man sich bei ihm ein kleines Medipack nehmen. Dann geht es auf
die andere Seite des Raums (wieder an dem Durchgang vorbei, durch den man herein gekommen ist).
Dabei sollte man unter dem Sandsack hindurchlaufen, worauf dieser nach unten fillt. Wenn man aber
rennt, erwischt er einen nicht. Rennt man weiter auf die Tiire am Ende zu, so 6ffnet sich diese und ein
Dobermann und ein Typ mit einer Schrotflinte laufen auf einen zu. Mit der Schrotflinte kann man beide
aber recht einfach erledigen, wenn man nahe genug heran ist. In dem Raum hinter der Tiire gibt es nichts,
also braucht man nicht dorthin. Dann geht man zu der kleinen Ecke mit dem Geldnder. Auf der anderen
Seite des Saals lauft in einem Zwischendeck ein weiterer Kerl herum. Man kann ihn ziemlich gefahrlos
von hier aus erledigen, man darf nur nicht durch das Geldnder nach unten fallen. In dieser Ecke gibt
es ein Loch im Boden, durch das man eine Etage weiter nach unten springt. Von hier aus geht es noch
einmal nach unten, aber nicht ganz nach unten auf den Boden. Von dieser niedrigsten Plattform springt
man riickwirts herunter, hilt sich aber fest und zieht sich sofort wieder hoch, um die Pistolen zu ziehen,
denn unten sind inzwischen zwei Doberméinner und ein Schliger aufgetaucht, die man nun in aller Ruhe
erledigen kann. Bei dem Kerl findet man auch ein grofles Medipack. Danach springt man ganz nach unten.
Dorthin, woher die letzten Gegner kamen, braucht man nicht, denn dort warten nur einige heranrollende
Felsbrocken auf einen. Es gibt noch eine weitere Schrige hier unten, von der ebenfalls Felsbrocken nach
unten rollen, sobald man sich dem Wasserbecken n#hert, also sollte man auch hier vorsichtig sein. Wenn
man zudem noch am Wasserbecken entlang geht (dort, wo einen die Felsen iiberrollen wollten), taucht
auf der anderen Seite ein Kerl mit einer Waffe auf, den man von der linken Ecke des Wasserbeckens aus
gut erledigen kann (dann hat man es spiter einfacher).

Dann geht es in das Wasserbecken und dort auf der anderen Seite auf den Block im Wasser. Nun
zieht man sich auf die Plattform hoch und zieht sofort die Pistolen, um den Koter, der aus dem linken
Durchgang herauskommt, zu toten. Auf der anderen Seite des Beckens lduft inzwischen ein weiterer Typ
mit Waffe herum. Mit Saltos wird man auf leichte Weise mit ihm fertig. Auf dieser Seite kann man dem
Toten 2 Uzi-Clips abnehmen, der Kerl auf der anderen Seite hat nichts bei sich. Danach geht man durch
den Durchgang, aus dem der Hund kam, und driickt auf den Knopf rechts. Dann geht es wieder hinaus.
Als man auf diese Plattfom gestiegen ist, ist bereits ein Sandsack von der Decke gefallen. Wenn man auf
den Durchgang auf der anderen Seite zurennt, fillt ein weiterer von der Decke. Wihrend des Laufens
sollte man die Pistolen ziehen, denn in dem Raum dahinter warten 2 Schliger. Man sollte hier nicht
die Stufe hinuntersteigen, sonst hat man es in dem Raum nicht nur mit den beiden Schlégern zu tun,
sondern auch mit 2 fallenden Sandsiicken. Also springt man statt dessen vor der Stufe wieder zuriick und
schiefit, bis beide tot sind. Einer der beiden trigt ein grofles Medipack bei sich. Nun geht man in den
Raum und 1duft einmal die ganze Wand entlang, um zwei Sandséicke auszultsen., die einem spéiter nicht
mehr gefihrlich werden kénnen. Dann steigt man wieder die Stufe hoch, dreht sich sofort um und springt
nach oben, um sich auf das Zwischendeck hochzuziehen. Dann geht es links an den Scherben vorbei bis
zur hochgeklappten Briicke. Von dieser aus geht es mit Anlauf nach links zu dem Spalt in der Wand, an
dem man sich bis zum Ende nach links hangelt, um sich dort wieder hochzuziehen. Oben driickt man den
Knopf und springt mit Anlauf wieder zur Briicke zuriick. Uber diese kommt man nun bis zur Wand und
von dort wieder mit Anlauf nach links zu der Plattform heriiber, an der man sich zusétzlich hochziehen
mufl. Von dort klettert man in die Nische weiter oben und dreht sich um, um die Ratte auf der gegeniiber
liegenden Plattform zu erschieflen. Dann geht es wieder mit Anlauf und Hochziehen in die Mitte des
Raums und dort nach rechts bis zu dem schwingenden Sandsack. Wenn man sich ganz links oder rechts
auf den Steg stellt und genau dann auf die andere Seite springt, wenn der Sandsack gerade an einem
vorbei geschwungen ist, kommt man gefahrlos auf die andere Seite. An dem zweiten schwingenden Sack
kommt man ganz rechts ohne Probleme vorbei, weil der erst gar nicht soweit schwingt. Dann geht es mit
einem Sprung zu dem Knopf heriiber, den man driickt, worauf sich rechts ein Sandsack 16st, der eine Luke
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weiter unten im Boden aufschligt. Zu dieser rutscht man nun hinab und springt im letzten Moment ab,
um auch wirklich im Wasser und nicht auf dem Holzboden zu landen.

Im Wasser geht es dann direkt links in den kurzen Gang und erneut nach links, wo man in eine
Kammer tauchen kann. Dort ziindet man eine Fackel an und driickt auf den Knopf. Dieser 6ffnet im
Opernhaus eine Tiire und hinter einem unter Wasser einen Gang, an dessen Ende man Geheimnis 1,
den Steindrachen, findet. Dann geht es wieder zuriick zu der Luke, durch die man hineingekommen ist.
Von hier aus geht es iiber eine Treppe in einen weiteren Raum, in dem man in einer Nische mit Leiter
ein Relais findet. Hat man es eingesteckt, steigt man nach oben und geht rechts auf das Sims, wo man
sich vom Rand in der Ecke aus nach einem Sprung nach oben hochziehen kann.

Dort geht es links herum wieder zum Eingang des Saals und weiter nach hinten links in die Ecke, wo es
einen nach rechts verlaufenden Gang gibt, in dem zwei Doberméinner auf einen lauern. Man kann sie aber
recht leicht mit den Pistolen erledigen, wenn man rechtzeitig zu schieflen beginnt und sofort den zweiten
Koter anvisiert, wenn der erste tot ist. Bei dem gelben Sicherungskasten setzt man dann das Relais ein
und kann nun rechts um die Ecke mit dem Knopf den Fahrstuhl nach unten in Bewegung setzen. Statt
aber nun schnell in die Kabine zu laufen, wartet man, bis das Dach der Kabine auf Fubodenhdhe ist,
und springt dann aufs Dach, um rechts die Leiter hochzuklettern. Oben mufl man durch die Glasscherben
gehen, um sich nicht zu verletzen. Man findet hier Geheimnis 2, den Golddrachen. In der Nische links
davon gibt es einen Knopf, der eine Tiire in einer benachbarten Nische 6ffnet. Dort findet man auch 2
Uzi-Clips. Dann geht es durch die Tiire wieder zum Aufzugsschacht zuriick (oder durch die Scherben bis
zur Leiter, dort riickwiirts herunter und so zum Knopf zuriick). Man driickt dort den Knopf, wartet, bis
der Fahrstuhl oben ist, driickt erneut den Knopf und geht diesmal in die Kabine und fihrt nach unten.
Dort zieht man die Schrotflinte und geht bis zum nichsten Raum, aber nicht hinein, denn dort warten
links und rechts je ein Kerl mit einer Schrotflinte. Da man nicht gleichzeitig nach vorne und hinten (oder
links und rechts) schiefilen kann, zieht man sich besser zuriick und erledigt sie von der Kabine aus; da sie
nicht beide gleichzeitig auftauchen, ist das nicht so schwer. Dann nimmt man sich ihre 4 Schrotflinten-
Patronen und driickt auf den Knopf, damit der Fahrstuhl wieder nach oben fihrt. Unter ihm befindet
sich ein Wasserbecken, in das man nun hineinspringt.

Unter Wasser taucht man erst einmal leicht rechts die Treppe hoch und folgt der Treppe weiter
nach links, bis man wieder auftauchen kann. Dort findet man im Wasser einen Schaltkreis. Dann geht
es wieder zuriick zu der Stelle, bei der man ins Wasser gesprungen ist. Dort gibt es einen Raum mit
Sdulen und einem Kifig. Taucht man um diesen herum, findet man einen Hebel, mit dessen Hilfe man
eine Tiire im Kéfig 6ffnen und so in ihm nach oben tauchen kann. Dort zieht man sich zum Gatter hoch
und erschief3t sofort die Ratte. Dann dreht man sich um und springt vom Rand aus zur anderen Seite
heriiber, wo man sich zusétzlich hochziehen mufl. Oben dreht man sich sofort um, zieht die Schrotflinte
oder die Automatiks, springt hoch und erschiefit den Kerl weiter oben. Eventuell zieht der sich dabei
nach rechts zuriick. So oder so springt man vom Rand aus auf die andere Seite hoch und zieht sich auch
hier nach oben. Dann zieht man erneut die Waffen, geht kurz in den Gang und sofort wieder zuriick, denn
nun erscheinen 2 Ratten von links und rechts sowie der Typ mit der Waffe, falls er nicht schon tot ist.
Danach folgt man dem Gang nach rechts und t6tet noch einen Dobermann, hier sind die Pistolen dann
wieder ausreichend. Am Ende des Gangs geht es nach links. Dort zerschiefit man die Fenster und springt
riickwérts herunter in die Umkleidekabine, hlt sich aber kurz fest, um den Fall abzumindern.

Unten driickt man dann den Knopf an der Wand, der die nebenstehende Tiire 6ffnet. Dahinter findet
man eine Rutsche zum Beliiftungssystem der Oper. Man rutscht also nach unten und springt im letzten
Moment ab, um nicht in den Ventillator zu fallen. Auf der anderen Seite nimmt man sich den Ornament-
Schliissel und klettert rechts zweimal nach oben. Dort dreht man sich mit dem Riicken zur Wand und
geht ganz nach links. Von hier aus geht es mit einem Salto nach links auf die n&chste abschiissige Rampe
und am Ende erneut mit einem Sprung in den Gang auf der anderen Seite (falls man nicht im Gang
gelandet ist, sondern auf der ersten Rampe, mufi man sich am Ende mit einem Salto nach rechts vor dem
Ventillator retten). Die kurze Zeit spiter auftauchende Ratte erledigt man mit den Pistolen und folgt
dem Gang dann nach links bis an den Rand. Von dort springt man einfach tiber die nach links und rechts
abfallenden Rampen zu dem Ventillator heriiber, sollte aber darauf achten, dal man nicht aus Versehen
hinein rennt. Driiben dreht man sich um, geht genau an den Rand des Gangs und springt mit einem
Riickwértssalto nach oben. Das gleiche macht man noch einmal, um erneut eine Etage hther zu kommen.
Oben dreht man sich um und springt vom Rand aus noch weiter hoch, muf} sich diesmal aber zusétzlich
hochziehen. Oben findet man Geheimnis 3, das aus dem Jadedrachen und 8 Uzi-Clips besteht. Hinter
den Fundsachen rotiert aber ein schlecht sichtbarer Ventillator, man sollte also nicht zu weit nach hinten
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rennen. Sobald man alles eingesammelt hat, lduft man wieder nach unten und zieht die Kiste nach rechts
aus der Ecke, um an den Knopf dahinter zu kommen. Dieser 6ffnet die Tiire in diesem Raum, die in den
Umkleideraum zuriickfiihrt. Man zieht nun die Kiste von der Wand weg und schiebt sie solange durch die
Tiire, bis es nicht mehr weiter geht (die Kiste steht dann unter dem mittleren Fenster). Man zerschief3t
nun das Fenster und klettert in den Raum dahinter. Auch hier gibt es eine Kiste und diese zerrt man
auf die erste. Von dem hoheren Sockel in der Umkleide kann man dann zum Turm hochspringen und
sich nach oben ziehen. Noch etwas weiter oben lduft ein Schliger herum, den man gefahrlos von dem
Kistenstapel aus erschielen kann; eventuell mufl man hochklettern und ihn anlocken, sollte aber sofort
wieder auf die Kisten zuriickspringen, denn er folgt einem nicht hierher.

Ist er tot, geht es dahin, woher der Kerl kam und bis zum Ende des Gangs. Dort ist man frither auf
der linken Seite nach oben gestiegen. Jetzt springt man hier vom Rand aus noch weiter nach oben und
zieht sich hoch. Sollte man ganz am Anfang, als man die Oper betreten hatte, nicht auf den Kerl eine
Etage tiefer geschossen haben, hat man es jetzt mit ihm zu tun und man sollte ihn schnell mit einer
guten Waffe erledigen. Danach kann man sich seine 4 Automatik-Clips nehmen und das Schlofl am Ende
der Plattform mit dem Ornament-Schliissel 6ffnen. Leicht schrédg springt man dann nach links durch die
gedffnete Tiire und dort weiter nach unten, um hier auf den Knopf zu driicken. Dann geht es wieder zu
der Leiter, die man ganz zu Beginn schon einmal nach oben geklettert ist, und hier erneut nach oben
(falls man wieder nicht die richtige Stelle findet, stellt man sich knapp davor und springt auf und ab, bis
man sich an sie hiingen kann). Oben setzt man zwischen den beiden Schaltwinden den Schaltkreis ein
und zieht an dem rechten Hebel, der die Kulisse unten im Opernhaus hochzieht. Dann geht es iiber die
Leiter wieder nach unten und zu der gerade getffneten Tiire hoch.

Nun 148t man sich riickwérts herunter und geht mit gezogenen Pistolen auf das Wasserbecken zu.
Wenn man ganz nahe an oder gerade in das Wasser geht, kommt auf der anderen Seite durch den
Durchgang ein Kerl mit einer Schrotflinte heraus, den man mit Seitwértssaltos und den Pistolen einfach
erledigen kann. Ist er tot, geht es wie frither bei der Kiste in der Mitte des Beckens auf die andere Seite.
Hier zieht man sich dann auf die Bithne. Wenn man durch den Durchgang will, kommen zwei Kerle
mit Baseballschldgern und ein Dobermann von links, zudem wird vor dem Eingang ein weitere Sandsack
leicht links ausgelost. Sobald man die Typen bemerkt, sollte man riickwérts zu Wasser zuriickspringen —
selbstverstindlich schieflend. Von dem Block im Wasser aus kann man dann alle drei Gegner in aller Ruhe
erschieflen; verschwinden sie wieder in ihrem Raum, lockt man sie an, indem man sich kurz hochzieht.
Sobald alle tot sind, kann man sich 2 Schrotflinten-Patronen und ein kleines Medipack nehmen. Danach
geht es in den Raum, aus dem sie hervorkamen, und hier bei der zweiten Gelegenheit nach links zwischen
die Kisten. Folgt man dem Weg immer nach links, kommt man zu einer etwas helleren Kiste, die man
zweimal herauszieht. Dahinter befindet sich eine Kammer mit einem Knopf, der das Biihnenbild wieder
senkt. Dann geht es wieder raus aus der Kammer und auf die bewegliche Kiste, von der aus man nach
links zu der Deckenleuchte hochklettern kann. Hier findet man einen Durchgang. Nach rechts geht es nun
weiter, nicht nach links, denn dort wartet nur ein Sandsack. Nach rechts kommt man aber am Ende zu
einem tiefer gelegenen holzgetifelten Raum und dort {iber ein Loch im Boden in einen Durchgang, in
dem man einen Knopf findet. Diesen driickt man. Dadurch wird unten ein weiterer Schliger aufmerksam,
den man am besten direkt unschiidlich macht. Dazu springt man entweder von dem getéiifelten Raum
aus mit der Schrotflinte nach unten oder man versucht es vom getifelten Raum aus, ohne hinunter zu
springen, das dauert dann aber. Danach geht es wieder zum Knopf hoch. Von hier aus springt man schrig
nach rechts heriiber und rutscht die Rampe herunter. Ist man nicht zu weit gesprungen, landet man vor
dem schwingenden Sandsack. Hier geht es vorsichtig in die linke Ecke und schnell nach vorne, sobald der
Sandsack nach rechts schwingt.

Nun bekommt man es in Kiirze mit dem ersten Zwischen-Endgegner zu tun. Der Kerl lduft unten
zwischen den Kisten herum, hat zwei ausgesprochen gute Waffen und hilt unglaublich viel aus. Daher
sollte man am besten nicht nach unten springen; zusatzlich hitte man es dann nimlich auch noch mit
zwei Doberménnern und eventuell einem Typen mit einer Uzi zu tun. Stattdessen springt man riickwérts
herunter und zieht sich sofort wieder hoch. Von hier oben aus kann man dann in aller Ruhe auf den
Endgegner schieflen, wihrend man selbst kaum (oder gar nicht) getroffen wird. Trotzdem sollte man
einer bessere Waffe nehmen, sonst dauert es einfach zu lange (der Kerl verschwindet immer wieder hinter
den Kisten). Ist er tot, springt man nach unten und wartet auf die beiden Koter, die sich so recht einfach
erledigen lassen. Dann macht man sich auf die Suche nach dem noch herumstreunenden Kerl mit den
Uzis. Sind alle tot, gibt es als Belohnung 6 Granaten, 2 Uzi-Clips und ein kleines Medipack. Danch geht
man in den hinteren Teil des Raums. In der Mitte findet man hier einen Block, auf den man hochsteigen
kann. Oben klettert man nach links weiter hoch und geht auf die schwingenden Kisten zu. Ganz links
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kann man gefahrlos an ihnen vorbei auf die nichsten Kisten springen. Am Ende geht man ganz nach
vorne, vorsichtig nach rechts an der schwingenden Kiste vorbei und springt mit Anlauf zu den Knopf
heriiber. Dann zieht man die Pistolen und wartet hier oben auf den letzten heranstiirmenden Gegner,
den man aus dieser besseren Position gefahrlos erledigen kann (eventuell klettert man fiir einen besseren
Uberblick noch weiter nach oben). Hat man auch ihn geschafft, nimmt man sich seine 2 Uzi-Clips und
geht nach hinten rechts zum Ausgang und dort in das wartende Flugzeug hinein.

In einer Zwischensequenz wird man im Flugzeug niedergeschlagen und auf eine Bohrinsel gebracht.
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Auf und unter dem Meer

V. Der Bohrturm

Man wacht benommen in einer Zelle auf dem Bohrturm auf und ist aller Waffen beraubt (zum Gliick
hat man aber noch alle alten Medipacks und die gesamte aufgesparte Munition). Zuerst mufl man einmal
aus seinem Gefingnis ausbrechen. Nachdem man wieder zu sich gekommen ist, zieht man die Kiste links
von sich ganz zur Wand. Hinter dem ehemaligen Standort der beweglichen Kiste gibt es eine zweite, die
man einmal herauszieht und dann ebenfalls zur Wand schiebt. Durch den so frei gewordenen Gang geht
man dann. Am Ende gibt es auf der linken Seite einen weiteren beweglichen Block, welchen man zweimal
nach hinten zieht. Dann kann man dort, wo er ehemals stand, in einen Gang mit einem Knopf gehen.
Wenn man diesen driickt, 6ffnet sich fiir kurze Zeit die Tiire des Gefingnisses, zu der man durch den
freigemachten Gang rennt.

Sobald man durch die Tiire rennt, wird ein Alarm ausgelost. Dieser veranlafit zwei Wachen, nach dem
Rechten zu sehen. Also mufl man sich, da man keine Waffen hat, schnell in Sicherheit bringen. Dazu rennt
man vom Gefiingnis aus nach links (ins Wasser zu springen bringt nicht wirklich etwas) und dort durch
die Tiire. Dahinter kommen einem schon die Wachen entgegen, einer hat eine Schrotflinte, der andere
einen Baseballschldger. Da man sich z.Zt. nicht wehren kann, springt man einfach iiber sie hinweg. Dabei
sollte man nicht die Rampe rechts hinaufrennen, sonst kommen zusétzlich zwei Fasser auf einen zugerollt,
und weiteren Arger kann man wirklich nicht brauchen. Stattdessen springt man also links an ihnen vorbei
und rennt hinten nach rechts die Treppe hoch zu dem Fenster. Da es hier im Moment nicht weitergeht,
springt man mit Saltos nach links und rechts vor dem Fenster herum und wartet, bis der Kerl mit der
Wafte bei dem Versuch, einen zu erschieflen, ein Fenster zerschiefit. Durch dieses fliichtet man dann nach
drauflen und lduft sofort nach rechts (nicht ins Wasser springen!) und dort nach unten auf die etwas tiefer
liegenden Plattform und springt sofort zuriick, denn hier ist man in Sicherheit.

Hier findet man auch einen Knopf, den man nun driickt. Er 6ffnet eine Luke im unteren Teil des
Flugzeugs, zu der man hinabtaucht. Nachdem man sich in das Flugzeug gezogen hat, driickt man dort
den Knopf und schaltet so dessen Propeller ab. Danach springt man wieder ins Wasser und taucht zu
dem Steg nahe dem Gefiangnis. Hier zieht man sich an Land und lauft nach rechts erneut den Wachen
entgegen, springt wieder {iber diese hinweg und rennt noch einmal durch die Scheibe nach rechts unten
zu dem Knopf. Von hier aus rennt man auf das Flugzeug zu, springt im letzten Moment vom Steg ab
und springt durch den nun nicht mehr gefdhrlichen Propellor zu der Tragfliche heriiber, an der man sich
hochzieht. Uber den Rumpf des Flugzeugs kommt man dann zu einer Klappe, durch die man in das Innere
des Fliegers fillt. Hier findet man endlich seine Pistolen. Uber eine Leiter geht es dann wieder nach oben.
Wenn man ganz nach vorne auf das Flugzeug geht, kann man auf die beiden Wachen hinter dem Fenster
schieflen und sie vielleicht sogar erledigen, zumindest aber schon einmal verletzen. Hier sollte man ruhig
etwas warten, ob sie sich nicht noch einmal sehen lassen, dann hat man es spéter einfacher.

Sind beide tot oder lassen sich nicht mehr blicken, springt man wieder ins Wasser und geht erneut beim
Gefsingnis an Land. Hier kann man die beiden erledigen, falls dies nicht schon geschehen ist. Anschlieflend
nimmt man sich von ihnen die gelbe Karte und das grofle Medipack.

Anschlieflend geht es erneut ins Wasser und dort zu dem Ventillator, dem man sich auf keinen Fall
zu sehr ndhern darf, sonst zieht er einen zu sich heran und man stirbt. Links von ihm befindet sich ein
Hebel, dem man sich vorsichtig von links n&hert, um ihn zu ziehen. Der Hebel 6ffnet ein Gatter auf der
andere Seite des Propellors. Man taucht nun wieder nach oben, geht beim Gefingnis an Land und rennt
mal wieder zum Fenster. Diesmal geht es aber mit einem Sprung iiber die Liicke nach links und am Ende
des Stegs wieder nach links. So kommt man schliefflich zu einem Loch im Boden, das mit Wasser gefiillt
ist. Hier springt man hinein und taucht nach ganz unten zu dem Hebel, den man zieht. Anschlielend holt
man erst einmal wieder Luft. Dann geht es wieder nach unten und durch den langen Tunnel. Sobald dieser
nach rechts abbiegt, erkennt man ein Loch im Boden, in das man hinein muf}; um zu dem Jadedrachen
und damit Geheimnis 1 hinter dem Ventillator zu kommen. Dann geht es wieder zuriick. Hat man
nicht mehr genug Luft, um den ganzen langen Weg zuriickzutauchen, kann man auch statt nach links
nach rechts tauchen und kommt so zum Ventillator. Hier mufi man aber unbedingt darauf achten, nicht
in dessen Einflulbereich zu gelangen, d.h. man muf} hinter dem Gatter immer ganz links an der Wand
bleiben.

22



So oder so geht es wieder in den Raum mit den zerschossenen Fensterscheiben. Hier findet man einen
Kasten, in den man die gelbe Karte stecken kann (an der rechten Wand mit Blick zum Fenster). Dieser
Offnet dann das Tor in diesem Raum. Im Raum dahinter findet man am Ende einen Knopf, der endlich
den Alarm abschaltet. Auflerdem gibt es hier je eine Treppe nach links und rechts.

Zunichst geht man rechts nach oben und 6ffnet die Tiire mit dem Rad. Sofort darauf macht man eine
Rolle, zieht die Pistolen und zieht sich in den Raum zuriick, den man gerade gedffnet hat, denn von dort,
woher man kam, kommt ein Schléger angerannt, den man nun erledigt. Anschliefend kann man sich sein
kleines Medipack nehmen. Danach geht es in den nichsten Raum. Am oberen Ende der Schrige offnet
sich eine Tiire und ein weiterer Schlager kommt herunter, den man aber aufgrund der grofien Entfernung
erledigen kann, bevor er nahe herankommt. Er hat ein grofles Medipack bei sich. Leider schlief3t sich die
Tiire, aus der er hervorkam, wieder, bevor man hindurch schliipfen kann. Also geht man zu der Tiire mit
dem Drehrad und 6ffnet diese. Dahinter wartet ein dritter Schliger, also zieht man schnell die Waffen,
geht kurz nach vorne und zieht sich schnell wieder zuriick, da man hier mehr Platz zum Ausweichen hat.
Auch er hat ein grofles Medipack bei sich. Im Raum hinter der Tiire findet man 4 Automatik-Clips und 6
Harpunenpfeile. Rechts geht es dann weiter zu den Schlafkojen der Bohrtum-Arbeiter. Im unteren Bett
hinten links findet man eine Harpune und weitere 8 Pfeile dafiir. Im oberen Bett in der Mitte auf der
rechten Seite gibt es die Automatiks und 2 Automatik-Clips. Im oberen Bett vorne links gibt es einen
Knopf, der ganz hinten eine Klappe unter der Decke 6ffnet, die nicht allzu lange offen bleibt. Man springt
also schnell wieder nach unten, liuft zu dem Bett ganz hinten rechts, springt hoch, zieht sich nach oben,
dreht sich um und springt vom Rand aus in die Luke auf der anderen Seite hoch, in die man sich zusétzlich
hochziehen muf}.

Dann geht es rechts um die Ecke zur Rampe. An deren Ende geht es ziemlich tief nach unten, also
rutscht man riickwirts herunter und hilt sich am Ende fest, um dann die Leiter nach unten zu klettern.
Links erkennt man zwei bewegliche Blocke in der Wand, mit deren Hilfe man tiber die Flammen zu
der Leiter rechts gelangen mufl. Dazu zieht man den zweiten Block (der weiter entfernt ist von der
Leiter, iiber die man hierher gelangt ist) einmal heraus und dann zweimal nach rechts in die Ecke. Nun
zieht man auch die erste Kiste einmal heraus und einmal nach rechts. Danach geht man man in den
freigewordenen Hohlraum und schiebt die Kiste zum Feuer hin. Schliellich zieht man die zuerst bewegte
Kiste zweimal zuriick, um anschlieffend auf sie zu klettern. Mit Anlauf geht es dann Richtung Flammen.
Im letzten Moment springt man ab und hilt sich an der Leiter fest, die man nun nach oben klettert.
Dort angekommen zieht man sofort die Pistolen und rennt drei Schritte nach vorne, springt aber sofort
zweimal zuriick, denn es kommt ein weiterer Schlager angerannt. Kommt er zu nahe, springt man iiber
ihn, macht eine Rolle und schief3t weiter, so braucht man trotz des geringen Platzes nur die Pistolen. Bei
dem Toten findet man eine rote Karte.

Dann folgt man dem Gang nach rechts und steigt vor den Stufen die Leiter nach oben, um dort
den Steindrachen und damit Geheimnis 2 zu finden. Anschlieflend springt man bei der Leiter wieder
riickwérts herunter und klettert nach unten, um tber die Treppe nach rechts in einen Raum zu kommen,
in dem man in ein Wasserbecken springen kann. Man landet dann in dem Becken, in dem man den Hebel
fiir die Bodenplatte zum ersten Geheimnis gezogen hatte. Man steigt hier wieder an Land und geht durch
den Gang zu dem zerschossenen Fenster und hier wieder durch das Tor zu den beiden Treppen, von denen
man die rechte schon erkundet hat.

Geht man die Treppe links hoch, so kommt man in einen Raum mit einem Dobermann und einem
Kerl mit Uzis. Ndhert man sich beiden aber vorsichtig und mit gezogenen Pistolen, so kommt zuerst
der Hund, den man leicht erledigt. Von der Ecke aus trifft einen der Kerl auch kaum, und so kann man
ihn leicht erledigen und sich seine 2 Uzi-Clips nehmen, sobald er tot ist. Geht man die Rampe hoch, so
kommen etliche Fisser auf einen zu, denen man mit einem Sprung schnell ausweichen sollte. Oben findet
man dann eine Tiire samt Kasten daneben, in den man die rote Karte stecken muf}, um die Tiire zu
offnen.

Dann geht man einen Schritt nach vorne und erschiefit den Kerl mit der Schrotflinte links auf dem
Rost, denn man ist hier recht sicher. Allerdings sollte man noch nicht weiter in den Raum gehen, da
sonst von vorne und von hinten je ein Schliger auftauchen. Ist der Kerl mit der Flinte tot, mufl man
aber doch hinein und mit den beiden Schligern fertig werden, aber jetzt wird man wenigstens nicht
beschossen. Anschlieflend holt man sich bei den Schligern ein kleines Medipack und 6 Fackeln sowie 2
Schrotflinten-Patronen bei dem Schiitzen (zu dem Rost kann man von der Rampe aus springen). Bei dem
Schiitzen gibt es auch eine helle, bewegliche Kiste, die man einmal nach hinten driickt. Dann springt man
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nach unten, geht ganz nach links und springt dort auf das Rost, zusétzlich mufl man sich hochziehen.
Dann zieht man die gerade bewegte Kiste einmal nach hinten und geht wieder herunter. Erneut geht es
auf die andere Seite des Rost und hier hinter die Kiste, um sie ein letztes Mal nach vorne zu driicken.
Danach geht es wieder nach unten und auf die Plattform auf der anderen Seite. Von hier aus kann
man mit Anlauf zu dem gerade bewegten Block springen und sich hochziehen. Uber sich erkennt man
einen Durchgang unter der Decke. Um dort hinein zu gelangen, geht man in die rechte Ecke, die dem
Durchgang am entferntesten ist, springt heriiber und zieht sich hoch. Oben zieht man die Pistolen, rennt
nach vorne, aber nicht nach rechts, sondern zieht sich wieder zuriick, um den heranstiirmenden Kerl mit
der Schrotflinte zu erledigen. Anschlielend nimmt man sich seine 2 Schrotflinten-Patronen. Dann folgt
man dem Gang bis zum nichsten Raum und zieht an dem Hebel an der linken Wand. Danach geht es
wieder zuriick und in das mit Wasser gefiillte Becken. Auf der anderen Seite zieht man sich wieder an
Land und springt {iber die Rohre rechts auf den Sockel und von hier aus nach links noch weiter hoch. Mit
dem Hebel dort 6ffnet man eine Falltiire in dem Raum, in dem man den letzten Hebel gezogen hat. Genau
wie zuvor geht es also dorthin zuriick. Dort springt man in die Luke und rutscht die Rampe herunter.

