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SUA COLEGAO!

Aproveite esta oportunidade. Confira se nao esta faltando nenhum dos itens abaixo em sua coleciio,
ou aproveite para presentear alguém que esta sempre ameagando desfalcar sua colegio.
A Editora Escala envia pra vocé, sem nenhuma despesa adicional. Vocé paga somente o prego da revista.

REVISTAS-POSTER REVISTAS

0= melhores pésteres jé produzidos no Brasil, com certeza, A= melhores fotos, a melhor reproducio, o melhor papel. Tudo
vocé ja percebeu gue sempre tém a marca da Editora Escala. Fotos  issoe rwiito mais vooe encontra nas revistas da Editora Escala, que trazem

mais nitidas, papel melhor, & uma beleza inigualavel. seus idolos preferidos em imagens que vocé vai guardar para sempre.
Colecde Teen : Photobook _ 5
[ )CGA. PoCT 0= Thalia - RS 2,50 24 paginas em papel couche, mais &m -cartao.

JCod, P-CT 02= Anastasia - RS 250 Os segredos dos majores idolos da atua idade sd0

1C6d. P-CT 03 Hanson - B3 2,50
YO, P-CT 04= Leonardo DiCapoo - B3 250

revelados, acompanhando fotos belissimas!

JCad. PO B5= Leonardo DiCaprio - RS 250 WCid. B-PEW] = Lecmsnio D apro - RS 19

Woad, P-CT D= Spice Girks - RS 350 ¢ pCod BPEE2 = Hamsom - RS 380

WO, P-UT 7= Leanardo [RCaprio - B3 2,50 [ WChd R-PEB B = Space Garls - RS 19

Wid. P-CT (= Thalia - RS 150 3

YOS P-CT 09= Leonando DiCaprio - RS 2,50 Graphic Book
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i i, P-CT 11= Leonards DiCaprio - K3 150 no masmo estilo da Phoobook.
{106 PCT 12= Teonande DiCupsio - RL 2,50

¢ 1Chd. P-CT 13 Lecnando ThCaprio - 125 2.50 WCod, B-GB 8 = Backsireet Boys - RS- 3.90
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Wod. R-GB 07 = Thalia- RS 3.90

L]
Vi, P 1d= Leonardo DiCaprio - RS 250 {
o, P-CT 15= Leonarde DiCapoao - Ri A0 i
WeBd. P-CT 16= Leonarde DiCaprio - RS 2.50 {
1. PoOT 17= Leomardo DRCaprio - RS 2,50
Wikl P-CT 18= Leonardo Dadaprio - B3 230
Woisd P-CT 19= Leonurde DiCapoo - Ri 250
1CHA. P-CT 20= Leonardo DiCaprio- RS 250
YOl P-CT 21= Leonardn [hCapric - B3 2,50 i
YOkl P-CT 22= Leonardo [MCapr - BS 2,50 {
YO, P-CT 23= Leonardo DiCaprio - RS 1,50 i

Je6d. P-CT 24= Loonardn DhCapric - RS 250 & .
Yo, PoCT 25= Leonardo [iCapro - RS 2,50 Bﬂﬂhlﬁ‘;ﬂa‘lﬂﬂ 3 - 5
b paginas, malis capa em papel-cartao.
Colecdo Show Teen
{

Wil P-ST 01 = Hanson - RS 250

GraphicClip \ .
48 paginas, mais capa em papel-cartac.

Woibd R-GCL 1 = Bob Mariey - R34.50
jid RGO 2 = Spice Crirds - RE 4,90
Wohd R-GOL 3 = Hanson - RS 4.%)

{  Wo6d R-GUN 1 = Leonardo [ aprio: Titanic - RS 4,50

TodaSua S
: 16 paginas em papel couché, mais capa
envernizada, com adesivos autocolantes

Wi, P-ST 02 = Spice Garls - R& 250
Woad, P51 03 = Backstreet Boys - RS 250
Wodel, P-ST i o Hunson = RS 250

il P-ST 05 = Ricky Martin - RS 250
iR, PS5 T (W = Dot - RS 2,50

Mol PAST 07 = Brad Pitt - RS 250

yohd, P-ST 08 = Hanson - RS 250

. P-ST 0 = Backstreet Boys - RE 250
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JCid. R-TS 2 = Hanson - RS 3940

ik, R-TS 3 = Leonardeo DiCapro - R3 1,00

WC6d. R-TS 4 = Leonardky DiCaprio - R 3.00

Wil R-TS § = Leo, Backstreet, Hanson - RE 3,90

Wi, TS 6 = Len, Backsireet, Ricky Martin e Spice - RS 350

. B-TS T = Len, Spioe L Tricquititses, Thalia il P, Salbere - RS 300

WG, R-TS § = Leo, B. Fitl, Hanson, Baby Space. Nick & Aaron, Hooan - B3 3,50
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32 paginas em papel couche, mais capa envernizada
e adesivos autocolantes - formato 13,5 x 20,5 cm
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[ Wi P-ST 11 = Spice Girls - R3 150
{ Wi, P-ST 12 = Tom Cruise - RS 2,50
i vCsd. P-ST 13 = Hanaoa - B3 2,50

[ Cod. P-ST 14 = Backsirest Boys - RS 250
[ WOG P-ST 15 = Spice Girls - B3 2150
{CGd, P-ST 16 = Thalia - &5 2,500
(e P-ST 17 = Bon Jovi- R% 250
[ WoGd. P-ST 18 = Thalis - R 2,50

{ Woed. ST 19 = Madonna - E5 250
{ Wil F-5T 2= Boyzone - R 250 [ pCod, R-FHS 1= Leo, Malhagio, Brad Pit. Hanson, Backstreet- RS 3,50
{3, P-ST 21= Enrigue Lglesins - KE 250 {}Céd. R-THS 2 = oo, Thasia, Ricky Mastin, Chiquiicas, Spice, acksmoct - RS 5,50
[ CEd. P-ST 220 Michaed Jondan - RS 2,50 {IC6d. B-THS 3 = Leo, Thalia, Brad Piu. Spie, Backstreet, Mulan - RS 3,50

¢ WO, PSST 23 = Backsirect Boys - B3 L350 [

{ e PST 24 = Hunzon - RS 2,50 |

{6l P-ST 25 Spice Girls - RS 250 {

yC6d. ]R-THS 4 = Leo, Hanson, Chupubias, Backstreet - R 3,50
o, B-THS 5 = Leo, Specc. Backsirees, Thalia, Bon Jovi ¢ outros- RS 3,50
yCiad, B-THS 6 = Leo, Hanson, Chiquitites, Hacksmeel, Droimini & outros - B3 3.50

ENVIAMOS PARA TODO O BRASIL.

Vocé ndo precisa recortar essa revista. Basta enviar copia desta pagina assinalando as revistas que deseja receber (e a
quantidade por edicao) ou uma lista com os codigos e quantidade. Envie cheque nominal cruzado ou vale-postal 2 Editora Escala
Ltda. No valor total de seu pedido, para Caixa Postal 20009, S3o Paulo - SP - CEP 02507-970. Telefone: (011) 266.3166. Voce
recebera em sua casa sem nenhuma outra despesa os titulos que tanto deseja.




£EDITORIL

Lara Croft voltou hd pouco de uma viagem (uma
cacada no Himalaia, que pelo jeito, libertou seu ins-
tinto aventureiro). Enquanto desfruta de uma
entediante paz, ela é contactada por Jacqueline
Natla, uma empresaria bem sucedidada que a con-
vence a recuperar um artefato misterioso da tum-
ba de Qualopec no Peru.

Sem questionar (e louca por uma aventura), Lara
aceita a proposia e parte imediatamente. Chegan-

'3 0 inicio da cacada, Lara consegue abrir
al. Larson que acompanhara a aventureira
I, acaba sendo atacado e morto pelos lo-
fenta ajudar, mas é tarde demais... Com

aventura. Passando por pontos historicos e até to-
mando parte de lendas antigas na pele de Lara
Croft tudo pode acontecer. Fique pronto para en-
carar de tudo, desde lobos até estranhas i::ri‘afu-
ras.

Vocé pode achar meio estmm‘m ver a estratégia

de Tomb Raider 1, sendo que publicamos primeiro

a de Tomb Raider 2, mas depois de tanfos pedfdus,___ i

como poderfamos negar tal coisa?). i
Também devemos levar em conta que eﬂﬁ& game
tem a sua versdo para Saturn e PC (quer dizer que,

a estratégia a seguir é vélida para qualquer uma

destas versoes).

De quebra, vocé canfara ainda (principalmente
vacé que adora este game, mas ndo o joga ha um
bom tempo} uma mini explicagdo na casa de Lara
(Lara’s Home ou Gym: como se enconira no Saturn),
onde damos umas dicas simples e muito impor-
tantes no decorrer do game. Agora é sé curtir e boa
sorte!f!

am Eﬂzcm.umm da EDITORA ESCALA LTDA - Rua Zanzibar, 711 Casa
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' andar, V4 até a borda, solté o

botao e dé um toque para bai-
¥0 (Lara vai dar um curto salto
para tras). Pronto, vocé esta na
distancia exata para correr &
pular.

Jpar de algo que caia em cima
de vocé de repente.

S0 de pdio e manté-la pressi-
on=co Vatreinando até ficar

expest (para ndo ficar marcan-
oo ma hora de dar um pulos):
¥a par2 a pescina no fundo da
Sl

Para gquem vai jogar (ou guem
ja joga) Tomb Raider, vamos a
algumas breves explicagtes do
sistema de controle. Para um
aquecimento, va na casa de

Esla arca nao é a da aventura
da Indiana Jones? Gomo Lara
a consaguiu?

Lara. Nao repare a bagunga.

Pulos: para ter um bom de-
sempenho’no game (pélo me-
nos para nao sofrer na hora de
pulanpara fugares distantes),

“Mas a distdncia ndo & prable-

.ma, 50 na hora em que eu pulo

€ qug ndo dd cerfg’ Ta, mas

para isso tem oufro esquema. |

Para pular exatamente da bor-
da (do bloco ou plataformal,
assimegque voce sair cormendo,
segure o botio dg pulo na hora
da arrancada. Quando Lara

* chegar exatamente na borda,

autematicamente ela vai dar
urn pulo. Ficoumeiadificil? Por
iszo & bom voeé darum pulo

Duand{_} estiver na sala, pas-
se por tras destas caixas para
dar um pulinbo numa sala tom
plataformas. L&, treine os pu-
los edaprenda (ou relembre) os

+ comandos.

Viu a pscna. ndo pense duas
vezes Déum merguiho, man-
tanha pressaonado 0 botdo de
andar & = sois-i0. aperie o

de pulo (mas de ferma que.

vocé va para fremis"ou no
caso, aperte p deecional para
cima). Obs - sesiips & jogarim
Temb*Rasder 2. por isso, so
VOCE & UM OSgISS maniacos e
s& acosthumo@ Coen oS ooman-

dos, vaaguecsndo os dedos e
" 05 NErvos.

) vocé tem que dominar a arte
do pulo. Muttos vao pensar gue

4 isto & besteira, mas ndo &. Sdo
' poucos que sabem comao fun-
cionam os pulos de Lara. Por
exemplo, se vocé estiver em
clrﬂa de um bloco ou platafor-
rna e sewobjetivo é chegar a
uma outra plataforma, vocé vai
ser obriffado a correr e pular,
Mas alguns vio ter a leve im-
pressdo de que o lugar onde
Lara se encontra tem muito
poUCO eSpago ou espago de-
mais para saber de onde do-

na casa dela para um treina-
mento, @K! Passando agora
para pulos laterais, aperte (e
mantenha pressitnado) o bo-
tdo de pulo e logo em seguida
cologue para o lado desejado.

Lamhra-se' Caminheg até a 5
ponta de uma platafo (com Depois deste rapido agueci-
"0 botdo de andar pressiona- Mento. prepars-sspara a aven- «
‘do), depois dé um togue para  ura. Gamnta espaco no seu
baixo (sem estar'com o botap  Memory Card & um tempinho
W Ul . deandar pressionado), entdo  VAJ0 para procurar indos 0s
mecar a correr para poder pu- O botdo de rolar também &  £OMECce a Correr e assim gue Secréts dests Giyo Swisl.