Hier geht es dann bis zum Ende nach links und mit Anlauf und Hochziehen nach rechts weiter (falls
man hier ins Wasser fillt, kann man (vom Eingang aus gesehen) hinten links an einer Leiter nach oben
klettern und von da aus weitermachen. Allerdings sollte man dann den Tauchern hier unten mit der
Harpune den Garaus machen. Von hier aus geht es dann erneut mit Anlauf und Hochziehen leicht schrig
nach links auf das Rost vor der Siule heriiber. Hier zieht man die Waffen, dreht sich um und erledigt
die beiden Taucher im Wasser. Weiter links an der Wand gibt es ein weiteres Rost, zu dem man von
der rechten hinteren Ecke aus heriiberspringt. Dann geht man vorsichtig soweit nach links und vorne,
dafl Lara den Kerl um die Ecke anvisieren kann und erschiefit ihn. Von der Siule aus springt man dann
leicht schrig zur nichsten kleinen Plattform um die Ecke und von da aus mit Anlauf zu dem Rost auf
der anderen Seite heriiber. Bei dem Kerl kann man sich die Schrotflinte holen und geht dann weiter
nach rechts bis zu der Saule und hier vorsichtig weiter, bis Lara weiter links den n&chsten Kerl anvisiert.
Wenn man halb hinter der Saule bleibt, passiert einem nichts. Ist auch er tot, geht es mit Anlauf auf den
néchsten Teil der Rostkonstruktion. Dort rennt man nach rechts, am Ende nach links, bleibt aber nicht
bei dem Toten stehen, da gegeniiber ein Kerl wartet, er auf einen schiefit, den man selber aber kaum
treffen kann. Also rennt man an dem Toten vorbei, springt am Ende iiber den Abgrund zur Wand, rennt
dort nach rechts und erschiefit den Kerl weiter rechts. Danach geht es wieder zuriick zu dem Toten, bei
dem man sich 2 Schrotflinten-Patronen holen kann. AnschlieBend geht es wieder mit Anlauf zur Wand
heriiber und ebenfalls mit Anlauf zu der Siule. Von dort aus kommt man mit einem Sprung von der
Ecke aus dahin, wo man den letzten Kerl erledigt hatte. Hier kann man dann auf das Fenster zugehen, es
zerschiefen und sich die griine Karte nehmen. Um den Alarm mufl man sich diesmal nicht kiimmern, er
nervt zwar, aber es passiert sonst nichts. Man springt nun ins Wasser und geht bei der Siule wieder an
Land, um sich Geheimnis3 zu nehmen, daf} aus dem Golddrachen, den 2 Uzis und 4 Uzi-Clips besteht.
Sofort darauf sollte man wieder ins Wasser springen, den von irgendwoher sind 2 Schliger aufgetaucht.
Von der benachbarten Siule aus wird man aber leicht mit ihnen fertig, da sie einem hier nichts anhaben
koénnen. Sind auch sie tot, kann man sich bei einem der Kerle ein kleines Medipack holen. Dann geht es
wieder ins Wasser und zu der Leiter in der linken, hinteren Ecke (vom Eingang aus gesehen). Hier steigt
man auf die Sdule und springt zur Leiter, die man dann nach oben bis zum Rost klettert, um sich darauf
fallen zu lassen. Wie gehabt geht es dann wieder Richtung Fensterscheibe mit der griinen Karte. Auf der
letzten Plattform an der Auflenseite des Raums vor der Plattform mit dem Fenster kann man sich dann
in einen Durchgang hochziehen.

Dann geht es {iber zwei Rampen nach oben zu einem Loch im Boden, in das man mit gezogenen
Waffen hineinspringt und wihrend des Fallens bereits schiefit, denn unten kommt ein Schliger auf einen
zu. Ihm kann man ein kleines Medipack abnehmen. Dann geht es dorthin, wo er herkam. Man ist wieder
in dem Raum mit dem Hebel, der das Wasser zwischen den Becken hin- und herpumpt. Man zieht erneut
an dem Hebel, um das Wasser wieder in das alte Becken zu pumpen und 6ffnet die Tiire in diesem Raum
mit der griinen Karte. Dann geht es die Treppe hinunter, ins Becken und dort taucht man durch den
langen Tunnel unter Wasser bis zu einem Tor, das man mit dem Hebel links daneben 6ffnen kann. Am
Ende des Tunnels zieht man sich dann aus dem Wasser und beendet so den Level.
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VI. Die Tiefe

Zunichst folgt man der Treppe nach oben bis zum Ende. Man darf hier auf keinen Fall ins Wasser
springen, da man dann von einer riesigen Turbine zerfetzt wird. Stattdessen springt man mit Anlauf zu
der Leiter heriiber und klettert nach oben. Am Ende des Gangs gibt es einen Knopf, mit dem man die
Turbine stoppt. Danach springt man ins nun sichere Wasser und taucht hinter die Turbine. Am besten
sollte man hier eine Fackel anziinden, denn nun folgt ein Tauchgang durch einen langen, dunklen Tunnel,
an dessen Ende man 2 Granaten findet. Dann taucht man wieder zuriick und zieht den Hebel auf der
anderen Seite der Turbine unter Wasser. Anschliefend geht es bei der kleinen Plattform an Land, wo man
die Schrotflinte oder eine andere gute Waffe zieht, denn im nichsten Raum warten ein Dobermann und
zwei Schiitzen auf einen. Am besten 148t man sich nur kurz blicken, zieht sich sofort wieder zuriick und
erledigt sie von dem Steg aus, da sie dann erst zielen miissen und man sie in der Zwischenzeit erledigen
kann. Auf der anderen Seite lauen ebenfalls 2 Kerle herum, die man, wenn man nahe genug an das Becken
geht und etwas Zeit mitbringt, schon von hier aus erledigen kann. Von den Toten auf dieser Seite kann
man sich 4 Uzi-Clips und 2 Schrotflinten-Patronen holen.

Nun gilt es auf die andere Seite zu kommen. Dazu stellt man sich an den Rand des Beckens vor dem
rechten Block, iiber dem ein Kran hin- und herschwingt. Sobald der Kran wieder auf dem Riickweg ist,
springt man hiniiber und hélt sich an dem Block fest (sollte man ins Wasser fallen, kann man links durch
einen Tunnel wieder nach oben tauchen). Dann hangelt man sich nach ganz rechts, zieht sich hoch und
dreht sich nach links zu dem zweiten Block hin. Von hier aus geht es mit Anlauf auf den Block gegeniiber,
sobald der Haken auf diesem Block gerade an einem vorbeigerauscht ist. Auf der anderen Seite mufl man
sich wieder festhalten, kann sich aber gefahrlos hochziehen, solange man sich nicht weiter nach vorne
wagt. Man dreht sich hier nach rechts und springt mit Anlauf auf die gegeniiberliegende Seite. Den toten
Schlagern dort nimmt man 6 Fackeln und ein kleines Medipack ab.

Dann geht es zu der Rampe, in deren Mitte man ein Loch erkennt. Man rutscht hier riickwirts herunter
und hélt sich beim Loch fest, damit man nicht dartiber hinweg rutscht. Nachdem man sich fallengelassen
hat, kann man sich Geheimnis 1, den Steindrachen, nehmen. Dann klettert man auf der anderen Seite
des Lochs nach oben, rutscht die Rampe weiter nach unten und springt im letzten Moment ab, um auf
der anderen Seite schnell nach hinten zu laufen. Nach links geht es zu einer langen Leiter, die man nach
oben klettert. Am Ende geht es nach rechts in einen Raum mit einem Loch im Boden. Bevor es in diesem
weiter nach unten geht, sollte man sich hinten im Raum 4 M16-Clips und 2 Automatik-Clips nehmen.
Dann stellt man sich (vom Eingang aus gesehen) rechts vor das Loch und stellt eine schnell schieflende,
gute Waffe(Automatiks oder Uzis) als Standardwaffe ein. Dann springt man nach unten und rutscht
riickwiirts eine Rampe herunter, hilt sich an deren Ende fest, 148t sich fallen, hilt sich sofort wieder fest,
zieht sich hoch, zieht die Waffen und erschiefit den Kerl (ist man ganz nach unten gefallen und hat den
Sturz iiberlebt, geht es an einer Stelle wieder nach oben zur Leiter (s.u.)). Danach kann man sich seine
4 Automatik-Clips nehmen. Nun geht man auf die der Tiire abgewandten Seite des Laufsteges. Am Ende
findet man auf der linken Seite ein Gitter, das in der Mitte beschidigt ist. Durch diesen Spalt springt
man zur Wand, rutscht an dieser nach unten und landet so in einer Nische mit einer blauen Karte. Dann
geht es weiter nach unten und links durch einen Durchgang nach oben zu der langen Leiter. Vom Rand
aus springt man zu dieser heriiber und dann geht es wie zuvor wieder auf den Laufsteg herunter. Bei der
Tiire steckt man die Karte in die Box und zieht die Uzis.

Durch die néchste Tiire kommt man in einen Rundgang, in dem vier Dobermé&nner und ein Kerl mit
einem Flammenwerfer warten. Zwei K&ter warten rechts, die beiden anderen und der Kerl links. Daher
sollte man zuerst nach rechts laufen. Hinter der Ecke beginnt man sofort zu schieflen und hoért kurz auf,
wenn der erste Hund erlegt ist. Sind beide tot, macht man eine Rolle und erledigt die anderen, dabei
zieht man sich zuriick. Schliefilich erledigt man aus sicherer Entfernung den Kerl mit dem Flammenwerfer
(vor dem mufl man sich in Acht nehmen, kommt er zu nahe heran, steckt er einen in Flammen und man
verbrennt, da es in der Nihe kein Wasser zum Léschen gibt). Sind alle tot, geht es auf der dem Eingang
entgegengesetzten Seite des Rundgangs zu einer Tiire mit einem Drehrad, die man 6ffnen kann.

Am Fufl der Treppe wartet ein Schliiger, also sollte man die Pistolen ziehen und sich schnell wieder
zuriickziehen, sobald er auftaucht, um ihn auf der Treppe zu erledigen. Dann geht es unten im Raum
zu dem Wasserbecken. In dieses springt man hinein und taucht sofort wieder zuriick nach rechts, wo
man sich an Land ziehen kann. Den angelockten Taucher kann man nun in aller Ruhe mit den Pistolen
erschieflen.
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Danach springt man ins Wasser und sucht den Tunnel am Boden, taucht aber noch einmal auf und
holt tief Luft, denn nun folgt ein sehr langer Tauchgang und es empfiehlt sich, vorher noch einmal
abzuspeichern. Dann taucht man in den Gang, nach rechts bis zum Ende, zieht dort den Hebel, macht
schnell eine Rolle, taucht zuriick und auf halber Strecke nach rechts durch das nun offene Gatter. Nun
geht es immer weiter nach rechts, bis man auf der linken Seite einen Hebel findet, der an anderer Stelle
eine Tiire 6ffnet. Danach geht es den Gang weiter entlang (nicht zuriicktauchen!) zweimal nach rechts bis
zu einem Gatter, das sich automatisch 6ffnet, und dahinter nach links wieder nach drauflen ins Becken.
Man steigt an Land und verlifit diesen Raum wieder.

In dem Rundgang hlt man sich links und 6ffnet die niichste Tiire, auf die man st68t. Uber eine Treppe
geht es nun zu einem Hubschrauber-Landeplatz hoch. Sobald man sich oben blicken 148t, wird man von
einem Schldger und 2 Schiitzen angegriffen. Wenn man den ersten sieht, zieht man sich am besten sofort
nach hinten und einmal nach links um die Ecke zuriick, wiihrend man schiefit, und erledigt sie dann hier.
Eine bessere Waffe schadet hier auch nicht unbedingt. Sind sie tot, kann man sich bei ihnen ein groffes
Medipack, 2 Schrotflinten-Patronen und 2 Automatik-Clips holen. Dann geht es auf den Landeplatz hoch.
Der Hubschrauber fliegt leider weg, sobald man sich ihm n&hert, also geht es in den Raum dahinter.
Links erkennt man zwei Flammen in einem Gang. Rechts von diesem Gang befindet sich ein Hebel, mit
dem man die erste Flamme abschalten kann. Nun l3uft man schnell in den Gang, in dessen Mitte sich
eine Falltiire 6ffnet. Durch diese 146t man sich fallen, springt zuriick, hebt die M16 samt 2 M16-Clips auf,
dreht sich um, zieht sich hoch und rennt schnell wieder nach draufien. Dort wartet man, bis die Flammen
wieder angehen. Dann zieht man erneut an dem Hebel rechts, driickt auf den Knopf links von dem Gang
(dieser 16scht die hintere Flamme fiir kurze Zeit), rennt in den Gang, springt iiber das Loch und nimmt
sich hinten den Chip, macht eine Rolle und rennt zuriick (wieder iiber das Loch springen). Dann geht es
zuriick in den Raum mit dem Wasserbecken.

Dort gibt es neben der Tiire auf der linken Seite einen beweglichen Block, den man einmal von der Tiire
wegschiebt. In die Schalttafel dahinter steckt man den Chip und 6ffnet so die Tiire. Im Raum dahinter
warten links ein Flammenwerfer und gegeniiber ein Schliger, den Lara zuerst anvisiert. Sobald dies
geschieht, sollte man sofort schieflen und sich zuriickziehen in die Nihe des Beckens. Ist der Schliger tot,
schiefft man sich sofort auf dem Flammenwerfer ein. Seinen Feuerstéfien mufl man durch Seitwirtssaltos
ausweichen. Dabei sollte man immer in der Nihe des Beckens bleiben, um sich zu l6schen, falls man Feuer
gefangen hat. Bessere Waffen als die Pistolen sollten hier auch Pflicht sein. Dem Schléger kann man sein
kleines Medipack abnehmen. Im linken Teil des Raums, aus dem die beiden hervorkamen, gibt es 6
Harpunenpfeile. Dann geht es zu dem orangefarbenen Tank gegeniiber dem Eingang. Wenn man neben
ihn tritt, offnet sich eine Geheimtiire. In dem Gang dahinter findet man einen Knopf, der eine Luke auf
dem Grund des Beckens in diesem Raum o6ffnet. Dort findet man Geheimnis 2, den Jadedrachen.

Nun holt man noch einmal Luft und taucht in den Tunnel unter Wasser und dreht sofort um, wenn
man Atemgerdusche von Tauchern hért. Man zieht sich wieder an Land und erschiefit die beiden Taucher
von hier aus, am besten von der Seite gegeniiber dem Eingang. Sind sie tot, springt man wieder ins
Wasser, ziindet eine Fackel an und folgt dem Tunnel, bis man wieder auftauchen kann. Dort laufen zwei
Kerle herum, die aber keine Schuflwaffen haben und damit ungefihrlich sind. An einer Stelle kann man
sich zwischen zwei Mauern an Land ziehen und die beiden Typen von hier aus vollig gefahrlos schon
einmal ins Jenseits schicken. Dann zieht man sich hinter sich nach oben und driickt den Knopf. Dieser
Offnet eine Tire an anderer Stelle und 188t einen Taucher in dem Becken frei, das man gerade verlassen
hat. Also sollte man schnell die Pistolen ziehen, nach unten rennen (aber nicht ins Wasser fallen) und den
herantauchenden Kerl erschieflen. Danach taucht man zuriick und steigt wieder aus dem Becken. Sobald
man sich der Tiire ndhert, kommen einem zwei Kerle entgegen, der eine ist ein Schliger, der andere hat
Uzis. Wenn man aber nicht auf sie zulduft, sondern sie in diesem Raum erledigt, ist das nicht allzu schwer,
man mufl nur schnell den zweiten aufs Korn nehmen, sobald der erste tot ist. AnschlieBend kann man
sich ein kleines Medipack und die 2 Uzi-Clips nehmen.

Danach geht es dahin, wo die beiden herkamen und links in die nun offene Tiire in die Kabine, wo
man einen Hebel zieht. Dieser versetzt den Kran samt Betonplatte tiber das Becken. Es geht also wieder
nach drauflen und an den Rand des Beckens, von wo aus man mit einem Sprung und Hochziehen auf die
Betonplatte kommt. Mit einem Sprung geht es dann zur anderen Seite, man muf} aber aufpassen, nicht in
die Kreissige zu geraten. Die rote Karte kann man sich erst spéter holen, also geht es erst zu den Kisten
in der rechten Ecke, tiber die man in einen Gang mit einem Knopf klettert. Dieser senkt den Boden des
Hubschrauber-Landeplatzes und dahin geht es nun zuriick. Am schnellsten kommt man iiber das Becken,
indem man einfach hineinspringt und sich auf der anderen Seite links hochzieht.
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Sobald man Richtung Treppe geht, kommt einem vielleicht schon von oben ein weiterer Schiitze
entgegen. Auf dem weiteren Weg warten noch ein zweiter Schiitze und ein Dobermann (in der Regel in
dem engen Gang zum Landeplatz), daher sollte man am besten die Automatiks ziehen und schnell mit
ihnen fertig werden. Bei den Toten kann man sich 2 Schrotflinten- Patronen und 2 Uzi-Clips holen. Dann
geht man zu dem Landeplatz und erschiefit von oben den Dobermann, bevor man nach unten springt.
Hier gibt es einen Tunnel, in den man hineingeht. Am Ende gibt es ein Loch im Boden. Sobald man
hineinspringt, wird ein Alarm ausgelst und ein Schliger und ein Flammenwerfer greifen einen an. Der
Schliiger ist recht egal, stort aber gewaltig, wenn Lara ihn statt des Flammenwerfers anvisiert, denn
man darf mal wieder nicht von ihm getroffen werden, da es kein Wasser zum Loschen gibt. Man sollte
daher mit den Uzis nach unten springen und nach vorne laufen, denn dort lauert der Flammenwerfer. Thn
macht man so schnell wie mdglich fertig. Seinen Flammensttflen mufl man dabei durch Seitwértssaltos
ausweichen, aber soweit sollte es erst gar nicht kommen. Dann widmet man sich dem Schliger, der einen
Chip bei sich tragt. Danach geht es zu einer der Tiiren, die sich automatisch 6ffnen und zu dem Raum
mit der Kreissége zuriick.

Wieder geht es iiber die Betonplatte zur anderen Seite heriiber. An der Wand befindet sich ein
Sicherungskasten, in den man den Chip steckt, um die Kreissiige auszuschalten. Nun kann man sich die
rote Karte nehmen und es geht wieder zuriick in den mittleren Raum des Rundgangs, in dem man gerade
den Flammenwerfer erledigt hat.

Dort setzt man im Mittelteil die rote Karte bei der gleichfarbigen Box ein und geht mit gezogenen
Pistolen durch die Tiire, springt aber noch nicht herunter, denn unten wartet ein Schiitze und den kann
man von hier oben aus viel sicherer erledigen. Danach springt man herunter und folgt dem Gang bis zu
einem Loch im Boden. Hier springt man riickwiirts herunter, hilt sich fest und steigt dann die Leiter nach
unten. Auch diesem Gang folgt man bis zum Ende, einem Wasserbecken, wo die beiden toten Schliager
liegen, die man friiher erschossen hatte (wenn man ins Wasser fillt, mufl man durch den Tunnel unter
Wasser zuriicktauchen und erneut den Weg hierher nehmen). Ihnen nimmt man ein kleines Medipack und
ein grofles Medipack ab. In der Ecke gibt es auch noch 6 Harpunenpfeile.

Dann geht es in den Tunnel, den man noch nicht betreten hat, und diesem folgt man durch die beiden
Wasserbecken, bis man zu einem tieferliegenden Raum kommt, in dem man auf den Rost tritt. Hier zieht
man die Pistolen, rennt in den Raum, dreht sich nach rechts und macht Seitwartssaltos, wihrend man
auf die heranstiirmenden Schiitzen feuert. Bei ihnen gibt es nichts zu holen, aber das dritte Geheimnis
fehlt ja noch. Will man dieses nicht versiumen, sollte man auf keinen Fall zu dem verletzten Monch in der
Mitte des Raums gehen, sondern an der Wand entlang zu der offenen Tiire. (Falls diese geschlossen ist,
hat man wohl in dem Raum mit der roten Box, in die man die Karte stecken mufite, einen Hebel bewegt,
und den mufl man nun leider noch einmal bewegen, damit die Tiire wieder offen ist (so jedenfalls nach
einigen anderen Losungen, ich habe nidmlich keinen Hebel gefunden)). Dahinter findet man Geheimnis
3, das aus dem Golddrachen und 8 Uzis-Clips besteht. Erst jetzt geht man zu dem Monch und beendet
so den Level.

In einer Zwischensequenz bekommt man von dem Monch weitere Infomationen. Der wird aber von
einem plotzlich auftauchenden Fremden erschossen. Daher folgt man dem mit seinem U-Boot auf den
Grund des Meeres

VII. 40 Faden

Da man kein Atemgerit hat, mufl man sich schnell nach einer Gelegenheit zum Luftholen umsehen. Dazu
dreht man sich nach links, bis man auf dem Meeresgrund Abfall (Fisser und Kisten) sieht. In dieser
Richtung taucht man dann, bis man zu einer Wand kommt. Diese ist ein Teil eines schlecht sichtbaren
Schiffs. In der Ecke findet man einen Anker und dahinter ein Loch, durch das man nach unten tauchen
kann. Dort geht es dann weiter in den nichsten Raum, wo man endlich Luft holen kann.

Die beiden Haie, die man sicherlich schon bemerkt hat, folgen einem kurze Zeit spater hierher. Man
kann sie mit der Harpune erledigen, allerdings taugt diese Waffe nicht viel, weil man erstens im Eifer
des Gefechts gerne mal daneben schiefit, was bei der geringen Pfeilzahl mehr als #rgerlich ist, und weil
zweitens die Haie einiges aushalten. Wer also keine Lust hat, sich mit diesen Fischen herumzuérgern,
taucht einfach, sobald man wieder maximale Luft hat, erneut ab und durch die Offnung unter Wasser
hinten rechts. Im n&chsten Raum geht es ganz nach oben zur Decke und dort durch den Durchgang in die
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niichste Kammer; hier kann man hinten links durch eine weitere Offnung in einen neuen Raum tauchen.
In diesem findet man in der Ecke hinten links einen Hebel, den man nun zieht. Dadurch 6ffnet sich hinter
einem eine Luke im Boden, durch die es in die nichster Kammer und dort durch ein Loch in der Decke
in einen Raum geht, in dem man endlich wieder zu Luft kommt.

Hier hat man seine Ruhe vor den Haien, falls man sie nicht erledigt hat, denn sie folgen einem nicht
so weit. Man schwimmt nun um den Kistenstapel herum und taucht dahinter in den Gang. Kurz dahinter
kann man wieder auftauchen und sich an Land ziehen. Man folgt dem Gang bis zum Ende und zieht an
dem Hebel, der das Wasser ein wenig absinken 14t. Danach geht es wieder zuriick zu dem Kistenstapel,
der nun im Trockenen liegt. In diesem Raum gibt es gegeniiber dem Eingang einen Durchgang unter der
Decke und einen hohen Stapel davor, zu dem man nun gelangen muf}. Dazu klettert man auf die kleine
Kiste ganz in der Nihe, dreht sich zu dem etwas hheren Stapel (rechts mit Blick auf den Durchgang),
springt heriiber und zieht sich hoch. Von hier aus geht es dann mit Anlauf auf den Stapel unter dem
Durchgang, in den man sich nun hochziehen kann.

Im Raum dahinter erkennt man schon das erste Geheimnis, aber auf der rechten Seite wartet ein
noch nicht sichtbarer Schiitze. Zudem gibt es in der Mitte des Raums eine Falltiire (die etwas dunkleren
Bodenfliesen), die automatisch aufklappt, wenn man auf sie tritt. Will man das Geheimnis haben, darf
man auf keinen Fall zu friih darauf treten. Man stellt sich also auf die linke Seite des Durchgangs, dreht
sich nach rechts, zieht die Pistolen und macht einen Salto nach links in den Raum hinein, wo man
sofort zu schieflen beginnt und dabei Seitwértsaltos macht. Ist der Schiitze tot, nimmt man sich seine 2
Schrotflinten-Patronen und danach (wieder die Mitte meiden) den Steindrachen und damit Geheimnis
1.

Wenn man nicht durch die Falltiire fallen will, sollte man iiber die Ecke der farblich etwas dunkleren
vier Bodenplatten laufen, und zwar gerade so, dafl man nur iiber einen winzigen Teil 14uft, sonst fillt
man doch herunter. Unten warten ein Schliiger und ein Schiitze auf einen, die man von hier oben aus
in aller Ruhe erledigen kann. Ist man doch durch die Falltiire gefallen, sollte man in Bewegung bleiben,
bis beide tot sind, in diesem Fall schaden die Automatiks wahrscheinlich auch nicht. Ist man dagegen
oben geblieben, 148t man sich nun an der Seite des Lochs herunter, an der sich der hiéchste Kistenstapel
im Raum darunter befindet. Bei den Toten nimmt man sich ein kleines Medipack und 3 Harpunenpfeile.
Danach klettert man auf die kleinere Kiste in der Mitte des Raums direkt hinter der Schriage. Von hier
aus geht es mit Anlauf und Hochziehen zu dem hohen Kistenstapel an der Wand und ebenso weiter nach
links Richtung Durchgang.

Direkt links an der Wand gibt es einen Hebel, der an anderer Stelle fiir kurze Zeit eine Tiire 6ffnet,
Man macht also sofort nach dem Ziehen eine Rolle, 1duft nach vorne, springt jeweils iiber die Rohre, um
nicht daran hiingen zu bleiben, rennt am Ende nach links, springt auch hier iiber das Rohr und zieht sich
in die noch offene Tiire hoch. Dahinter befindet sich ein mit Wasser gefiilltes Loch im Boden, durch das
es zu einem weiteren Geheimnis geht. Dieses wird allerdings von 3 Barracudas und einem Hai bewacht.
Da man wahrscheinlich nicht mehr viele Harpunenpfeile hat, mufl man schneller als die Fische sein. Man
springt also ins Wasser, taucht nach rechts in die Hohle, holt sich hinten links den Steindrachen und
damit Geheimnis 2 und taucht schnell wieder zuriick, um den Raubfischen zu entgehen.

Man sollte sich nun mit den Ortlichkeiten vertraut machen, denn sonst schafft man die folgenden
Ritsel nicht. Irgendwo gibt es einen Gang mit vier Flammen. Und ganz in der Nihe befindet sich ein
dunkler Gang, in dessen Mitte man sich durch ein Loch in der Decke hochziehen kann. Oben findet man
einen Hebel, den man zieht. Dadurch wird anderswo eine Tiire getffnet. Zu dieser findet man, wenn man
von den Feuerstellen aus nach rechts dem Gang folgt. Durch die Tiire kommt man in einer Kammer
mit einem Hebel, der die ersten beiden Flammen fiir kurze Zeit verloschen 148t. Also rennt man wieder
dorthin, dabei darf man nicht an Wénden oder den Rohren auf dem Boden hingen bleiben. Man kann
auch wertvolle Zeit sparen, indem man die Umsehen-Taste driickt, wenn gezeigt wird, was ein Hebel
auslost. Man rennt dann durch die ersten beiden erloschenen Flammen zu dem Hebel, zieht ihn und lauft
schnell wieder nach draulen. Der Hebel hat eine weitere Tiire gedfinet; diese findet man dort, wo man
nach drauflen zum zweiten Geheimnis gegangen ist. Im Raum dahinter findet man einen weiteren Hebel.
Man zieht den Hebel, der die beiden letzten Flammen abschaltet, rennt zu dem Hebel fiir die ersten
beiden Flammen, zieht auch diesen, rennt zu den Feuerstellen zuriick und hastet nach ganz hinten zu
der Tiire, die man mit dem Hebel daneben 6ffnen kann. Auch hier sollte man keine Fehler machen und
irgendwo héngen bleiben. Hinter der Tiire gibt es ein weiteres Becken, in dem ein Barracuda lauert. Mit
gezogenen Pistolen springt man in das Becken (nicht zu weit, damit man noch stehen kann), erschiefit
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den Fisch und speichert ab, denn nun kommt es noch hérter.

Man taucht nach unten und durch das Loch in der Decke nach oben. Die Luke schliefit sich sofort
hinter einem und im Moment gibt es keinen weiteren Ausgang. Also taucht man erst einmal ganz nach
oben in die dritte Kammer. Die Luken in den Decken sind jeweils versetzt, also sollte man sich wihrend
des Tauchens bereits drehen, so dal man ohne Zeitverzogerung hindurchkommt. Im dritten Raum findet
man nahe der Luke auf dem Boden einen Hebel, der ganz unten eine Tiire 6ffnet. Also geht es wieder ganz
nach unten und in den nun offnen Gang, an dessen Ende man einen weiteren Hebel findet, der wieder ganz
oben eine Luke 6ffnet. In diesem Tunnel findet man auf halbem Wege in einer Sackgasse auch Geheimnis
3, das aus dem Golddrachen und 12 Harpunenpfeilen besteht. Wenn man dieses aufnimmt, werden aber
zusétzlich drei Barracudas freigelassen. Zudem ist die Luft wahrscheinlich schon knapp, daher sollte man
vorher erst einmal auftauchen und Luft holen, bevor man sich das Geheimnis holt. Auf dem Riickweg
nach oben kann man den Barracudas ausweichen, sich schnell an Land ziehen und sie von hier aus mit
den Pistolen erschieflen.

Dann geht es durch den Gang zu einem Loch im Boden. Durch dieses kommt man zu einer Miillhalde,
die man automatisch nach unten rutscht. Nach rechts folgt man dem Weg bis zu einem Loch im Boden,
das zu einer weiteren Miillhalde fiihrt. Hier 148t man sich am besten vorsichtig riickwérts herunter, da
man sich ansonsten verletzen kann. Wieder rutscht man ohne es verhindern zu konnen herunter. Unten
angekommen erkennt man einen Durchgang unter der Decke und dorthin geht es nun. Links von dem
Durchgang erkennt man eine Kiste, die man zwei- oder dreimal herauszieht, um dann hochzuklettern.
Nun kann man sich in den Durchgang ziehen und findet dort einen Hebel. Nachdem man ihn gezogen hat,
wird aus dem oberen Raum weiterer Miill abgelassen. Nun geht es wieder zuriick zu der unteren Miillberg.
Auf der rechten Seite kann man auf diesen hochklettern. An der linken Wand erkennt man zwei Leitern
und 2 Locher in der Decke. Zwischen diesen beiden Lochern geht man auf die Wand zu. Kurz vor den
Wand springt man nach links zur der Leiter auf den erhéhten Miillteil. Bei der (linken) Leiter dreht man
sich um, geht an den Rand des Miills und nach rechts an die hochste Stelle. Dort springt man hoch und
zieht sich in den Raum dariiber. Oben dreht man sich nach rechts und geht an der Wand vorbei zum
Berg, um hier an der Wand entlang zweimal nach oben auf die Schrige zu springen. Dann dreht man sich
nach links und geht zweimal nach oben auf die waagerechte Stelle und dreht sich hier nach halb links.
Dort gibt es eine weitere waagerechte Stelle, zu der man nun mit Anlauf hiniiberspringt. Dann geht es
Richtung Loch in der Decke, wo man sich hochziehen kann. Oben zieht man dann an dem Hebel. Dann
geht es wieder ganz nach unten und zu dem zweiten Loch auf der linken Seite. Auch hier zieht man sich
hoch (wenn man nicht genau die richtige Stelle findet, springt man solange auf und ab, bis es klappt).
Oben dreht man sich nach links und springt schrig iiber das Loch zur Wand. In dem schmalen Gang
zwischen Wand und Miillberg springt man von einer erhthten Stelle zu anderen. Am Ende zieht man sich
auf den Block hoch und dann nach links in die Kammer. Wieder findet man einen Hebel, den man zieht,
und wieder geht es anschlieend ganz nach unten.