Entio; mfos na cobra...‘Bam,

lar sem se dar mal. Neste caso,  muito util, tanto para um con-~  Lara for dar o primeiro passo, 1ao;
théos & obral

segure o botao que faz Lara  tra ataque quanto para esca- * ndo esqueca de apertar o bo-

[?La"ha on)

LISTA DE COMANDOS

_J

:-.rimrpamaciaﬁ ;|
andar (mantenha pressionado enguanto e movimenta)
-...andar de lado para a direita

%
28
B

.olhar (martenha pressonado engquanto movimenta o direcianal)
acAo (ativar | agarrar [ auxilio na hor de empurrar ou puxar pedras)

plantar bananaira (quando esta subindo em algum lugark
Lﬁﬂm....muimmﬁln

i
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Depois da morte de Larson, o
jeito & prosseguir sozinho. Entéo,

vamaos caverna adentro. Sigaems

linha reta (seguindo as pegadas
de lobo no chéo), mais a frente,
tome cuidado com dardos em
ambas as paredes laterais. Va
seguindo as pegadas até o fim,
que vai dar numa entrada do lado
esquerdo (a qual Lara vai ficar
olhando). Ignore a entrada & siga
reto.

Ma area espacosa, siga para a
extramidade do ladg esquerdo,
onde tem uma rampa. MNa pare-
de rente & rampa tem uma en-
trada, a qual vocé nao pode al-
cangar se tentar pular de, baixo
da mesma. Figue de frente para
a pargde (onde tem a entrada) e
dé um pulo para tra} Assim gue
voce cair na rampa, c:lé um pulo
e pendure se.

Emtdo suba e pegue o primeiro
SECRET (Small Medkity na pa-
quena caverna. Depois saia e
volie até a-entrada que a pouco
Lara estava olhando (onde as pe-
gadas cessam).

vizrd alguns morceguinhos. Deto-
ne-0s mas nao avance, adiante,
dirjja-se para uma entrada do lado
esquerdo da tela, que vai dar aces-
S0 A Uma area com veshgucrs de
neve,

Nasta drea, va para o lado direi-
to e vocé wera uma entrada na
parte alta, cujo acesso aparenta
ser impossivel. Fique de frente
para o pareddo com a entrada e
vé para o véu branco (foto) entre
uma parede com a entrada e a
outra do lado esquerdo. Rente a

. este véu branto, vocé poderdrter
Aacesso aentrada. -Assim gue su-
«bir, saque a arma'e detone um

morceguinho do lado esquerda.
Mais ao fundo vocé encontrara
o segundo SECRET (Small

Medkit). Na hora de vollas, ndo”

S8 esqueca de s Pendurar ou
ale] 'u'a.l perder life na queda.

Yolte para onde vocé matou og
morceqos e siga caminho. Mo fim
docorredor, depois da inclinagao
e atrds de uma viga, tem uma
abertura no chio, a gual se se-
gue numa escada.

A es::ada‘ vai levé-lo até uma por-
ta com uma alavanca "Eo lado:
Baixe a alavanca e dentro da
nova drea tefn um morceguinho
gue merece lavar um tiro, & uma
grade de madeira que nao pode
ser aberta. Suba pela entrada no
teto, do lado esquerdo, no fundo
datela.

O caminho a seguir vai leva-lo
até uma grande drea com duas

" pontes, De cima da ponte (de

preferéncia), aproveite para de-,
tonar dois labos que circulam por
ali. Tente nao cair, mas caso caia,

suha pela parte baixa, no fundo
da tela, do lado esquerdn-{unde

tem uma caveira toda enfaixada). :

Afravesse a segunda ponte & an-
tre na abertura ao lado.

Do outro lado da abertura vocé
vai ver uma ponte quebrada com
um eristal na outra extremidade.
Antes de atravessa-la, va para a
parte esquerda do lado da ponte.
Deste ponto vooé vai ter um bom
angulo de visao para poder aca-
bar com um urso. Depois de ma-
tar o animal, pendure-se para nao

perder life & va para uma entrada |

do outro lado.

MNesla enlrada, derrube alguns
morcegos e mais ao fundo, ha-
vera uma placa com um desenho

no chao. Do lado da mesma (um
pouca mais adiante) tem um
Small Medkit. Depois de pegéa-lo,
pise na placa para abrir passa-
gem (se vocé tentar subir por
onde velo, nao conseguira). A
pasif.'agem o levara para a area
das ponte's.

Suba pela parte baixa (onde tem
uma caveira toda enfaixada, ou
mumificada) e atravesse a pon-

De volta ao local onde matou o
urso, v para a ponte quebrada.

“Tome impulso (hora de usar o '

tralnamente} corra e pule. Lem-"

brete: neste Tomb Raider vocé

vai depender destes cristais para
sdlvar seu progresso.

Continuando, depois da ponte
com o cristal de save, havera
uma escada. Em ambos os.la-

Jdos da escada ha grandes pila-

res. VA nos pilares do lade es-
querdo (de Lara). Atrds do Olti-
mo pilar tem um Small Medkit,

a Desca a escada... .,

...de arma na mao. Fique na ex-

L
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tremidade do lado direito da es-
cada (gue vai dar uma vista)
para matar dois lobos qué vao
' sair em disparada a seu encon-
tro. Bala neles!

Um pouco mais abaixo na esca-
da (na parte plana para ser mais
exato), va para a borda do lado
direito, a qual vai mostrar um pla-
taforma na vegetagio. Corra e
pule {a distancia fica por sua

Esta plataforma da acesso a
uma aberfura oculta em meio ao
verde. Dentro desta sala com um
imenso simbolo vocé pegard o
terceiro SECRET (Large Medkit)
do lado direito da entrada. De-
pois desca e va para a parte de

baixo da escada, de onde os lo- -

bos vieram. 3

Logo de comego (assim que voeé _-:

ultrapassar a porta), vire a esquer-

. Jda e mate dois lobos. Mate-os o
‘mais rapido que puder, em segli- |

da vire-se & mais a frente do lado
esquerdo val apargcer mais urm
(seguido de umt outrogue vai sur-
gir pela frente). Depois que matar
os lobos da drea, dé uma olhada
ao.redor da fase ou, em outras
palavras, va circulando a regido

" pelos cantos da fase (por onde

veio o lltimo lobo) & mate todos
08 inimigos para ndo ser pego de
surpresa.

i “ mr;mm

L& vocé encontrard um Small
Medkit, A sequir, v para uma
escada (ou seja ld o que for) gue
& a extrermaments grande.

ottt ,.

Ma parte n::le cima, na parade lem

‘uma alavanca que serve para

abrir uma imensa porta de pe-
dra do outro ladao.

Assim qué baixar 4 alavahca,
seja rdpido para chegar ao outro
lado (a porta vai ficar aberta por
uns 30 segundos). Chegue na
beira da localidade onde vocé se

Comecando pelo lado direito (no
sentide anti-hardrio}, vocé vai en-
contrar-um lobo atrds de duas
colunas. Mais & frente, trés mor-
cegos. Ao chegar na reta de uma
moita (camo mostra a foto), ndo

‘ seja apressadn pois ha um lobo.

Espere gle ‘dar o bote, pule par
cima dele e aperte o botdo de ro-

lar. Capote o bicho e ndo esqueca

de pegar o Small Medkit atras da
maoita. Continue a dar a volta pela
area (vocd vai encontrar mais al-
Quns morcegos) e quando che-
gar onde matou os primeiros dois

encontra, mais & frente e mais
abaixo tem urma pequena mura-
tha. D urm pulo normal para a mu-
ralha & da mesma va paraa pon-
ta; dé outro pulo normal e se pen-
dure. Suba rapido e entre pela
porta. Subindo a escada, fique
atento com dardos (bem camu-
flados) em ambas as paredes la-
terais mais acima.

Ghegando no topo da escadaria,
puxe a arma e detone o lobinho.
Mo centro da sala, o chio é fal-
50.VA para l3endo se preocupe
naqueda, & segurae obrigatéria
para concluir a fase.

Vocé vai cair numa area cont um
coredor (que de um lado mos-
tra uma porta de pedra e 'da bu-
tro lado uma grade de madeira

que foi citada a algum ‘tempo

atras), Néo desca no coredor,

“lobos, quer dizer gque a barra estd

lirmpa.

yﬂ

Va para o centro desta drea,

siga caminho por cima, ' mais ao
fundo vocé encontrard uma pld-
taforma do outro lado. Tome dis
tancia, corra @ pule. Dirijg-se para
urm Small Medkit jogado & deri-
wa. A

Q itermigue vai ficar a vista &
apenas uma armadilha {bem
chamativa), primeiro mate o lobo
que vai sair de tras de uma pe-
quena sala mais & frente.

Diepois | de mata: o lobag, pegue o
Large-Medkit e va para a peque-
na sala de onde o loba veio. Acig-
ne a alavanca @ gesca para o cof-
redor (ainda do andar de cima, fi-

, guedecostas para a porta que s

abriu ng corredor & dé um togue
para tras). No comador no tem
'nada, entre pela porta para can-
“Cluir a primeira fase. Nada rnai
para umcomego!

apos a piscing, puxe a arma e
figue de'frente para uma das
duas entradas. Um urso vai sair
para tentar surpreender Lara. Ele
& forlewe pode aghentar uns dez
liros, porém.nio & muito rapido.
Procure ficar distante dele en-
quanto estiver atirandd (o quel@!
meio dbvio ndo?). y

Depois de mata-lo, Emre por uma
das duas portas (onde voce es- .,
percu o urso) e suba na parte de
cima desta espécie de estibulo
(acho que vocé enlendeu) para
pegar um Small Medkt



Depois mergulhe na piscina;
mais a frente tem um pequénc
corredor. Nade para o lado di-
reito. Quando chegar numa
drea mais espagosa, suba um
pouco e vire para ¢ lado as,
guerdo o mais rapido possivel.
Meio escondida, baixe uma

alavanca atras do pilar (uma’

passagem secreta se abrira) e
em seguida volte pelo corredaor,
mas siga reto.

Mo final do corredor, submerso

havers uma subida que vai levar .

Lara para uma sala com estafu-
as acima da entrada pelo gual
vein, Suba na parte seca e entre
pela entrada secreta que vocé
abriu para pegar o primeiro
SECRET (munigio e um Small
Medkit). :

Faca o mesmo caminho de volta
até a alavanca, mas desla vez
va para o fim da sala submersa e
vire (um pouco) a direita. Voo avis-
tara uma parte clara, onde ha uma
outra alavanca gue abre um alca-
pao logo acima de onde Lara estd.
Assim que subir, pegue ¢ segun-
do SECRET (um Small Medkit) do
lado esguerdo da porta e baixe a
alavanca do lado direito para abrir
sua saida. i

Assim que vocé gair, vire um

A

pouguinho para & esquerda (bam
pouguinho mesma) & siga em li-
nha reta. Apos a piscina, lem
uma porta com uma alavanca do
lado. Baixe a alavanca, entre,
suba a escada, pule para o pa-
rapeito do outro lado da janela'e

Bspere,

Segure o botio de andar e va até
a borda. Se vocé olhar bem, o
chao é dagueles que caem ao
minima togque. Agora faca o se-
guinte: dé um foque de forma gue
Lara apenas caia no chao falso.
Em seguida, corra e mantenha
pressionado o botdo de pulo.
Para garantir, depois do pulo, aper-
te o botdo de se agarrar para afin-
gir uma pequena entrada do outro

lado e pegar um Large Medkil,

Depois desca e siga para o blo-
co de destaque mais acinzentado
& o empurre (Lara tem uma for-
ca e lanto nao?) para abrir uma

Quando chegar ao outro lado,
mais adiante, do lado esquerdo,
tem uma'chave (Silver Key), e do
autro lado tem um idelo {Gold
Idol) . Mas antes de pega-los, de-
tone alguns morcegos que vao
descer do teto.

Suba na parte alta pelo bloco (ha

‘uma certa poséibnlldade de ha-

vier mais algum marcego). Apro-
veite para dar um save no cris-
tal de save que vocé encontra,
Perto da janela que vai sera sua
saida, do lado esquerdo {na es-
curidao) tem um Large Medkit;
pegue-o e desca pela janela (cui-
dado com 05 MOorceqos No cor-
redor apos & janela, se voce nao
a5 rmatou).

Voltando para a area da piscina,
VA para uma porta gue se en-

contra do lado esquerdd através

de uma entrada grande e cheia
de trepadeiras. Aproxime-se da
fechadura & use a Silver Key

para abrir a_porta. Atencao na_
 hora de passar pela saleta a se-
guir, ela oculta langadores de

dardos em ambos.0s lados,

Depois da saleta, puxe a arma
& mate um lobo do lado esguer-
do. Rapidamente dé um pulo
para tras e atire em outro lobo
que vai dar um bote pelas cos-

tas. Depois de acabar com eles,

avance (tuidadosamente) e
mate mais um lobo na sua reta
e mais dois que espreitam pe-
las laterais. Va dando saltos para
tras enquanto larga o chumbo
nos bichos.

cadaria que & seguida por trés
entradas. Entre pela da esquer-
da (que € a Unica aberta) e de-
pois do cormedor a seguir, faga.
uma escalada até o topo das pla-

taformas. Suba a escada lateral

e pule da ponta para a plataforma,
da mesma, tome distancia, corra

& pule para a proxima.

. WA w uma sequéncia de plataformas.
Passando o perigo. suba a es- ' g ._ v p W

Depois de subir a escada, mate
primeiro o morcego antes de cor-
rer.e pular para a outra platafor-
ma. Suba mais uma escada (bem
curta desta vez). Chegando na
pequena saleta, mate outro mor-

cego que val descer do teto.

Baixe a alavanca do lado esguer-
do (que vai abrir uma das por-
tas). Ainda na sala, nio esgueca
de pegar um Small Medkit do
outro lado. Siga para a saida e
dé uma hoa olhada, Pendure-se

“ vdoflado esquerdo (de encontro
" ao teto do andar inferior

logicamente) e pegue mMUNGAC
de Shotgun.

.

S
M g !

Mesta meslma'parta. apenas vire
para a direita (de Lara) e pandu-
re-se novamente. Na parte de bai-
xo vocd vai pegar um Small’

Desga para o andar inferior e
entre pela porta do lado direito.
A porta vai levar Lara péra mais

Assim que entrar, vire a direita,



perceba que o chio & falso e
adiante ha uma plataforma; fique
de frenle para esta plataforma
{além do chao) e encoste Lara
na parede de tras. Corra, dé um
pulo e agarre-se na plataforma.
Ap subir a mesma, haverd outra
plataforma; dé apenas um pulo

normal & agarre-se. No auge des-

ta outra, apenas vire-se e suba
" nezla (obviamente).

. Mo topo, corra e puIB para outra
mais & frente. D& um pulo nor-
mal para a outra {plataforma) do
lado direito e, da mesma, tome
distancia & dé um salto na
diagonal para a plataforma com
uma entrada. Partinha chata
es5a, ndo?

54 para néo forgar muito, saia do
cormedor e vire 4 direita em dire-
cao a cachoeira,

Saia correndo e dé um mergu-
Iho espetacular na pequena la-
goa. Animall Obs.: tome cuida-
da nadhera do mergulho, ou sua

. entrada tnunfal val se espatifar
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ma, puxe a arma € derrube um
morceguinho gue vai recepciona-
lo na entrada. Suba a escada e,
no andar superior, baixe a ala-

, vanca do lado direito para abrir
a ultima das trés portas.

Ao sair, do lado esquerdo tem um
cristal de save. Depois de salvar
seu progresso, va para o lado
direito e va descendo até as por-
tas.

Alrds da porta do meio, que abre
caminho para um corredor, estd
escondido um perigo letal. Nio
szja apressado no Corredor, va
andando o&lmamenl.e até o pén-
dulo cortante se revelar. Seja ra-
pida na hora de passar por ele
ou & maorte quase gue instantanea

Depois de apavorar no mergu-

* Iho, suba em terra firme {de pre-

feréncia do lado da cachoeira
onde & isolado), para poder ma-
tar os dois lobos que estao pu-
xando um ronco na outra extre-
midade. Com os lobos mortos,
Vi para a caverna atras de uma
pedra perto ab onde estavam os
lobos. Suba num pedregulho
logo em sequida & mate um lobo
dal de cima (para ndo correr o
risco de sofrer algum dano).
Mais & frente, vocé vai ver uma
parede imensa, vire a direita e
entre pela saliéncia nas rochas.

para Laral Além da primeira, ha-
verd mais duas. O caminho se
encerra numa grada CoOm uma
alavanca ao lado. Baixe a alavan-
ca para abrir .0 algapao absum
cla vooé

Ma agua, nade para uma aber-
tura do lado direito um pouco
acima, gue vai levd-lo para uma
escada que da acesso a uma
parte alta da sala, onde term uma
alavanca que abre a grade para
a praxima saida. Se vocé @ bem
curioso, notod logo o Urso que
esta no andar de baixo.

D& um mergulho, espere o urso
se afastar e entdo suba @ mande
bala nele. Depois que botaro gran-
déo para dormir, figue de frente

Na abertura gue se aprofunda,
saque as armas para acabar
com mais trés lobes gque vao
estar folgadGes. Um pouco de re-
flexo vai serbem (¥ para pegdro
lerceir.

Volte para a grande rocha (com
um destague cinza no chio) e

para a porla atras da grade que
voce abriu a pouco @ suba uma
escada do lado esquerdo. i

Apds subir a escada, vocé vai
avistar uma alavanca (que faz os
péndulos mortais pararem), igno-
re-a e vire a direita da escada
para enconirar Uma passagem
camuflada pela coloracio do lu-
gar. Pendure-se na hora de des-
cer e encontrar o terceiro
SECRET (mais munigio); esca-
l& & parede e desca para a sala
onde estava o urso.

Va para a grade que vocé abriu
© (issoja ndodoi dito antes?) e colo-
que o Gold ldol no encaixe do lado
da grade, Agora & 50 avancar e
sconcluira fase. :

faca uma escalada até o topo.
La em cima.junto, & uma cavei-
ra, vocé pega um Large Medkit;
desca as rochas adiante.

J& desca com a arma raméaEon
para detonar um dinossauro
bem chat... dinossauro? E, um
dinossaurol Bem, mate o bicho
que vai aparecer logo de cara,
Depois detone o outro mais &
frente., Mais adiame ainda, ha
uma ponte quebrada gque vocé
lego notard, e do lado direito no
paredao rochoso (abaixo da
ponte) fem uma peguena entra-
da que vai servir de abrigo. Lego
que...



... vocé avistar o Tiranossaurus

Rexs entre nesla caverna para
se proteger. Quem diria, dedn-
diana Jones a Jurassic Parkl!
Quando o grandalhao tentar en-
trar na caverna, desg¢a bala neles
Quando ele s afastar, va atras
dele e desga bala de novo. Lem-
bre-se de se proteger dentro da
caverna guando ele vier para
cima de vocé. Depois de “real-
mente deixar os dinossauros a
beira da extingdo, va para o fun-
do da caverna na qual vocé se
proteged.

Mo fim da cavernia, mais um dino

{com sua garra retratium'de vin-

te & cinco centimetros) vai estar

perambulando. Bala nelel A ca-

verna vai dar acesso a uma sai-

da perto da cachoeira.
. T

Do lado direito dacachosira, tem
wma entrada ho meio das pe-
dras. MNesta entrada, vocé vai
pegar o priméiro SECRET (mu-
nigio de Shotgun). Saia e va
para a outra extremidade da ca-
choeira, numa rocha um pouco
mais alevada que o sold.

Suba nela &'da mesma, pule na
“diagonal para uma coluna rocho-
sa do lado da caghoaira. Vocé vai
Jperceber uma fendano canto das

roechas do lado esquerdo. Fique
de frente para esta fenda, porém
deixe o ombro esguerdo de Lara
encostado no paredédo do mes-
mo lado (esta espacificacio deve
ser seqguida ao pe da letra), pen-
dure-se e vd até a queda d'agua
(pendurando).

Chegando ao cento da cachoei-
ra, suba e va para o fundo da
entrada secreta do lado direito
onde vocé vai pegar o segundo
SECRET (munigdes). Depois de
pegar o5 itens, caia da cachosi-
ra na abertura abaixo da mesma.
Um corredor submerso vai abrir
caminho até um paredag com
maiz um dino rondando a Area.

Detone o dino e suba pelo
paredio que se encontra ac lado
da entrada submersa.

L 'l\::"r i
MNotopo do pareddo vocé vai en-
conirar uma engrenagem

{Machine Cog). Depois de pega-
la; desca cautelosamente (ndo
ipvente de dar um mergulho do
alto, voed pode se dar mal). Des
pois de descer, siga caminho por
onde apareced o ding.

Fora da caverna, siga em linha
reta em diracio ao grande pedre-
gulho. Passe pelo lado esquerdo
deste pedregulho e puxe a arma.
Mais dois dinos virdo a mil atras

de vocé, vd alirando e dando sal-
tos para tras.

- i L = cuer et oY
Depois de encerrar de vez com
o periodo jurrdssico (estes eram
os dltimos dois dinossauros des-
ta fase, pelo menos), fique do
lado esquerdo do pedregulng. Dé

. dois passos a frente & vire um pou-

co para a direita. Mais a frente,

depais da relva rasteira, atras de

urma bananeira (SUupomos que Seja
mesmo um bananeira), ha uma in-
cliracio no paredao que pemmite
aescalada de Lara.

L : r
Assim gue subir-a primeira pe-
dra, vire-se e dé uns dois pas-
505, Dé um pulo normal para a
plataforma e se agarre na bor-
da.

Depois gue subir (sem se me-
®er), vire um pouco para o lado
esquerde (foto) de forma gue
Lara figue com um boa visio da
plataforma. D& um pule normal
e agame-se na plataforma.

. _{ e 5

Mais 4 frente ha uma outra (sabe-

mos que & Um péno saco, mas
vocé quer todos os itens deste

gamne, cerla?), ande até a borda e
dé outro salto um pouco na_

diagonal e agarre-se na outra pla-
taforma. Agora, posiciong Lara de
forma queela fique na direcao do
teto do pegueno templo, Tome dis-

g S R

tancia, corra e pule.

nigoes)

....... : e
Depois que vocé pegar os itens,
va para o lado (contrario ao gue
yooé veio) e dé um pulo no vao
entre o teto do templo e a pare-’
de'esverdeada pela vegetagdo,

Lara vai escorregar s3 e sahva até

a entrada de templo.

Dentre do templo tem uma ca-*
choeird & na frente da masma
tem um cristal de save, mas nao
salve scu progresso ainda,

1

o

D& urm merguiho na dgua (do kado
direito da cachoeira) e pegue mais
uma engrenagem (Machine Cog)
ro fundo do corredar submerso.
Do outro lado nao tem absoluta-
menta nadal Suba para a superfi-
cie g salve seu progresso.

Ao sair do templo, va em dire-
cio a uma moita solitiria per-
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to do paredao rochoso do lado
direito. Entre nesta abertura
(felo), nas inclinagies internas
wocé vai encontrar mais um

cristal de save; salve dd novo

seu progressol Agora @ hora
de farer umepulo exato, ndo
pode haver erros na hora do
pulo ou vace vai ter que dar a

volta e fa.zer tudg.de nowval

=

Ande até a beira da ponte que-
brada e estabilize Lara numa
reta. Solte o botdo de andar e
dé um togue para baixo (Lara
vai dar um pulinho para tras).
Agora saia correndo e mante-

‘nha o botdo de pulo pressio-

nado (se fez corretamente,
Lara vai dar um pulo exato ate
a outra borda); nao se esgue-
ca de agarrar-se no outro lado,

Pegue uma terceira engrena-
gem (Machine Cog), depois va
para a ponta, pendure-se &
caia. Nat vai haver dano na
gueda! ° |

C o comeco da fase (onde vocd

‘matou os dois primeiros lo-

bos). Na hora de pular para a
inclinagédo para poder seguir
caminho por onde vocé veio,
ha um pequenc vao que nao
permite que Lara dé um pulo
normal para poder voltar. Ande
até onde der e entdo dé um
pulo para frente, em direcao a
pedra mais alta para pﬂder s8-

quir eaminho.
ad L.