Noch weiter nach links geht man an das Ende des Raums, auch hier findet man unter der Decke
einen Durchgang, in den man sich hochziehen kann. Durch einen ldngeren Gang kommt man zu einen mit
Wasser gefiillten Raum, in dem ein Taucher herumschwimmt. Wenn man ein bischen Geduld hat, kann
man ihn von Land aus erschieflen. Lafit er sich nicht blicken, springt man ins Wasser, taucht zum Loch
ganz unten und geht dann wieder an Land. Danach sollte er sich dann sehen lassen. Wenn er tot ist, sollte
man seine Gesundheit noch einmal auf das Maximum erhShten, die Uzis als Standwaffe einstellen und
abspeichern. Dann taucht man nach unten und durch den Tunnel am Grund bis zum Ende. Dort steigt
man so schnell wie moglich an Land, zieht die Waffen und feuert auf den Schiitzen und den Schliger.
Dabei sollte man ihnen mit Spriingen ausweichen, aber auf keinen Fall wieder ins Wasser fallen, dann
dort wird man weiter beschossen, wihrend man wertvolle Zeit verliert, um wieder an Land zu kommen.
Sind beide tot, kann man sich bei ihnen 2 Schrotflinten-Patronen und ein grofies Medipack holen. Auf
einem Tisch findet man auch 6 Harpunenpfeile. Nachdem man den Hebel hier gezogen hat, 6ffnet sich
eine Tiire und man kann den Level durch diese verlassen.

VIII. Das Wrack der Maria Doria

Zunichst geht man links um die Ecke und springt dort in das Becken, taucht aber sofort wieder an Land
und zieht sich ins Trockene, um den erschienenen Taucher von hier aus zu erschieflen. Dann springt man
wieder ins kiihle Naf§ und holt sich vom Grund die 6 Harpunenpfeile. Unter Wasser gibt es auch einen
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Tunnel, dem man bis zum Ende durchtaucht, um dort wieder an Land zu steigen. Hier nimmt man sich
dann auch das grofle Medipack.

Dann frischt man — falls nétig — seine Gesundheit auf mehr als 50% auf. Anschlieend rutscht man
die Rampe riickwérts herunter, hilt sich kurz an der Kante fest und 148t sich dann auf die zerbrechlichen
Platten fallen, durch die man in den Raum darunter stiirzt. Dabei verletzt man sich zwangsldufig erheblich.
Eventuell sollte man seine Gesundheit wieder auffrischen. Dann zieht man die Pistolen und geht auf den
Durchgang auf der entfernten Seite des Raums zu. Aus diesem kommen ein Schliger und ein Schiitze auf
einen zu. Mit Seitwirtssaltos und eventuell einem Riickwértssalto sollte man aber leicht mit ihnen fertig
werden. Sind sie tot, kann man sich bei ihnen 2 kleine Medipacks und 2 Automatik-Clips holen. Dann
geht man in den Raum, aus dem sie hervorkamen.

Dort geht man nach links zu den umgestoflenen Liegen. In der linken Ecke gibt es ein Loch in der
Decke. Dort zieht man sich hoch und macht eine Fackel an. Dann folgt man dem Gang, bis er nach rechts
abknickt, zieht die Schrotflinte (oder eine andere gute Waffe), geht kurz um die Ecke und zieht sich sofort
zuriick, um auf den heranstiirmenden Kerl zu warten und ihn ins Jenseits zu beférdern. Dann folgt man
dem Gang bis zum Ende, springt aber noch nicht in das Loch im Boden, sondern geht nach links um die
Ecke, dreht sich um und wartet hier auf den zweiten Schiitzen, um auch ihn zu erledigen. Dann hiipft
man nach unten und holt sich Geheimnis 1, den Steindrachen. Anschlieend geht es wieder zuriick in
den Raum mit den Liegen.

Hier findet man einen dunkelgriinen, beweglichen Block, den man einmal herauszieht, von hinten
einmal in die gleiche Richtung driickt und anschlieend zweimal in den zuvor sichtbaren Gang driickt.
Dort, wo man den ersten Block weggezerrt hat, findet man zwei weitere bewegliche Blocke, die man zu
dem ersten Block schiebt und driickt. Danach werden zwei Génge frei, von denen man zuerst den rechten
betritt.

Am Ende mufl man in einen tiefergelegenen Gang springen und sollte direkt mit gezogenen Waffen
in den Gang leicht links rennen, um dort den Schiitzen und den Schliger zu toten. Dabei sollte man
sich beeilen, denn im Riicken ist ein zweiter Schldger aufgetaucht. Dabei sollte man die Mitte des Raums
meiden, den oben l3uft auf der Briistung ein weiterer Schiitze herum. Ist man mit den ersten drei fertig
geworden, erledigt man auch ihn und macht dabei wie immer Seitwértssaltos. Vom Eingang aus gesehen
geht man nun nach rechts und dort am Ende der Wand in den Gang rechts. Dort findet man Glasscherben
auf dem Boden, durch die man hindurch geht. Dann springt man riickwérts herunter, hélt sich aber fest.
Wenn man unter sich einen Durchgang erkennt, 143t man sich fallen und hilt sich sofort wieder fest,
ansonsten zieht man sich wieder hoch und versucht es an der richtigen Stelle. In dem Gang unten, in den
man sich nun hochzieht, findet man einen Waschraumschliissel. Nun geht es zum Anfang des Tunnels
zuriick. Dort stellt man sich an den Rand, springt nach vorne und zieht sich nach oben. Durch die
Scherben geht man dann zuriick zu der Gabelung der zuvor freigelegten Génge.

Diesesmal nimmt man den linken Gang. Hinten rechts in dem Raum kann man den gefundenen
Schliissel in einem Schliisselloch einsetzen. Ganz in der Nihe 6ffnet sich dann ein Gatter mit einem Knopf
dahinter. Dieser 6ffnet eine Tiire im Riicken und 148t leider auch einen Schléiger frei, den man schnell
erledigen sollte. Dann geht man zu der offenen Tiire und driickt auch dort den Knopf. Es bietet sich
an, den Knopf hinter dem Gatter erneut zu driicken, dann hat man es spéter leichter. Anschlieflend geht
es wieder zuriick durch den rechten Gang in den Baalsaal. Im rechten hinteren Teil gibt es eine leichte
Schrige, von deren Ende aus man sich nach einem Sprung nach oben auf die Ballustrade hochziehen
kann. Falls der Tote auf diesem Teil der Ballustrade liegt, kann man sich jetzt seine 2 Automatik-Clips
nehmen, sonst holt man sie sich gleich. Man folgt der Ballustrade nach links, springt am Ende riickwarts
herunter, hilt sich aber fest und hangelt sich ganz nach links, um sich auf den anderen Teil der Ballustrade
hochzuziehen. Dieser folgt man bis zu der Unterbrechung, iiber die man mit Anlauf hinweg springt, um
sich auf der anderen Seite hochzuziehen. Dabei darf man nicht in die Glasscherben unten fallen. Auf der
anderen Seite nimmt man sich den Unterbrecher. Dann geht es mit Anlauf und Hochziehen wieder zuriick
und am Ende springt man erneut riickwérts herunter und hangelt sich nach rechts zuriick, zieht sich aber
diesmal in der Mitte des Raums zu der offenen Tiire hoch.

Durch diese Tiire geht es nun in den Gang dahinter und dort am Ende nach links. Hier gibt es einige
Tiiren, von denen 2 Drehriider haben. Nur diese kann man im Moment 6ffnen. Die erste gibt einen Raum
frei, in dem es nichts gibt, die zweite hinten rechts fiihrt in einen tiefer gelegenen Raum. Hier &8t man
sich vorsichtig riickwérts herunter. Rechts vom Eingang gibt es eine bewegliche Kiste, die man zweimal
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herauszieht, um sie dann von der anderen Seite aus in die Ecke zu schieben. Aus der Ecke heraus bewegt
man die Kiste dann unter den Hebel. Dann steigt man hinauf und zieht den Hebel, der weiter oben rechts
eine Tiire 6ffnet. Um dorthin zu gelangen, mufl man die Kiste rechts aus der Wand ziehen.

Nun zieht man sich hoch und klettert in den Gang dahinter, dem man bis zum nichsten Raum folgt.
Dort zieht man die Pistolen und geht auf der anderen Seite wieder hinaus, kurz nach links, zieht sich
aber sofort wieder zuriick, denn nun kommt ein Schlidger angerannt, den man in dem Raum gut erledigen
kann. Dann folgt man dem Gang, aus dem er hervorkam, und springt am Ende in den n&chsten Raum.
Den beweglichen Block rechts hinten in der Ecke bewegt man unter dem Rohr hindurch an der Wand
entlang unter den Hebel, damit man ihn ziehen kann. Unter der Kiste befindet sich auch ein rostiger
Schliissel, den man aufhebt, bevor man in die nun offene Tiire unter der Decke in diesem Raum klettert.

Man steht nun wieder in dem Gang mit den Tiiren, von denen man inzwischen 3 getffnet hat. Rechts
findet man ein Schlisselloch, in das der gerade gefundene Schliissel pafit. Durch diese Tiire geht es in
einen neuen, tiefer gelegenen Raum, in den man sich vorsichtig riickwirts herunter 1&8t. Unten findet man
einen einzelnen beweglichen Block, den man als Verldngerung der anderen Blocke psotiert (1x Richtung
Eingang ziehen und dann je 1x senkrecht dazu ziehen und schieben). Dann klettert man hoch und zieht
den beweglichen Block aus der Wand 2x iiber die Kisten darunter heraus. Dahinter befindet sich eine
zweite Kiste, die man einmal nach hinten driickt. Dann kann man rechts in einen Gang gehen und am
Ende nach unten in einen neuen Raum springen.

Dort findet man 4 zerbrechliche Platten, die iiber einer Grube mit Flammenfallen liegen. Wenn man
iiber diese Platten lduft, fallen sie nicht nur hinunter, sondern auf der anderen Seite kommen von rechts
auch 4 Fisser angerollt, unter die man nicht geraten sollte. Entweder 1iuft man hier diagonal von links
nach rechts iiber die Platten und liuft damit hinter die Fésser, oder man lduft nur kurz auf eine der
beiden ersten Platten, springt aber sofort wieder zuriick und 16st so die Fisser aus. Anschlieflend kann
man dann gefahrlos auf die andere Seite laufen (falls rechts oben noch weitere Fisser liegen, werden
diese nicht mehr aktiviert). Nach rechts findet man einen Durchgang unter der Decke. In diesen zieht
man sich hoch, springt aber sofort wieder riickwirts herunter und unten nach vorne, um nicht von den
neuen Fissern zermalmt zu werden. Danach zieht man sich erneut nach oben und holt sich Geheimnis
2, den Jadedrachen. Anschlieflend geht es wieder nach unten und nach rechts, wo man weiter oben einen
Schiitzen herumlaufen sieht, den man von hier unten problemlos erledigen kann, wenn man auf- und
abspringt.

Dann klettert man hoch und 148t sich durch das Loch im Boden fallen, so dafl man auf dem Boot
landet. Unten springt man ins Wasser, zieht den Hebel unter Wasser, klettert schnell wieder auf das Boot,
zieht sich nach oben und klettert schleunigst in die nur kurze Zeit offene Tiire unter der Decke. Nach
rechts folgt man dem Gang bis zu einer Schrige. Diese fiihrt zu einer Falle, die sich 6ffnet, sobald man
herunterrutscht und Lara in t6dliche Scherben fallen 148t. Also driickt man wihrend des Rutschens die
Sprungtaste und hélt diese gedriickt, bis sich die Falltiire wieder schliet. Dann zieht man sich links nach
oben zu dem Hebel, den man zieht, um an anderer Stelle eine Tiire zu 6ffnen. Nun geht es wieder zuriick,
die Rampe springt man einfach nach oben. Falls die Tiire nicht offen ist, kann man sie mit dem Hebel
daneben 6ffnen. Wieder unten in dem Raum mit dem Loch im Boden geht es in den Durchgang unter
der Decke gegeniiber dem Eingang.

Dort zieht man die Pistolen, denn rechts um die Ecke wartet etwas tiefer ein Schiitze, den man nun
erledigt. Dann geht man in den Raum, in dem er herumlief und erledigt die beiden Kerle weiter unten,
sollte aber nicht herunterspringen. Sieht man die beiden nicht, sollte man etwas herumlaufen. Links vom
Eingang findet man bei dem heruntergebrochenen Teil der Decke einen Knopf, auf den man driickt, um
dann schnell auflen herum zur anderen Seite zu laufen und dort durch die heruntergeklappte Bodenplatte
schrig eine Etage tiefer zu springen. Die Falltiire ist getimt, also mufl man sich beeilen. Unten nimmt
man sich den zweiten Unterbrecher und von einem der Toten ein kleines Medipack. Dann driickt man
den Knopf auf dieser Ballustrade und geht wieder zu der Stelle zuriick, an der man den Unterbrecher
gefunden hat. Wenn man auf die Fliese tritt, wird gegeniiber eine Falltiire ausgelost. Diese ist getimt,
daher mufl man schnell dorthin rennen und sich nach oben ziehen.

Nun geht es wieder in den Raum mit dem Boot zuriick. Mit Hilfe des letzten Knopfs hat man hier
das Wasser abgelassen und das Boot liegt nun ziemlich tief, so dafl man sich vorsichtig riickwirts herun-
terlassen und unten eine Rolle machen sollte, um den Sturz abzufangen. Unten 6ffnet man dann die Tiire
und folgt dem Gang bis zu einer Abzweigung nach links in einen dunklen Gang. Hier geht es zunichst
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geradeaus weiter und dann nach unten, wo man direkt um die Ecke einen Knopf driicken kann. Man ist
hier wieder in der Nihe des Baderaums ausgekommen. Hat man frither den Knopf in der kleinen Nische
zweimal gedriickt, kann man nun sofort zum dritten Stromunterbrecher gehen und sich diesen nehmen,
ansonsten versperren zwei Glastiiren den Weg. So oder so geht es wieder zu der Abzweigung zuriick
und in den dunklen Gang hoch und kurze Zeit spiter nach rechts zu einem Loch im Boden. Hier zieht
man eine gute Waffe, springt nach unten und erledigt schnell den Schiitzen. Kurze Zeit spéter will einem
noch ein Schliger an den Kragen, fiir den die Pistolen ausreichend sind. Von den Toten holt man sich
6 Harpunenpfeile und 2 Uzi-Clips. Hat man den dritten Stromunterbrecher noch nicht, driickt man nun
den Knopf in der kleinen Nische, geht durch das Loch in der Decke zu diesem und anschliefend hierher
zuriick.

Nun geht es wieder in den grofien Raum mit dem Pool in der rechten hinteren Ecke. Man springt in
das Becken und holt sich das kleine Medipack, holt noch einmal Luft, stellt die Uzis als Standardwaffe ein
und taucht dann in den Gang. Bevor es ganz steil nach oben geht, findet man einen Hebel an der Wand,
den man ziehen muf}. Dann geht es ganz nach oben, dabei sollte man sich wihrend des Tauchens bereits
nach rechts drehen, um sich dann sofort an Land ziehen zu kénnen, denn man wird bereits beschossen.
An Land zieht man sofort die Waffen und erledigt den Schliger und die beiden Schiitzen. Sind sie tot,
kann man sich bei ihnen ein grofles Medipack, 4 Schrotflinten-Patronen und 2 Uzi-Clips holen. Rechts
vom Eingang sieht man drei Flammen, die man mit den drei Stromunterbrechern jeweils rechts von den
Flammen nacheinander abstellen kann. Dann zieht man den beweglichen Block dreimal aus der Ecke unter
den Durchgang unter der Decke. Uber diesen kann man dann nach oben klettern. Im Durchgang zieht
man sofort die Pistolen, geht kurz nach vorne und zieht sich sofort wieder zuriick, denn nun kommt ein
Schlidger heran, den man vom beweglichen Block aus in aller Ruhe durch Spriinge nach oben erschieflen
kann. Anschlielend geht man nach oben und zieht an dem Hebel. Dann geht es wieder zum Ausgang
dieser Kammer. Mit Anlauf springt man auf das erste Rohr und dann jeweils mit Anlauf und Hochziehen
weiter {iber die Rohre zur anderen Seite. Dabei darf man nicht zu sp&t abspringen, sonst landet man
wieder auf dem Boden und mufl von vorne beginnen.

Auf der anderen Seite springt man in das tiefe Loch im Boden ins Wasser und taucht durch den kurzen
Tunnel zur anderen Seite, wo man wieder an Land steigen kann. Hier zieht man die Pistolen und geht ins
néchste Becken, in dem man einen Barracuda erschiefit. Dann taucht man nach rechts. Dort kann man
in einer Nische 6 Harpunenpfeile finden. Anschlieend geht es in den linken Teil des Beckens.

Hier kann man an zwei Stellen (links und rechts) in einen neuen Raum steigen, in dem ein Schléiger
wartet. Am besten geht man links an Land, denn hier kann man auch im Wasser stehen, und der Schliger
ist sehr wasserscheu, so dafl man sich hierher zuriickziehen kann. Man zieht sich hier kurz an Land, geht
nach vorne und zieht sich wieder zuriick, wihrend man auf den heranstiirmenden Kerl schiefit. Ist er tot,
kann man sich sein kleines Medipack nehmen. In dem Raum gibt es auf der einen Seite ein Fenster, durch
das man einen Schliissel erkennen kann, der von 2 Haien und 3 Barracudas bewacht wird. Auf der anderen
Seite findet man in einem Gang 4 Automatik-Clips. Dann geht es am Fenster entlang zu der Tiire mit dem
Drehrad. Diese 6ffnet man und betétigt den Hebel in dem Raum dahinter. Dann geht es wieder hinaus
am Fenster entlang zu der gegeniiber liegenden, nur noch kurze Zeit offenen Tiire. (ACHTUNG: Hier
scheint es einen Bug zu geben, er mehr als drgerlich ist: Wenn man in den Raum hinter der getimten
Tiire lauft und nicht auf der ersten Fliese stehen bleibt, schlieft sich die Tiire nicht mehr und man kann
den folgenden Teil und damit der Rest des Levels nicht mehr schaffen. Die Tire lgfit sich ndmlich nicht
mehr schliefen, so daff man dann mit dem letzten Spielstand erneut starten muf.) Also wartet man auf
der ersten Fliese in dem Raum, bis sich die Tiire geschlossen hat und geht dann nach links zur Wand
und dann zu dem beweglichen Block. Hier hebt man die 6 Fackeln auf und zieht die Kiste einmal nach
hinten. Erst jetzt geht man auf das zweite Feld hinter dem Eingang und die Tiire 6ffnet sich wieder. Da,
wo die Kiste vorher stand, kann man nun einen Hebel ziehen, der eine Luke an anderer Stelle 6ffnet. Diese
findet man drauflen auf der anderen Seite des Steuerraums im linken Bereich in einem langen Gang. Der
Schliissel, den man sich nun holen muf}, wird von 5 Fischen bewacht, mit denen man kaum fertig werden
kann. Am besten legt man sich erst gar nicht mit dem Fischen an, denn man kann schneller tauchen
als sie. Man stellt sich also mit Blick in den langen Gang, springt riickwirts in das Loch und taucht
sofort nach vorne. Sobald man nach rechts tauchen kann, tut man das auch und findet dann bei dem
Erdhaufen nahe dem Fenster des Steuerraums einen Kabinenschliissel. Dann geht es zuriick erneut den
Fischen entgegen, denen man wieder ausweicht. Wenn man wieder nach links abbiegen miifite, geht es
diesesmal nach rechts in eine Hohle und dort im rechten Teil nach oben, wo man sich endlich hochziehen
kann. Hier findet man auch Geheimnis 3, den Golddrachen, den Granatwerfer und 4 Granaten. Dann
geht es wieder ins Wasser und zu der Luke, durch die man hineingekommen ist. Man zieht sich wieder
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ins Trockene. Danach geht es zu dem Gang nahe dem Wasserbecken, durch das man in den Steuerraum
gekommen ist. Dort findet man ein Schliisselloch, in das der Kabinenschliissel pafit. Im Raum hinter der
sich nun 6ffnenden Tiire findet man einen Knopf, der eine Falltiire im Steuerraum offnet. Durch diese
springt man nach unten und driickt den beweglichen Block einmal nach vorne (falls es nicht funktioniert,
ist man auf der falschen Seite des Blocks heruntergesprungen), um dann auf ihn zu klettern. Hier kann
man dann ebenfalls einen Hebel ziehen, der in der Kabine eine weitere Falltiire 6ffnet.

Durch diese steigt man in einen Gang, an dessen Ende man nach links oder rechts herunterspringt. In
der Galerie, in der man sich nun befindet, warten unten zwei Schiitzen, die man von hier oben aus sicher
erledigen kann. Durch eines der beiden Locher in dem Durchgang 148t man sich an der Seite vorsichtig
herunter und steigt dann wieder auf den Durchgang etwas hoher. Bei den Toten kann man sich nun ein
kleines Medipack und 2 M16-Clips holen. Hier gibt es auch einen Durchgang zu einem weiteren Raum,
in dem 6 M16-Clips liegen. In dem Pool schwimmen 2 Taucher herum, die man von den tiefergelegenen
Ecken aus beschieflen kann. Wem das zu lange dauert, der kann auf die mit Glasscherben iibersihten
Platten herunterrutschen und es von da versuchen oder aber direkt ins Wasser springen und die beiden
mit der Harpune erledigen. In beiden Fillen wird man sich mehr oder weniger verletzen.

Nun erhsht man seine Gesundheit eventuell noch einmal und taucht ins Wasser. Auf dem Grund findet
man einige Fésser. Dahinter taucht man in eine Hohle und folgt dieser, wobei man sich vor 3 Murinen
und 3 Barracudas in Acht nehmen muf}. Man folgt der Héhle bis zu dem gelben Bereich und taucht auf
diesen zu, um den Level zu beenden.

IX. Die Quartiere

Zu Beginn taucht man erst einmal durch das Loch in der gelben Wand und direkt dahinter nach links,
um dort den Hebel zu ziehen. Der 6ffnet die Klappe am Ende der Hohle, durch die man sich dann ins
Trockene ziehen kann. Hat man den Hebel zu spit bemerkt, mul man gegen eine starke Stromung zu
ihm tauchen, das dauert etwas langer, geht aber.

In dem Raum, in dem man nun angekommen ist, zieht man die Pistolen und geht vorsichtig nach
links bzw. springt {iber die Streben in diese Richtung. Irgendwann kommt einem ein Schliger entgegen,
den man aber leicht erledigen kann. Danach nimmt man sich sein kleines Medipack und geht dahin, wo
er herkam.

In diesem Raum geht man ans andere Ende, steigt auf die Stufe und steigt iiber den Generator rechts.
Auf der anderen Seite springt man wieder nach unten und geht in den Gang vor einem. Nach kurzer Zeit
kann man nach unten springen. Bevor man das tut, sollte man aber die Schrotflinte oder die Automatiks
ziehen.

Unten geht es dann noch eine Stufe tiefer. Hier sollte man stehen bleiben, um die herbeieilenden Kerle
zu erschielen. Sie haben & Harpunenpfeile und 2 Automatik-Clips bei sich. Danach geht man nach vorne in
den niichsten Gang, springt aber sofort wieder zuriick, denn sonst wird man von einigen Fissern iiberrollt.
Auflerdem erscheint ein weiterer Schliger, den man unschidlich machen muf. Anschlieend geht man die
Rampe hoch und blickt nach rechts zu den Feuerstellen und der Kante dariiber. Am hochsten Punkt der
Rampe springt man mit Anlauf zu der Kante heriiber, hilt sich daran fest und hangelt sich ganz nach
rechts. Dort 1468t man sich wieder fallen und zieht an dem Hebel, um die Flammen abzustellen. Links
neben dem Hebel kann man sich auch nach oben ziehen. In diesem Raum findet man eine Leiter, iiber
die es noch hoher und in einen Gang zu einem Raum mit einem Loch im Boden und einem Hebel geht:
Mit dem Hebel verindert man die Hohe der Zylinder im Maschinenraum. Nachdem man ihn gezogen hat,
springt man durch das Loch in genau diesen Raum zuriick.

Man klettert wieder auf den Generator, iiber den man auf diese Seite der Halle gekommen ist, und
dreht sich nach links. Vom Rand aus springt man Richtung erstem Zylinder und zieht sich hoch. Auf genau
die gleiche Weise gelangt man auf den zweiten, héheren Zylinder. Auf den dritten, niedrigeren Zylinder
springt man einfach von der Mitte dieses Zylinders aus. Wie bei den ersten beiden Zylindern geht es geht
es auf den vierten, der wieder hoher liegt. Oben sollte man schnell die Automatiks ziehen und den Kerl
gegeniiber in dem Durchgang beschieflen, der sich aber wahrscheinlich schnell wieder zuriickzieht. Lifit er
sich nicht mehr blicken (oder ist er tot), springt man mit Anlauf zu der Nische rechts heriiber, in der man
den Steindrachen und damit Geheimnis 1 findet. Eventuell sollte man sich hier zusétzlich hochziehen,
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falls man zu friih abgesprungen ist. Anschlieflend springt man entlang der rechten Wand (mit Blick in
die Halle) mit Anlauf leicht nach rechts auf den kleinen Vorsprung vor dem Durchgang. Dort zieht man
schnell eine gute Waffe und erledigt den Schiitzen, falls man dies noch nicht getan hat. Anschliefend
nimmt man sich die 2 Automatik-Clips des Toten.

Dann folgt man dem Gang bis zum Ende, wo man einen beweglichen Block 3x nach hinten driickt.
Nach links geht es um die Ecke zu einem neuen Block, den man einmal nach hinten driickt. Nun springt
man aber noch nicht nach unten, sondern erst auf die andere Seite, um den zuerst gedriickten Block
wieder 2x herauszuziehen. Dann geht es erneut auf die andere Seite und auflen herum zum ersten Block.
Hinter diesem findet man 4 Schrotflinten-Patronen. Dann springt man durch das Loch nach unten. Nun
ist man wieder in dem Raum mit dem Loch im Boden und dem Hebel gelandet, den man nun erneut
zieht. Statt nun aber durch das Loch zu springen, zieht man sich wieder nach oben.

Dort geht es wieder zur Maschinenhalle und hier wieder iiber die Zylinder auf die andere Seite der
Halle. Dazu springt man vom Rand des Vorsprungs aus auf den ersten Zylinder. Auf den zweiten springt
man vom Rand des ersten aus und zieht sich hoch. Auf den dritten 13uft man einfach herunter. Den
vierten schliellich erreicht man wieder vom Rand aus, wobei man sich zuséitzlich hochziehen muf3. Von
hier aus springt man mit Anlauf nach rechts zu dem Vorsprung mit dem Hebel heriiber und zieht sich
hoch. Oben zieht man dann an dem Hebel. Nun mufl man wieder auf den Zylinder zuriick, von dem aus
man hierher gesprungen ist. Dazu geht man aus der Ecke aus zwei Schritte nach rechts und springt dann
nach leicht links zu dem Zylinder heriiber. Von hier aus geht es nach rechts zu dem Generator nach unten
und dann wieder nach rechts zu dem Raum mit den Feuerstellen, der inzwischen mit Wasser gefiillt ist.

Man springt ins Wasser und taucht wieder zu den Feuerstellen. Rechts vom Eingang befindet sich ein
Hebel unter der Decke, den man nun ziehen kann. Er 6ffnet die Tiire am oberen Ende der Rampe. Durch
diese taucht man in den nichsten Raum und dort durch das Loch im Boden. Unten wird man bereits von
einem bewaffneten Taucher erwartet, den man entweder schnell mit der Harpune erledigen sollte oder
man taucht schnell nach links zu der Offnung hoch, zieht sich ins Trockene und erschiet den Taucher
durch das Loch. Anschlieffend taucht man durch die mit Tang behangene Hohle nach links. Dabei sollte
man immer an der linken Wand bleiben, denn rechts wartet am Ende eine Murdne. Wenn man aber
immer ganz links bleibt, erwischt sie einen nicht. Dann taucht man vorsichtig zu dem Hebel, zieht ihn
und taucht genauso vorsichtig wieder nach draufien. In der groflen Hohle ist iiber dem Eingang der mit
Tang bewachsenen Hohle eine Klappe aufgegangen, durch die man nun nach oben taucht.

An Land zieht man die Pistolen und geht auf den Steg in der Mitte zu. Weiter oben sieht man dann
einen Schiitzen und sollte ihn schon einmal ins Jenseits beférdern. Dann springt man zu dem Steg hoch
und geht nach rechts zu dem Hebel, der die Tiire auf der anderen Seite des Stegs 6ffnet. Durch diese Tiire
kommt man zu einem Raum mit 2 Hebeln. Hier kommt nun eine getimte Aktion, bei der man sich wirklich
beeilen sollte, sonst kann man in Scherben landen und sterben. Man zieht also erst den rechten Hebel,
dann den linken, macht schnell eine Rolle, springt mit Anlauf zur anderen Seite des Raums heriiber, hilt
sich an der nur kurze Zeit heruntergeklappten Platte fest und hangelt sich nach ganz rechts, um sich am
Ende nach oben zu ziehen. Dort zieht man den Hebel, er in der groflen Halle mit dem Steg eine Klappe
herunterfallen 148t. Dann 138t man sich riickwérts herunter und geht zu der kleine Schriige gegeniiber.
Dort springt man nach oben und zieht sich wieder hoch.

Im Raum mit dem Steg geht man nach hinten links zu der heruntergeklappten Platte. Dort stellt man
sich mit Blick zu der kleineren Rampe mit dem Riicken vor der héher gelegenen Rampe auf. Dann springt
man nach vorne, macht sofort einen Riickwértssalto, springt erneut sofort nach vorne und hilt sich fest,
um sich dann hochzuziehen. Mit Anlauf springt man nun auf die anderen Seite und folgt dem Rohr bis zu
dem beweglichen Block. Diesen zieht man 1x nach rechts, springt wieder zuriick auf das Rohr und von da
auf die andere Seite der Kiste. Dort springt man riickwérts herunter, hilt sich fest und hangelt sich nach
links, wo man sich wieder hochzieht. Dann dreht man sich um und springt vom Rand aus in den Tunnel,
in den man sich zusétzlich hochzieht. Am Ende rutscht man rechts herunter und liuft wieder nach rechts
iiber das Rohr. Mit Anlauf geht es am Ende zu dem Durchgang und dort die Rampe nach unten. Man
sollte hier die Pistolen ziehen, denn im Raum am Fufle der Rampe kommt einem ein Schliger entgegen,
den man aber leicht erledigen kann, wenn man sich schielend zurtickzieht.

Dann geht man in den ersten Gang (den, aus dem der Kerl herkam) bis zu der Grube, springt aber

nicht hinein, sonst stirbt man. Statt dessen stellt man sich an den Rand der Grube, springt nach vorne
und zieht sich in die Kammer weiter oben hoch. Dort ziindet man eine Fackel an, denn es ist recht
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dunkel. In einer Ecke befindet sich eine zerbrechliche Platte, iiber die man nun lduft. Dann 148t man sich
vorsichtig riickwérts herunter und macht unten eine Rolle, um den Aufprall abzufangen. Nun kann man
sich endlich Geheimnis 2, den Golddrachen nehmen. Danach geht man durch die Scherben und zieht
sich wieder hoch.

Anschlieflend geht man in den zweiten Gang und rutscht die Rampe herunter bis zu den zerbrechlichen
Platten, 1auft aber sofort weiter, sonst landet man in todbringenden Scherben. Unten geht man zu dem
Wasserbecken und erschieit den Barracuda. Im Wasser erkennt man eine weitere zerbrechliche Platte,
iiber die man watet, dann aber schnell an Land geht, um den neu aufgetauchten Barracuda zu erschieflen.
Dann taucht man durch das Loch zu Geheimnis 3, dem Jadedrachen und 4 M16-Clips. Danach taucht
man wieder zuriick.

Nun geht es auf die andere Seite des Beckens, dort wieder an Land und am Fenster entlang zu der
Schrige. Zwischen diese und den Pfeiler kann man springen und landet so auf einer zerbrechlichen Platte,
mit der man ein wenig nach unten f4llt. Auf der anderen Seite springt man wieder hinaus. An der Wand
befindet sich neben der Schriige eine Erhoéhung, auf die man nun klettert. Mit dem Riicken zur Wand
geht man bis an den Rand der Erhohung, drei Schritte von der Schriige weg und macht dann einen Salto
nach links auf die Rampe, rutscht diese herunter, um im letzten Moment abzuspringen und sich an der
Kante im Pfeiler festzuhalten. Dann hangelt man sich nach rechts und zieht sich wieder hoch. Jetzt kann
man den hinteren Teil der Halle betreten.