J.' ¥
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Chegando até a primeira ca-
choeira onde vocé deve ter
feito um mergulho e tanto),
suba pelas rochas do lado es-
querdo (se vocé deixar Lara
rente a cachoeira). Lembre-se
que foi desta parte que tudo
comegou e gue mandamos
vocié pegar o caminho da di-

reita.

Finja gue tudo comegou outra vez
(vooE morreu & comecou desde o

" inicia dafase). Ao invés de seguir

o caminho da direila (em diregao
& cachoeira), va peloda esquer-
da {seguindo para anascente da
corredeira ao lado). Mesta parte
(fota), tomie distincia, corra e pule
pera & outra margem. Ving um pow-
co @ repila 0 Mesmo processo

para pular para a margem anteri:
or depois da parede.

Subindd a préxima inclinagéio, note

que na hora de pular para a outra

margem.o teto € mais baixo; Por:
tanlo, chegue até a beira da pedra

i . . ande Lara se encontra e dé um
Mac ha mais nada a se fazer -

nesta regido, ento volte para

passo para iras, Vire pouquissima
coisa para o lado esquerdo g dé
urmpula para frente. Viocé vai cair
no lugar certo.

Ja do outre lado da margem, pule

para & outra extremidade (do mes-
mao local onde vocé esta). Pule
novamente para o lado onde vocd
estava (claro que ndo exatamen-
te no mesmo Jugar, e sim na incli-
nagao mais ao lado). Chegue na
borda e dé um pulo nomal segui-
do de um agarrao

O caminho por entre as pedras
a sequir vai levd-lo alé um cris-
tal de save. Depois de salvar
SeuU progresso, atravesse a
ponte em direcdo as outras
Bngrenagens.

Ha trés espagos entre estas en-
grenagens (encaixe as gue vood
pegou). Depois de encaixar.as
peg¢as em seus davidos lugaras,

- baixe a alavanca para fazer com

gue as engrenagens executemo
trabalho de movimentar uma por-

* ta para poder barmar a agua da
corfedewa

Feito isso, volte para a ponte e

" se vocé olhar parao chao, nota-

rd uma grande fenda que leva
para a nascente da corredeira.
Pendure-se e va pendurado até
a bendita nascente,

Desca o va para o lado dirgito (um’

. pouco mais ao fundo) para pegar

o quarte SECRET (um Large

Medkit). Agora que a dgua estd
barrada, mergulhe e vire a esquer-
da da porta que barra a dgua,,

Do lado da porta ha um pe-
queno corredor. Antes de so-
guir caminho, suba para a su-
perficie & pegue a Sholgun
perto de uma caveira. Agora
pule novamente na agua e
continue pelo corredor; quan-
do chegar no final deste cor-
redor, a saida fica no teto, ' Obs.:
seja rapido quando estiver
neste corredor submerso, o
oxigénio de Lara ndo & infini-

Depais do corredor submerso,
vocd vai sair neste ponto (toto).

« Agqui vooe pega o quinio SECRET
{um Small Medkit & municao). Na
* saida, pendure-se para poder

descer sem sofrer dano.

Dotrecho pelo qual a Agua corna,
vire a esquerda, Viocé vai chegar

numa inclinacdo. Figue encostas

do nesta inclinagao e dé um mer-
gulho para poupar tempo. .

" ...e chegar num piscar de olhos

até a entrada. A entrada leva até
uma porta que se abre para con-
cluir mais esta fase.




Saindo do corredor, repare que
h& um outro corredor ingréeme
mais a frente e um outro do lader
esquerdo, trancado com trés gra-
des. O corredor dingreme & uma
armadilha, se vocé for seco, uma
pedra acaba com a sua alegria
rapidintio. Egnore este corredor.

Do lado direito do comedaor pelo
qual vocé veio, tem uma alavan-
ca. Baixe-a para abrir uma outra
porta secreta e empunhe a arma.
Acabe com dois dinos pé no saco
gue vao pintar assim gue voce
baixar a alavanca. Tente ndo usar
‘muito” a Shotgun.

W &
Enfre no corredor pelo qual os
Raptors vieram. Mo fim dele vocs
val encontrar trés corrédores,
juntamente com um cristal de
save (nao salve seu prograsso
ainda). Vamos por partes. Pegue
primeiro o caminho da esguerda.

Viocé vai chegar numa paquena
salacom um bloco no meio @ um
«pa parede rente a ele que pode
ser empurrado. nErnpurre duas
vezes para frente, vai ter outro

do lado esquerdo que pode sar
arrnpurradn apenas uma vez,
Vacd vai ver uma alavanca, mas
se vood reparar bem, o chio &
falso!

Passe correndo por cima dele,
Acione a alavanca que vai abrir
um dos rés portdes vistos no co-
mego. Volte andando até a bor-
da. Da borda, d& um pulo para
frente & agarre-se. Pronto, uma
armadilha pﬁ fcu laltam duas!

Volte até o cristal de save e en-
tre no corredor da direita. O cor-
redor vai levda-lo até uma sala
com uma alavanca. O chio abai-
xo da alavanca é falso, va por
cima dele de forma gue vooé pos-
sa sesegurar na hora da queda
{se vocé cair direto, vai ter um
pequenc dano).

Assim que o chﬁo cair, pendursh
se, & quase em sequida s solte,
Puxe a arma no ar e faga uma
distribuigao de tinos entre os trés
lobos presentas, |

Depois de acabar com os lobos,
no andar de cima tem um bloco
gue pode ser deslocado apenas

para fora. Puxe-o e depois dé um
pulo na diagonal e empurre-o la-
teralmente para abrir caminho.
Vocé vai encontrar uma escada
que tem uma vala na qual tem
um Small Medkit. Depois de
pega-lo, continue subindo.

Mo auge, baixe mais umaalavan-
ca para abrir mais um portao e
nao esqueca de pegar o Small
Medkit. Pendure-se & caia para
nao perder life. Saia e salve seu
progresso, depois vire a direfta”
" (no Qitimo corredar).

Mo fim do corredor, dentrorda
sala ha uma alavanca. Ignore-a
e desga pela abertura ao lado
dela.

Ma parte de baixo, entre por uma
abertura do lado esguerdo que
val levar Lara através de uma
escada até um pilar imenso.

Cuando mggar no pilar, vire para
a direita, Se vocé reparar bam, a-
parede a frente de Lara € falsa
{ou melhor, & uma ilusio causa-
da pela coloragio da parede).
Pule, pendure-se, va escalando
05 imensos degraus e continue

»qual vocd

pelo comedor. Mo fim do corre-
dor vai ter uma pequena abertu-
ra, pendure-se e caia,

Ma segunda etapa, pendure-se
@ caia novamente. Ha duas aber-
turas {lado esquerdo e lado di-

Va pelo lado esquerdo que vai
dar acesso a um outro pilar. Do
pitar, vire para a direita. pule e
se pendure numa entrada. Mo fim
desla entrada ha uma alavanca
gue faz o primeiro pilar que vocé
pisou, ficar quase que paralelo ao
c tava a pouco. ;

Agora que ja foi feito o basico, pen-
dure-sg & caia para ndo. sofrer
danc. Va para a peguena rampa
{abaixo da entrada pela qual vocé
veio) e baixe a alavanca que ha

pouco foi dito para ignorar. Mao €

preciso ser um génic para notar

wque agora ha uma abertura do

lado da alavanca. Depois de bai-
xara alavanca, entre por esta pas-
sagem que vai dar acesso para o
pilar que vocé usou hd pouco.




a0 jméq de andar, pendure-se
para nac.cair, Pule para o pilar
{que agora estd deslocado da

- parede). D‘n pilar, pule para o

Agora o pulo deve ser certeiro e
unico (se vocd errar, & morte si-
bita). Fique na diagenal em dire-
cao a entrada do lado dirgito e
mais adiante. Depois de realizar
um salto com sucesso, baixe a
alavanca para levantar o terceiro

" e lltimo portéo do corredor sela-

do no_comeco da fase. Quando
voltar, fique na borda e dé um pulo
para frente, além dos espinhos.

Agora volte para o comego da

Ma volta, figue com a arma em
maocs para capotar um Raptor
que vai aparecer. Matando o bi-
cho, vire a direita fque da aces-
S0 para o comego da fase).
—— 4

Den{m do corredor, voce uas &n-
cantrar mais um cristal de save.
Salve seu progresso. Mo corre-
dor com estdluas a seguin tome
cuidado com os dardos que
saem de ambas as paredes la-

terais (& meie chato mencidnar -~

coisas dbvias, mas & sempre bom
ficar alerta).

Suba no primeino clagrau da 25-
cada g'o lado esquerdn, Uma_pas-
sagem se revelard,

-
g o
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Viocé logo notard que todo o chao
€ falso, e logo'abaixo dele hi um
perigo fatal, Corra em linha reta
e quando estiver para bater na
parede, vire para a municio no
canto esquerdo da tela. Esta
munigido vale como o primeiro
SECRET.

Agaora, olhe para a porta pela gual
vooé entrou, Olhando para a por-
ta, repare na posicao de Lara, O
ombro esquerdo data é a dica para
pegar esegundo SECRET que
estd bem abaixo de vocé. Desca
& figue na posicao da foto (pendu-
rado e encostado ad'maxima na
parede dolado dirsito de Lara).
Fazendo tudo certinhg, solte-se e
vocé vai gair a uns poucos mili-
rnetr::us da ponta do esplnhu LIF."!'.l

Pegue a munigio e segure o bo-
tao de andar para caminhar len-
tamente por entre os espinhos.
Violte pela entrada por onde vocé
vein & embaixo dela segure o bo-

Ao de se agarrar (nde o soltando

por nada deste mundo) e ponhd
para cima (ndo pule de forma al-
gurna). Lara vai dar um pulo auto-
matico e se ‘agarrar na borda da
entrada, ou melhor, da saida. De-
paois deste momento de tenso,
continue subindo a escada tran-
ayiiiles.

Chegando nesta sala, Lara verd

um objeto sobre uma pequena
viga dourada. Puxe a arma e ali-
re na criatura que esta fingindo
ser uma estatua perto do trono
{ela é a do lado esquerdo do tro-
noj. Bem, ou vocé mata ou ele

‘morre! Se vocé pegar o artefato,

a criatura morre do mesmo jeito.

Continuando... chue o artefato
na viga dourada. Quando estiver
nas maos de Lara, tudo vai co-
mecar a desmoronar.

‘Nada de exaltagies! A misica

vai dar aquele ¢lima desfuga.
Desca cofrendo pelo comedor e
nao pare por nada. Quando. es-
tiver fora do comedor, vire & di-
reita @ espere um pouco. Uma
parte do teto vai cair e o “pedre-
gulho® que veio atrés de vocd vai
passar! Depois dissa; va paraa
entrada que a pedra rolou {du no
€aso, a que vocé iniciou a fase),
mas va pelo lado direito, 56 para
garantir. Salve sey progresso no
cristal gue vai estar no caminho,

Caia na agua e vire & direita.
Freste bastante atencdo nas ro-
chas. H& uma passagem feila
palo desabamento do locall

Made até a parte seca para pe-
gar o terceiro SECRET (municio
€ um Large Medkit). Nade de
volta e figue atento com seu life.

Tem um cara que ndo para de
afirar; por enquanto ignore-o e
entre na caverna dos lobos (lem-
bra da caverna que vocé deto-
nou alguns lobos na fase anteri-
or?). V4 até o fim dela e escale o
pareddo, para pegar um Large
Medkit no topo.

. Quando voltar, equipe a Shutgun

& dé apenas trés tiros (bem do
pertinho) ne-carinha. Ele vai
arregar e cair. E derrubando ele,
mais uma fase cumpiatada COIT
05 trés secretsl,




Depois rola um bate papd enfre
o cara e Laral O cara trabalha
para Matla e comega a se guei-
xar com Lara que também estd

nessal Ele fala alguma coisa que
desperta a curiosidade de Lara
sobre qual o interesse de Natla
no artefato. Lara comega refletir

- porum instante e o safadao ten-

la pegar a arma neste momen-
to, Mao sendo tio distraida, Lara
percebe o que o carinha preten-

de fazer e o bola para dormir

com um chute giratdrio na allu-
ra da boca. Com educagéo, ela
agradece pela informacgio e
chispa foral

y

Lara decide fazer uma visita ao
edificio da empresa de Natla (de
uma maneaira nem um pouco for-
cada), Depois de uma revirada
pelas coisas do escritorio, Lara
acaba achando um livro que con-

ta uma lenda sobre o tal artetato.
A coisa fica interessante e Lara

simplesmente nao resiste ao par- *

go que a aguarda na cacada pela
segunda parte do artefato. Por
isso, depois de se Wmformar me-
Ihor sobre o que esta procurando,
(ela sabe que nao estard sozinha
nessa cagada e parte), mas nao
deixa de reparar que alguém esta
sempre Um passo a sua frente.
Mas para que Matla quer o artefa-
? ™

Comecando a fase, empunhe a

arma e avance Urm powco, Tem um
ledo e uma leoa & espraita. Assim
gue eles apareceram, bala neles!
Eles sao meio duros na queda.

Com os ledes fora do caminho,
VA para um hiocaﬁue esta no
lado dirgito da tela. Vamos re-
sumir o trabalho: primeire puxe
o bloco para uma placa (foto).
Uma porta vai aparecer (falta
mais uma coisa para abrir esta
porta). Depois empurre ¢ blo-
co até o fim (passando por
cima de uma outra placa). Uma
porta vai se abrir, mas por hora
apenas ignore-a. Suba no blo-
co gue vocé acabou de em-
purrar.

Dobloco, suba na viga de pe-

«dra ao lado (um pulo da ponta
sequido de um agarrao vai re-
Isoruer].

Desta viga, pule para a outra
do lado direito. Tome distincia,
corra e pule para o teto (foto).
Do teto, pule para a platafor-
ma do lado esquerdo, desta;

pule para o caminhg do lada.

Deste ponto {foto), dé uma
olhada na viga do meio da
imensa sala,"ha um Large
Medkit. Faga um calculo berm
detalhado (mesmo assim vai
aparentar que nao vai dar).

Ma confianga, corra & pule com
o botao de agarrar pressiona-
do. Fazendo ludo certo, Lara
vai dar uma peguena curva
adrea e se agarrar na viga.

poUCo paré_a direita. Ha uma en-

trada (veja a foto), certo? Mas® *

para chegar |a, tome distaneia,
corra e pule naviga gue se en-
contra nadiagonal um pouco mais
baixa. Desta viga, tome distincia,

CQuando estiver dentro desta
entrada, figue de frente para
esta rampa (foto), perto da por-
ta. Pule na diagonal (contra a
divisa da parede atras da ram-
pa & a do lado esguerdo da
rampa). Depois do pulo, man-
tenha o botdo de pulo & o de
agarrar-se pressionados.
o

salto na rampa logo atras e da
mesma, para a borda do an-
dar superior. Agora que vocé
estd neste novo andar, note
que...

Fegando o Large Medkit, vire um =

... ha duas rampas acessiveis.

- Fique de costas’{e encostado)

para a rampa mais alta. Depaojs

dé um pulo na rampa mais bai-

xa & frente @ mantenha o bo-
130 de pulo e o de agarrar-se
pressionados. v

Depois de resolver este
puzzle, voct sera compensa.,
do com o primeiro SECRET
{munigdo e um Large Medkit).
Cuidado com o chao falso ao
lado do Large Medkit. Depois,
faga o caminho de volta pelds
rampas, apenas por medida
de segurangal

Agora, desca novamente para o™
chao. Tome distancia, coma ¢ pulé
de volta para a viga. Da masma,’
fique na ponta (de forma que Lara
fique rénte a outra mais baixa) e
pule para a seguinte. Depois pen-
dure-se e caia,
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Suga paraa purtaquemoe abriu.

W4 gom a arma na mio. Ao en-
trar, a porta vai se fechar e vocé
terd um comité de recepgao um
tanto desagradavel,

Antes de ir até a alavanca rente
&4 porta, mate dois gorilas gua
estéo 4 espreita. Ha um de cada
lado na parte de cima da sala.
Depois de baixar a alavanca
central (que abre uma porla na
parte de cima da sala onde vocé
comegou), fique de costas para
a mesma e suba rapidamente na
parte alta do lado esquerdo. Der-
rube mais um gorila gue vai apa-
recer do nada, depois baixe a
alavanca que se encontra onde
vocé estd, para abrir a saida
desla sala. "

Fora da sala, puxe a arma [ndo
ha necessidade de usar a
Shotglin) & comece a atirar num
visitante gque 8sta com 05 mes-
mos propdsitos de Lara. Fique
atirando e pulando para dificul-
tar as possibilidades do cara
acertar Lara. Depois de levar
muita bala, o cara vai desapare- .
Cer.

Volte para o bloco mavel e suba
nas vigas. Faca o contorno gue
foi feito antes para pegar o pri-
rﬁem:r sqcrut

"IMMH

. mas passe direto para as ou-
tras plataformas que vao ‘estar
na caminho rumo & porta. Apds
a porta, ha uma descida com
duas alternativas, mas uma de-
las & muito, hiper, ultra, mega
dificil com poucas chances de
sUCESS0 na primeira tentativa
(nossal Com todos estes pontos
negativos, quem & que néo fica

«desanimado?).

Cuando estiver descendo (es-
corregando), no final da rampa
ha dqua e do outro lado ha uma
entrada. Mesta entrada esta o
segundo SECRET (munigao e
um Samil Medkit), que nao é tao
tacil de pegar. No fim da rampa,
ha uma outra mais abaixo. Se
wocé for de costas e se pendu-
rar para depois pular para a pla-
taforma, ndo vai dar! Entao o que
fazer para chegar na entrada do
outro lada? Bem, primeiro vocé
deve descer de frente. Depois,
tem de fazer um cdlculo exato
(praficamente perfeilo). Vendo a

folo, note uma faixa marrom :

bem clarinha am ambas as pa-
redes. Quando estiver na meta-
de do caminho para cruzar es-
tas duas faixas (entre estas fai-
xas'e as anteriores), dé um sal-

Memantenhaabomndep-.hpres— ‘

51mado

Se o salto for praticamente exa-

. to, Lara vai cair {com um pegue-

no dano | em cima da curta in-
clinacio abaixo da descida. Com
o botao de pulo pressionado, ela
vai dar um segundo pulo conse-
cutivo em dire¢ao & entrada.

Se conseguir dar o segundo pulo,
aperte o botdo de agarrar-se
para se pendurar na borda. Qbs.:
56 aperte o botdo de se agarrar
depois de realizar o segundo
pulo, se tentar no primeiro, suas
chances de pisar na plataforma
abaixo da descida serdgc mini-
mas. Dentro da sala pegue a
munigio e o Small Medkit, am-
bos em lugares diferentes da
sala. Se nos conseguimos, vocs
também consegue. O grande
problema é gue.se errar esta fa-
canha, vocé deverd comegar a
tase da estaca zero!l Se vocé

i guer ter todos os itens escondi-
dos, entio ndo desista. E dificil,
mas nao impossivel! Continuan-
do...

Se vocé consequit, otimo, entdo
desca pelo buraco mais a freme

. mas ndo baixe a alavanca ain-

da.

‘Cala na dgua e procure por uma

entrada do teto. Se vocé ndo con-

 spguiu, apenas caia na agua e

suba no primeiro buraco gque
avistar. Mesle buraco, esta o ter-
ceito SECRET (munigac de
Shotgun). Depois va para o bu-
raco cofn'a alavanca e baixe-a,
para escoar a Agua.

 Agora basta descer bala no rép-

il & transforma-lo numa bolsa!Va

para o outro lado do corredor
onde tem uma grade. Ela vai es-
tar suspensa e o caminho libgra-

A passagem val dar acesso a
uma escadania, que por sua vez,
dard acesso a uma salaimensa e
de grande altura com um save a

disposicio.

Depois de salvar seu progresso,
tome distancia, corra e pule para
a estrutura central, Da estrutura,
caminhe para o lado direito & nao
dee de abateralguns morcegos
que vio descer do teto. Vocé vai

encontrar de monte estes filhos
' do Balman, mas vamos ao prin-

cipal. Ha quatro portas interliga-
das a estrutura central, estas

_portas sdo dadas como oS gua-

tro desafios dos deuses.
MEPTUNE, ATLAS®  THOR e
DAMOCLES.

"Jn-cé agora vai ter gue explorar
e conhecer bam o local. Primei-
ro vamos abrir todas as portas.

Mo andar de baixo (na estrutu-

Lo

ra), a alavanca abre a poftado |

desafic de THOR. Mas desca

pelo mesmo carto onde se en- |
contra a alavanca. Mo andar se-

guinte, a alauanca abre aporta
do desatio’ de DAMOCLES.

Ma mesma plataforma onde-esta



a alavanca, do outro lado temum
Small Medkit. Tome distancia,
corra e pule (50 para garantir);
pegue o item e repita’a mesma
operacao para voltar. lgnore o
cristal de save por enguanto e
desca para o proximo-andar.
Obs.: podem  surgir uns

maorceguinhos repentinamenta.

Fule para uma plataforma com
escada que esl.‘ﬁ an lado.

Pendure-se & caia em seguida
COm a arma na méo para derru-
bar dois morcegumhcrs

Do local onde se-encontra, vocé
deve avistar uma plataforma
bem grande na estrutura com
mais um cristal de save. Corra e
pule para |a e baixe a alavanca
para abrir a porta do desafio da
NEPTUNE. Nao salve seu pro-
gresso ainda. Ficando de frente
para a alavanca que vooé aca-
bou de baixar, note que no lado
direito ha .um rcﬁarrugadur de
life

Volte para a plataforma anterior
da gual vocé pulpu para onde
esta a alavanca) e dé a wolla,
saguindo caminho pelo estreito
Sormador sustentado do lado es-

ouerdo Mo

pareddo. Atencio na
hora de pular, pode haver “mor-

cegos’ em seu caminho.

Agora pendure-se e caia para o
andar térreo. Baixe d quarta ala-
vanca que abre a porta do de-
safio de ATLAS e agora sim dé
um save no cristal que esta por
perto. Ainda na parte de baixo,
note uma imensa porta com

quatro trancas que vocé obvia-

mente vai abrir com gualtro cha-
wes que estao nos quatro desa-
fios a serem encarados. Agora
vamos comecar os desafios, da
porta de baixo até as portas aci-
ma.

Retorne para a plataforma no an- |
dar de cima (onde voré baiou a .«

pendltima alavanca), Ficando de
costas para a alavanca, vocé no-
tara uma escada, pule para la e
voot estd de frente para o primei-
ro desafio: DAMOCLES! Na parte
decima daen'tfadatam um Large
I'I.ﬂadkrt

Depms de pegar o Large Medkit,
entre na sala aparenlemente
semperigo-Siga para a porta da
outro lado da sala, ela vai se

abrir quando Lara pisar na pla-

ca remte a porta. Obs.: ndo ha
itens pela sala.

Na saleta apds a porta vocé en-
contra a primeira chave
(Damocles Key) em cima de um

‘bloco.

Acima deste bloco (na peguena
estrutura acima), suba para pe-
gar um Small Medkit & munigéo.
O problema ndo foi entrar, mas
agora & hora de “tentar” sair in-
teirol

“E a morie 4s vezes vem do
u...” Bem, .0 perigo agui esla_

JMEeSmo nas pequeninas espa-

das com suas l[dminas mais do
gue afiadas. O segrede & naa

correr, ande! VA com calma e,

préste atencdio no chao, procu- |
rando as sobras das espadas.
Toda ver gue voca der uns dois
outrés passos, uma (ou mesmao
duas) espadas podem cair.
Quando vocé perceber mowi-
mento (vendo as sombras), pare

e a lamina cortante ao cair nao’
o machucara. Molezalll

Ao sair, suba a escada rente &
porta e déum pule normal para
a plataforma do andar supearior.
Mao se esqueca de se segurar
na borda.

O proximo desafio & o de THOR,
mas antes dé um save, Depois.
da porta e quasé no fim do cor-
redor, vood vai avistar uma es-
fera. Ao se aproximar, a esfera
vai comegar @ Bmanar raios.
Obs.:ndo saia da escada ainda.