Rechts hinten befindet sich ein Durchgang, in den man hinein springt. Nach rechts geht es in einen
neuen Raum. Rechts befindet sich eine Rampe, iiber die ein Schiitze herunterkommt. Wenn man mit
Blick zur Rampe Saltos macht, wihrend man auf ihn schiefit, sollte er keine Probleme bereiten. Dann
geht es die Rampe hoch und in den nichsten Raum. Direkt links liuft tiefer ein Schiitze herum, den man
auch schon einmal erledigen sollte. Dann geht man weiter nach hinten durch und zieht den Block um
die Ecke einmal heraus. Danach geht man zuriick zu dem Gelénder und springt iiber es nach unten. Im
hinteren Teil des Raums geht es nach links und dort wartet um die Ecke ein weiterer Schiitze. Am besten
springt man mit Seitwirtssaltos in diesen Teil des Raums und entgeht so seinen Schiissen. Ist er tot, geht
man zu dem Loch im Boden, zieht sich aber wieder zuriick, sobald der Schliger daraus herausklettert.
Ist schliellich auch er tot, springt man in das Loch und zieht die Kiste in der hinteren, linken Ecke
einmal heraus. Sobald man dies gemacht hat, klettert man auf die kleine Erhthung Richtung Raum,
zieht die Pistolen und nimmt den Schiitzen aufs Korn. Eventuell mufl man ihm nachklettern, bevor man
ihn erledigen kann. Dann geht man unten zu der gerade verschobenen Kiste zuriick und holt sich den
Theater-Schliissel dahinter. Mit diesem geht es wieder zum Gelinder und dort nach links in den Gang,
aus dem man zuvor die Kiste gezogen hatte. Daher kann man nun in den Gang nach links gehen, der
kurz darauf nach rechts abbiegt.

Man sollte zuerst ganz zum Ende und hier um die Ecke gehen, um den Schléger dort ins Jenseits zu
beférdern. Dann geht es zu der Glastiire zuriick. In das Schliisselloch daneben steckt man den Theater-
Schliissel. Am besten folgt man hinter den Tiiren dem Gang nach links. Im Theater kommt dann von
unten ein Schliger auf einen zu, den man aber recht einfach erschieflen kann. Dann geht man {iber die
Sitzreihen zu dem Balkon gegeniiber und erledigt den Schiitzen dort. Mit Anlauf springt man nun zum
Balkon und zieht sich hoch, springt aber sofort wieder nach unten, da ein Schliger herangestiirmt kommt,
den man von den Sitzreihen aus gefahrlos erschieffen kann. AnschlieSend geht es wieder auf den Balkon,
wo man sich bei dem toten Schiitzen 2 Uzi-Clips holen kann. Auflerdem gibt es hier einen Knopf, den man
driickt und damit den Vorhang im Theater etwas verriickt. Also geht es wieder nach unten und durch
das Loch im Vorhgang. Man sollte sich aber schnell wieder zuriickziehen, um etwas Platz zwischen sich
und den aufgetauchten Schliger zu bringen. Dann geht man hinter den Vorhang und zieht die Kiste am
Ende einmal nach vorne, um dann auf sie und nach links noch hoher zu steigen. Auf der anderen Seite
geht es dann wieder nach unten, wo man eine Fackel anziindet, um etwas zu sehen. Vom Rand aus kann
man iiber die Grube springen. Driiben driickt man den Knopf, der das Becken flutet, in dem man den
Theaterschliissel gefunden hat. Danach geht es wieder iiber die Grube zuiick zu diesem Loch.

Auf dem Weg trifft man auflerhalb des Theaters auf einen Schiitzen, nach dessen Tod man sich seine 2
Schrotflinten-Patronen nehmen kann. Anschlieflend springt man in das Becken, zieht sich auf der anderen
Seite an Land und beendet so den Level.
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X. An Deck

Zu Beginn zieht man eine gute Waffe (am besten die Uzis) und geht nach rechts, wo man zuerst einen
Schlager und direkt darauf einen Kerl mit einem Flammenwerfer erschieen muf. Da es wieder kein
Wasser zum Loschen gibt, darf man nicht von ihm getroffen werden. Bei dem Schliger kann man sich
anschliefend ein kleines Medipack holen. Dann geht man weiter rechts herum, bis man in einer Ecke 4
Granaten findet. Danach geht es wieder dahin zuriick, wo man diesen Level begonnen hat.

Durch das letzte Fenster springt man nach unten ins Wasser und geht schnell auf der kleinen Platte
links an Land, denn im Wasser lauern 2 Barracudas, die man von hier aus erschieffen kann. Dann klettert
man zu der Schrige hoch und oben geht es noch weiter zur Ecke hin. Im rechten Winkel geht es dann mit
einem Sprung weiter und anschlieflend rutscht man zu dem Schliissel herunter, zu dem man noch einmal
hochklettern muf}. Dann kann man sich den Stern-Schliissel nehmen. Danach springt man ins Wasser und
taucht in den Tunnel. Unter Wasser geht es zuerst nach rechts, dann nach links und hier findet man ein
Loch in der Decke, durch das man wieder an Land steigen kann. Oben zieht man die Pistolen und wartet
auf den Schliiger, den man dann leicht erledigen kann.

Dann klettert man aus der Nische und geht nach rechts, wo ein zweiter Kerl mit einem Flammen-
werfer herumliuft, den man aber diesesmal recht einfach erledigen kann. Dann geht es weiter bis zu dem
Kistenstapel: Eine davon steht alleine, und diese schiebt man zu dem hoéheren Kistenturm. Dann klettert
man auf die gerade verschobene Kiste und driickt die héhere einmal nach hinten. Nun zieht man die
bewegte Kiste wieder auf ihre alte Stelle und driickt sie dann von der anderen Seite noch einmal. Jetzt
kann man die Kiste unter dem Stapel ebenfalls in diese Richtung ziehen und macht so einen Gang frei,
in dem man 6 Fackeln autheben kann. In das Schliisselloch steckt man den Stern-Schliissel.

Durch die Tiire geht es zu einem Wasserbecken, in das man springt und durch den Tunnel taucht, bis
es nach rechts um die Ecke geht. Dort findet man hinter der Ecke einen Hebel unter der Decke, den man
zieht. Dann geht es wieder zuriick und durch die Tiire nach drauflen. Dort geht man zu der Nische, in
der man den Flammenwerfer erschossen hat. Hier lduft inzwischen ein Schiitze herum, den man ebenfalls
erledigen sollte. Dann klettert man zu ihm hoch und nimmt sich seine 2 Schrotflinten-Patronen. Hier
oben findet man auch eine andersfarbige Platte, durch die man nach unten stiirzt.

Am anderen Ende des Gangs gibt es eine Leiter, iiber die man zu einem Hebel hochklettern kann.
Dieser 1483t das Wasser in der Hohle ab, die man durch die Tiire mit dem Stern-Schliissel betreten hat.
Dahin geht es nun zurtick.

Da das Wasser nun nicht mehr da ist, mufl man rechts in dem Loch nach unten springen, dort geht
es nicht so tief herunter. Dann geht es weiter nach unten und bis ans Ende der Hohle. Dort findet man
eine Kiste, die man 2x herauszieht. Durch den Tunnel dahinter kommt man zu einem Loch in der Decke,
durch das man sich nach oben zieht. Man ist nun bei einer abgebrochenen Schiffsschraube angekommen.
In der Hohle geht es weiter zu einem See.

In diesem erkennt man hinten ein Schlauchboot, auf das man aber nicht klettern kann. Links und
rechts vom Boot warten 2 Taucher, die recht friih mit ihren Harpunen auf einen schieflen. Man kann auf
der rechten und auf der linken Seite des riesigen Beckens an Land gehen. Die Fliche links ist deutlich
grofler als die auf der rechten Seite, aber hier wird man auch von einem Schliger erwartet. Trotzdem
sollte man sich hier hochziehen. Wenn einem der Kerl zu nahe kommt, springt man iiber ihn hinweg und
macht schnell eine Rolle, wihrend man schief3t. Ist er tot, kann man sich hinter den Kisten 4 Uzi-Clips
holen. Dann erledigt man die beiden Taucher im Wasser; fiir den zweiten, entfernten Taucher mufl man
etwas am Rand entlang gehen, bis Lara ihn anvisiert. Sind beide tot, springt man ins Becken und holt
sich hinten in der Mitte den Steindrachen und damit Geheimnis 1 vom Grund. Man muf} nun in eine
Hohle ganz hinten links kommen. Hier gibt es zwei Wege:

1. Entweder taucht man ganz hinten links in dem See durch den kleinen Durchgang am Boden in ein
kleines Becken. Dabei weckt man einen Barracuda auf. Wenn man aber ganz hinten links nach oben
taucht, kann man sich an Land ziehen und den Fisch erschieflen. Vielleicht mufl man dabei noch
einmal Richtung grofles Becken springen.

2. Man geht wieder da an Land, wo man die Munition aufgesammelt hat. Von hier aus geht und
springt man immer an der Wand entlang bis zu dem kleinen Becken links.
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So oder so kann man nun in die Héhle im Hintergrund gehen. Nachdem man das zweite Mal nach rechts
um die Ecke gegangen ist, kommt einem ein Schiitze entgegen, den man erledigt. Er hat 2 Schrotflinten-
Patronen bei sich. Man kann sich hier auch von der Ecke aus zuriickziehen und auf ihn warten, um
ihn dann schnell mit der Schrotflinte ins Jenseits zu beférdern. Dann folgt man der Hohle bis ganz
nach hinten (biegt also nicht vorher nach links ab). Dort gibt es ein Loch im Boden und ein grofles
Medipack daneben. Man muf} seine Gesundheit nun unbedingt auf Maximum bringen, denn der folgenden
Sturz ist sehr heftig und kostet fast die gesamte Lebensenergie, ist aber unumginglich. Man springt hier
riickwiirts in das Loch, hilt sich kurz fest, 1dfit sich fallen und macht unten eine Rolle. Dann nimmt
man sich den Kabinenschliissel und die 6 Harpunenpfeile. Nun zieht man die Pistolen und totet die
beiden Haie, die inzwischen hier herumschwimmen. Ein dritter Hai befindet sich dort, wo man friither den
Barracuda aufgeschreckt hatte. Nun geht es wieder in die Hohle, in der man gerade war und diesmal bei
der Abzweigung, die man vorher nicht beachtet hat, nach links. Dort kann man immer weiter nach oben
kletterrn, bis man iiber dem Deck des Schiffs ankommt.

Hier geht man auf das Deck herunter und ganz auflen links herum, bis man auf einen Schiitzen trifft,
den man erledigt. Etwas weiter durch klettert ein Schléiger nach oben, den man ebenfalls erschiefit und sich
anschliefend seine 6 Fackeln nimmt. In der Nische, aus der er hervorkam, findet man auch 4 Granaten.
Man mufl nun auf das Dach des Decks kommen, dabei gibt es zwei Moglichkeiten:

1. Man findet auf einer Seite des Dachs 2 Liiftungsschichte, die zum Dach hin schrig abfallen. Man
kann iiber beide auf das Dach gelangen. Nimmt man z.B. den rechten, so klettert man mit Blick
zum Dach ganz links auf die héhere Seite des Liiftungsschachts nach oben und springt wihrend
des Herabrutschens leicht schrig nach links auf das Dach zu. Wenn man genau zur richtigen Zeit
abgesprungen ist, kann man sich an der Kante festhalten und hochziehen, sonst mufl man es noch
einmal versuchen. Dieser Weg ist zwar der deutlich kiirzere, aber nur fiir den Moment, denn nun
hat man es spater schwerer.

2. Man l4uft bei den genannten Liiftungsschichten hin und her, bis man weiter unten bei dem Wasser-
becken einen Kerl mit einem Flammenwerfer herumlaufen sieht, den man von hier oben aus schon
einmal sicher erschieflen kann. Dann geht man links die Treppe herunter und geht etwas herum, bis
ein Schldger von unten hochklettert, den man ebenfalls ins Jenseits beférdert. Auch auf der anderen
Seite gibt es eine Treppe nach unten. Wenn man hier noch etwas herumliuft, kommt ein zweiter
Schlager nach oben und auch er wird erschossen.

Dann rutscht man ganz links oder rechts nach unten und geht zu dem Becken, in dem man den
Barracuda erschiefit. Danach springt man in das Becken und taucht kurz vor der helleren Wand
herum, steigt aber schnell wieder an Deck, denn die hellere Stelle ist eine Tiire, die sich nun ge6ft-
net hat und aus der ein Taucher mit einer Harpune hervorkommt. An Land kann man ihn aber
problemlos erledigen. Dann springt man wieder ins kiihle Naf und taucht in den Gang hinter der
Tiire, wo man Geheimnis 2, den Golddrachen, findet. Links und rechts auf dem Deck gibt es je
zwel Nischen, in denen 2 Uzi-Clips und hinter einem beweglichen Block 4 M16-Clips liegen. Dann
geht es nach vorne links (mit Blick in die Héhle), dort 1duft ein Schiitze eine Etage tiefer herum,
den man von hier oben aus erschieflen kann, der aber auch selber ganz gut trifft, also Vorsicht.
Hinunterspringen mufl man aber nicht, denn es gibt dort nichts zu holen (sollte man es doch getan
haben, gibt es hier eine bewegliche Kiste, die man unter dem Dach hervorziehen kann (entlang der
Wand), um wieder nach oben zu kommen). Nun geht es auf die rechte Seite des Decks und dort
springt man eine Etage tiefer.

Unten geht man soweit wie méglich nach vorne in die rechte vordere Ecke des vorspringenden Decks,
richtet Lara genau auf den Block leicht rechts vor ihr aus, springt 2x zuriick, nimmt Anlauf und
springt heriiber. Von hier aus springt man mit Anlauf weiter auf den n#chsten Block, an dem man
sich zusétzlich hochziehen muf}. Rechts erkennt man schon den Jadedrachen, den holt man sich aber
erst spiter (sonst mufl man den ganzen langen Weg hierher erneut machen). Statt dessen springt
man mit Anlauf auf das rostbraune Dach und geht auf diesem ans andere Ende. Dort springt man
riickwérts herunter und hélt sich fest. Unter sich erkennt man einen Spalt. Man hangelt sich nach
rechts, bis der Spalt beginnt, 148t sich fallen, hilt sich aber sofort wieder fest und hangelt sich nach
links, bis man wieder nach oben steigen kann. Mit Anlauf geht es dann von hier aus in die Hohle
in der gegeniiberliegenden Wand, der man bis zu einer groflen Hohle mit einer steilen Schrige und
Blécken darin folgt.

Ganz links kann man auf einen niedrigen Block klettern. Oben geht man nach rechts an den Rand
und springt von dort auf den etwas hoher liegenden Block. Genauso springt man in die gleiche
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Richtung noch einmal etwas hoéher auf den n#chsten Block rechts. Nach links folgt nun ein dritter
Sprung vom Rand aus auf den Block ganz oben. Dann zieht man die Schrotflinte oder eine andere
gute Waffe, springt ganz nach oben und dreht sich sofort nach rechts, um auf die beiden Schliger
zu warten, die kurze Zeit spéter heranstiirmen. Wihrend man sich oben zuriickzieht (aber nicht
nach unten rutschen), kann man sie recht einfach erschieflen. Bei einem der Toten kann man sich
ein groffes Medipack nehmen. Dann folgt man der Hohle bis zum Ende, wo man nach leicht rechts
auf das oberste Dach des Schiffs springen kann, man muf} sich allerdings zuséitzlich hochziehen.

Von diesem Dach aus springt man auf das andere gleichhohe Dach und geht zu der Falltiire. Bevor
man auf diese tritt, zieht man die Schrotflinte oder eine andere gute Waffe und 148t sich durch die Falltiire
nach unten fallen. Sobald man weiter nach unten geht, kommt einem ein Schliger entgegen, den man
schnell erledigt. In einer Ecke findet man / Automatik-Clips. Dann folgt man dem Gang bis zu einer
Tiire, die sich automatisch 6ffnet. Drauflen 1§uft ein Schiitze herum, also sollte man eine gute Waffe in
der Hand haben, denn es ist recht eng hier. Dafiir kann man sich anschlieend seine 4 Automatik-Clips
nehmen. Noch drinnen gibt es rechts neben der Tiire eine bewegliche Kiste, die man heraus- und dann
entlang der Wand zieht. In der Nische, in der sie stand, gibt es einen Hebel, der drauflen eine Tiire 6ffnet.

Also geht es raus in den schmalen Gang nach rechts und am Ende erneut nach rechts bis zu der
offenen Tiire. Im Raum dahinter kann man links 4 M16-Clips aufheben. In das Schliisselloch paf3t der
Kabinen-Schliissel. Der Raum dahinter ist fast vollstindig mit zerbrechlichen Platten iiber Glasscherben
ausgestattet. Man rennt nun entweder links oder rechts zu der sicheren Platte hinten links und driickt
dort den Knopf, dann lduft man auf der anderen Seite mit gezogenen Pistolen zuriick und in Richtung
Ausgang. Durch diese Tiire kommt ein Schliger herein, den man beschiefit, wihrend man sich wieder
zurlick zieht.

Dann geht es zuriick zu der Stelle mit der Tiire, durch die man dieses Deck betreten hat. Genau
gegeniiber dieser Tiire hat man zuvor mit dem Knopf eine zweite Tiire getffnet. Durch diese geht es eine
Treppe nach oben. Noch zweimal mufl man sich nach oben ziehen, dann geht es in eine Héhle nach links.
Am Ende gibt es eine Stufe, auf die man steigt und nach links geht. Man dreht sich um und springt
vom Rand der Stufe aus auf den Block in der Ecke hoch und zieht sich nach oben. Mit Anlauf springt
man dann zum hoheren Teil der Hohle. Durch das Loch im Boden springt man auf das rostige Dach und
nimmt sich den Lager-Schliissel. An der Seite kann man nach unten rutschen, sollte aber darauf achten,
auf dem obersten Deck zu landen, sonst fillt man zu tief. Von dort aus springt man nach unten. Man
steht nun auf dem Dach mit den Liiftungsschéichten. Je nachdem, wie man frither von hier aus auf das
hohere Dach gekommen ist, hat man es nun einfacher oder schwerer:

1. Falls man es sich frither einfach gemacht hat, mufl man nun doch fast alle Gegner ausschalten. Man
lauft bei den genannten Liiftungsschéchten hin und her, bis man weiter unten bei dem Wasserbecken
einen Kerl mit einem Flammenwerfer herumlaufen sieht, den man von hier oben aus schon einmal
sicher erschieflen kann. Dann geht man links die Treppe herunter und geht etwas herum, bis ein
Schliger von unten hochklettert, den man ebenfalls ins Jenseits beférdert. Auch auf der anderen
Seite gibt es eine Treppe nach unten. Wenn man hier noch etwas herumliuft, kommt ein zweiter
Schléger nach oben und auch er wird erschossen.

Dann rutscht man ganz links oder rechts nach unten und geht zu dem Becken, in dem man den
Barracuda erschiefit. Danach springt man in das Becken und taucht kurz vor der helleren Wand
herum, steigt aber schnell wieder an Deck, den die hellere Stelle ist eine Tiire, die sich nun geotff-
net hat und aus der ein Taucher mit einer Harpune hervorkommt. An Land kann man ihn aber
problemlos erledigen. Dann springt man wieder ins kiihle Naf3 und taucht in den Gang hinter der
Tiire, wo man Geheimnis 2, den Golddrachen, findet. Links und rechts auf dem Deck gibt es je
zwei Nischen, in denen 2 Uzi-Clips und hinter einem beweglichen Block 4 M16-Clips liegen. Dann
geht es nach vorne links (mit Blick in die Hohle), dort liuft ein Schiitze eine Etage tiefer herum,
den man von hier oben aus erschielen kann, der aber auch selber ganz gut trifft, also Vorsicht.
Hinunterspringen mufl man aber nicht, denn es gibt dort nichts zu holen (sollte man es doch getan
haben, gibt es hier eine bewegliche Kiste, die man unter dem Dach hervorziehen kann (entlang der
Wand), um wieder nach oben zu kommen). Nun geht es auf die rechte Seite des Decks und dort
springt man eine Etage tiefer.

2. Falls man es sich frither schwerer gemacht und den langen Weg genommen hat, springt man nun
nach unten und geht nach rechts. Wie zuvor springt man auch hier nach unten.
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Unten geht man soweit wie moglich nach vorne in die rechte vordere Ecke des vorspringenden Decks,
richtet Lara genau auf den Block leicht rechts vor ihr aus, springt 2x zuriick, nimmt Anlauf und springt
heriiber. Von hier aus springt man mit Anlauf weiter auf den néchsten Block, an dem man sich zusétzlich
hochziehen muf. Nun holt man sich das letzte Geheimnis. Mit Anlauf springt man zu der Kante heriiber,
hilt sich fest und hangelt sich nach rechts bis zu den Glasscherben und zieht sich hoch. Durch die
Scherben geht man dann zu dem Jadedrachen und 8 Grananten und damit Geheimnis 3. Danach geht
man wieder durch den Scherben und springt nach unten. Ganz unten rechts laufen inzwischen zwei Typen
mit Flammenwerfern herum, die man unbedingt jetzt von hier oben aus erschiefien sollte, denn man muf}
anschliefilend zu ihnen herunter, und hier oben hat man es viel leichter. Dann geht man dahin zuriick,
wo man diesen Level begonnen hat (also auf die andere Seite des Decks). Hier springt man wieder durch
eines der beiden hinteren Fenster nach unten ins Wasser und taucht durch die Unterwasserhshle wieder
in die Nische.

Dort angekommen (und falls man die beiden Flammenwerfer schon erledigt hat, sonst Vorsicht) geht
man nach rechts und um das mittlere Gebdude herum, bis man an der dufleren Hohlenwand eine Tiire
sieht. Diese 6ffnet man mit dem Lager-Schliissel. Im Raum dahinter findet man einen Seraphen. Sobald
man sich diesen genommen hat, ist der Level beendet und man fliegt in einer Zwischensequenz nach
Tibet.
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Tibet

XI. Das tibetanische Hochland

Direkt zu Beginn rutscht man eine schneebedeckte Kuppe herunter. Dabei sollte man bereits die Pistolen
ziehen. Unten dreht man sich nach rechts und erschieft den kurze Zeit spéiter auftauchenden Adler. Ist
er tot, folgt man der Schlucht nach rechts. Nach kurzer Zeit geht es steil nach unten. Gegeniiber erkennt
man in der Ferne einige riesige Schneebille. Sobald man unten ist, kommen diese auf einen zugerollt.
Uber diese mufl man springen, um ihnen zu entwischen. Am besten rennt man auf die linke Wand zu,
stellt sich mit dem Gesicht genau vor diese, blickt mit der Umsehen-Taste nach rechts und springt einfach
nach oben, wenn der kleine rollende Schneeball recht nahe kommt. Dann rennt man weiter nach oben und
in die Nische auf der linken Seite, denn von oben kommen schon wieder einige Schneebrocken auf einen
zu. Anschlieflend geht man wieder zuriick. Auf der rechten Seite (frither links) findet man eine briichige
Eiswand, die man zerschieflen kann. Drinnen wartet ein Schneeleopard auf Nahrung; er 1463t sich aber erst
blicken, wenn man in die Hohle geht. Am besten beginnt man sofort zu schieflen und zieht sich zuriick,
wenn die Katze auf einen zurennt. Ist er tot, kann man sich hinten in der Héhle / Automatik- Clips holen.

Nun geht es in die Hohle, aus der die letzten Schneebille herauskamen. Dieser folgt man bis zu
dem Loch im Boden. Gegeniiber erkennt man eine Eiswand. Man nimmt Anlauf und springt auf die
Eiswand zu. Diese zerbricht bei dem Aufprall. Man landet dann auf einer abschiissigen Rampe, die man
herunterrutscht. Dabei driickt man die Handlungstaste, damit man an der gegeniiberliegenden Wand
héngenbleibt. Dann klettert man nach ganz rechts, nach oben und wieder nach rechts, bis man iiber dem
Durchgang hingt. Nun 148t man sich fallen und folgt der Hohle weiter bis zum Ende. Hier kreisen zwei
weitere Adler herum, die auch in die Héhle kommen kénnen; man sollte sich also beeilen, sie zu téten.

Dann geht man vorsichtig nach drauflen, um nicht hinunter zu fallen. Man springt riickwérts herunter,
hilt sich kurz fest, 148t sich fallen und rutscht kurze Zeit spiter weiter nach unten. Wieder hilt man sich
fest und hangelt sich diesmal nach rechts, wo man sich endgiiltig fallen lassen kann. Dann geht man in
die Hohle. (Ist man vorher ins Wasser gestiirzt, kann man in der Mitte des Beckens an der Wand, von der
man heruntergestiirzt ist, auf eine kleine Platte steigen und dort die Wand hochklettern. Oben steigt man
hoch und springt riickwérts von der Wand weg herunter, hangelt sich nach links und landet so ebenfalls
bei der Hohle.)

Man geht in die Hohle und erkennt auf der anderen Seite des kleinen Wasserbeckens einige Eiszapfen,
die von der Decke hingen. Diese sind absolut todlich, wenn man von ihnen getroffen wird. Am besten
springt man hier nicht heriiber, sondern in das Wasserbecken. Dann klettert man auf der anderen Seite
nach oben und zieht sich einfach hoch, dann fallen alle Zapfen von der Decke, ohne dafl man getroffen
wird. Uber die Eiszapfen springt man weiter in die Hohle und geht am anderen Ende wieder hinaus.

Drauflen springt man rechts die Schrige hoch und dann noch einmal die Wand entlang im rechten
Winkel zur nichsten Hohle. In dieser kann man sich nach oben ziehen. Direkt darauf kommt man zu
einer Abzweigung: nach oben geht es in eine Sackgasse, also springt man nach links unten und rutscht
dort die Rampe noch weiter herab. Unten befindet sich ein Wasserbecken mit etlichen Eiszapfen, die an
der Decke hingen. Man sollte nie direkt auf diese zugehen, sondern immer seitlich an ihnen vorbei, sonst
wird man fast sicher von ihnen schwer verletzt oder get6tet. Auf der anderen Seite des Beckens verliflt
man die Hohle und zieht die Automatikpistolen.

Dann springt man an der Wand entlang iiber die Schrige ans Ende und mit Anlauf senkrecht dazu
auf den Vorsprung. Ab jetzt kann man von einem Adler angegriffen werden, der oben herumfliegt. Mit
einer guten Waffe wird man aber schon hier mit ihm fertig, wenn man sich nur umsieht, damit man weif3,
von wo er kommt. Ist er tot (oder will man nicht warten), geht man in die Ecke, die dem Medipack
auf der anderen Seite am niichsten liegt, richtet Lara darauf aus, macht einen Sprung zuriick, nimmt
Anlauf, landet driiben und nimmt sich das grofie Medipack. Von hier springt man nun nach links auf die
schneebedeckte Fliche und klettert von dort die Wand entlang immer weiter nach oben. Sobald man sich
nach links hochziehen kann, sollte man dies auch tun, oben aber sofort Seitwirtssaltos machen und auf die
beiden Kerle bei der Hiitte schielen, bis sie tot sind. Bei einem kann man sich ein grofles Medipack holen.
Dann geht es (mit Blick zur Hiitte) nach rechts zu dem Gatter, wo man Geheimnis 1, den Steindrachen,
findet. Nun besteigt man das Schneemobil, fihrt in die Hohle und iiberfihrt nach der ersten Abbiegung
nach rechts den Schiitzen, hilt aber sofort an, um sich die 2 Automatik-Clips zu nehmen. Dann fihrt
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man bis zum Ende der Hohle.

Ab hier sollte man ofters abspeichern, nicht weil man ab jetzt einfach sterben kann, sondern weil es
recht schwierig ist, das Schneemobil zu steuern und man bei einem Fehler wieder ganz von vorne beginnen
muf}. Zuerst fahrt man mit dem Schneemobil zu der Rampe in der Mitte des Tals. Mit Beschleunigung
(Handlungstaste driicken) springt man iiber die Rampe quer dazu in die Hohle dahinter. Aus dieser fihrt
man wieder heraus und nach rechts unten an der Rampe entlang bis zum Ende (nicht vorher abbiegen).
Links erkennt man eine weitere Rampe, aber man sollte zuerst absteigen. Direkt am Fufl der Rampe sieht
man eine durch Blocke versperrte Hohle. Diese sollte man schon einmal beseitigen. Dazu geht man die
Rampe bis ganz nach oben und stellt sich mit Blick zu dem Durchgang an den Rand der Rampe. Man
springt heriiber und zieht sich hoch. Der Durchgang fiihrt nach rechts in die Hohle mit den Blocken,
doch dort warten auch 2 Schneeleoparden, die man zuvor erledigen muf}. Da es recht eng in dem Gang
ist und die Viecher sehr schnell sind, sollte man entweder die Uzis ziehen oder folgendes machen: man
rennt nach rechts bis knapp vor den Eingang der Hohle, macht eine Rolle in die Hohle und rennt sofort
wieder zuriick nach drauflen auf die Rampe. Von hier aus schieffit man dann auf die Katzen. Lassen sie
sich nicht mehr sehen, springt man erneut heriiber, zieht sich hoch, zieht die Waffen und wartet auf sie,
macht aber einen Riickwirtssalto, sobald sie kommen. Das dauert lénger, ist aber vollig ungeféhrlich. Hat
man beide Schneeleoparden getotet, geht man zu den Blocken, zieht jeden zweimal nach hinten und dann
je nach rechts und links. Dann geht es wieder zuriick zum Schneemobil. Mit Beschleunigung fihrt man
die Rampe hoch und springt iiber diese auf die niichste Rampe, von der man nicht herunterfallen darf.
Genauso geht es weiter nach links, diesmal mufl man besonders genau auf der Mitte der Rampe fahren.
Wieder geht es weiter nach links; nach diesem beschleunigten Sprung mufl man stark abbremsen, um
nicht auf der anderen Seite der Rampe herunterzufallen. Dann geht es iiber die letzte Rampe (Fahrzeug
wieder genau ausrichten) in die inzwischen freigemachte Hohle, wo man wieder abbremst.

Man muf} nun iiber den tiefen Abgrund kommen, dazu fihrt man mit dem Schneemobil auf der linken
Seite der Hohle. Dann folgt man der Hohle, bis sich der Weg nach links und rechts aufgabelt (Vorsicht:
in der Mitte dieser Hohle gibt es ein tiefes Loch, in das man nicht hineinfallen darf). Man mufl nun
zuerst nach rechts; am besten 138t man das Schneemobil stehen und geht zu Ful. Am Ende des rechten
Wegs findet man 4 Granaten und eine Wand, an der man nach oben klettern kann. Dort findet man
einen Hebel, den man zieht. Man 148t sich vorsichtig herunter, zieht sofort die Pistolen und geht auf den
Graben zu, um auf der anderen Seite den Schiitzen zu erledigen. Dann zieht man am besten die Uzis und
rennt zum Schneemobil zuriick, bei dem ein weiterer Schiitze wartet, dem man aber nicht ausweichen
kann (daher die Uzis). Ist er tot, kann man ihm 2 M16-Clips abnehmen. Dann steigt man wieder auf das
Schneemobil und fihrt nach links mit Beschleunigung {iber den Abgrund. Driiben holt man sich bei dem
anderen Toten ein kleines Medipack.

Man folgt nun dem Weg, bis man iiber einen schmalen Eissteg fahren muf}; hier mufl man besonders
aufpassen, nicht vom Weg abzukommen. Immer weiter geht es {iber den Steg in eine neue Hohle. Auf
dem Weg kann man insgesamt 3 Kerle iiberfahren. Am Ende der Hohle, in die man nun gefahren ist,
hilt man an und geht nach drauflen. Rechts sieht man den Jadedrachen und damit Geheimnis 2, zu
dem man mit Anlauf hiniiberspringt. Hat man sich ihn genommen, dreht man sich um, zieht die Pistolen
und feuert auf die beiden Schneeleoparden. Wahrscheinlich ziehen sie sich in die Héhle zuriick, dann muf}
man wohl oder iibel wieder von dieser sicheren Stelle aus zuriick und sie driiben erledigen. Dabei sollte
man sich schieflend auf die Briicke zuriickziehen. Sind beide tot, besteigt man wieder das Schneemobil
und rast {iber die unterbrochene Briicke in die nichste Hohle.