Mao é posswnl passar e frenie
{pelo menos sem sofrer um dano
muito allo ou mesmo a morte).
O esguema & passar pelos can-
tos! Assim que a esfera se apa-
gar (coisa de 1 a 2 segundos)
ande pelos cantos da parede o
mais rapido possivel e dé um
pulo para a sala a sequir.

Agc:l‘l'h € hora de desafiar a mor-
te mais uma vez! Do lado direito
da 2ala (levando em considera-

Ao que vooé estd de costas parar

aesfera dos raios) ha umaplaca

no-chao, Deixe Lara de frente
para a muralha (aparte alta que
néo da para subir sem o auxilio
de um bloco) com um bloco em
cima @ pisa na placa. Um vulto gi-
gantesc{: 'u'a.l s erguer por al-

Lguns -nstahtes atris de Laral

Quando o “peguenc” martelo®
descer rasgando aperte o botao
de rolar para sair de cima da pla-

ca (o local de impacto). Com.o

=

estrondo, um. bloco vai cair do «

| . outro ladoda sala.

Empurre o bloco para a parte

Alta da sala e suba. .

Ma parte de cima, ha outro blo-
co (comao dito antes), passe por
irés defe e empurme-o contra a pa-
rede para voceé poder ter acesso
a coluna.
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Em cima da coluna, figue de
frente para a plataforma do lado
esquerdo. Ainda de frente para
a plataforma, encoste na pare-
de (de costas), corma, pule e se
segure na borda.

Mo fundo do corredor voci vai
pegar a Thor Ky, :

Vocé deve voltar para o pilar do

. gual pulou, Parece distante, mas

nac &l Fique na beira da plata-
forma (de frente para a coluna),
solte o botao de andar @ dé um
toque para baixo para Lara ficar
no ponto exato para realizar o
pulo. Co
plataforma.

Ma sala da esfera de raios, lem-
bre-se de sair pelos cantos sem
demorar muito na hora am que
estiver passando pela sala.

Do lado de fora, salve seu pro-
gressp € suba para o proximo
andar ugando a escada ao lado

.’ 6 REVISTA GAMERS

. pule g agarre-se na .

do andar onde vocé estd. Agora é
hora de encarar o desafio de
ATLASI

Entre na sala com a ama na mao
para matar o gorila gue vai apare-
cer praticamente do nada (bem,
do fundo da sala para falar a ver-
dade).

Ha uma placa no chao rente &
grade. Pise para abri-lae agora
seja rapido. Virango para o lado
esquerdo, vocd val ver um bura-
- o, do lado direito tem uma pedra
netepo da ladeira. Suba pelo lado
direito... B

... dlé a pedra se mover e, Nes-
te exato momento, aperte o bo-
tao de rolar e saia em dispara-
da para o buraco (dé um pula
para chegar perto do mesmao
mais rapido). Pouco antes de
cair no buraco, aperte nova-
mente o botdo de rolar para
cair de frente para a pedra e

aperte o botlo de se agarrar «

para ficar pendurado na bor-
da. Se vocé ficar no chao den-
+“fro do buraco, ha uma possibi-
lidade de 60% de chance da
pedra alingir Lara (morte -ins-
tantanea).

ApOs 0 perigo nem um “pouco .

martifera” | peguse o Small

M_edi-cit no buraco onde vocé
estd. Depois suba até um pou-
co antes de onde a pedra ro-
lou.

Dé& uma olhada na parede do
lado esquerdo (de Lara) e vocé
vai encontrar uma abertura,
Suba por esta abertura & no
fim do estreito caminho na
parte de cima vocé val pegar
a Atlas Key.

Suba para o topo da estrutura
mas nap salve seu prodresso
(deveter restado mais um cris-
tal de save). Mo topo, corfa e
pule para a oltima porta:
MEPTUNE! .

= R o i A .
+Pela sala ndo ha nada, ape-
‘nas um fogo. Mergulhe nele e
seja o mais répida que puder.

' O fogo & incrivelmente profun-
do (tanto que & estranho Lara
conseguir agientar tanta pres-
S80).

" rdpido possivel

+ para atrapalhar voce).

Chegando ao fundo do fogo
vocé ayistard uma grade com
a lltima chave por tras. Na par-
te de cima da enirada (logo no
comeco) ha uma abertura que
0 levara a uma alavanca a qual
vai abrir a grade.

Assim que baixd-la, va o mais.
pegar a
Neptune Key e suba para a
superficie. UFA! Agora vem. a
parte mais chata, desga até o
fim da estrutura e mate todos
o0s ledes e afugente o cara (que
apareceu no comego da fase

Tendo sucesso, use as chaves

nas quatra fechaduras do lado
direito da porta (da direita para
a esquerda, use as chaves:
Thor Key, Damocles Key, Atlas
Key e Neptune Key). Abra mas
nao entre, falta o ditimo secret
desta fase que esta logo ai ao
lado atrd¢ da parede rente &
escada. Mas para abri-la...



Suba tudo de novo até- 0 tcg:n::!
{putz'} Para p-Ega'r osecret vood
precisa ter adrea limpa (os ani-
mais & o cara |a de baixo que
foram detonados, por exemplo),
Wa para onde estd a primeira ala-
vanca (foto). Se vocé alhou bem
para a plataforma do outro lado,

notou uma placa acinzentada ao”

chao. Corra & pule para cima
desta placa e depois vire-se para
o lado esguerdo e olhe para bai-
x0 por algum tempo. Vocé vai ver

O comego destanova fase & meio
monatono, Mas VAMos animar o
ambignte! Depois do comadar, ha
umnburaco ooﬂ; agua. Meste bu-
raco, ha tambem um crocodilol
Mate 8le ou nade para o outro lado
(tente a segunda altefativa, pois
ele é lerdo). :

Do outro lado, puxe a arma-e
bote o felino para dormir’ Em se-
guida, entre pela porta na ruina
afrente e dobre & esquerda (com
a arma na mao). +

a parede rente 4 escada la de
baixo se fechar. Agora vocé vai
& que provar toda a sua peri-
cia & velocidade para chegar lal

Simbora! Primeiro deixe seu life
cheio. Depois que a porta fechar,
apenas virg-se¢ para o outro lado
da plataforma onde esta. Passe

correndo por cima da placa e = §

continue seguindo em linha rata,
Um pouce antes de chegar a
beira da platatorma, aperte o bo-
téo de rolar, pendure-se e caia
rapidamente.

. eskada, d& ufn pulo para trés &

afire no leao que vai sair para dar

i botel

%y

Depois, saia e vA para o cami-
nho do lado das ruinas. Apa-
recera outro feline, bala nele!
Em seguida, siga para uma
pequena inclinagdo mais adi-
ante e escale-a. -

Das rochas, pule para'a parte
de cima da ruina do coliseu.

Siga em linha reta (ignorando
a abertura acima da rampa),

Em segmda solte-se, comd e de
dois pulos (encha o life por pre-
caugio) seguidos para cair de
frente para‘a porta.

no final do caminho voce vaj *
pegar um Large Medkit.

Volte paré arampa & da mesma
suba para o andar superiar.

Um pouco antes de chegar ao
final do caminho vai ter uma
parte quebrada, na qual vocé
vai tomar distincia, correr &

pfular.'

Do outro lado, dé um pule na
diagonal em meio 45 rochas!
Sequre o botdo de andar para
nao escorregar e ande até a

salto para tras, dé um toque para
baixo (para Lara dar um pulinho
para trds) e pendure-se.

Entra o mais rapido que puder @
entdo peque o quarto SECRET
(munigao & um Large Medkit).
Achou isto dificil, vem coisa pior

pela frente! Siga para a porta e

(onde vood usou as chaves) e ja
gra mais uma fase detonada
com todos os secrets.

heira {perto da .:amrada},

Percaba que além da entrada®

ao lado ha mais caminho. Fi-
fque na reta da inclinacio (que
passa pela frente da entrada)
e dé um pulo nermal para fren-
te de forma que vocé caia em
cima da parte plana no fim da
rampa.

Da parte plana, olhe para‘'uma

entrada na diagonal, corra e
pule para uma pedra apos a
primeira que aparenta ser uma
rampd, vocé vai cair em cima

- ge mais um lugar plano. Deste

lugar,-pule para a entrada mais
a frente onde vocé vai pegar o
primairo SECRET (munigao).
Depois faca o mesmo caminho
para voltar ou caia e faga aque-
la imensa volta até a entrada
nas rochas que foi ignoradd a
pouco.

.RM‘M‘ ,,
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Cheganﬁo nouamame até a
entrada, dentré da mesma
vacé vai notaf uma grande
abertura que divide a caver-
na. Mo buraco ha dois croco-
dilos; mate um deles e o outro
vai ficar se esgueirando em-
baixo de vocé. Desga & mate-
o, para depois pegar o Small
Medkit. Apds pegar o item,
suba pela rampa, figue de cos-

! tas para o local pelo gqual che-

gou a esla area e vire-se para
a esquerda e note uma fenda
na parede gque chega até o

outro lado.

Uma parte da fenda tem um
espaco bem grande (0 sufici-
ente para Lara poder entrar),
entao, um pouco antes de che-
gar ao outro lado, suba neste
espago (foto) que vai estar cur-
vado. ;

O espago revela uma minica-
verna que vai dar acesso ao
segundo SECRET (municéo),
volte @ continue o caminho,

Acentrada vai leva-lo para um cor-
redor que s fihaliza num buraco,
Este buraco vai dar acesso para
U outrg curto corredor com uma

" .
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entrada para a aréna de
gladiadores (pelo menos presumi-
mos que seja uma). A alavanca
abre caminho novamente para o

- comego:

Dirija-ge para a arena e dobre 4
esquerda com a ama na mao. Um
amiguinho vai estar esperando
por vocé (o chalo de galocha que
ficou enchendo a paciéncia na
fase anterior). Pigue a mula no
cara (atire)!

. Depois'de atirar no cara até ele

dar fio pé, va para a extremida-
de do outro lado. Mo fim do ca-
minho, vocd val poder descer
para dentro da arena usanda um
bloco. Mas antes, acabe com al-
guns bichos que predominam a
drea.

NAo tenha dé dos bichos, pois
eles nio terdo de vocd! Acaban-
do com os ji citados, va para a
outra extremidade da arena e

eaia num buraco no chao para

poder dar um save.

1-.-l':::lte- até o p"ﬁm&um buraco que
tem uma pecuena ramp:a. Seguin-
do esta direcio (foto), vocé vai
ficar de frente para a rampa (tome
esla rampa como referéncia). Va

para o lado esquerdo da rampa &

pendure-se na borda do buraco
junto as pedras.

Ao se pendurar va contra o
lade da pedra (a seta na foto
indica a direcao). Quando ndo
puder mais ir para o lado, sol-
te o botdo para cair. Se fez tudo
cerinho (ou & morte instanta-
nea), vood vai cair entre duas
estacas.

\fire para a dirgita. do lado do cris-
tal de save (gue vocs nao valusar
dgora) tem uma entrada Va'esca-
lando evocé val sairna parte de
cima da rocha (gue citamos uma
porracla de vezes).

A:aband:} a escaldda vire-se
para o pareddo apds o buraco
pelo qual vocé veio e va nesta
reta (foto) em diregiio as pedras

wumais altas...

. para pegar munigioc de
Shotgun num espaco vago. De-
pois volte para a ponta da pedra
{gue dd Uma visAo bem ampla da
arend).

Pusmmne -5a na p-nnla o3 pedra

{como mostra a foto), tome dis-
tancia, corra e pule am dlrc-.r,.-au A
outra pedra.

A parte de cima da pedra da
acesso a uma subida (onde
vocé nac vai encontrar nada
de bom). Ainda em cima da pe-
dra, tome posigao neste ponto
{comeo mostra a foto, vocé no-
tou como uma foto valg mais
do que mil explicagtes... Ta,
nem tanto), corra, pule e agar-
re-se. '

id

La em cima, o4 prablemas vao
aparecer. H& um cristal de
save e dois gorilas, detone o
que estd & vista e depois va
mais ao fundo para capotar o
outro. Na mesma sala onde

‘wocé matou o segundo, term um
. bloco que pode ser movido na

parede do lado esquerdo.

Puxe-o para revelar uma ala-
vanca-no fundo dd corredor.

No lado mais escuro (lado es-
qguerda) ha um Small Medkit.
Baixando a alavanga, vdlte
para a arena (pule pa pedra
escorregue por ela para che-
gar ao chdo da arena), mate o
ledo e siga na diregao do pri-
meiro buraco (onde tem um
cristal).



Mate o casal de felinos e bai-
xe uma alavanca mais ao fun-
do da sala (a grade entre as
rochas perto do buraco de es-
tacas vai se abrir).

Agora baixe a alavanca-do
lade do corredor para abrir a
sua passagem de ida para fora
deste lugar. ‘A passagem vai
dar agesso para o buraco com
o cristal (que dissgmos hd.um
bom temp® para ndo usar),
aproveite para salvar agora.

« Quando vocé subir novamen-
“ e para a arena, ma compa-
nhia! Mais ledes a espreital
Acabe com todos e depois va
para a entrada que vocé abriu
entre as pedras. ¢ -

Entre pela entrada na parede
que estava selada. Depois gue
cruzar a entrada, vocé vai es-
corregar para a boca do ledo,
ou pior, para os ledes!

" Apds a entrada vem a rampa (s0

para garantir que vocé ndo vai
valtar por onde entrou) que vaj
deixd-lo numa sala sem inimigos.,
D& uma olhada pela sala e vocé
vai notar uma placa cinza do ou-
tro lado.

Pisando nesta placa vocé vai ati-
var'a abertura de dois parties.
Corra para o que estd rente logo
& frente...

- para pegar um Small Meﬁk-!
Dapms pise numa outra placa
dentro de onde vocé estd para
reabrir o portdo e.agora vem
rmais problemas! Volte para a pri-
meira placa mas ndo pise nela
ainda. Fique do lado dela e ande
{de lado) para o lado contrario de

- onde ela esta.

D& um'pulo (ainda de lado) para
cima da placa e saia correndo e
pulando’ em disparada para a
outra grade.

D& um pulo em direcdo a alavan-

«Entrando na sala, corra em dire-
Ao a outra grade mais ao fundo e

urm pulo para o lado direito para
cair em cima da placa, aperte o
hotido de rolar & corra para a gra-
de.

Assim que estiver do lade de
fora, vire-se @ dé mais um pulo
para chegar até a grade mais

' rapido,

entio abaixe a alavanca. Pelo jeita

viooé notougue a velocidade vai,

ser'furu:larnamal, Mas espers que
iss0 ainda & s6 um treino de aque-

. cimento, O pior ainda estd por vir!

Saia e siga caminho pela porta
aberta que vai leva-lo até o bura-
co com espinhos. Aproveite para
salvar seu progresso no c:nmal

Depois taga'uma nova escalada
até o topo (para peder sair). Pen-
dure -se e solte-se.

Siga para o bloco (foto) apés o

‘ca e a abaixe, "Em sequida, dé  buraco e suba devolia para a pa'r—
1 de cima do colisew.

Suba dois degraus {ou assen-
tos se preferir) e siga em linha
reta para uma entrada ai per-
to.

Mate alguns morcegos que
vio vir atras de vocé. Depois’
siga para a porta gue 'mcé
apriu.

CApos a parkta note gue tem um

portdo levantado. Além deste.

poréo, ha um buraco. Uma pe-
dra vird rolando (ja era de se
esperar isso ndo?), caia no bu-
raco e espere a pedra passar.

. Depois saia do buraco e suba

a rampa.

«Mofinal da rampa hd umea sala com
uma alavanca, baixe-a e depois
escompgue pela rampa ao lado.

Assim que escorregar, siga eém
linha reta até chegar a entra-
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da principal. Puxe a arma e
acabe com a raca do ledo que
vai pintar no pedago. Dépois
- da morte do ledao, fique distan-
te da entrada @ sempre de olho
no life.

O awventureire (que esta
pentelhando a um bom tem-
po} vai aparecer (de novo)
para infernizar a vida de Lara.
Atire sem parar para el fugir

. (de novo).

Depois dese livrar do cara,
continue fazendo o caminho
em dire¢io.a proxima entrada
(foto).

Assim que vocé entrar na sala,
note gue ha pilares e um blo-
co. Do jeito gue vocé entrou,

ande de lado para a esquerda

até ficar rente ao bloco e de
lado deste pilar (foto). Nao fi-
que emparelhado com o pilar
[lateralmente), fIqUE um pou-
co atrds. ;

Mais uma provinha! Ficando
de lado e um pouco atras do -
pilar, dé um toque para baixo
{fazendo com gue Lara dé um
pulinho para tras). Depois, cor-
ra e pule (o pulo deve darexa-
taméntu em cima do blocao).

2 o REVISTA GAMERS

Feito isso, vocé deve ouvir um
barulho como se uma porta
estivesse sendo aberta. Se-
guidamente depois deste pulo,
ponha para a direita e pule...

pule...

.. seguidamente cologue para

a esquerda e (outra vez) pule...

...em seguida coloque para cima,
aperte (mais uma vez) o botio de
pule e siga em direcao & drea que
vai se fechar! Cansou? Isso ain-
da nao & nada comparado ao que
verm pela frente”!

Dentro desta area, voce vai

- pegar o terceiro SECRET (mu-

ﬁl(}aﬂ uma arma e um targe
Medkut}

Depois de sair, nao desga ain-
da. Corra e pule para a plata-.
forma do lado esguerdo. Bai-

xe a alavanca para abrir mais
uma porta. Na hora de voltar
para a plataforma anterior, cor-
ra e pule.

Para as demais plataformas,
fique sempre no meio delas e
dé um pulo normal para a pro-
xima. D& para descer em se-
guranga!

Ao sair, dobre a4 esquerda e
siga para a proxima etapa.
Vocé vai entrar por uma porta
na parte. alta da parede” =~ -

Suba-a e mais ao fundo vocé
vai avistar uma alavanca jun-
to a uma entrada aguatica do
ladao, '

Bamando aalavancae nadando
pela entrada, do outro lado vocé
vai encontrar um Small Medkit a
mais golado, um bloco movel.

Empurre o bloco até chegar a
parede do outro lado.

Entao dé a volta e puxe o blo-
co para o outro lado da peque-
na sala. Feito isso, uma entra-
da sera revelada.

P sy
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No fim do curto cormedor voca vai
encontrar uma chave (Rusty Key)
m cima de um bloco gue emana
uma espécie de luminosidade

* (como é que pode isso?).




Terminado estes gventos,
retorne para.dentro da arena
(dé a volta até a outra extremi-
dade do muro da mesma g
desca pelo bloco grudado na
parede), desga novamente no
buraco de espinhos junto as
rochas.

e gy e
Chegando nesta parte (de

novo comao mostra a foto), cor-
ra, pule, e pendure-se.,

... Siga para o fim da entrada
(depois do local onde vocé
matou o segundo gorila gque
estava perto do bloco mavel).

Volte para o comego onde tem
uma grade e use a chave

Despachamos
para fodo o

(Rusty Key) para abrir o
supracitado,

e B T S

A dltima alavanca abriu a gran-
de porta gque oculta um Small
Medkit @ um cristal de save.

Caia na Agua € siga para uma
abertura no alto mais a frente
para abrir a-saida.

'CAMARA

Baixe a alavanca e volle para
a agua, tomando cuidado com
o crocodilo gue tambem esta
presente.

! L el 5 T |
Siga na diregdo a gual estava
antes (ou figue de frente para
a alavanca e caia) para a sai-
da desta fase que vocé con-
cluiu com os trés secrets.

' 'F Rua 25 de marco, 1026 - Sao Paulo - SP
| Tel.: (011) 228-0822 Fax: (011) 228-3365
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Uma chegada pacifica (até de-
mais). Entdo vamos procurar
um pouco de agao! Ao sair da
piscina, vocé notard trés cami-
nhos.

Tome o caminho do meio (a
entrada como mastra a foto) e
VA com a arma nas maos.

Por dentro, o local mostra mais
ruinas dg uma civilizagdo que
ha muilo ja deixou de existir.
Mas esqueca 1580 & concen-
tre-se em apagar os dois gori-
las que vao aparecer.

-

Em sequida, va para uma das
entradas (gue vao dar no mes-
mo lugar) ao fundo do local.
Capote mais, dois gorilas no
tiro & siga para uma imensa
porta com um Large Medkit
rente a ela. Ao aproximar-se
da porta, ela se abrird mos-
trando um corredor a se seguir.
Ha um cristal de save nele,
mas va primeiro até o fundo &
baixe a alavanca que abrird

' @2 eevisra camers

. Com essa matanga sem limi-

passagerm para uma espécie
de jardim.

Salve seu progresso e saia
deste local. Mas tome cuidado

‘com trés gorilas que vao apa-

recer (vindos do jardim) para
atormentar vocé! Depois de

‘dar um fim a eles, vire 4 e5-

querda {assim que vollar para
a sala da piscina).

Acabe com mais um'replil que
avistar no caminho. Suba a es-
cada ignorando 0 caminho ao
lado. ,

O corredor que-segue depois
da escadaria vai levar Lara até
uma vasta sala com pilares &
trés gorilas. Bala neles!!

L w

tes e sem igual, Lara pelo jeita
& uma antiecoldgica, nao?
Bem, depois de detonar com

os gorilas, siga para a direita

{de Lara). V& para o fundo &
suba num bloco grudado &
parede. Obs.: se vocé gosta de
animais, ndo jogue este game!

Do bloco, vire-se, corra e pule
na diregio da coluna nao es-
quecendo de se agarrar.

Corra e pule para a préxima
coluna. Desta segunda colu-
na, vire para a esquerda, pule
e pendure-se na coberlura.

Ao chegar na extremidade, tome
posicio para uma corrda com
pulo, seguido de um agarrao para
a proxima cobertura. Pegue muni-
gdo e um Small Medkit, depois

‘faga o caminho de volia para a
segunda coluna. Da mesma corra

@ pule para a terceira. Da terceira,

", corra, pule & agame-se, Coma, puke

@ agarre-se na proxima que & um
pouco mais alta.

No tope do (iltimo pilar, dé um pulo
para o localeom quatro alavan-
cas. Antes de subir para estalo-
calidade, vocé deve ter notado al-
gumas poras (guatro no total para
ser mais exato). Estas alavancas
servem para abri-las, mas para

. 850 val sor necessarno fazer com-

binagoes!

Entén vamos as tais combinactes:
As combinagbes devem ser fei-
tas levando-se em conta gue Lara
deve ficar de frente para as ala-
vancas. Entdo abaixe apenas a
primeira alavanca do lado esguer-
dio e desca pelo buraco. J& no fun-
do do buraco, baixe a alavanca
para abrir a grade ao seu lado e
dolade de fora, v para a esquer-

da onde term uma paorta aberla,

A primeira coisa a ser feita, & sal-

. var Seu progresse no cristal de’
" save do lado esquerdo depois da
" porta. Agora a coisa val esquen-

tar para o seu lado (literalmente
falando). Sem sombra de divida
voci notou pilares com sua parte
de cima pegando fogo. Faga o se-
guinte: note gue hd uma linha per-
to da primeira chama, ao S8 apro-

ximar desta linha, as chamas se

extinguirao por aproximadaments
*1 5" segundos. Figua & um passo
da porta nd reta da primeira cha-
ma, saia correndo e apenas pule

quande Lara estiver 3 um passo e’

meio da beira (vocé pode cair al-

gumas vezes na dgua, e ojeito .'é
i

tentar até consequir}.

Conseguindo cair emcima da se-
_gunda coluna (sem parar paca
nada) continue correndo, mas com
o hotdo de pulo pressionado dan-
do uma leve inclinada para as
diagonais de cada coluna, ainda

"



-
seguindo rumo a proxima (desta
- forma Lara ganha um pouco mais
de espago para poder realizar o
pula). Conseguindo fazer tudo
numa exata corrida, sem arros,
sequida de pulos certeiros e pre-
cisns... ]

.. ha penuitima coluna depois do

pulo, aperte o botdo de se agarrar .

para pendurar-se na borda da (l-
tima colunza. Assim que subir, sal-
te para frente imediatamente! Até
que este foi facil, ndo? Neste
puzzle ha uma imensa chance de
ITar, mas nNao & impossivel e por-
tanto nao desistal

Continuandeo, entre o aspaco na
parede, se encontra wm tijolo. Pe-
gue-o e antes de salvar seu pro-
gresso, va para a borda e atire
am alguns ratos (que mais pare-
cem ser gatos gordos) na dgua.