Vor dem Loch mit den Schneebillen dariiber steigt man ab und geht soweit wie méglich auf die ersten
Schneebille zu: diese werden dann ausgelost und rasen an einem vorbei. Dann springt man so auf die
Schrige, dafl man riickwérts herunterrutscht. So 16st man ein zweites Paar Schneebaille aus. Man muf}
sich beim Herunterrutschen festhalten, um dann nach unten in den Abgrund zu steigen. Auf halber Hohe
kommt man zu einer Hohle, hier 148t man sich fallen, hilt sich aber sofort wieder fest und zieht sich
hoch. In der Hohle nimmt man sich den Zugbriicken-Schliissel. Dann springt man mit gezogenen Pistolen
in das Loch. Der kleine Gang ist nach kurzer Zeit zu Ende und rechts um die Ecke wartet hinter einer
Eisscheibe ein Kerl mit einer guten Waffe. Also springt man mit Seitwirtssaltos in den Raum und bleibt
in Bewegung, bis er tot ist. Dann folgt man der Rampe nach oben und geht vorsichtig in den n&chsten
Raum dahinter, um die Eiszapfen an der Decke auszuldsen. Uber diese springt man zu dem Hebel und
zieht ihn, um das Gatter rechts daneben zu 6ffnen. Durch diese gelangt man ins Freie und springt in
das Tal hinein. Am anderen Ende findet man ein Loch mit / Granaten. Drauflen streunen inzwischen
3 Schneeleoparden herum, die man einfach erschieffen kann, wenn man in dem Loch auf- und abspring.
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Bleiben die Katzen auflerhalb Laras Reichweite, steigt man nach oben, schief3t auf sie und springt wieder
nach unten, wenn sie zu nahe kommen. Dann geht es dahin zuriick, wo man eben ins Tal gestiegen ist und
iiber die Blocke zu der Kletterwand hoch, iiber die man wieder nach oben zu dem Schneemobil kommt.
Mit dem braust man nun unter den Schneebillen auf der Schrige in den anderen Teil der Héhle und
kommt so in eine neue Hohle ohne Schnee (In dieser gibt es gegeniiber dem Eingang in der Ecke ein
Gatter, das man mit dem Hebel 6ffnen kann. Dadurch kommt man in die Hohle, in der man eben war
und erkennt weiter unten die Hohle mit dem Schliissel. Sonst gibt es hier nichts.). Man braust nun bis zu
der Hohle mit dem zugefrorenen See.

Bei der Zugbriicke steigt man ab und 148t sie mit dem Zugbriickenschliissel herunter. Dann fihrt man
auf die Rampe und iiber die Zugbriicke bis zu dem Schild mit der Warnung vor Steinschlag. Von hier aus
fahrt man mit Beschleunigung weiter, um den Schneebéllen rechts oben zu entkommen. Dann geht es mit
Beschleunigung weiter in die Hohle und iiber den Abgrund und auf der anderen Seite wieder heraus zu der
Hohle mit dem zugefrorenen See, der inzwischen von Ger6ll aufgebrochen wurde. Hier steigt man ab und
nimmt unbedingt eine sehr gute Waffe (Uzis oder M16) in die Hand. Dann geht man zu dem Schliissel,
hebt ihn aber nicht auf, sondern rennt sofort in die Mitte der Hohle und blickt zum Ausgang, aus dem
kurze Zeit spéter ein Kerl auf einem Schneemobil mit eingebauten Maschinengewehren auftaucht. Von
diesem wird man nicht nur beschossen, er versucht auch einen zu iiberfahren, also sollte man ihm immer
rechtzeitig mit einem Seitwértssalto ausweichen und ununterbrochen auf ihn schieflen. Ist er tot, nimmt
man sich endlich den Hiittenschlissel und steigt wieder auf sein eigenes Schneemobil (das andere kann
nicht beschleunigt werden und ist daher nicht zu gebrauchen).

Nun fihrt man zur Hiitte zuriick. In der Hohle, in der man die Eisblocke verschoben hatte, mufl man
diesmal auf der linken Seite (als nicht wie auf dem Hinweg auf der rechten Seite) {iber den Abgrund
mit Beschleunigung rasen. Dann geht es weiter bis in die erste Hohle und dort zu der Stufe; hier geht
es dann mit dem Schneemobil nicht mehr weiter. Man steigt ab und erledigt von hier unten die beiden
Schneeleoparden weiter oben. Eventuell mufl man sie kurz anlocken, indem man nach oben klettert, sollte
dann aber wieder herunterspringen, denn hier ist man sicher vor ihnen. Sind sie tot, geht man zu Fuf} zu
der Hiitte und offnet sie mit dem Schliissel. Drinnen findet man 4 Uzi-Clips, 2 kleine Medipacks und 4
M16-Clips. Erst jetzt sollte man den Hebel ziehen. Sofort darauf driickt man auf die Umsehen-Taste, um
Zeit zu sparen, zieht die Uzis oder die M16 und rennt schnell nach draufen, dreht sich dort nach links
und schiefit auf die 3 aufgetauchten Kerle, wihrend man ihren Schiissen durch Seitwértssaltos ausweicht.
Sind sie tot, nimmt man sich von ihnen die 2 Uzi-Clips, die 4 Automatik-Clips und das grofle Medipack.

Dann geht man durch das mit dem Hebel getffnete Gatter, bis man zu einer tiefer gelegenen Hohle
kommt. Wenn man nach unten springt, taucht ein Kerl mit einem Schneemobil auf, auf dem wie schon
frither Maschinengewehre montiert sind. Unten l4uft man schnell auf den kleinen Felsen und springt von
hier aus auf den etwas hoheren vor dem Eisblock in der Mitte. Dort bleibt man stehen, da man hier
nicht iiberfahren wird, also ist man wenigstens davor sicher. Mit den Automatik-Pistolen kann man ihn
dann schnell erschieflen. Ist er tot, steigt man auf das Schneemobil des Toten und fihrt nach hinten zum
Ausgang der Hohle. Auf der linken Seite kann man links an dem Abgrund vorbeifahren. Alternativ geht
man zu dem Abgrund in die linke Ecke, geht entlang des Abgrund 3 Schritte zuriick, springt dann nach
leicht rechts und hilt sich an der Kante fest. Man hangelt sich nach rechts, bis man sich wieder fallen
lassen kann. Auf der Seite, auf der man nun angekommen ist, hat man sicherlich schon die Kletterwand
gesehen, die in das Loch hinunter fiihrt. Also geht man an die linke Ecke des Lochs, springt riickwérts
herunter, hilt sich fest und klettert nach unten. Ganz unten 148t man sich fallen und springt sofort mit
einem Salto nach links, sonst wird man von Schneebiillen iiberrollt, die aus der Hohle kommen. Sind sie
vorbeigerollt, kann man sich in der Hohle Geheimnis 3 holen: den Golddrachen und 8 Uzi-Clips. Dann
klettert man wieder nach oben, dazu springt man vor der Hohle solange auf und ab, bis man sich an die
Kletterwand hingen kann. Wieder oben geht es an das Ende der Hohle, entweder zu Ful oder mit dem
Schneemobil.

Drauflen warten weiter unten 2 Kerle auf Schneemobilen — natiirlich mit Maschinengewehren —, die
auch nach oben kommen und einen wieder tiberfahren wollen. Man kann versuchen, es mit dem eigenen
bewaffneten Schneemobil zu versuchen. Diese Methode ist aber recht hart und es gibt eine Alternative:
Man rennt heraus und sofort nach rechts, um sich dort auf das Sims hochzuziehen. Oben zieht man die
Pistolen und beschiefit die herumfahrenden Kerle. Eventuell mufl man sie noch einmal anlocken, indem
man herunter steigt. Dann fihrt man mit einem Schneemobil links nach unten zu dem Block in der Wand.

Diesen driickt man 3x nach hinten, macht schnell eine Rolle und rennt zum Schneemobil zuriick, mit
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dem man nun hineinfdhrt und die beiden Wachen drinnen erschieit oder iiberfihrt. Eine dritte Wache
lduft am Abgrund hinten in der Hohle in einer tiefer gelegenen Hohle herum. Diese kann man von hier
oben aus recht sicher erledigen. Dann rast man mit dem Schneemobil beschleunigt iiber den Abgrund in
den tieferliegenden See, dabei darf man nicht schrig hineinfahren, sonst explodiert man auf dem Boden.
Unten taucht man wieder auf und geht hinten links an Land und dort in den Tunnel, um den Level zu
beenden.

XII. Das Kloster von Barkhang

WICHTIG: Solange man nicht auf die Mdonche schiefft, tun sie einem auch nichts. Ganz im Gegenteil,
sie helfen einem sogar oft, Gegner auszuschalten, so daff man erstmals in Tomb Raider unerwartete Hilfe
bekommt. Lara visiert aber auch die Mdonche an, daher muf8 man aufpassen, daff man sie nicht verletzt.
Hat man einmal auf einen geschossen, hat man alle anderen gegen sich. Da Lara gut erzogen ist, sollte
man die freundlichen, aber kampfkriftigen Monche in Ruhe lassen und sich von ihnen helfen lassen.

Man geht also zuerst durch den Tunnel nach rechts bis zu dem Hof vor dem Kloster. Dort sieht man
2 Kerle und 2 Ménche miteinander kimpfen, die Gegner werden aber definitiv verlieren, man muf} also
nicht unterstiitzend eingreifen. Sind die beiden tot, kommt ein dritter M6nch herein. Bei den Toten kann
man sich anschlieBend 4 Uzi-Clips, 2 Automatik-Clips und ein kleines Medipack holen. Gegeniiber dem
Fuf} der Treppe kann man die Wand nach oben in ein Loch in der Decke klettern. Oben sollte man schnell
nach vorne rennen und die Pistolen ziehen, denn man wird von einer Krihe angegriffen und sollte sich
nicht von ihr herunterschubsen lassen. Dann springt man {iber das Loch nach rechts in die Nische und
von hier aus vom Rand weiter nach oben, wobei man sich zusétzlich hochziehen mufl. Weiter geht es
auf das niedergelegene Sims, an dessen Ende man leicht nach rechts auf eine Felswand springen kann.
Sobald man diese betritt, greifen einen 2 Krihen an; die erste von hinten, also sollte man sie schnell auf
der engen Felswand erschieflen, aber nicht aus Versehen die Ménche weiter unten treffen. Sind beide tot,
springt man auf das Gebdude zu, man kann auf der Felswand stehen und rutscht nicht ab, allerdings nur
auf dem ersten erhohten Teil, der zweite etwas tiefer liegende ist zu abschiissig. Auf diesen 1duft man so,
daBl man riickwarts herunterrutscht, und halt sich fest. Dann 14t man sich fallen und halt sich sofort
wieder in dem Spalt fest, an dem man sich nun nach links hangelt. Sobald es geht, zieht man sich wieder
hoch und geht auf das Gebdude zu. Hier zerschiefit man eines der beiden Fenster und gelangt so in die
Bibliothek des Klosters.

Man verlédfit die Bibliothek hinten rechts und geht nicht nach links, sondern geradeaus in den néchsten
Raum. Am besten springt man hier mit Seitwirtssaltos hinein und dann nach vorne zum Fenster, das
kurze Zeit spiter zersplittert, denn ein Schiitze kommt von drauflen herein. Man schielt auf diesen,
wiahrend man seinen Schiissen mit Saltos ausweicht. Auch hier bekommt man Hilfe von einem Monch,
den man allerdings nicht treffen darf. Dem Toten nimmt man die 2 Magnum-Clips ab und geht dann
durch das Fenster nach drauflen, wo man 2 Granaten auf dem Sims findet. Dann geht es nach drinnen
und diesmal in die Abzweigung, die man vorher ignoriert hat. Dort gibt es direkt wieder links und rechts
je einen Durchgang, den linken nimmt man. In diesem Raum rennen einem zwei Mdnche entgegen, die
einen neuen Gegner draufien im Gang erledigen. Am besten wartet man einige Zeit, dann sieht man nach.
Bei dem neuen Toten (den man suchen muf}; eventuell liegt er draufien vor dem Fenster) nimmt man
sich 2 Uzi-Clips und das kleine Medipack. Nun geht man wieder in den Raum, in dem einem die beiden
Monche entgegen kamen, und klettert dort die lange Leiter nach oben.

Man ist dann in einer grofen Halle auf einer Ballustrade weiter oben angekommen. Nach rechts kommt
man zu einem Podest mit einem Hallen-Schliissel. Dann folgt man der Ballustrade weiter auf die andere
Seite der Halle und springt dort in den kleinen Raum hinunter. Hier rennt man an der Rampe vorbei,
aber nicht hoch, sonst wird man von einem Steinbrocken {iberrollt. Dann rennt man die Rampe doch
hoch, kurze Zeit spéter geht es wieder nach unten zu einer Abzweigung. Hier springt man kurz in die
Abzweigung und sofort wieder zuriick, den auch hier kommt einem ein Felsbrocken entgegen. Danach kann
man sich dann die 6 Fackeln nehmen. Hier folgt man der Rampe nach oben bis zu einem Wasserbecken.

In diesem herrscht ein starker Strom zu dem Gatter im Boden; wenn man in diesen gerit, ist es fast
unmoglich, lebend aus dem Becken zu kommen. Am besten springt man ganz rechts ins Becken und taucht
schnell zur gegeniiberliegenden Wand und an dieser entlang nach links zu dem Durchgang, in den man
taucht, bis man wieder Luft holen kann. Am Ende dieses Gangs kann man in ein tiefes Loch springen und
landet unten unverletzt in einem neuen Wasserbecken. Am besten macht man hier unten eine Fackel an,
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denn es gibt hier 3 Fallentiiren, die auf- und zuschlagen und einen zerquetschen. Man sollte sich immer
knapp vor die Tiiren stellen und dann losrennen, wenn sie sich gerade wieder 6ffnen. Nach der dritten
Tiire geht es zweimal nach rechts und dann eine Leiter nach oben.

Oben zieht man schnell eine gute, schnell schieBende Waffe und geht auf den benachbarten Raum
zu. Aus diesem Raum kommen 2 Schiitzen heraus, die man mit Hilfe des anwesenden Moénchs erledigen
sollte. Einer hat ein kleines Medipack bei sich. Dann geht man in den Raum und springt nach oben zu der
Gebets-Rolle. Dadurch werden in diesem Raum etliche Flammenfallen aktiviert, man kann aber zwischen
den Flammen wieder nach unten springen. Dann geht man wieder in den anderen Raum und zieht die
bewegliche Kiste unter dem Vorsprung 2x heraus, dann kann man auch die andere Kiste ebenfalls zweimal
aus der Wand herausziehen. Dahinter kommt man zu einer Leiter, die man nach oben klettert.

Man ist nun da ausgekommen, wo auf dem Hinweg die zweite Steinkugel liegen geblieben ist. Man
geht wieder zuriick zu der Ballustrade in der grofien Halle. Dort 13uft ein Schiitze herum, also sollte man
dem Monch Gelegenheit geben, ihn fertig zu machen. Dann geht es zu der Leiter zuriick und wieder
nach unten. Man geht nun zum Haupttor der Halle (in dem Gang mit den beiden Durchgéingen links
und rechts) und schliefit dieses mit dem Hallen-Schliissel auf. Kaum ist man durch das Tor gegangen,
kommen von hinten 3 Schiitzen herein, aber drinnen warten 3 Monche und von drauflen kommen auch
noch welche herein, die spielend mit den Kerlen fertig werden. Man muf} also nur aus der Schufllinie der
Typen bleiben. Sind sie tot, kann man bei ihnen 2 Automatik-Clips, ein kleines Medipack und ein grofies
Medipack nehmen.

Dann geht es durch den ersten Gang auf der rechten Seite und im nichsten Raum hinten rechts zu
dem Gang. Hier gibt es eine Klingenfalle. Uber die erste Klinge springt man mit Anlauf an der rechten
Seite der Wand hin{iber. Dann geht man in den Raum links und nimmt sich dort den Kammer-Schliissel.
Nun geht es wieder zuriick Richtung des Raums nahe der Bibliothek (wieder mit Anlauf {iber die Klinge),
in dem frither von drauflen ein Kerl durch das Fenster kam. Dort steckt man den Kammer-Schliissel in
das Schliisselloch und nimmt sich in der Kammer hinter der Tiire den Dach-Schliissel. Nun geht man
zu dem Raum mit den rollenden Ridern. Wenn das vordere Rad nach rechts an einem vorbeigerollt ist,
rennt man nach hinten durch, dann passiert einem nichts. Dort geht man vorsichtig nach links zu der
Tire und 6ffnet diese mit dem Dach-Schliissel. Nun kann man die Stufen zum Dach hochsteigen.

Zuerst geht es nach rechts zu den beiden Tierstatuen und zwischen diesen beiden durch nach rechts
zu einem Raum mit einem Hebel, der die Flammen drauflen verloschen 148t (fast alle anderen Inter-
netlosungen behaupten, dafl die Feuerstellen nur fiir eine gewisse Zeit erloschen bleiben; ich konnte das
nicht feststellen, und es ist auch irgendwie sinnlos, da man dann alle folgenden Handlungen in dieser Zeit
schaffen miifite, um rechtzeitig wieder vom Dach herunter zu kommen). Dahin geht es dann zuriick und
jeweils mit einen Sprung aus dem Stand iiber die Feuerstellen. Dahinter biegt man nach links ab und
klettert ziigig die Leiter rechts nach oben, denn unten sind inzwischen 2 Schiitzen aufgetaucht, die aber
von 3 Monchen attackiert werden, man kann sich also heraushalten. Oben findet man 2 M16-Clips. Sind
die beiden Typen tot, springt man nach unten und nimmt sich ihre 2 Uzi-Clips und das kleine Medipack.
Dann zieht man den Hebel in diesem Hof und 6ffnet so zwei der drei Gatter im Boden. In eines springt
man riickwirts herunter, hilt sich kurz fest und 143t sich dann fallen. Unten zerschiefit man die Scheiben
und nimmt sich die 2 Edelsteine in der Kammer dahinter. Dann geht man zu dem Hebel hier unten, der
das dritte Gatter offnet, durch das man iiber die Leiter wieder nach oben in den Hof steigen kann. Nun
geht es wieder zu den Feuerstellen, aber nicht iiber diese, sondern nach links die Treppe hoch. Zwischen
den beiden goldenen Tierstatuen kann man einen der beiden Edelsteine in eine Vertiefung stecken. Da-
durch wird der goldene Stern hinter einem in eine Kammer bewegt, die man nun betreten kann. Darin
findet man eine Kiste, die man 2x aus der Wand herauszieht. Dann 1iuft man um den Stern herum zu
einer zweiten Gebets-Rolle. Anschlieflend verldfit man das Dach wieder (unten bei den Ridern aufpassen)
und geht wieder in die Halle mit der groflen Buddha-Statue.

Nun geht man in den zweiten Durchgang auf der rechten Seite und klettert dort die Leiter hoch. Am
Ende des Gangs oben springt man mit Anlauf zu der Statue heriiber und zieht sich hoch (man sollte
vorher abspeichern, da der Sturz sehr tief ist, falls man zu friih abspringt). Dann geht man auf den Kopf
der Statue zu und klettert hier auf die Hand der Statue mit der Flamme. Von hier geht man drei Schritte
vom Kopf der Statue weg auf die Flammen zu und springt dann mit Anlauf zum Kopf, um sich auch
hier hochzuziehen. Mit Anlauf geht es dann vom Kopf auf die andere Hand. Hier geht man weiter auf
die Wand zu bis an den Rand der Hand und springt zu der Nische heriiber, in die man sich zusétzlich
hochziehen muf}. Oben kann man den zweiten Edelstein in eine Vertiefung stecken. Dadurch wird unter
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der Statue eine Falltiire getffnet. Aus der Nische 1duft man einfach auf die Hand herunter. Dann geht man
auf den Kopf zu und so weit wie moglich nach vorne auf die nichtschriage Flache. Vorne dreht man sich
s0, dafl man zur Statue blickt, und macht einen Salto nach rechts zu deren Brust, an der man nun nach
unten rutscht. An der Kante hilt man sich kurz fest, dann 148t man sich nach unten fallen und kommt
so unverletzt unten an. Man geht nun hinter die Statue, wo man eine Schriige findet. Diese springt man
einfach hoch und dreht sich oben nach rechts zur Statue; hier kann man sich in eine Nische hochziehen
und findet dort Geheimnis 1, den Golddrachen.

Nun verldfit man die Nische nach rechts und und folgt der Treppe in den langen Gang. Zunichst
geht man in den Durchgang auf der rechten Seite. Dort findet man einen groflen Kistenstapel, unter dem
Munition verborgen ist. Um diese freizulegen, zieht man die Kiste vorne links (direkt gegeniiber dem
Eingang) einmal nach links in den Gang hinein. Dann springt man iiber die Fisser und driickt die Kiste
zur Wand neben dem Eingang, Die zweite Kiste in der vorderen Reihe wird nun auf die urspriingliche
Position der zuvor verschobenen Kiste bewegt. Uber diese klettert man dann und findet so auf dem Boden
2 Automatik-Clips an der Stelle, an der frither die zweite Kiste stand. Man zieht nun die erste Kiste vor
den Eingang und klettert hinauf. Man kann nun die oben liegende Kiste an der Wand gegeniiber einmal
von der Wand wegziehen und sich dahinter die 6 Harpunenpfeile nehmen Nun zieht man die Kiste vom
Eingang weg (egal in welche Richtung).

Dann folgt man dem Gang bis zu einem Gatter im Boden. Dieses klappt nach unten, sobald man
darauf tritt, also springt man dariiber hinweg. Fillt man wider Erwarten doch hinein, driickt man die
Handlungstaste, um an der Leiter hingen zu bleiben und nicht so tief zu fallen. Dann geht es nach
rechts in den Gang. Von hier gehen 2 Durchgéinge nach rechts und einer nach links ab. Letzteren nimmt
man. Sobald man die Treppe hochliuft, kommen von hinten 3 Schiitzen auf einen zu. Da man diesen in
dem engen Gang nicht ausweichen kann, rennt man auf das Fenster oben zu, zerschiefit es wihrend des
Laufens und macht im allerletzten Moment eine Rolle, so dafl man sich drauflen kurz festhalten kann,
bevor man sich in den Hof fallen 148t. So ist der Fall ungefihrlich; wenn man einfach so nach unten springt,
verletzt man sich etwas. Allerdings darf man sich auch nicht zu friih abrollen, sonst mufi man erst noch
riickwiirts springen, bevor man sich nach unten fallen lassen kann, und dabei wird man bereits von den
Typen beschossen. Unten trainieren 3 Ménche Kampftechniken und das sollte man ausnutzen. Man zieht
also an dem Hebel, der die Tiire 6ffnet, und it die Monche die Drecksarbeit erledigen. Eventuell muf}
man hier aber unterstiitzend eingreifen. Bei den Toten kann man sich ein kleines Medipack, ein grofes
Medipack und 2 Schrotflinten-Patronen holen. Dann geht man nach hinten in den Hof zu der Leiter und
klettert nach oben. Auf der ersten Zwischenetage geht es an den Rand der Leiter, so dafl man sich auf
den Etageboden fallen lassen kann. Genauso geht es immer weiter nach oben, bis man auf einer Kiste
die dritte Gebets-Rolle nehmen kann. Danach mufl man wieder nach unten; am besten lduft man auf die
Leitern zu und hangt sich an diese, um sich dann fallen zu lassen, so kommt man am schnellsten nach
unten. Danach geht es wieder zuriick zu dem Kistenstapel, unter dem man die Munition gefunden hat
(wieder iiber das Gatter springen).

Man betritt wieder den Gang, der zur Buddha-Statue fiihrt, geht aber in die entgegengesetzte Richtung
in den Raum ganz am Ende. Am besten zieht man hier die Uzis oder die M16. Es gibt hier links einen
Durchgang, wenn man ihn betritt, wird man von hinten von 2 Schiitzen angegriffen. Also sollte man
riickwiirts hineinspringen, damit man sofort das Feuer erwidern kann. Auch schadet es nichts, wenn ein
paar Monche in der Nihe sind und unterstiitzend eingreifen kénnen, die man dann aber nicht treffen darf.
Die beiden Toten haben 2 Uzi-Clips und 2 Granaten bei sich.

Nun kommt ein extrem schwieriges Fallensystem und man sollte 6fters abspeichern. Man geht in dem
Gang auf das Feuer zu. Diese erlischt dann fiir kurze Zeit. Am besten lduft man auf die Flamme zu, bleibt
direkt vor der erloschenen Stelle stehen und springt mit einem Kopfsprung aus dem Stand (zusétzlich die
Gehen-Taste driicken) an der Seite in das Loch, an der die entsprechende Keule gerade vorne ist. Unten
geht man zum Ende des kleinen Tunnels. Oben rollte ein Rad herum, das einen iiberrollt, wenn man
nicht aufpafit. Man zieht sich hoch, sobald das Rad nach links rollt, rennt auf die Feuerstelle zu, bleibt
kurz davor stehen und springt wie eben im richtigen Moment mit einem Kopfsprung nach unten. Wieder
am Ende des kleinen Gangs kann man sich nach rechts hochziehen. Wenn das Rad nach links rollt, lauft
man ihm hinterher und macht in der ersten Nische links Halt, bis es zuriickliuft, dann geht es in die
zweite Nische links, aber nicht zu weit, sonst wird man von einer Fallentiire zerquetscht. Sobald sich diese
Offnet, rennt man hindurch und verfihrt genauso bei der zweiten Fallentiire, hinter der man Geheimnis
2 findet: den Golddrachen und 8 M16-Clips. Danach geht es wie gehabt durch die Fallentiiren und dem
Rad hinterher, wenn es gerade wieder zuriickholt. In der Mitte des Gangs macht man in der linken oder
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rechten Nische Halt und rennt weiter durch in den Raum auf der linken Seite, sobald das Rad wieder zu
den Fallentiiren vorbeigerollt ist. Dort findet man einen Falltir-Schlissel. Nachdem man ihn genommen
hat, folgt man dem Gang nach oben, rutscht die Rampe herunter und landet in einem Wasserbecken.
In diesem findet man unter dem Steg hinten rechts eine kleine Hohle, in die man tauchen kann, um so
Geheimnis 3, den Steindrachen, zu finden. Dann verldfit man das kithle Naf wieder {iber den Steg an den
Winden. Durch den Durchgang kommt man in den Gang zuriick, der zur Halle mit der Buddha-Statue
fithrt. (Wenn man nicht nach dieser Losung gespielt hat, kann es sein, dafl man das Wasser schon friiher
abgelassen hat. Dann sollte man die Rampe zum Becken riickwirts herunterrutschen, sich an der Kante
festhalten und erst dann fallen lassen, sonst verletzt man sich. Uber die Leiter geht es dann nach oben
und nun zuriick zur grofien Halle).

Direkt vor der Statue findet man einen Graben, durch den man in eine Kammer unter der Statue
gelangt. Dort springt man durch die offene Luke und folgt dem Gang bis zu einem Raum, in dem man
sich hochziehen mufl und in dem man das Wasserbecken von vorhin hinter einem Gatter sehen kann.
Hier gibt es einen Hebel, der eine Tiire ganz in der Nihe 6ffnet (man darf hier nicht iiber die Rampe
ins Wasser rutschen, sonst mufl man den Weg hierher erneut nehmen). Durch die Tiire folgt man einem
Fluf nach oben. Vor diesen schiebt man die Kiste und bringt ihn so zum Versiegen. Als Folge leert sich
unten das Wasserbecken. Man rutscht nun riickwirts die Rampe herunter, hilt sich kurz fest und ld83t
sich dann fallen. Hier unten gibt es auf einem Sims einen beweglichen Block, denn man beiseite schiebt.
Dadurch wird eine Nische freigelegt, in der man eine vierte Gebets-Rolle findet. Uber die Leiter klettert
man nach oben und geht wieder zuriick in die Halle mit der Buddha-Statue.

Hier geht man auf das Doppelportal zu, durch das man diese Halle erstmals betreten hat. Rechts
erkennt man ein Gatter im Boden und in der Nihe ein Schliisselloch. In dieses pafit der Falltiir-Schliissel.
Man kann nun nach unten springen und dem Gang folgen, bis man sich wieder hochziehen kann. Dort
findet man auf der einen Seite einen Hebel, den man noch in Ruhe 148t, und auf der anderen Seite
einen Durchgang zu einer Schlucht. Durch diese geht es bis zu einer Felssdule. Hier findet man auch
einen Durchgang in einer Wand, in den man steigt. Uber eine Leiter kommt man noch hdéher auf ein
Sims und dariiber geht es auf eine Hingebriicke zu. Bevor man zwischen den Felsen auf diese zugeht,
sollte man die Automatik-Pistolen oder die Uzis in die Hand nehmen. Sobald man zwischen die Felsen
geht, wird man von hinten von einer Krihe angegriffen, geht man noch weiter auf die Héngebriicke
zu, erscheint auf der anderen Seite ein Schiitze. Man sollte also zuerst den Vogel toten, ohne sich zur
Hangebriicke zuriickzuziehen, dann auf diese zugehen und wieder nach hinten springen (denn in dem
engen Felsdurchgang hat man keinen Platz fiir ausweichende Seitwirtssaltos) und dann auf den Kerl
gegeniiber schieflen, wihrend man seinen Schiissen mit Saltos ausweicht. Anschliefend kann man sich
seine 2 M16-Clips holen. Wenn man keinen Arger mit den Ménchen haben will, sollte man jetzt noch
einmal abspeichern. Hinter der Hangebriicke geht es nach rechts in eine enge Schlucht und dahinter in
eine Tal mit einem Geb&ude, vor dem ein Moénch wacht, leider aber auch 2 Kridhen warten. Sobald man
einen der Vogel sieht, sollte man sich in die Schlucht zuriickziehen und die beiden Tiere hier téten, damit
man nicht aus Versehen den Monch beschiefit. Sind schliellich beide tot, geht es wieder in das Tal. Direkt
rechts vom Eingang in Tal gibt es einen Hiigel, auf den man von hinten klettert oder von vorne springt.
Mit Anlauf und Hochziehen geht es die Felswand entlang auf den Vorsprung. Rechts von dem Geb&ude
an der Felswand gibt es einen schrigen Felsen, auf dem es nun mit Anlauf geht. Von hier aus kann man
sich auf das Dach hochziehen. Man springt riickwirts in das Loch im Dach, hilt sich kurz fest und 148t
sich dann fallen. Unten nimmt man sich die letzte Gebets-Rolle. Dann zieht man an dem Hebel, zieht
die Pistolen, rennt nach drauflen und wartet ab, ob der Monch mit dem aufgetauchten Schiitzen fertig
wird, wenn nicht, mufl man ihn anschlieflend selbst erledigen. Nun nimmt man sich seine 2 Schrotflinten-
Patronen und geht wieder zum Kloster zuriick. Bei der Leiter nahe der Felssdule springt man vom Rand
und der von der Leiter entfernten Ecke nach leicht rechts auf die Leiter zu und hélt sich fest, sonst
fillt man zu tief. Man sollte nun die Uzis ziehen, denn zuriick beim Kloster wird man von 2 Schiitzen
empfangen, leider hilft einem der Monch hier nicht. Dann geht es an dem Loch im Boden vorbei zu dem
Hebel, der die nebenstehende Tiire 6ffnet. Drinnen warten wieder 2 Schiitzen, aber diesmal werden die
Monche allein mit ihnen fertig, also mufl man sich nicht einmischen.

Dann geht es zu der Statue und links an dieser vorbei in eine Kammer, in der man die 5 Gebets-
Rollen an die fehlenden Stellen einsetzt. Dadurch 6ffnet sich das Tor und man kann im nichsten Raum
die Rampe hoch gehen, um den Seraphen in die Goldscheibe einzusetzen. Dadurch 6ffnet sich unten rechts
die Tiire und man beendet den Level, indem man die Kammer durch diese verlafit.
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XIII. Die Katakomben des Talion

Zu Beginn mufl man eine Treppe nach unten gehen, iiber der Eiszapfen hingen. Entweder geht man
hier vorsichtig am rechten Rand nach unten, oder aber man springt rechts oder links von der Treppe
nach unten, geht zum Fufl der Treppe und steigt dort wieder auf sie, ohne die Eiszapfen ausgeldst zu
haben. Durch den Durchgang geht man nach links zu der Kante, springt zu dieser hoch und hangelt
sich nach rechts, um sich dort wieder hochzuziehen. In der Kammer dahinter findet man 6 Fackeln und
Geheimnis 1, den Jadedrachen. Danach hangelt man sich wieder zuriick zu dem Sims, {iber das man
hierher gekommen ist und geht auf die Seite gegeniiber. Unten hort man sicherlich schon den Yeti, der
ein recht unangenehmer Zeitgenosse ist. Thn mufl man nun erledigen. Dazu stellt man am besten den
Granatwerfer als Standardwaffe ein (die beste Waffe gegen Yetis, ein Treffer geniigt bereits) und geht zu
der Leiter nahe dem Eingang. Von der Ecke direkt bei der Leiter geht man am Abgrund entlang 3 Schritte
zuriick. Dann springt man zur Mitte der Leiter, hilt sich fest und klettert nach unten, bis man nur noch
etwa 3 Sprossen iiber dem unten schon wartenden Yeti hingt. Dann macht man von der Briicke aus einen
Salto riickwirts. Wahrend des Sprungs zieht man den Granatwerfer und totet den Yeti. Hier unten gibt
es ein Gatter mit einem Hebel daneben. Nachdem man diesen gezogen hat, klettert man die Leiter wieder
nach oben. Durch den Durchgang auf der anderen Seite kann man vielleicht schon den freigelassenen
Schneeleoparden erschieflen, wahrscheinlich 1488t er sich aber nicht blicken. Um auf die andere Seite zu
gelangen, rutscht man riickwérts zum Durchgang herunter, hilt sich am Ende fest, zieht sich hoch und
macht einen Salto riickwarts.

Auf der anderen Seite dreht man sich sofort nach rechts um und erledigt den heranstiirmenden Schnee-
leoparden. Wenn man {iber die Treppe nach unten geht, sollte man wieder rechts langsam nach unten
gehen, sonst wird man von den Eiszapfen erschlagen. Alternativ kann man auch rechts nach unten sprin-
gen und am Fuf} der Treppe wieder auf diese steigen. Nach rechts geht es nun in einen groflen Raum mit
einem Pool.

Uber die Treppe geht es nach unten zum Pool; wenn man die letzten Stufen betritt, erscheinen oben
2 Kerle, die das Feuer eroffnen. Man sollte schnell zum Pool laufen und das Feuer erwidern, wihrend
man ihren Schiissen durch Seitwirtssaltos ausweicht. Sind beide tot, kann man sich ihre 4 Uzi-Clips, 2
Automatik-Clips und das grofle Mediapck nehmen. Wenn man in den hinteren Teil des Raums geht, wird
man von 2 Schneeleoparden angegriffen. Diese lassen sich aber leicht mit den Pistolen erledigen, wenn man
sich schieflend zuriickzieht. Von der Treppe aus kann man auch zu einer Rampe springen, an deren oberen
Ende einige riesige Schneebélle warten. Man 1duft die Rampe nach oben und springt in dem Moment, in
dem man die Lawine auslost, nach leicht rechts auf den schneebedeckten Vorsprung. Von dort aus geht
es dann iiber die zerbrechlichen Platten zu der Leiter, an die man sich schnell hingen sollte, um nicht
nach unten in die Speere zu fallen. Wenn man fast ganz nach oben geklettert ist, macht man einen Salto
riickwéarts und landet so sicher auf einem hoheren Sims mit einem Hebel, den man zieht. Dadurch wird
das Gatter bei der Maske angehoben und man kann nun mit Anlauf zu ihr springen. Landet man nicht auf
dem Sims mit der Maske, versucht man es von der Rampe aus erneut. Nachdem man sich die tibetanische
Maske genommen hat, ist auch das Wasser im Pool abelassen worden und der Boden hat sich gedffnet. (Ist
man zuvor bei der Schrige auf der Flucht vor der Schneelawine zum Pool heruntergesprungen, versucht
man es anschlieffend ohne Gefahr, erneut iiberrollt zu werden. Alternativ kann man auch nach hinten
rechts gehen, aber Vorsicht: ist man noch nicht tiber die zerbrechlichen Platten gelaufen und hat die
beiden Schneeleoparden noch nicht erledigt, macht man jetzt Bekanntschaft mit ihnen. Allerdings lernt
man die beiden nicht kennen, wenn man nicht nach hinten gegangen ist, aber die zerbrechlichen Platten
zum Einsturz gebracht hat, die die beiden wohl unter sich begraben haben. Hinten rechts kann man nun
auf einen Vorsprung hochklettern und zu der schneebedeckten Plattform heriiberspringen. Von hier aus
kommt man dann direkt zu den zerbrechlichen Platten.) Nachdem man die Maske hat, springt man noch
nicht in den ehemaligen Pool, sondern begibt sich zuerst zu dem Durchgang auf der rechten Seite (vom
Eingang aus gesehen) und geht durch diesen zu einem Gatter, das einen Blick auf den Eispalast und
damit den nichsten Level bietet. In dieser Kammer gibt es ansonsten aber nur ein kleines Medipack zu
holen. Dann geht es zuriick zum Pool und nach unten. Ganz nach unten springt man riickwirts, hilt sich
kurz fest, 148t sich fallen und macht unten eine Rolle, um sich nicht zu sehr zu verletzen.

Unten geht man in einen dunklen Gang; kurz bevor der nach links abbiegt, mufl man iiber eine Grube
mit Speeren springen. Am Ende des Gangs findet man ein Gatter, welches man rechts mit der Maske
offnen kann.

Weiter oben warten schon wieder einige Schneebiille auf ihren Einsatz. Am besten lduft man die Rampe
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hoch, zieht sich sofort auf der rechten Seite nach oben und zieht die Pistolen, denn man wird in Kiirze von
4 Schneeleoparden angegriffen, von denen aber wahrscheinlich zuerst zwei erscheinen. Mit den Pistolen
kann man sie aber recht einfach erledigen, eventuell zieht man sich wieder hinter das Gatter zuriick, da sie
einem nicht hierher folgen. Allerdings mufl man aufpassen, nicht von der zweiten Schneelawine iiberrascht
zu werden, dann mufl man sich wieder hochziehen. Sind alle 4 Leoparden tot und beide Lawinen ausgelést,
geht man bei der Rampe auf die unterste Stufe auf der linken Seite und springt von der Ecke aus in den
Durchgang in der Wand, hiilt sich fest und zieht sich hoch.

Oben zieht man am besten die Automatik-Pistolen und springt nach unten. Dort geht man vorsichtig
auf den gefrorenen See zu und erledigt ziigig die beiden auftauchenden Schneeleoparden. Anschliefend
dreht man sich mit dem Riicken zum See und geht vorsichtig riickwiirts zum See, denn man wird nun von
vorne links von zwei weiteren Schneeleoparden angegriffen. Ein drittes Paar wartet am Ende des Tunnels,
der vom See wegfiihrt, hier kann man ruhig die Pistolen benutzen; man zieht sich dann einfach zuriick,
wenn sie erscheinen. Danach geht man durch den Tunnel. Auf der linken Seite in der néchsten Hohle kann
man in eine Kammer klettern. In dieser findet man ein Wasserbecken, in das man hineinspringt. Unter
Wasser findet man eine weitere tibetanische Maske. Danach steigt man wieder in die Kammer und stellt
die Uzis als Standardwatffe ein. Dann klettert man nach oben und springt in die Héhle, um sofort darauf
den Kampf mit 2 Kerlen aufzunehmen. Dabei sollte man sich viel bewegen. Bei den Toten kann man sich
anschlieBend 2 Uzi-Clips, 4 Automatik-Clips und ein kleines Medipack abholen.

Dann geht es zuriick in den Raum mit der Schriige und hier nach hinten rechts (vom Eingang aus
gesehen) in den Gang zu der Leiter, die man nach oben klettert, um auf den Vorsprung zu gelangen. Dort
findet man 4 Granaten. Anschlieflend klettert man wieder nach unten, dazu geht man von der Ecke bei
der Leiter 3 Schritte zuriick, springt hin und klettert nach unten. Unten geht man zu der Tiire in diesem
Gang und steckt die Maske in das Schlof3 daneben. Durch die Tiire geht es dann in einen stockdiisteren
Raum, in dem man auf jedenfall eine Fackel anziinden sollte. Unten warten 4 Yetis in 2 Kéfigen, aber
man braucht noch nicht herunter, sondern geht nach links zu dem Gatter und springt iiber 2 Abgriinde
zu einem Hebel. Wenn man diesen zieht, 6ffnen sich die Gatter und die Abgriinde werden durch Platten
geschlossen, leider werden aber auch die Yetis freigelassen und man sollte schnell nach vorne laufen, den
Grantwerfer ziicken und die Viecher aufs Korn nehmen. Eventuell 148t sich der ein oder andere Yeti nicht
blicken, diese Exemplare warten dann in ihren Kéfigen und man muf} sie herauslocken, indem man ihre
Kiéfige betritt. Sind alle tot, bekommt man in den Kéfigen insgesamt 4 Granaten,2 grofie Medipacks und
4 Uzi-Clips. Wieder oben geht es zu den getffneten Gattern. Rechts davon findet man einen beweglichen
Block, den man unter eines der Gatter zerrt (z.B. 3x aus der Ecke und einmal in der rechten Gang).
Nun betritt man die Kammer hinter den Gattern; wenn man durch den linken der 4 Génge geht, kann
man dort 2 Granaten aufheben. In der Kammer findet man einen Hebel, den man ebenfalls zieht. Dieser
wiirde normalerweise die Gatter schlieflen und eine Tiire an anderer Stelle 6ffnen, ersteres klappt aber
nicht wegen des Kiste, die man unter das Gatter gestellt (hat man das versiumt, betétigt man erneut
den Hebel, zerrt den Block an die richtige Stelle und zieht wieder an dem Hebel). Dann kann man endlich
diesen ungemiitlichen Raum verlassen; drauflen warten aber 3 Schiitzen. Diese kommen aber nicht in den
dunklen Raum herein, so dafl man hier einigermaflen sicher ist. Am besten springt man in den Eingang,
wartet auf sie, schieit und zieht sich sofort zuriick. 2 lassen sich auf diese Weise recht einfach ausschalten,
fiir den dritten mufl man dann aber doch heraus.

Ist auch er tot, kann man sich bei den Toten 4 Schrotflinten-Patronen, 2 Uzi-Clips, 4 Automatik-Clips
und ein kleines Medipack holen. Dann geht es wieder dahin zuriick, wo man die 6 Schneeleoparden beim
Eissee getotet hatte, jetzt aber durch die offene Tiire und iiber die Hangebriicke. Bei der zweiten Briicke
geht es schnell nach links, damit die Schneelawine an einem vorbeirollen kann. Dann geht es ganz nach
oben und mit einem Spring mit Anlauf zu der Leiter heriiber, an der man sich festhilt. Diese klettert
man ganz nach oben, springt den Hang hinauf und durch das Loch in den See.

Aus diesem sollte man schnell herauskommen, um den beiden Barracudas zu entkommen. An Land
kann man sie in aller Ruhe erschielen. Dann taucht man durch den Durchgang und wartet dort, wo man
stehen kann, bis man einen dritten Barracuda sieht; auch diesen erschieffit man. Dann geht man entweder
rechts an Land und folgt dem Steg, muf} aber auf die Eiszapfen an der Decke achten (die ersten zwei links
umgehen, den dritten rechts) oder aber man taucht die Hohle entlang, bis es nach links in eine neue Hohle
geht. Bevor man dorthin taucht, sucht man in dieser Hohle die Leiter, zu der man hochspringt. Wenn
man fast ganz oben ist, macht man einen Riickwirtssalto und landet in einer Héhle mit Geheimnis 2,
dem Jadedrachen. Dann springt wieder auf die Leiter und klettert nach unten.
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Man taucht nun in die n&chste Hohle und dort Richtung Tor am Ende. Gegeniiber dem Tor befindet
sich ein Felsblock, auf den man klettern kann, um von hier aus mit Anlauf zu der Leiter hinzuspringen.
Diese klettert man wieder bis fast ganz nach oben, macht wie schon so oft einen Riickwirtssalto und
landet auf einem Felssteg, der zu einem Hebel fiihrt. Dieser 6ffnet das Tor. Richtung Leiter springt man
wieder nach unten ins Wasser und geht mit gezogenen Pistolen auf das Tor zu.

Man betritt kurz den Raum dahinter, zieht sich aber sofort wieder zuriick, denn man wird von einem
Schneeleoparden angegriffen, der aber wasserscheu ist. Ist er tot, geht man in den Raum und zieht den
Hebel an dem Block, der das Tor an der groflen Rampe 6ffnet. Dorthin geht es zuriick, dabei gibt es zwei
Moglichkeiten:

1. Entweder geht es so zuriick, wie man hierher gekommen ist, dabei 148t man sich nach dem See an
der Eiswand riickwarts vorsichtig herunter, oder

2. man geht hinten in den Raum zu dem aufgehéngten Kessel mit den Flammen und lduft iiber die
rechte Halterung, an deren Ende man einfach abspringt. So landet man auf einer Schrégen und
rutscht wohlbehalten nach unten. Von hier geht es dann zuriick zur Rampe.

Uber die Rampe geht es nun zur offenen Tiire. Direkt hinter dem Tor befindet sich ein Loch zu einer
tiefer liegenden Kammer, in der 3 Schneeleoparden warten, aber auch einige Goddies. Die 3 sind allerdings
nicht leicht zu erledigen, da sie fast immer von hinten angreifen und man viel springen muf}. Die Uzis
schaden also hier nicht. Als Belohnung bekommt man ein grofles Medipack, 2 Granaten und 2 M16-Clips.
Der Hebel hier unten &ffnet die Tiire der Kammer, 148t aber auch einen vierten Schneeleoparden frei.
Man sollte sich daher schnell umdrehen, die Waffen ziehen und auch ihn erschieflen.

Danach geht es wieder zuriick zur Rampe und mit Anlauf auf die andere Seite, eventuell mufl man
sich zusdtzlich hochziehen. Dort warten einige Schneelawinen auf einen, die es auszultsen gilt. Am besten
springt man zu der Lawine gegeniiber dem Eingang hoch und macht zwei Saltos nach rechts, um ihr aus-
zuweichen. Das Gleiche macht man anschlieffend mit der Schneelawine senkrecht dazu. Diese durchschligt
dann das Eis in einem Durchgang, so dal man in einem neuen Raum mit 2 andersfarbigen Bodenplatten
kommt.

Zuerst tritt man auf die linke, worauf sich die linke Tiire 6ffnet, durch die man schnell springt, ohne
weiterzulaufen, denn dahinter sind etliche Spiefile aufgestellt. Nach rechts geht man durch diese an dem
anderen Eingang vorbei auf die Wand zu und klettert an dieser nach oben. Auf dem Sims findet man
Geheimnis 3, den Golddrachen samt / Granaten und 4 M16-Clips. Danach klettert man wieder nach
unten und geht durch die andere Tiire zuriick zu dem Raum mit den Bodenfliesen. Hier sollte man
abspeichern. Man 1duft nun ohne Unterbrechung erst iiber die Bodenfliese beim Eingang in Richtung zur
zweiten, auch iiber diese, springt dann in die sich ¢ffnende Tiire und kurz dahinter nach leicht rechts
iiber die Spiefie hinweg zu der nur noch kurze Zeit offenen Tiire gegeniiber und springt noch zu der Leiter
heriiber, an der man sich festhiilt. Anschliefend klettert man nach unten. Durch den Gang kommt man
dann zum Ende des Levels.

XIV. Der Eispalast

Im ersten Raum schiefit man auf die Glocke, woraufhin sich die Tiire links 6ffnet. Im Raum dahinter
erkennt man schon in einem Kifig weiter oben einige Yetis, die einem im Moment aber nicht gefdhrlich
werden konnen. Uberall im Boden sind Sprungplatten eingelassen, die Lara in beachtliche Hohen kata-
pultieren. Bei der Landung kann Lara sich erheblich verletzen, sogar sterben, man sollte also vorsichtig
die Platten umgehen. Man geht zuerst direkt hinter dem Kifig auf dem Boden rechts nach oben auf das
erste Zwischendeck. Weiter rechts findet man dort ein grofies Medipack. Nachdem man es sich genommen
hat, geht man wieder nach unten. Gegeniiber dem Eingang gibt es eine Doppel-Sprungplatte und rechts
daneben eine einzelne Platte. Durch das Loch in der Decke dariiber kann man eine Glocke erkennen. Man
rennt nun {iber die Platte Richtung Glocke (rennen, nicht gehen, sonst verletzt man sich) und schiefit
oben auf die Glocke. Hat man sie nicht getroffen, mufl man es noch einmal versuchen, vielleicht sollte man
dabei wegen der hoheren Feuerrate die Uzis verwenden. Danach rennt man iiber die Doppelplatte vom
Eingang aus und hilt wihrend des Sprungs die Handlungstaste gedriickt. So bleibt man ziemlich weit
oben an einer Kante hingen und kann sich hochziehen. Dort findet man 4 Uzi-Clips und einen Hebel.
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Nachdem man ihn gezogen hat, wird der Kéfig mit den Yetis herabgelassen und diese sind frei. Also geht
man ziigig auf das Loch auf der anderen Seite zu (nicht das, durch welches man hochgekommen ist), a8t
sich dort vorsichtig riickwérts herunter, zieht unten den Granatwerfer und legt schnell die 3 Yetis um.
Dann geht es auf dieser Etage zu der Stelle, an der zuvor der Kifig hing. Durch das Loch im Gatter
springt man in den Gang dahinter. Direkt gegeniiber diesem Eingang gibt es einen beweglichen Block,
den man aus der Wand zieht. Dann schiebt man den Block noch in die Ecke und geht in die Kammer
dahinter. Gegeniiber sieht man Geheimnis 1, den Golddrachen. Um dorthin zu gelangen, springt man
vom Eingang aus genau in die Richtung des Drachen und landet auf einer unsichtbaren Briicke (Indiana
Jones 1d8t griiBen). Auf dieser geht man vorsichtig hiniiber, um sich zum Drachen hochzuziehen. Nachdem
man sich das Geheimnis genommen hat, geht es genauso zuriick. In dem Gang hinter dem Gatter holt
man sich dann das groffe Medipack. Mit der Schrotflinte in der Hand geht man an das Ende des Gangs
und springt sofort wieder zuriick, denn man wird in Kiirze von einem Yeti angegriffen, den man aber
recht einfach erledigen kann. Danach geht es um die Ecke zu dem Hebel, den man zieht, um ein Gatter
hochzuklappen. Nun geht es wieder ganz nach unten und hinter die Doppelplatte auf die Gatter zu, von
denen schon eines offen sein muf (sonst mufl man noch einmal die erste Glocke durch die Sprungplatte
anschiefen). Hinter der Doppelplatte gibt es eine weitere. Uber diese rennt man zur Wand und wird so
nach oben auf das hochgeklappte Gatter katapultiert. Dann geht man zu der Stelle gegeniiber der Glocke,
springt nach oben und schiefit auf sie, bis auch sie ertont. Dadurch hat sich das zweite Gatter getffnet.
Von dem Sims aus springt man zu der Schrige links herab und rutscht so unverletzt nach unten, wo man
durch die Gatter zu einer weiteren Sprungplatte gehen kann.

Wieder 1duft man von der Seite iiber diese auf die Wand zu und hilt sich oben an einer Kante fest.
Dann zieht man sich hoch und hélt die Sprungtaste gedriickt, so dal man immer zwischen den beiden
Schrégen hin- und herspringt. Wahrend des Springens zieht man die Pistolen und springt zuséitzlich nach
rechts bis zu der Glocke in der Nische. Diese bringt man zum Erklingen. AnschlieSend springt man nach
links hin und her, bis man wieder sicher stehen kann. Dort ist durch die Glocke ein Gatter angehoben
worden. Die Leiter dahinter klettert man nach oben und geht nach rechts auf das Sims, von dem aus
man sich noch weiter hochziehen kann. Mit gezogenen Pistolen und Anlauf springt man nun auf den
Steg gegeniiber, dreht sich nach links und erschief8t den Yeti (die Pistolen reichen, wenn man sofort zu
schieflen beginnt). Danach holt man sich die 6 Fackeln von dem Block und klettert in der Durchgang.

Wenn man Gliick hat, erscheint hier nach kurzer Zeit ein weifler Tiger, von dem man sich am besten
in Sicherheit bringt, indem man sich schnell links nach oben zieht. Nachdem man den Tiger getotet hat
(falls er sich hat blicken lassen), geht man auf dieser Seite der Hohle in den schmalen Gang zu dem kleinen
Medipack. Anschlieend geht es auf die andere Seite in den dunklen Gang rechts neben der geschlossenen
Tiire. Am Ende dieses Gangs springt man einfach die Schriige hoch und nimmt sich Geheimnis 2, den
Steindrachen. Danach geht es wieder zuriick in die Hohle.

Mit den Automatik-Pistolen oder den Uzis geht es in die nichste Hohle und sofort wieder zuriick,
um viel Platz zwischen sich und den einen — oder die beiden — Tiger zu bringen. Sind beide tot, geht es
weiter in die Hohle hinein, an deren anderem Ende zwei weitere weifle Tiger warten. Hat man auch sie
erledigt, kann man sich die tibetanische Maske auf dem Block holen und zuriickgehen an den Anfang der
Hohle. Die vorher geschlossene Tiir links neben dem Gang zum zweiten Geheimnis ist nun offen, und in
den Tunnel dahinter geht man nun hinein.

Man ist nun iiber den Katakomben des letzten Levels angekommen. Wenn man das zweite Mal nach
unten springen muf, sollte man die Pistolen oder vielleicht die Automatik-Pistolen in der Hand halten,
nach rechts rennen und den Yeti aufs Korn nehmen. Wenn er zu nahe kommt, zieht man sich wieder
zuriick. Ist er tot, nimmt man sich hinten in der Kammer das groffe Medipack, springt aber noch nicht
durch eines der Locher. Unten hat man sicherlich schon den Yeti gehort, auflerdem sind unter allen Léchern
ziemlich viele Spiefle aufgestellt. Man sollte daher versuchen, den Yeti von hier oben aus zu erschiefen,
da ausweichende Spriinge dort unten eine eher schlechte Idee sind. Um besser sehen zu kénnen, sollte
man eine Fackel herunterwerfen. Auch sollte man, wenn man nicht knapp an Munition ist, eine bessere
Waffe nehmen, sonst dauert es recht lange, bis der Yeti tot ist. Anlocken kann man ihn, indem man sich
kurz riickwérts herunterlafit, sofort aber wieder nach oben klettert.

Ist auch er tot, geht man zu dem Loch mit der andersfarbigen Musterung am Rand und Lif3t sich an
der dem Eingang entgegengesetzten Seite vorsichtig nach unten. In der Mitte des Lochs kann man sich
getrost nach unten fallen lassen, denn nur hier befinden sich keine Spiefle. In einer Ecke dieser dunklen
Kammer findet man 4 Automatik-Clips. Aulerdem kann man von hier aus zu einem Balkon klettern, auf
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dem man ein kleines Medipack und ein Loch findet, in das die Maske pafit. Man geht nun wieder in den
Raum mit den Spieflen, nach rechts und durch die nun offene Tiire auf die Hingebriicke.

Wenn man sich direkt zu Beginn nach links umdreht, dann erkennt man die 6 Fackeln, zu denen man
mit Anlauf heriiber springt (falls man von der Briicke herunterfiillt, kann man auf dieses Sims iiber die
Blocke davor hochklettern und so zuriickkommen). Genauso geht es zur Briicke zuriick und nach links in
die Hohle mit dem zugefrorenen See.

Nach links springt man zu dem Hebel heriiber und zieht ihn, um die Wanne iiber dem See zu kippen
und so Lava in den See flielen zu lassen, der auch sofort aufschmilzt. Rechts vom Hebel befindet sich tiefer
ein abgeschrigter Felsen, zu dem man nun mit gezogenen Automatik-Pistolen springt. Unten dreht man
sich zu dem Durchgang gegeniiber dem See, durch den kurze Zeit spiter 2 weifle Tiger herein kommen.
Nachdem man sie erschossen hat, geht man dahin, woher sie kamen, und findet dort 4 Schrotflinten-
Patronen. Links davon klettert man nun in einen anderen Teil der Hohle und springt ins Wasser: da, wo
es im letzten Level die Maske gab, liegen nun 4 Uzis-Clips. Dann geht es zum aufgetauten See zuriick
und hinein.

Den Kloppel sollte man sich noch nicht nehmen, denn das ruft 2 Barracudas auf den Plan und man hat
in Kiirze genug Arger. Also schwimmt man erst durch den Tunnel in eine neue Hohle. Dort, wo man an
Land gehen kann, hingen Eiszapfen an der Decke, man sollte also nur an der Seite an Land gehen. Macht
man dies, tauchen 3 Yetis auf, also zieht man sich soweit wie moglich ins Wasser zuriick und zieht die
Pistolen (anderes wire Verschwendung, geht aber natiirlich auch) und erschief§t sie. Kommen sie einem
doch zu nahe, zieht man sich weiter zuriick. Danach 16st man am besten die Eiszapfen aus, indem man
am #Hufleresten Rand des Wasserbeckens vorsichtig entlanggeht. Nun kann man sich den Gong-Hammer
holen und schnell zurticktauchen, um die beiden Barracudas von Land aus zu erledigen. Danach rennt
man mit gezogenem Granatwerfer in den linken Teil der Hohle, aus der ein weiterer Yeti hervorkommt.
Nachdem auch er erledigt ist, geht es zu den Eiszpafen. Dort klettert man vorsichtig nach oben, um sie
auszul6sen, ohne verletzt zu werden. Danach geht man nach links in die nichste Hohle und zieht wieder
den Granatwerfer. Wenn man auf die helle Eiswand zugeht, erscheint irgendwann ein Yeti, den man wie
seine Artgenossen ins Jenseits befoérdert. Anschlieflend springt man hinter der Eiswand nach unten und
nimmt sich insgesamt 8 Granaten. Nun geht es zuriick in die vorherige Hohle und auf der anderen Seite
zu den Stufen aus Eis. Von oben kommt einem ein Yeti entgegen, also sollte man wieder den Granatwerfer
parat haben. Bevor man nach oben steigt, nimmt man sich noch das kleine Medipack.

Oben geht es nach rechts in eine Hohle mit wirklich vielen Felsen. Wenn man auf das Ende des Tunnels
zugeht, rollen die ersten schon los, einen zweiter Teil 16st man aus, indem man die Hohle kurz betritt,
sofort aber wieder zuriickspringt. Spitestens jetzt mufl man es aber doch mit dem Rest der immer noch
gigantischen Lawine aufnehmen: man rennt also in die Héhle und sofort nach links den Abhang herunter.
Wihrend man von der Lawine verfolgt wird, kann man sich gerade noch rechtzeitig unten auf einen
Sockel vor dem Hohlenausgang durch einen Sprung in Sicherheit bringen (zum Hochklettern fehlt einem
die Zeit).

Durch den Tunnel geht es in eine neue Hohle, die auf beiden Seiten eines extrem tiefen Abgrunds
Schrigen enthilt. Man rutscht also herunter, springt im letzten Moment ab und hélt dann die Sprungtaste
gedriickt, um dann zuséitzlich nach rechts zu springen, bis man auf sicherem Boden steht. Dort klettert
man wieder nach oben und springt vom Rand aus mit gedriickter Handlungstatse zu der Kletterwand
auf der anderen Seite iiber einen erneut sehr tiefen Abgrund. Nach rechts und oben klettert man in einen
weiteren Durchgang, dem man vorsichtig bis zum Ende folgt, ohne die Rampe herunter zu rutschen.

Man sollte seine Lebensenergie hier auf mehr als 50% einstellen, den der folgende Sturz ist schmerzhaft.
Dann rutscht man riickwérts herunter, hilt sich an der Kante fest, 148t sich dann fallen und macht unten
eine Rolle, um den Sturz wenigstens etwas abzufangen. Unten schligt man mit dem Gong-Hammer auf
den groflen Gong. Nun geht es die Stufen herunter Richtung Hohle und am Ende lduft man nach links
herunter und rutscht so unverletzt nach unten. Man geht in der Hohle nach ganz hinten links (Vorsicht,
nicht den Abgrund herunterfallen) zu der Leiter und springt vom Rand aus zu dieser heriiber, um nach
unten zu klettern. Dort ziindet man eine Fackel an und lduft nach links (nicht nach rechts, den dort
warten nur Spiefie) zu dem Hebel. Nachdem man ihn gezogen hat, klettert man wieder nach oben, macht
einen Salto riickwirts und geht zu der Hiitte rechts vom Gong, um sich in dessen Innern Geheimnis 3,
den Jadedrachen und 8 Grananten zu holen. Danach geht es wieder nach draulen auf die andere Seite
des Gongs. Dort kann man an der Wand entlang zwischen diese und den Gong springen (erst auf den

51



leicht erhdhten Eisblock und von da aus zwischen beide; diese Kombination sollte man sich merken, denn
sie ist spdter sehr hilfreich!). Nach rechts kann man dann etwas weiter durch in eine Hohle unter dem
Gong springen. Darin befindet sich auf einem Podest der Talion. Nachdem man ihn sich genommen hat,
sollte man noch einmal abspeichern, denn jetzt kommt ein heftiger Engegner! Sobald man drauflen auf
die ebene Fliche geht, kommt ein riesiger, fliigelloser Adler herein und will einem ans Leder. Entweder
man lduft viel herum und erledigt ihn mit dem Granatwerfer oder den Uzis oder man versucht schleunigst
wieder in den Spalt zwischen der Wand und dem Gong zu springen (nicht hochklettern, das dauert zu
lange, sondern wie oben beschrieben hochspringen). Von dort aus kann man ihn dann vollig gefahrlos
mit irgendeiner Waffe erschielen. In der Hohle, aus der der Adler kam, gibt es noch 4 Uzi-Clips und ein
grofes Medipack, man sollte sich aber {iberlegen, ob man die wirklich will, denn in der Hohle ist es sehr
eng und die Wahrscheinlichkeit, daf8 einen der Adler hier beharkt, ist recht groff. Hat man den Adler
erledigt, ist der Level beendet.

In der anschlieenden Zwischensequenz entkommt Lara ihren Verfolgern in Tibet und reist zuriick
nach China, um den Tempel des Xian zu betreten.
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China

XV. Der Tempel des Xian

Anfangs geht man durch die dunklen R&ume, bis man zu einem grofien Raum kommt. Zu dem Sockel in
der Mitte fiihrt ein schmaler Steg, man sollte hier vielleicht eine Fackel anziinden, um nicht daneben zu
treten und in den Tod zu stiirzen. Wenn man auf den letzten Teil des Stegs kommt, klappt dieser nach
unten und es beginnt eine lange Rutschpartie. Das kann man nicht verhindern. Auch macht es keinen
Sinn, auf die Platte rechts vom Sockel zu springen, denn auch diese klappt nach unten, fiihrt diesmal aber
in den Tod. Wahrend man also herunterrutscht, kommen von hinten einige Felsbrocken heran, die aber
nicht schnell genug sind, um einen zu iiberrollen. Argerlicher ist da schon die Klinge, die einem die Beine
absdbeln will und tiber die man einfach hinwegspringt. Kurz darauf landet man in einem Wasserfall. Wenn
man diesen vorwiérts herunterrutscht, was eigentlich immer der Fall ist, mufl man sich nun schnell drehen.
Dazu springt man hoch und macht in der Luft eine Rolle. Sofort darauf hiilt man die Handlungstaste
gedriickt und bleibt so am Wasserfall hingen, statt nach unten zu stiirzen.

Nun kann man sich nach links hangeln und findet so in einer Nische Geheimnis 1, den Golddrachen.
Danach springt man ins Wasser und 148t sich vom reiflenden Fluf in ruhigere Gewésser treiben, in dem
links zwei bissige Fische heranschwimmen. Hier gibt es auch ein Gatter unter Wasser und eine Plattform
daneben, auf die man steigt, um die lastigen Fische zu erledigen.

Von dieser Hohle aus kann man auch in eine zweite tauchen und dort direkt rechts vom Eingang in
einen kleinen Tunnel am Boden zu einem kleinen Medipack tauchen. Hier sieht man auch schon einen
Schliissel hinter einem Gatter, den man sich spéter besorgen mufl. Nun geht es aber zuerst zuriick in die
zweite Hohle und dort ins seichte Wasser. Nach links kann man zu eingen Felsen klettert, auf denen 2
Schrotflinten-Patronen liegen. Man springt nun wieder ins Wasser und geht mit gezogenen Pistolen auf
der rechten Seite an Land und wendet seinen Blick nach links. Wihrend man auf die Treppe zugeht,
erscheint von dort ein Tiger, den man aber problemlos erschieflen kann, wenn man sofort auf ihn feuert
und sich zuriickzieht. Ein zweiter Tiger wartet auf einen, wenn man die 3. Stufe betritt, fiir ihn sollte
man vielleicht die Automatik-Pistolen nehmen. Dann geht es in die hintere, linke Ecke des Tempels, wo
man eine Sprungplatte findet. Mit Blick zum Tempel lduft man iiber diese und wird so auf das Dach
katapultiert, tiber das man auf die andere Seite des Tempels zu einem Hebel 1duft. Wenn man ihn gezogen
hat, ziickt man die Pistolen, geht zum vorderen Teil des Dachs und holt den Adler von der Hohlendecke.
Anschlieflend springt man an der Vorderseite des Dachs riickwérts herunter, hilt sich fest und 148t sich
an einer der Seiten fallen, um auf einem der Sockel zu landen. Wenn man noch eine Rolle macht, bleibt
man dabei unverletzt. Nun taucht man wieder in die erste Hohle und steigt auf die Plattform.

Uber die Leiter klettert man nach oben und zieht sofort die Pistolen, um die Spinne zu erledigen.
Dann geht es in die nichste Hohle. Direkt gegeniiber dem Eingang fiihrt eine Leiter nach unten, zu der
man riickwirts herunterspringt, um sich zu einer Nische herunterzuhangeln. Am Ende der Leiter 148t
man sich einfach fallen und hilt sich dann an der tiefer liegenden Kante fest, um sich dort wieder nach
oben zu ziehen. Sicherlich hat man schon das néchste Geheimnis weiter unten gesehen, die Leiter dorthin
ist aber eine Falle, da die Nische weiter unten weiter innen liegt und man sich daher nicht an ihrer Kante
festhalten kann. Daher springt man wieder riickwiirts herunter, hangelt sich nach links, bis man wieder
nach oben steigen kann und geht zur néchsten Leiter. Hier geht es erneut nach unten, bis es nicht mehr
weitergeht; und diesesmal kann man sich fallen lassen und unten an der Kante festhalten. Man zieht sich
wieder hoch, geht nach rechts um die Ecke, springt mal wieder riickwérts herunter und hangelt sich nach
rechts zu Geheimnis 2, dem Steindrachen. Dann geht es zuriick und den Steg entlang zu einer Leiter
iiber der Lava. Von hinten wird man von einer Spinne angegriffen, die man aber leicht erledigen kann.
Dann springt man vom Rand aus zu der Leiter heriiber, hilt sich fest und klettert nach oben. Eine weitere
Leiter fithrt in einen Gang, an dessen Ende man in einen Raum mit vielen Spieflen kommt.

Hier geht man zu der Kletterwand, klettert zu dem Spalt hoch und ganz nach rechts und macht
dort direkt hinter einander einen Salto riickwirts und einen vorwirts. Dann steht man sicher neben
weiteren Spieflen. Nun geht man in die Kammer gegeniiber genau in die Mitte, so dal man den Steg aus
zerbrechlichen Platten vor sich hat. Uber diese lduft man bis zur letzten, bleibt stehen und fillt mit ihr
auf einen Sockel in der Lava. Dort kann man 2 Schrotflinten-Patronen aufheben. Man mufl nun in den
Durchgang auf der anderen Seite, der eine Rampe zu einigen unangenehmen Spieflen enthlt. Um nicht
in diese zu stiirzen, gibt es zwei Moglichkeiten:
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1. Man springt mit Anlauf in den Durchgang und von der Rampe sofort erneut ab, wobei man zusétz-
lich nach rechts springt und so sicher neben den Spiefien landet.

2. Man springt mit Anlauf in den Durchgang, rutscht die Rampe herunter, springt im letzten Moment
zu der Schrige gegeniiber, rutscht auch diese herunter und springt wieder im letzten Moment zu
dem Block auf der anderen Seite der Spiefle zu, um sich dort nach oben zu ziehen. Nach rechts lauft
man dann auf die tieferliegende Rampe und landet so ebenfalls sicher zwischen den Spiefien.

Man nimmt sich die 2 Granaten und klettert auf den Block links neben der Rampe, iiber die man hierher
gerutscht ist. Von da aus klettert man auf den niichsten Block, hingt sich an die Kante, hangelt sich
nach links und zieht sich zu dem Hebel hoch, der die Eingangstiire des Tempels, vor dem man die Tiger
erschossen hat, 6ffnet. Durch den Gang neben dem Hebel kann man wieder ins Wasser springen und
kommt so schnell zum Tempel.

Dort geht man durch die offene Tiire an den Terrakotta-Wichtern vorbei, von denen nur die Schwert-
triger gefihrlich werden, wenn man ihnen zu nahe kommt. Man nimmt sich die 2 M16-Clips bei der
Statue hinten rechts (nicht unter dem Schwert durchgehen), und geht dann durch die Tiire und klettert
in der Nische nach oben.

Dort sollte man unbedingt noch einmal abspeichern! Dann springt man mit Anlauf zu der Schrige
links in der Hohle heriiber und rutscht die lange Rampe herunter. An deren Ende springt man ab und
landet erneut auf einer Rampe, die man bis zum Ende herabrutscht, um wieder abzuspringen. Nach 2
weiteren Rampen, bei denen man jeweils am Ende abspringt, kann man sich an einem Block hochziehen
und nach ganz oben klettern. Mit Anlauf geht es dann an der Wand entlang auf den Block gegeniiber,
an dem man sich zusétzlich hochziehen muf. Hier sollte man erneut unbedingt abspeichern!

Wenn man auf den Hebel zulduft, klappt der Boden weg und man rutscht eine Rampe herunter. Sobald
man unten angekommen ist, 1duft man sofort iiber den Steg auf den Hebel zu, zieht ihn, macht sofort eine
Rolle und rast auf die offene Tiire zu in den Gang dahinter, denn von beiden Seiten des Raums kommen
mit Spieflen bewehrte Winde auf einen zu. Auch das kleine Medipack ist wohl eine Falle, jedenfalls weifl
ich nicht, wie man es sich nehmen soll, ohne dabei das Leben zu verlieren.

Im Gang dahinter geht man zu der Rampe und rennt diese hoch. Sobald von oben ein Holzkugel auf
einen zukommt, rennt man in die Nische auf der rechten Seite. Danach geht es die Rampe ganz nach
oben. Eine zweite Rampe verlduft senkrecht dazu. Man 1duft diese hoch und springt nach links herunter,
sobald man die nichste Holzkugel bemerkt. Genauso verfihrt man auf der dritten und letzten Rampe,
zu der man iiber den Block hochklettern kann. Danach kann man gefahrlos zu der Leiter auf der dritten
Rampe hochklettern. Alternativ hangelt man sich an der dritten Rampe seitlich bis zur Leiter entlang,
steigt nach oben und 16st so die Holzkugel dieser Rampe erst gar nicht aus. Nach einer weiteren Leiter
kommt man in einen stockdiisteren Raum.

Man ziindet eine Fackel an, stellt die Automatik-Pistolen als Standardwaffe ein und geht zu dem
Hebel. Nachdem man ihn gezogen hat, macht man sofort eine Rolle, zieht die Waffen und erledigt den
im Riicken aufgetauchten Tiger. Danach klettert man durch die gedffnete Luke in eine Nische, in der ein
Tunnel nach unten fiihrt. Dieser ist durch 2 Schwertfallen gesichert, die man aber einfach austricksen
kann. Dazu dreht man sich vom Loch weg, geht in die Ecke ganz links, springt zuriick, hilt sich kurz fest
und 148t sich dann fallen, um so unbeschadet nach unten zu fallen.

Dort geht man zu den beiden rollenden Ridern und rennt, sobald diese den Weg freimachen, nach
hinten links in den Durchgang. Man ist nun im Dachgebiilk {iber den Terrakotta-Figuren angekommen
und wird von 2 Adlern angegriffen, die man aber leicht erschieflen kann. Danach springt man mit Anlauf
nach links zu dem Knopf heriiber. Nachdem man ihn gedriickt hat, macht man sofort eine Rolle, rennt
los, springt im letzten Moment zum Balken ab und verfihrt so auch bei den anderen Balken und kommt
so gerade noch durch die sich schliefenden Tore.

Etwas weiter durch mufl man iiber einen Steg, iiber dem mit Spieflen ausgestattete Sacke hin- und
herschwingen. Am besten geht man links oder rechts so nahe wie moglich an diese heran (wie nahe man
heran kann, erkennt man an den Schatten) und rennt bis zum nichsten, sobald der Sack gerade an einem
vorbeigeschwungen ist. Auf der anderen Seite gibt es einen weiteren Gang und 2 Knopfe. Man stellt sich
vor den rechten, driickt ihn, macht einen Salto zum linken, driickt auch diesen und rennt in den Gang,
dessen erster Teil nun auch betretbar ist.
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Man lduft immer weiter (nicht anhalten) und wird nun auch noch von einer Holzkugel verfolgt. Am
Ende des Stegs iiber die Lava springt man zu der Plattform unter dem Drachenkopf, zu dem man sich
zusidtzlich hochziehen mufl. Dort kann man sich das Siegel des Drachen nehmen. Links erkennt man einen
Steg, zu dem man von der Ecke, die ihm am entferntesten ist, mit Anlauf springt. Hier kann man hinter
den Drachenkopf in einen dunklen Gang klettern, in dem 2 Spinnen auf einen warten. Aber auch einen
Hebel und 4 Automatik-Clips gibt es hier. Der Hebel versndert einiges im Raum mit dem Drachen, zuerst
geht es aber weiter in dem Gang zur anderen Seite des Drachenkopfes, wo man weitere 2 Automatik-
Clips findet. Danach geht es wieder zuriick auf die andere Seite des Drachenkopfes. Man hat nun 2
Moglichkeiten, weiter zu kommen:

1. Man l4uft die Stufen bis ganz nach unten, springt zweimal an der Wand entlang mit Anlauf auf die
Holzplattformen, stellt sich auf der letzten an der Wand in die Mitte der Platte und rennt zu dem
abgeschréigten Block in der Mitte hin und springt auf ihn. Wahrend man herunterrutscht, springt
man nach oben und zieht sich an dem hoheren, aber immer noch abgeschrigten Block hoch, springt
beim Herunterrutschen erneut ab und landet sicher auf einem geraden Block.

2. Von oben springt man Richtung Hinterkopf des Drachen. Vermutlich ist man nicht zwischen den
beiden Fliigeln gelandet, sondern vor einem. In diesem Fall geht man in die Ecke, die in den Raum
zeigt und von dem Fliigel entfernt ist, und springt schrig zur Wand zwischen den Fliigeln hin. Jetzt
sollte man zwischen den Fliigeln stehen; wenn nicht, mufl man es noch einmal versuchen. Mit Blick
zur Wand springt man nun mit gedriickter Handlungstaste riickwérts (keine Salto!) und landet so
auf der Plattform unter dem Maul des Drachen (nicht ganz logisch, ist aber so). Von hier aus lauft
man ohne zu springen auf den Block weiter unten.

So oder so ist man auf dem geraden Block in der Mitte des Raums gelandet. Mit Anlauf springt man
zu dem hoheren Block an der Wand und zieht sich hoch. Mit Anlauf geht es nun die Wand entlang zu
der tiefer liegenden Plattform vor der Sprungplatte. Man geht auf die der Sprungplatte abgewandten
Seite der Plattform und macht einfach einen Sprung nach vorne und landet so auf dem hoheren Teil der
Konstruktion gegeniiber. Leider kommt von oben eine Holzkugel auf einen zugerollt, also springt man
zuriick, h&lt sich an der Kante fest, wartet, bis die Kugel iiber einen hinweggerollt ist, und zieht sich
wieder nach oben. Mit Anlauf springt man auf den geraden Block auf der rechten Seite der Rampe und
rennt sofort weiter nach rechts oben auf die n&chst tiefer liegende Rampe, auf der man sicher stehen
kann. Wem das zu stressig ist, der macht auf dem geraden Block sofort einen Salto riickwirts, um der
rollenden Kugel auszuweichen, und macht es dann in aller Ruhe. Nun klettert man auf den geraden
Block gegeniiber (immer weiter nach rechts) und erkennt rechts unten eine Sprungplatte. Auf diese muf}
man letztlich. Dazu springt man je mit Anlauf auf die waagerechten Blocke gegeniiber und zuriick, um
immer weiter nach oben zu kommen. Auf dem zweithéchsten Block kommt kurze Zeit spéter ein Adler,
fiir den man sich zuerst Zeit nehmen sollte. Danach springt man nach rechts oben zu dem letzten Block
oberhalb der Rampe zu der Sprungplatte heriiber und zieht sich zu diesem hoch, um dann einfach die
Rampe herunterzulaufen. Am Ende wird man durch die Sprungplatte auf die Plattform unter der Decke
katapultiert. Auf der anderen Seite erkennt man Geheimnis 3, zu dem man mit Anlauf springt, um
sich driiben hochzuziehen. Dort nimmt man dann den Jadedrachen und die 16 Uzis-Clips. Anschlieflend
springt man mit Anlauf auf die waagerechte Plattform links an der Wand herunter. Von hier rutscht
man etwas tiefer, so dal man nun da steht, wo man von der Sprungplatte unten in der Lava auf diese
Konstruktion katapultiert wurde. Nun arbeitet man sich wie eben wieder zur anderen Seite und nach
oben auf den hochsten Block ganz rechts oben (in der Mitte der Konstruktion scheint es einen kiirzeren
Weg nach oben zu geben, aber der funktioniert nicht). Mit Anlauf springt man dann auf gleicher Hohe
noch zweimal nach links zum Ausgang und geht in den nichsten Raum.

Dort zieht man den Block mit dem Gesicht zweimal aus der Wand. Dahinter findet man einen Hebel,
der eines der Bodengatter 6ffnet. Durch dieses springt man vom Eingang zu diesem Raum aus nach unten
und rennt die Rampe sofort nach unten, denn von hinten kommt einen Holzkugel angerollt. Am Ende
des Gangs kann man links gerade noch rechtzeitig durch eine Offnung schliipfen, die einen zuriick auf das
Dachgebilk iiber den Terrakotta-Figuren bringt.

Unten laufen zwei Tiger herum, die man entweder unten mit einer guten Waffe erledigt (auf die
Schwerttriiger achten!) oder aber von hier oben, was linger dauert, aber sicherer ist. Sieht man die Tiger
langere Zeit nicht mehr, lockt man sie an, indem man riickwérts von einem Dachbalken herunterspringt,
sich aber wieder hochzieht. Wenn man, egal wann, herunter springt, sollte man dies vorsichtig tun, um
sich nicht zu verletzen.
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Unten setzt man das Siegel des Drachen neben dem Gatter links ein und geht durch den Gang bis
zu der Stelle, an der das Rad hin und her rollt. Wenn es sich gerade wieder wegbewegt, rennt man ihm
hinterher und macht in der rechten Nische halt. Rollt das Rad spéter wieder in die gleiche Richtung
an einem vorbei, rennt man in die Nische auf der linken Seite. Wenn das Rad schliellich in die andere
Richtung rollt, rennt man in den Gang auf der rechten Seite und rutscht die Rampe in einen neuen Raum
herunter.

In diesem kommt die Decke samt Spieflen herunter. Man nimmt sich schnell das kleine Mediapck und
zieht dann alle 3 Hebel, um den Ausgang aus diesem Raum zu 6ffnen, durch den man dem ansonsten
sicheren Tod entkommt. Im nichsten Raum klettert man auf den kleinen Block und springt mit Anlauf
und Hochziehen auf den hoheren Block, von wo aus man noch hoher klettert.

In dem Pool wartet man auf den Fisch und erschiefit ihn. Dann springt man ins Wasser und zieht an
dem Hebel im Becken, dreht sich um und taucht in den Tunnel, 1488t den Hebel links aber in Ruhe und
taucht stattdessen rechts in den Tunnel unter der Decke. Am Ende des Tunnels holt man sich schnell
das kleine Mediapck, macht eine Rolle, taucht in den ersten Tunnel zuriick, zieht an dem Hebel und wird
durch die starke Stromung wieder in das Becken zuriickgerissen. Dort braucht man nur noch aufzutauchen
und schafft es so gerade noch, dem Erstickungstod von der Sense zu springen, was ohne die Strémung
nicht funktioniert hitte. Man zieht den Hebel in dem Becken erneut, taucht wieder in den ersten Tunnel,
erneut in den Gang rechts und zieht auch hier den Hebel. Dann macht man eine Rolle, taucht durch
das offene Gatter in den kleinen Tunnel, zieht den Hebel dort, macht wieder eine Rolle und schwimmt
blitzschnell zu dem Hebel im ersten Gang, um mit der Stromung wie zuvor zuriickgerissen zu werden. Im
Becken kann man durch das nun offene Tor in einen weiteren Gang tauchen und auch hier einen Hebel
ziehen. Dann geht es wieder ins Becken zuriick. Ein drittes Mal zieht man an dem Hebel und taucht in
die Offnung in der Decke iiber dem Steg in dem gefluteten Pool; dort kann man sich an Land ziehen und
ein grofles Medipack und 2 Granaten einsammeln. Man springt wieder ins Wasser und taucht zur anderen
Offnung in der Decke, wo man sich in einen Durchgang hochziehen kann.

Von hier aus erschiefit man den Fisch im nichsten Raum und holt sich dann die 4 Schrotflinten-
Patronen vom Grund und die 2 M16-Clips von dem Block, den man tiber die Schrige betreten kann.

Dann geht man zum niichsten Raum und lduft sofort nach links, denn die Speerwand rechts setzt sich
augenblicklich in Bewegung. Man rennt zu dem Hebel, zieht ihn und rennt weiter nach hinten zu dem
Loch im Boden, durch das man zu einer Rampe herunterspringt. Uber diese rutscht man in eine reifiende
Stromung, die einen zu einem Gatter und einem goldenen Schliissel davor bringt. Das Gatter 6ffnet sich
automatisch. Man taucht den Tunnel hinter dem Gatter weiter bis zum Ende, dort nach links und taucht
dort auf. Nun steigt man auf das Podest und steckt den Schliissel in das Schliisselloch, um das Gatter
direkt neben der Plattform zu 6ffnen.

Durch dieses taucht man zweimal nach rechts in einen Durchgang neben dem Stein, auf dem ein
Gesicht zu sehen ist. Direkt hinter einem schliefit sich das Gatter. Man taucht nach hinten zu dem
kleinen Medipack und dann zuriick zur mittleren Siule, um dort den Hebel zu ziehen. Inzwischen ist auch
ein bissiger Fisch aufgetaucht, den man aber spiter erledigen sollte, denn die Luft wird sicherlich schon
knapp. Statt dessen taucht man auf der linken Seite wieder nach drauflen und zuriick, bis man wieder
stehen kann. Dort kann man den Fisch erledigen. Dann taucht man wieder zuriick und nach rechts, dort
aber nach links und nach oben durch das Gatter in der Decke. In der neuen Hohle taucht man links auf und
zieht sich in den Durchgang zwischen den beiden Wasserfillen hoch. Den Fisch, er hier herumschwimmt,
kann man auch direkt erledigen.

Nun geht man mit gezogenen Pistolen in den Tunnel und erledigt die beiden Spinnen, die auf einen
zukommen. In der nichsten Hohle warten weitere Spinnen auf einen: bei den 6 Fackeln lauern direkt 2,
diese sollte man erst erledigen, bevor man sich die Fackeln nimmt. Gegeniiber hingt ein zweites Netz vor
einer Kammer, hier gibt es zwei weitere Spinnen. Nach rechts geht es auf einen hellen Durchgang weiter
unten zu, aber langsam, denn unten taucht irgendwann eine gigantische Spinne auf, die man von hier
oben aus gefahrlos erschieen kann. Ansonsten sollte man die Uzis nehmen, denn das Vieh hilt einiges
aus. Unten gibt es dann rechts 2 Uzi-Clips und links ein weiteres Netz mit einer Spinne. Dann geht
es mit gezogenen Uzis in den Durchgang nach links zur néchsten Hohle. Kurz davor fillt eine weitere
Riesenspinne von der Decke und man sollte sich schieflend zuriickziehen, um Abstand zu ihr zu bekommen.

Ist sie tot, geht es wieder nach vorne in die noch nicht betretene Hohle. Nachdem man einmal nach
unten gesprungen ist (aber noch nicht ganz herunter auf den Hohlenboden), erscheint eine weitere giganti-
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sche Spinne, die aber nicht zu einem heraufkommen kann, man kann sie also in aller Ruhe mit irgendeiner
Waffe erledigen. Dann geht es ganz nach unten und auf die andere Seite, wo man sich rechts auf einen
Block hochziehen kann. Inzwischen lauft unten eine weitere Riesenspinne herum, die man wieder mit den
Pistolen erledigen kann. Dann springt man mit Anlauf die Wand entlang auf den hoheren Block und
zieht sich hoch. Oben dreht man sich um und springt vom Rand einfach zu dem Vorsprung weiter oben,
zu dem man sich hochzieht. Nun geht man nach vorne rechts in die Ecke, dreht sich nach leicht rechts,
so dal Lara zur nichsten Plattform blickt, springt zuriick und dann mit Anlauf heriiber und geht auch
dort in die Ecke gegeniiber der nichsten Plattform. Von hier aus springt man einfach heriiber und sofort
wieder mit einem Salto riickwiirts zuriick, denn gegeniiber ist eine neue Riesenspinne aufgetaucht, die
man von hier aus erschieit. Dann springt man wieder heriiber und geht an der Wand entlang. Mit Anlauf
rennt man dann auf die Sdule unter dem Kokon und wieder mit Anlauf auf die nichste Sdule, diesmal
mufl man sich zusétzlich hochziehen. Dann geht man auf den Durchgang gegeniiber zu und springt vom
Rand aus hinein, wobei man sich wieder zusétzlich hochziehen muf3.

Dann geht es durch die Hohle bis zum Ausgang und hier mit Anlauf und Hochziehen zu dem Steinfelsen
in der Mitte des Sees. Dann klettert man zu dem silbernen Schliissel hoch und taucht zuriick zu dem
Tempel, den man ganz zu Beginn betreten hat. Diesmal geht es aber zu dem Tor rechts, das man mit
dem Schliissel 6ffnen kann. Drinnen geht man zu dem Block und zieht sich an der linken Ecke hoch.
Leicht schrig springt man nun zu dem Block weiter oben und zieht sich hoch. Dann kommt von oben
eine Holzkugel angerollt. Am besten springt man zuriick und hilt sich an der Kante des Blocks fest, bis
die Kugel an einem hiniibergerollt ist. Dann zieht man sich wieder hoch und verfihrt genauso mit dem
nichsten Block, auch hier kommt eine Kugel von oben. Nun kann man sich da, wo die Kugeln herkamen,
2 Automatik-Clips holen und dann zu der Hingebriicke hochgehen.

Auf dieser wird man von rechts von einem Adler angegriffen. Weiter durch wartet ein Tiger, den man
noch sicher von der Briicke aus erledigen kann. Ein zweiter Tiger wartet in dem Raum, fiir ihn sollte man
die Uzis bereit haben. Dann geht man zu der Blockkonstruktion gegeniiber dem Eingang, zieht sich rechts
hoch und macht oben einen Salto riickwérts, bevor man abrutscht. Hier dreht man sich um und springt
zu der Plattform an der Wand heriiber, um sich anschlieflend links hochzuziehen. Dann geht es zu dem
rollenden Rad. Ganz hinten in der Ecke (und nur dort) kann man sich gefahrlos hochziehen. Sobald das
Rad nach links l3uft, rennt man zur anderen Seite und zieht sich hoch. Wer noch Munition braucht oder
alles mitnehmen will, geht jetzt nach links zu der Rampe, die man riickwérts herunterrutscht, um sich an
deren Ende an der Kante festzuhalten. Dort klettert man die Leiter so weit wie moglich nach unten und
148t sich dann fallen, um sich etwas tiefer wieder festzuhalten. Man zieht sich hoch und nimmt sich die 2
Uzi-Clips. Dann geht man bei dem anderen Loch ins Wasser und landet wieder vor dem Tempel. Es geht
zuriick zu der Stelle mit dem Rad. Dort klettert man hoch in einen neuen Raum mit einem weiteren Rad
und nimmt sich das groffe Medipack und die 4 Uzi-Clips (keine Angst, man wird nicht {iberrollt). Dann
rennt man iiber die Hingebriicke nach drauflen und am Ende nach links zu dem Knopf, sonst wird man
jetzt von dem Rad zerstiickelt. Nachdem man den Knopf gedriickt hat, zieht man die Pistolen und erledigt
den Adler rechts. Dann wartet man, bis das Rad wieder zuriickrollt und folgt ihm sofort, um ihm links
am Ende auszuweichen, bevor es zuriickrollt. Beim ersten Rad geht es wieder ganz nach unten (an einer
Seite, wenn es gerade wegrollt). Am Ende der Plattform kann man leicht schrig in eine Nische springen
(nicht auf den hoheren Block links, der ist eine Sprungplatte). Nun geht man zwischen die Sprungplatte
und den schriigen Block gegeniiber und stellt sich vor letzteren. Dort macht man einen Salto riickwérts
und hélt sofort die Handlungstaste und die Vorwértstaste, um tiber drei weitere Sprungplatten nach ganz
oben zu kommen. Dort kann man sich an eine Kante héngen und hochziehen. Oben zieht man sofort die
Pistolen und erledigt den Adler, der durch den Durchgang kommt. Dann geht man in die Ecke bei dem
Durchgang, geht an der Kante entlang 3 Schritte zuriick und springt dann heriiber, um sich hochzuziehen.

Oben kann man in eine riesige Halle gehen. Man springt am Ende des Stegs zu der Platte mit dem
Schliisselloch an der Wand und von hier aus weiter zu der Nische mit der Speerwand, bleibt dort aber
nicht stehen, sondern rennt am Rand entlang zu der Leiter heriiber, springt auf den Block und riiber zu
der Leiter, um schnell nach oben zu klettern, sonst wird man doch noch aufgespiefit (zum Hochklettern auf
den Block ist keine Zeit, man muf} springen). Oben klettert man nach rechts auf das Sims und hier in den
Durchgang. Im n&chsten Raum rennt man sofort nach rechts auf der Flucht vor einer neuen Speerwand
und springt zu der Leiter heriiber, die man nach oben klettert (unten wartet nur eine Spiefigrube). Oben
folgt man dem Gang bis zu einem Hebel. Nachdem man ihn gezogen hat, kann man auf dem Riickweg
rechts zu einer Drachenstatue gehen. Links kann man an der Wand entlang mit Anlauf und Hochziehen
auf eine weitere Plattform kommen und von hier aus mit einem einfachen Sprung von der Ecke gegeniiber
der nichsten Plattform auf diese. Hier geht man an den Rand zur Mitte des Raums hin und springt zu

57



dem Podest mit dem Kammer-Schliissel. Dann rennt man Richtung Drachenkopf nach unten und zu der
Mehrfachrutsche, die man zu einer Steintreppe nach unten rutscht. Ganz unten springt man mit Anlauf
nach leicht rechts an der Tiire vorbei auf den Steg, iber den man hier herein gekommen ist. Dann springt
man wieder zu der Platte bei der Speerwand und setzt dort den Kammer-Schliissel ein. AnschlieSend
springt man wieder zuriick auf den Steg und zu dem heruntergeklappten Gatter heriiber. Hier mufl man
sich zusé&tzlich hochziehen. Dann springt man vom Rand zu dem Block vor der Leiter heriiber und klettert
nach oben, um dort auf den Block rechts zu steigen. Gegeniiber sieht man eine weitere Leiter und Spiefle
darunter. Rechts kann man einen Hebel erkennen, der aber nichts bringt. Also springt man vom Rand
zu der Leiter, hilt sich fest und klettert nach oben. Oben geht man zum linken Drachenkopf. Nach links
springt man mit Anlauf und Hochziehen zu der Platte heriiber und von deren Rand aus einfach in die
Ecke. Mit Anlauf springt man zu der Schrige und sofort wieder ab, um vor dem Drachenkopf zu landen.
Dort klettert man die Leiter nach oben, bis man 3 Sprossen unter dem schwingenden Messer hiangt. Hier
macht man einen Salto riickwirts und springt auf der Schrigen, auf der man landet, direkt wieder ab und
kann sich dann an einer neuen Leiter festhalten, darf hier aber nicht nach unten fallen. Auch hier klettert
man bis 3 Sprossen unten das nichsten Messer nach oben und macht auch hier einen Riickwirtssalto. In
der Luft macht man eine Rolle und kann sich so an die Leiter auf der gegeniiberliegenden Seite hingen.
Auch diese klettert man nach oben, bis man rechts in einen Gang steigen kann. Damit beendet man den
Level.

In einer Zwischensequenz sieht man, wie sich der Kerl, der einen schon die ganze Zeit verfolgt, den
Dolch des Xian ins Herz stofit und von seinen 4 Begleitern herausgetragen wird. Man folgt ihnen in den
néchsten Level.

XVI. Die schwimmenden Inseln

Man geht auf dem Steg ganz nach vorne zum griinen Bereich und zieht die Pistolen, um auf den von rechts
heranfliegenden Schwertkrieger zu warten. Der Kerl ist recht kriftig und hilt auch einiges aus, jedenfalls
sollte man diese Typen, von denen dieser Level nur so wimmelt, nicht zu nahe an sich herankommen lassen.
Wenn man am Ende des Stegs aber sofort zu schieflen beginnt, sobald Lara ihn anvisiert, kann man ihn
mit den Pistolen leicht zum Platzen bringen. Dabei sollte man sich vielleicht auch etwas zuriickziehen.
Ist er tot, sollte man noch einmal abspeichern, was in diesem Level sowieso angeraten ist, da die Inseln
im Nichts schwimmen und jeder Fehltritt todlich ist. Man geht den Steg nun wieder zuriick und nach
rechts (mit Blick zum Leveleingang) unten zu dem kleinen Medipack. Anschliefend geht es wieder ganz
nach vorne zum griinen Bereich des Stegs. Es gilt nun zwei mystische Plaketten zu bekommen. Das kann
man auf zwei Arten erledigen:

1. Man geht an den Rand des Stegs gegeniiber der beidseitig abfallenden Rampe senkrecht dazu und
macht einen Schritt zuriick. Dann springt man leicht rechts nach vorne auf die Schriige (ohne Anlauf
und nicht nach leicht links, sonst rutscht man vorwérts herunter), rutscht so riickwiirts herunter
und hilt sich am Ende an der Kante fest. (Falls man hier vorwirts herunter rutscht, landet man
weiter unten leicht verletzt auf einem Podest, in diesem Fall hat man sich (unfreiwillig) fiir die
zweite Variante entschieden und macht dort weiter). Dann zieht man sich hoch, macht einen Salto
riickwérts und rutscht nun Richtung Kéfig gegeniiber auf einer weiteren Rampe herunter, auf der
man kurz vor dem Ende abspringt. An der unteren Kante des Kéfigs kann man sich dann festhalten
und hochziehen. (Falls man es nicht geschafft hat, landet man auf einer Rutsche unterhalb des
Kaifigs. Dann sollte man sofort die Uzis ziehen und sich umdrehen, um den erwachten Krieger
schnellst moglich zu erledigen. Dann geht man hier unten zum anderen Ende und klettert bei den
Blocken wieder nach oben auf den Steg, auf dem man begonnen hat. Hier versucht man es dann
erneut.)

Im Kifig zieht man den Hebel und geht durch den Tunnel zu einer neuen Rampe. Wenn man diese
herunterrutscht, steht man kurze Zeit spiter im Schlamassel. Man rutscht hier herunter, springt
am Ende ab, rutscht eine neue Rampe herunter auf eine groflere Insel, auf dem einer von drei
Kriegern erwacht (der hintere). Am besten rennt man weiter geradeaus, nach rechts und springt vor
der Kante dort ab auf die griine Insel gegeniiber. Hier ist man dann sicher vor Gegnern und kann
den ersten Krieger sowie einen zweiten, der aufgewacht ist, als man den Rand der Insel betreten
hat, mit den Pistolen erschieflen. Will man es nicht auf diese Weise erledigen (denn mit grofler
Wahrscheinlichkeit springt man an der winzigen, griinen Insel vorbei statt darauf), sollte man die
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Uzis vor der Rutsche zur Insel ziehen und sofort den Kampf aufnehmen. Dann aber sollte man doch
auf die kleine, griine Insel springen und den zweiten Krieger zum Platzen bringen. Sind beide tot,
springt man zuriick zur groflen Insel und geht zu der Falltiire, springt hoch und zieht sich nach
oben. Findet man nicht die richtige Stelle, um sich hochzuziehen, mufl man ein paar Mal hoch und
runter springen, dann findet Lara schon eine geeignete Position. Oben findet man eine mystische
Platte, 4 Uzis-Clips, 6 Fackeln und ein grofles Medipack. Inzwischen 1duft unten der dritte Krieger
herum und man sollte ihn von hier oben aus erschieflen, statt herunter zu springen. Dabei sollte
man aber eine bessere Waffe nehmen, sonst steht man recht lange hier oben. L&t sich der Kerl
nicht sehen, mufl man ihn anlocken. Dabei sollte man sich nicht wie {iblich riickwérts herunterlassen
und sofort wieder hochziehen, denn der Krieger hackt einem mit seinen Lanzen in die Beine. Statt
dessen springt man iiber das Loch und sofort wieder zuriick, dann 148t sich der Krieger unten sehen
. Ist er tot, springt man wieder nach unten und geht nach hinten rechts auf den Baum zu (rechts mit
Blick auf die Felswand). Dort springt man von der Stufe links vom Baum zu diesem hoch und geht
genau in die Ecke, in der er steht, dreht sich dort um und springt zu dem Dach hoch, um sich dort
Geheimnis 1, den Jadedrachen, zu holen. Anschlieflend 148t man sich wieder vorsichtig riickwérts
auf die Insel herunter und geht wieder auf die Seite mit dem Baum, bei dem man gerade nach oben
gesprungen ist. Diesmal springt man aber an der Kante der Insel nach unten und hilt sich fest.
Wenn man unter sich eine gerade Kante sieht, 148t man sich fallen und hilt sich dort wieder fest.
Sieht man die gerade Kante unter sich nicht, mufl man sich dorthin hangeln. Unten kann man sich
dann wieder hochziehen und dem Hebel hier ziehen. Dieser 6ffnet das Gatter gegeniiber, zu dem
man nun mit Anlauf hiniiberspringt.

Ebenfalls mit Anlauf geht es auf die néchste griine Insel, hier springt man bei der Schrigen nach
links einfach nach oben. Mit Anlauf und Hochziehen geht es senkrecht dazu auf die nichste Insel.
Dort geht es nach oben (die Schrige einfach wieder nach oben springen) und dann wieder auf der
anderen Seite ganz nach unten. Rechts erkennt man eine grofie, felsige Insel und links eine winzige,
griine Insel, zu der man mit Anlauf hiniiberspringt, um sich zusitzlich hochzuziehen. Wieder mit
Anlauf und Hochziehen geht es senkrecht dazu weiter. Die Stufen klettert man dann ganz nach
oben und springt oben mit Anlauf auf die Insel weiter rechts.

Spéter kann man von hier aus auf die felsige Insel springen, zundchst geht es aber die Stufen nach
oben. Irgendwann einigermaflen weit oben erwacht einer der beiden Kriegerstatuen auf der felsigen
Insel hinter einem, man sollte also wieder nach unten laufen, die Pistolen ziehen und sie erledigen.
Dann geht es wieder nach oben und sobald man den Kaifig betritt, erwacht auch die zweite Statue
und es gilt auch sie zum Platzen zu bringen, wieder reichen die Pistolen dafiir. Dann geht man auf
dem Dach des Kifigs nach vorne zu der Stelle, wo man ihn erstmals betreten hat (als nach rechts
und dann nach vorne). In der linken Ecke kann man mit Anlauf auf die Rampe springen, auf die
man ganz zu Beginn gesprungen ist, um in den Kéfig zu kommen (die direkt gegeniiber dem Steg,
auf dem man begonnen hat). Wieder rutscht man riickwiirts herunter und hilt sich fest. Diesmal
zieht man sich aber nicht hoch, sondern 148t sich fallen. Von der kleinen Plattform geht es dann mit
Anlauf auf die kleine Insel mit der zweiten mystischen Plakette und von hier aus weiter mit Anlauf
und Hochziehen zu der griinen Insel vor derjenigen, auf der man die erste Plakette gefunden hat.
Mit einem einfach Sprung geht es dann auf diese und hier wie gehabt unten herum und iiber die
vielen griinen Inseln nach ganz oben auf die Insel vor der felsigen Insel, auf er man noch nicht war.

2. Man geht an den Rand des Stegs gegeniiber der beidseitig abfallenden Rampe senkrecht dazu und
macht einen Schritt zuriick. Dann springt man leicht rechts nach vorne auf die Schriige (ohne Anlauf
und nicht nach leicht links, sonst rutscht man vorwérts herunter und verletzt sich stéirker), rutscht so
riickwérts herunter, hilt sich am Ende an der Kante fest und 148t sich dann fallen. Von der kleinen
Plattform geht es dann mit Anlauf auf die kleine Insel mit der mystischen Plakette. Dann springt
man wieder mit Anlauf zu der kleinen Plattform zuriick. Man geht nun in die linke,vordere Ecke und
springt von hier aus nach leicht links Richtung der tiefen Einbuchtung, um so einer Kriegerstatue in
den Riicken zu rutschen (vorher abspeichern schadet nicht, falls der Sprung daneben geht). Da die
Statue aber ruhig bleibt, kann man sich links an den Blocken wieder ganz nach oben hocharbeiten.

Wieder unter 1. beschrieben holt man sich dann die zweite Plakette und die anderen Goodies und
arbeitet sich zu der felsigen Insel mit den beiden Kriegerstatuen hoch.

Mit Anlauf springt man zu der felsigen Insel heriiber und zieht sich dort hoch. Links und rechts findet
man insgesamt 4 Uzi-Clips. Dann setzt man die beiden Plaketten ein (jede hat ihren eigenen Platz, pafit
eine nicht, mufl man es mit der anderen versuchen). Danach geht man durch die offene Tiire und auf die
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Briicke zu. Nach kurzer Zeit Zeit erscheint ein fliegender Krieger, den man aber wieder mit den Pistolen
erledigen kann, wenn man sich dabei zuriickzieht. Mit Blick zur Briicke geht es dann nach rechts, wo man
4 Automatik-Clips findet. Hier gibt es auch einen Baum. Dahinter kann man in einen Tunnel springen,
der zu Geheimnis 2, dem Steindrachen, fiihrt. Durch den Tunnel geht es wieder zuriick; bei der Schrige
bei dem Steindrachen stellt man sich mit Blick in den Tunnel in die Ecke hinten links, dreht sich mit
dem Riicken zum Gang weiter oben und macht einen Salto riickwirts dorthin. Beim Baum springt man
auf der linken Seite nach draufien. Dort geht man auf die andere Seite zu der Rampe. Von der Seite her
kann man zu dieser hochspringen und zu der griinen Kugel hochgehen.

Man springt iiber sie hinweg, rutscht die Rampe herunter und macht unten einen Sprung zur ge-
geniiberliegenden Rampe, um der Kugel hinter einem zu entkommen. Dummerweise kommt einem auf
der neuen Rampe ebenfalls eine Kugel entgegen, also macht man sofort wieder einen Salto zuriick. Wenn
man will, kann man sich nun ein Medipack holen, spiter kommt man aber eh dort vorbei, also braucht
man es jetzt nicht zu erledigen. Falls man es aber doch will, hat man zwei Moglichkeiten dazu:

1. Man springt von der ersten Rampe riickwirts in das Loch zwischen beiden nach unten, hélt sich
aber an der Kante fest und 188t sich dann fallen. Durch die Kugel kann man nicht weiter nach unten
rutschen, also befreit man sich mit einem Riickwirtssalto, aber Vorsicht: am Ende der Rampe muf}
man sich wieder festhalten, sonst stiirzt man ins Bodenlose. Man 148t sich dann fallen, zieht sofort
die Pistolen, dreht sich nach links und l3uft auf die Plattform, um den heranfliegenden Krieger zu
erschieflen. Ist er explodiert, kann man sich das kleine Medipack nehmen und durch das Loch in der
Decke an der Wand nach oben in einen Raum klettern. Hier gibt es einen schrigen, griinen Block,
an dessen niedriger Seite man sich hoch zieht. Dann geht man bis zur hochsten Stelle, dreht sich
um und springt nach oben und nach vorne und zieht sich auf das Dach. Direkt vor sich sieht man
einen Durchgang, in den man sich zieht, um auf der anderen Seite wieder zur Briicke zu gelangen.

2. Auf der ersten Rampe klettert man an der Wand nach oben und kommt so auf ein Dach mit einem
Loch darin. Durch dieses springt man in den Raum darunter, springt weiter nach unten und hier
durch das Loch auf die Plattform nach unten. Man zieht sofort die Pistolen lduft auf die Plattform
nach vorne, um den heranfliegenden Krieger zu erschieflen. Ist er explodiert, kann man sich das
kleine Medipack nehmen und durch das Loch in der Decke an der Wand nach oben in einen Raum
klettern. Hier gibt es einen schrigen, griinen Block, an dessen niedriger Seite man sich hoch zieht.
Dann geht man bis zur hochsten Stelle, dreht sich um und springt nach oben und nach vorne und
zieht sich auf das Dach. Direkt vor sich sieht man einen Durchgang, in den man sich zieht, um auf
der anderen Seite wieder zur Briicke zu gelangen.

Danach geht es wieder hoch zu der Rampe, falls man sich das Medipack geholt hat, ansonsten steht
man ja bereits da. Dann springt man tiber das Loch auf die zweite Rampe. Dort geht es bis zum ersten
waagerechten Stiick nach oben und dann nach rechts mit Anlauf auf die nichste Insel.

Von hier aus kann man mit einer Seilbahn nach unten fahren, mufy aber {iber der Briicke abspringen.
Dann geht man unten in das Gebiude und zieht mindestens die Automatik-Pistolen ziehen, denn wenn
man den Raum betritt, hebt sich links ein Vorhang und bringt 3 Kriegerstatuen zum Vorschein. Die
mittlere erwacht zum Leben, aber wenn man sich schielend auf die Briicke zuriickzieht, reichen die
Automatik-Pistolen. Danach sollte man seine Gesundheit — wenn nétig — unbedingt auffrischen und die
Uzis als Standardwaffe einstellen. Dann geht man zu dem Hebel zwischen den beiden anderen Statuen,
zieht ihn, macht sofort ein paar Saltos zuriick, zieht dabei die Uzis und beschiefit beide erwachten Statuen.
Kommen sie einem zu nahe, springt man iiber sie hinweg, rennt zur anderen Seite des Raums und macht
eine Rolle. So macht man weiter, bis beide geplatzt sind. Wihrend es Kampfes mufl man sich eventuell
heilen. Dann geht es zu der Seilbahn in diesem Raum (rechts vom Eingang). Mit dieser fihrt man bis zu
der Wand und hélt sich an dieser fest, sobald man fillt, sonst endet man in einer Lavagrube. Man klettert
ganz nach oben und noch eine zweite Kletterwand nach oben, bis man sich mit einem Riickwértssalto in
eine griine Nische befordern kann. Diese geht man bis zum Ende durch, springt riickwiirts herunter, hilt
sich fest, hangelt sich nach links und 148t sich fallen.

Wenn man sich eben bei den beiden Rampen noch nicht das Medipack weiter unten geholt hat, kann
man es jetzt tun. Dazu springt man durch das Loch in diesem Raum nach unten, zieht sofort die Pistolen
und lguft auf die Plattform nach vorne, um den heranfliegenden Krieger zu erschieflen. Ist er explodiert,
kann man sich das kleine Medipack nehmen und durch das Loch in der Decke an der Wand nach oben
in einen Raum klettern. Hier gibt es einen schriigen, griinen Block, an dessen niedriger Seite man sich
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hoch zieht. Dann geht man bis zur hochsten Stelle, dreht sich um und springt nach oben und nach vorne
und zieht sich auf das Dach. Direkt vor sich sieht man einen Durchgang, in den man sich zieht, um auf
der anderen Seite wieder zur Briicke zu gelangen. Dann geht es wieder wie zuvor zu der ersten Seilbahn
heriiber, die mittlerweile wieder da ist.

Diesmal fahrt man bis ganz nach unten, wo man sicher landet. Der Gang nach links und die Spiefigrube
vorne sind Fallen, also dreht man sich wieder um und blickt in die grofle Halle. Man geht in der Mitte des
Gangs bis an den Rand, dreht sich leicht nach rechts, geht zuriick und springt dann mit Anlauf heriiber.
Dort zieht man die Pistolen, dreht sich nach links und beschiefit den fliegenden Krieger, der hinter
den S#ulen schwebt. Wenn man will, kann man iiber die Grube springen und auf den Block klettern.
Gegeniiber in der Lavawand komt dann ein zweiter fliegender Krieger heran, den man auch erledigen
kann, notig ist das aber nicht. Ist auch er erledigt, geht es wieder tiber die Grube zuriick. Den griinen
Block in der Mitte schiebt man unter den Schlitz, aus dem die Scheiben geschossen kommen, und dann
nach links oder rechts. Nun klettert man nach oben, springt nach vorne auf die Schrige und macht sofort
darauf einen Salto riickwérts, um oben auf eine Plattform mit einem Hebel zu landen, den man zieht.
Dann geht es wieder bei dem Block nach unten und dort beim Eingang, durch den man mit der Seilbahn
hereingekommen ist, zu der Grube. Hier springt man vorsichtig an der Seite nach unten, um nicht in
die Schufllinie zu geraten. Dann geht man an der Wand nach unten und lduft von der untersten Stufe
einfach auf die Plattform in der Mitte iiber der Lava. Rechts findet man einen Hebel, der an anderer Stelle
eine Falltiire offnet. Man geht wieder aus der Nische heraus und nach links an den Rand der Plattform.
Mit einem Sprung und Hochziehen geht es wieder nach oben, dabei hilt man sich ganz rechts, um nicht
getroffen zu werden. Ganz oben zieht man sich rechts hoch und klettert wieder auf den Block, von wo
aus man wie zuvor mit einem Doppelsprung auf die Plattorm weiter oben kommt. Hier zieht man sich
auf die Mauer und nimmt sich die 4 M16-Clips. Dann richtet man Lara auf die Falltiire in der Lava aus
und springt entweder mit Anlauf und einem Kopfsprung oder aber mit Anlauf und zusétzlich gedriickter
Handlungstaste hinein.

So oder so landet man sicher im Wasser. Vom Grund kann man 2 Schrotflinten-Patronen aufheben. Im
hinteren Teil dieses Raums findet man einen Hebel, den man zieht. Dann kann man wieder im vorderen
Teil des Raums links in einen engen Gang tauchen und kommt so zu den schwingenden Sébeln, die man
sicher schon gesehen hat. Hier dreht man sich um und erkennt einen Hebel, zu dem man sich hochziehen
kann. Er deaktiviert die Sébel, so dal man an einer der beiden Seiten gefahrlos nach oben zu dem Gang
mit der Seilbahn hochklettern kann.

Nach rechts geht es wie zuvor wieder in die grofie Halle zuriick. Dort zerrt man den beweglichen Block
zur Grube und an dieser entlang zum Ende der Seilbahn, iiber der sich inzwischen eine Offnung befindet.
Dann klettert man mit Blick zu dem Pfeiler in der Mitte des Blocks nach oben und bleibt dort stehen.
Man dreht Lara so, dal ihr Kopf direkt rechts neben dem Pfeiler steht und springt dann mit Anlauf
in diese Richtung, wobei man zusédtzlich die Handlungstaste driicken muf}, damit Lara sich streckt und
auch wirklich in der Offnung landet. Klappt das nicht und Lara fillt nach unten, so sollte man Lara
ausrutschen lassen, ohne abzuspringen, damit sie unten sicher auf der Plattform und nicht in der Lava
landet. Dann mufl man wieder nach oben klettern und es erneut versuchen.

Ist man aber in der Offnung gelandet, geht man den Gang nach hinten durch bis zu der SpieBgrube.
Hier geht es ganz nach vorne in die rechte Ecke. Dann dreht man Lara so, daff sie zu der Nische leicht rechts
blickt, springt zuriick und dann mit Anlauf hiniiber, wobei man wie eben zusitzlich die Handlungstaste
driickt, um sicher und wohlbehalten bei dem Hebel zu landen. Man zieht ihn und springt genauso zuriick.

Dann geht es durch das vorher verschlossene Gatter in einen neuen Raum. In der Mitte des Raums
mufl man nach unten. Geht man vom Eingang aus an der linken Wand entlang und springt von hier aus
in die Mitte des Lochs riickwirts herunter, kann man sich am Ende der Rampe an der Kante festhalten,
statt herunter zu rutschen und sich zu verletzen.

Unten ist man in einem Kifig gelandet, der von 4 Ninjas und 4 noch nicht erwachten Kriegerstatuen
bewacht wird. Mit dem Hebel hier kann man den Kéfig 6ffnen, dann bewerfen einen aber alle vier Ninjas
mit Wurfmessern. Verldfit man das Areal des Kiéfigs, weckt man zudem die Kriegerstatuen auf. Entweder
bewegt man sich unten also viel und erledigt die Ninjas mit den Uzis, wobei man sich wiahrend des
Kampfes sicherlich auch heilen muf}, oder aber man rennt vom Hebel aus zuriick zu der Stelle, an der man
heruntergerutscht ist und zieht sich rechts oder links davon nach oben. Hier oben ist man einigermaflen
sicher, da man die Sdule als Deckung benutzen kann. Trotzdem sollte man auch hier eine gute Waffe
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nehmen. Sind alle Ninjas tot, sollte man sich noch nicht ihre Goodies nehmen, sondern es erst mit den
Kriegerstatuen aufnehmen. Eine steht direkt hinter dem Hebel zwischen zwei Sdulen, 2 rechts von dem
Hebel und die vierte links. Man rennt zuerst an dem Hebel vorbei bis knapp hinter das hochgezogene
Gatter des Kifigs, was die Statue gegeniiber aktiviert. Sofort macht man eine Rolle, rennt zuriick und
zieht sich wie zuvor hoch, um die Statue in aller Ruhe von hier oben aus zu erledigen, denn hier ist
man absolut sicher. Dann geht es wieder nach unten und nach rechts an den Rand des Lavabeckens.
Von hier aus springt man zu der Statue heriiber, sofort wieder zuriick und zieht sich erneut nach oben,
denn man hat gleich 2 Statuenkrieger ins Leben gerufen und l6scht beide wieder aus. Bleibt noch die
eine Statue rechts. Zu dieser mufl man ganz nahe heran, bevor sie aktiv wird. Dann macht man schnell
eine Rolle, springt iiber die Lavagrube und klettert schnell wieder nach oben, um auch sie zur Explosion
zu bringen. Anschlielend holt man sich bei den toten Ninjas 6 Schrotflinten-Patronen, 6 Uzi-Clips, ein
kleines Medipack und ein grofies Medipack. Dann zieht man die beiden Hebel in den Nischen links und
rechts und geht zu dem geGffneten Gatter hier unten, stellt sich aber am besten mit der Schrotflinte
neben das Gatter und wartet auf den Ninja, der kurze Zeit spiter kommt und den man schnell t&tet.
Dann nimmt man sich sein grofles Medipack und die 2 Automatik-Clips.

Man folgt nun der Treppe nach oben und sammelt unterwegs noch die 4 Granaten ein. Oben gibt es
rechts vor dem Gatter einen Hebel. Wenn man diesen zieht, sollte man entweder sofort die Uzis ziehen,
hochrennen und den Kampf mit den beiden Kriegerstatuen aufnehmen, oder aber man zieht den Hebel,
rennt nach oben und auf das Loch im Boden zu, springt mit Anlauf auf die Rampe darin, rutscht riickwarts
herunter und hilt sich wie frither an der Kante fest. Dann 148t man sich fallen und klettert links oder
rechts nach oben, um hier unten auf die beiden Kerle zu warten. Hat man beide erledigt (der zweite 183t
sich nicht immer blicken, dann zieht man die Uzis, springt nach unten und erledigt ihn hier), geht es
wieder nach oben und dort nach rechts in einen neuen Raum.

Dort geht man zu der Kletterwand und steigt nach oben. 3 Sprossen unter der Decke springt man von
der Wand ab, macht in der Luft eine Rolle und halt sich an der Kletterwand gegeniiber fest. Nun klettert
man weiter nach oben und nach links, bis man an der rechten Kante eines andersfarbigen Wandstiicks
hingt. Dort springt man wieder ab, dreht sich in der Luft und hilt sich erneut an einer Kletterwand
fest. Man sollte hier direkt links neben der Wand hiingen, sonst klettert man soweit wie moglich in diese
Richtung. Dann klettert man ganz nach oben und zieht sich hoch und macht sofort darauf Saltos vor
und zuriick, driickt zusétzlich aber die ”Links”-Taste und zieht eine gute Waffe, denn von links kommt
ein Ninja angerannt und zusétzlich wird man von Scheiben beschossen. Sobald man sicher steht (und das
geht schnell, wenn man ganz links hochgeklettert ist), erledigt man den Ninja und geht auf der linken
Seite nach vorne, wo man noch weiter links einen beweglichen Block findet. Den zieht man einmal aus
der Ecke, steigt iiber ihn auf die andere Seite und driickt ihn noch einmal unter die Seilbahn, benutzt
diese aber nicht.

Statt dessen springt man mit Anlauf auf die Felsen vor der Lavawand links und geht auf das Gebdude
zu und dort nach rechts auf den Vorsprung ganz nach vorne in die rechte Ecke. Auf der gegeniiberliegenden
Seite sieht man leicht rechts eine tiefere Nische, in die man einfach hineinspringt. Man dreht sich wieder
um und sieht gegeniiber unter dem Vorsprung einen Tunnel in der Felswand und eine Plattform davor.
Von der Kante aus springt man einfach zu dem Tunnel heriiber und klettert in die Héhle, der man folgt,
bis man auf einer Briistung landet. Hier findet man Geheimnis 3, den Golddrachen samt 16 Granaten.
Dann geht es wieder zuriick zum Anfang der Hohle. Dort springt man mit Anlauf aus der Hohle heraus
(nicht von der Plattform davor) auf den schriigen Felsen gegeniiber (links von der tieferen Nische). Dort
zieht man sich hoch und macht sofort einen Salto riickwérts und landet wieder oben auf dem Vorsprung.
Von hier aus kann man dann in das Geb&ude springen und den Level beenden.

XVII. Der Hort des Drachen

Zunichst hebt man das grofle Medipack und die 4 Uzi-Clips auf. Dann geht man mit gezogenen Uzis auf
die Kriegerstatue zu und geht ziigig an ihr vorbei in den néchsten Raum.

Dort 13uft bereits eine erwachte Kriegerstatue herum. Da der Raum hier recht grof} ist, ist es nicht
zu schwer, sie zu besiegen: Kommt sie zu nahe, springt man tiber so, rennt ihn eine Ecke, rollt sich ab
und feuert auf sie. So macht man immer weiter, bis sie explodiert ist. Danach zieht man den Hebel dort,
wo die Statue einst stand, was den Wéichter gegeniiber, an dem man sich eben vorbeigezwingt hatte,
aufweckt. Ist auch er tot, geht man zu dem Hebel an der S&ule links vom Eingang zu diesem Raum.
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Dieser aktiviert die beiden letzten Kriegerstatuen. Man sollte schnell das Feuer erdffnen und wieder die
Ecken ausnutzen. Eventuell mufl man sich zwischendurch heilen, auflerdem sollte man bei diesem Kampf
unbedingt die Uzis verwenden.

Inzwischen ist eine weitere Tiire gedffnet worden, durch die man in einen Raum mit vielen Sulen
kommt Hier warten insgesamt 6 Ninjas auf einen. Wenn man den Raum betritt und sich sofort zurtickzieht,
folgen einem 2 Ninjas und man kann sie in aller Ruhe in dem groflen, tibersichtlichen Raum erledigen, wenn
man ihren Wurfmessern mit Seitwirtssaltos ausweicht. Im Prinzip mufl man hier auch keine Uzi-Munition
verschwenden, falls man knapp daran ist, die Automatik-Pistolen sollten reichen. Die 4 anderen Ninjas
kann man ruhig in dem S&ulenraum erledigen; wenn man nicht zu schnell hineinlguft, trifft man immer
nur auf einen oder maximal 2 und kann ihren Messern wie gehabt durch Seitwértssaltos ausweichen. Sind
alle tot, nimmt man sich bei ihnen insgesamt 12 Uzi-Clips, ein kleines Mediapck, ein grofies Medipack und
eine mystische Plakette. Letztere setzt man bei dem Gatter ein, bringt die Gesundheit auf Maximum und
geht in den Gang.

Am Ende rutscht man in einen groflen Raum. In dessen Mitte gibt es ein von vier Sdulen umrandetes
Podest mit dem Dolch des Xian. Wenn man hier aber zu nahe herangeht, erscheint ein gigantischer
Drache, den es zu toten gilt. Der Drachen ist zwar langsam, allerdings spuckt er Feuer, tritt nach einem
und auch sein Schwanz ist nicht ungefdhrlich. Um ihn zu besiegen, gibt es eine schwierige und eine leichte
Variante:

1. Wenn man knapp an Munition ist, kann man in eines der Wasserldcher springen und sich unten 20
Uzi-Clips und 2 groffe Medipacks holen. Da der Drache einem aber oben folgt, sollte man dies nur
machen, wenn es wirklich nétig ist. Statt dessen sollte man besser sofort mit den Uzis den Kampf
aufnehmen. Da der Drache sich nicht schnell um seine Achse drehen kann, sollte man immer um ihn
herum springen, wihrend man auf ihn feuert. Den Feuersttflen sollte man dabei immer rechtzeitig
(wenn der Drache den Kopf zu einem dreht) durch einen Sprung ausweichen. Wird man trotzdem
in Brand gesetzt, mufl man schnell in eines der Wasserlocher. Man sollte dann auch untertauchen
und in einem anderen Loch wieder auftauchen, sonst wird man beim Herausklettern direkt wieder
gegrillt. Im wesentlichen hilft bei dieser Variante nur viel Bewegung, um den Drachen zu erledigen.

2. Die leichtere Variante geht wie folgt: Vom Eingang aus geht man auf die rechte, vordere Siule zu.
Rechts davon sieht man das kleine Wasserbecken und direkt links neben diesem Becken ist der
Boden infolge des Schattens der Sdule dunkler. Wenn man diese Stelle betritt erscheint der Drache
und man sollte schon einmal auf ihn feuern und sich so drehen, dafy Laras Riicken zum Wasserloch
zeigt. Kommt er einem zu nahe, macht man einen Salto nach rechts und hier steht man absolut
sicher, da alle Feuerstofle des Drachen von den Pfeiler aufgehalten werden, wihrend man selbst
zwischen den Feuerstoflen in aller Ruhe auf den Drachen schieflen kann, bis er zu Boden geht.

Liegt der Drache am Boden, ist er aber noch nicht tot, sondern nur fiir eine gewisse Zeit ausgeschaltet.
Lafit man diese ungenutzt verstreichen, erwacht er wieder und der Kampf beginnt von vorne. Daher mufl
man, wenn er auf dem Boden liegt, schnell zu seinem Bauch und hier zu der roten Stelle laufen. Dort kann
man den Dolch herausziehen und dem Drachen so endgiiltig den Garaus machen. Kurz darauf beginnt ein
Erdbeben und einige Steinplatten fallen von der Decke. Wenn man beim Drachen stehen bleibt, passiert
einem aber nichts. Dann rennt man nach hinten auf das offene Gatter zu und in den Tunnel hinein. Hier
darf man auf keinen Fall stehen bleiben, denn der Tunnel stiirzt ein und nur beherztes Rennen bringt
einen lebend nach drauflen und damit zum Ende des Levels.

Nach einer kurzen Zwischensequenz geht es endlich wieder nach Hause.
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England

XVIII. Zuhause

Leider hat man immer noch keine Ruhe, den man bekommt Besuch von einer Abordnung nicht aus-
gelasteter Schliger und Schiitzen. Sobald man Lara wieder bewegen kann, geht man schnell zu dem
Waffenschrank rechts neben dem Bad in diesem Zimmer, schliefit ihn auf und klettert in die Ecke hin-
ten links und nimmt sich dort die Schrotflinte samt 16 Schrotflinten-Patronen. Jetzt ist man bewaffnet.
Man wartet hier oben neben der Tiire darauf, dal zwei Schliger hereingerannt kommen und totet bei-
de schnell, was recht problemlos geht. Erst dann nimmt man sich weitere 56 Schrotflinten-Patronen, 12
Fackeln, ein kleines Medipack und 2 grofie Medipacks. Im Schlafzimmer laufen vielleicht ein Schiitze und
ein Dobermann herum, dann sollte man warten, bis sie wieder verschwunden sind. Anschliefend geht
man ins Schlafzimmer und zur Tiire, kurz durch und sofort wieder zuriick ins Zimmer, wo man auf die 3
Schiitzen wartet, die nacheinander kommen. Lassen sich nicht alle blicken, mufl man sie auf die gleiche
Weise wieder anlocken. Einem der Toten kann man 2 Schrotflinten- Patronen abnehmen. Danach geht
man nach drauflen auf die Treppe und erledigt den Dobermann. Anschlieflend geht man in die Kiiche und
hier zum Ausgang nach drauflen, zieht sich aber sofort wieder zuriick und erschiefit den hereinkommenden
Schliger. Danach geht es in die Eingangshalle des Hauses und kurz nach drauflen, sofort aber wieder ins
Haus und um die Ecke neben die Tiire. Nacheinander kommen nun insgesamt 3 Schiitzen, 2 Dobermé&nner
und ein Schliger herein; einer der Schiitzen hat auch ein kleines Medipack bei sich. Nun muffl man nach
drauflen, dort warten noch ein Dobermann, ein Schiitze und der Endgegner mit zwei Waffen. Die letzten
beiden warten wahrscheinlich in dem Labyrinth, in dem es so duster ist, dafl man unbedingt eine Fackel
anziinden muf}. Sie lassen sich meistens erst blicken, wenn eine Fackel erloschen ist und man gerade die
zweite angemacht hat. Sind alle tot, hat man das Spiel gewonnen.

64