Depois dé um mergulho Aa cris-
talina dgua esverdeada com ra-
tos gigantes & nade em diregio
ao local que vocé veio. Obs.- ndo
& necessario matar os ratos
(apesar de ser legal), apenas ndo
suba a superficie quando esti-
war rumando para onde vocé vaio,
pois ndo poderdo fazer nada (eles
nao ficam embaixo da Agua).

Ao vultar para a é.rl:a das ala-

vancas, hd uma possibilidade
de aparecer mais um gorila.
Bem, chegando nas ditas ala-
vancas, deixe-as na seguinte
seqléncia da esguerda para
a dirgitar Pl e depors
desa:;a 1

Ao sair, vire um poucd a es-

querda e siga em linha reta
para a entrada com um- monte
de estacas espalhadas por
toda a sala.' Siga para a entra-
da do lado direito mais ao fun-
do da sala tomando cuidado
COMm as eslacas.

Ao invés de subir a rampa,
F 4 K

puxe primeiro o bloco ao lado
da mesma. O bloco oculta uma

alavanca a qual vai erguer co-

lunas na sala das estacas.

Depois de baixar a alavanca,
suba & rampa e o corredar a
seqguir vai dar acesso a parte
alta da sala. Salve seu pro-

%

‘gresso e Vamos mais uma vez
brincar com o perigao!

Pule para o pilar (com a parte
de baixo rodeada de estacas
mortiferas) da ponta da entra-
da onde vocé estd.

Figque na diagonal em direcao
a coluna do lado direito. Corra

e pule {figue com o dedo Ag”
"botdo de se agarrar, apenas |

por precaucao).

Figue' mais uma wvez na
diagonal para a proxima {nao
tanto, pois o teto & meio baixo
e Lara pode bater a cabega),
corra, pule & fique esperto com
o dedo em cima do botio de
agarrar.

Faraa préxima coluna ndo ha
tamo perigo; corra, pulE e fat;a

.. na gue vem a seguir. Mais
uma vez corra e puleg para a
proxima.

Da dltima, figue na borda da
coluna e dé um pulo normal.

Assim gue vocé tocar o chio da
entrada, saque a armma e saia da

ponta. Mate o gerila escondido

para poder pegar mais um tijolo.

Depms de pegar otijolo, va para
a ponta da entrada. um pas-
&0 para tris e eptdd d& um pulo
para frente sequndc de um

_ agarriag, s

Suba na coluna e olhe para a
entrada, dé um pulo para a es-
guerda (de forma que Lara caia

fora do alcance das estacas),
vocé vai perder um pouco de ife,
Saindo deste sufoco, volle até as
alayancas e posicions-as da se- »
guinte farma da esquerda para a

wdireta: Pl ;

Posicionadas as alavancas,
desga & va para a porla do lado 5

esquerdo perto da outra que
tem as colunas com fogo (o
primeiro desafio). Vocé vai ver

L
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uma sala enorme com uma

coluna no centro. Alravesse a

sala rumo # entrada do outro
lado. 5

Depols da entrada, dobre a di-
reita. Depois de deScer a es-
cada, no cubicule onde se en-
contra ha um bloco movel.
Puxe-o e em sequida voci nao
st ouvird como também senti-
ra um tremor com um estron-

" do. Nao, o mundo nio esta se
acabando!

Suba a escada e siga em li-
nha feta, vocé vai ver que a
casa caiu... ou melhor, o teto
desabou! Fique na diagonal &
. dirgita e pule na parle plana...

. da mesma, corra, pule e
agarre-se na coluna partida.
Obs. .caso voré caia, fique do
lado do pilar e pule na
diagonal para a inclinagio (de
forma que Lara caia na mes-
ma, rente a coluna), entdo fi:
que de costas para a inclina-
gio e dé um pulo para tras.

Mantenha o botdo de pulo -

pressionado e quando realizar

0 segundo pulo da inclinagéo ¢

para a coluna, agame-se.

Ilﬁque“n_e:sta reta (foto), corra e

i
LY
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pule para a parte pland quase
|mper::eptwe1

Dela, pule normalmenta para
a outra parte plana mais adi-
ante & pule para a entrada.

Faga'uma rapida escalada e

no final do caminho, vocé vai !

encontrar um Eristal de save.
Salve seu progresso, va para
a pofita mas nao pule para a
outra extremidade ainda. Puxe

a armae acabe com dois gori-
las e alguns morcegos.

Acabada a chacina, corra e
pule para o outro lado, Quan-
do estiver 14, ande para o lado
direito & clhe para baixo (foto),

Pendure-se e caia para final-

mente pegar o, primeira
SECRET (munigdes & um
Small Medkit tudo junto). Como
nac da para, subir, o jeito &
descer. Pule para o andar de
baixo e ja distribua bala para
o gorila gue circula o local.

Acabando com o bicho, siga
em linha reta e olhe entre as
colunas do lade direito para
pegar um Small Medkit. De-
pois volte um pouco & pule
para a estrutura do outro lado
{ainda no mesmo andar).

Mate os dois gorilas que véo
aparecer, sendo que um estd
mais ao fundo. Vocé agora vai
ter que descer, mas para nag
levar dano, volte para pero de
onde vocé pegou o primeiro
secret.

Mo espago entre as duas pri-
meiras colunas, ofhe para’bai-
¥0 e note que ha uma peque-
na inclipagao. Desga'por ela
ndo tera dano algum: Faito

iss0, puxe a arma e rmate dois b
leBes que virao com ludo. Mate

elese siga pelo corredor meig
escuro ao lado.

Ainda com a arma na mao,

.derrube alguns morceguinhos
‘gue estdo pelo local e va ao

fundo para pegar um Small

. Medkit.

Ainda com a arma, siga para
onde vieram os ledes e deto:
ne o gorila fele estava junto
com os ledes), caso ndo o fe-
nha detonade antes. Siga para
& fim do pequena corredor ig-
norardo a saida no caminho.
De encontro & grande mura-
lha rochosa ha uma peqguena
entrada (entre o paredao e a
muralha), onde vocé vai pegar

munigGes! Depms é 50 mltar
para a sala das alavancas e
entrar outra vez pela pafta»_(a
qual tudo desmoronou quan-
do vocé puxou o bloca).

Faca o' caminho de volta até o
andar de cima (o lugar antes
de vocé pegar o primeiro
secraet). Chegando na sala, dé
um pulo para a rampa atras do
pilar (foto) e fique de costas
pAra o mesmo.

ok i ']

Dé um pulo para tras e sequre
o botdg de pular para Lara dar

, um segundo pulo rumo ao pi-
lar. Agarre-ge, corra, pule no-
vamente para a parle plana
guase imperceptivel do lado
“esguerdo & siga ruma & entra-

* da do mesmo lada, «

Faca a escalada e entio, cor-
ra e pule. Agora gue vocé che-
gou ng, ponto onde pegou o
primeiro secret, slga pelo
mrregu (foto) até sel limite.

Se preciso, mergulhe no
corrego a fim de atrair 08 cro- |
codilos e nade até o piscinao
{onde & mais aberto) e faga
bolsa de crocodilo, chumbo
neles.



Assim que se livrar dos répteis;
mergulbe no cdirego: A passagam
submersa vai dar numa cavema,
Suba em terra firme e observe as
ondulagies na parede como mos-
trado na foto.

Suba na primeira inclinagio e
ande até Lara parar (foto). Des-
te mesmo ponto da folo (na
beira da inclinagdo) dé& um
pulo para frente e mantenha o
botdo de pulo pressionado
para ela dar outro pulo em se-
guida. Lara vai cair em lugar
* plano e podera seguir cami-
nho, pelo estreito ao lado, que
termina numa inclinacéo.

Desga pela inclinagao e, vocé

tera acesso ao segundo’”

SECRET (munigdio e um Small
Medkit, tudo }untﬂl.

Mergulhe novamente e.assim

que estiver no corredor
{corrego), suba. Fique-de fren-
te para o lugar o qual vocé
acabou de pegar o segundo
secret. Mantenha Lara do lado
direito (de frente para o lugar
de onde vocé pegou o secret),
A pedra que barra o caminho
.4 frente como mostrada na
foto, ndo lhe permite passa-
gem (claro Qe nag precisa ser

nenhum génio para perceber
iss0). Se vocd olhar para bai-
xb. vera uma pedra barrando
o caminho no andar de baixo.
Fique na diagonal {Igualmen-
te & foto), entdo...

.. solte o bﬁtﬁu de andar e dé

um togque para baixo (para _ |

Lara dar um pulo para tras).
Agora, coma e pule. Assim que
pular, coloque o direcional
para a esquerda.

_Fazendd tudo.certo, Lara vai

cair atris da“pedra do andar
de baixo e escorregard para

tras dela. Obs.: vogé val, pes-
der um pouco de life. Neste

novo local, figue de'frente para
o paredio do outro lado e fi-
card.a vista um lugar plano.
Corra & pulé para Ia.

Saque a arma e fique de costas
para a fenda um pouco mais ao
lado para matar dois morcegos.
Entéo siga pendurado pela fenda
até a sia extremidade para pegar
um Large Medkit. Faca o caminho
de volta, corra e pule novamente
para olocal de unde vood veio,

Agora & hora de um pouco de exer-
cicio. A subida a seguir & muito
longa & com algumas inclinagbes
(para variar um pouca).

Finalmente chegando ao topo,
note que hd uma parte falsa mais
adiante. Do lado dirgito da tela en-
tre urn vao: ha um Large Medkit.
Corra ate ele, pegue-o e depois
pule para a outra extremidade
para, continuar o caminho.

Depois de uma descida bem cha-

ta (mas rapida), vocé vai perce:
. ber que estd em cima da piscina

(no inicio de tuda). Nao pense que

estd sozinho al em cima, ha um:
ledio tarmbém, comaé que ela che-
gelatg ai? Capote o felino e con-

tinue pelo estreitd caminho.

Cavema adentro, vocé logo vai
notar onde esta.

Chegando nesta coluna {l{:m}
corra g pule pard a outra,

Acavernaa -?-egmr vai dar aces-

50 & um buraco com agua que
voc... buraco com Agua, ai em
cima? Bem... neste buraco com
agua, voce vai encontrarum cro-

codilo, Como ele chegou a este
local?'? Deixa pra |8, ninguérm viu
e vamos continuar... mate o cro-

codile (ou mergulhe e passe por
ele).

Depms do buraca, a caverna fi-
nalmente termina. Yocd vai che-
gar a uma passagem que vai dar
acesso o parte alta do que sobrou
de um templo (presumimos que
tenha sido um). Mate alguns mor-
ceqos e entdo pule para o teto.

Woce vai encontrar o terc:gln:u (e
Gltimeo) tijolo. Pegue-o & dé um
save. O clima na parte de baixo
ndo &[4 umn dos melhores, adivi-
nha quem astd 3 espraita?

Para descer em seguranga, fi-
que de costas para o local
onde estava o cristal de save
& va para a borda doteto. Meio
de frente para a parede late-
ral, dé um pulo para cima das
rochas e saque a arma. Mate
os felinos & saia em direglo a
piscina. Quando a piscina es-
tiver & vista, vire a direita (va

‘para o jardim, lembra-se?).

Chigando ao jardim, continues com
a arma na mao. Ha uma grande
possibilidade de haver dois gori-
las em meio aos arbustos.
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Ficando de costas para o partao

. peba gial voc veio, ande em linha

reta e suba no pequeno mura do
lado dirgito, Suba nele & dele suba
na parte de cima do teto com um
espaco entre a camada de rocha
(foto).

Medkit e entre
Numa cavema gue vai dar aces-
508 UM 8spaco com uma estalua
{meio em pedagos) escrito MIDAS.
Dizem gue Midas era umcara gue
transformava em ouro tudo que
tocava. Mas antes de qualquer
coisa, siga para o cristal de save
em cima de.uma pedra do lado
diresitey.

ST ' ;
Depois de dar um save, venha até
esta mao (foto) que estd caida um
pouco ao lado da estatua. Figue

no mesma ponto da foto, mas nao
aperte nenhum botao!

LA

Comao diz a lenda, Midas transfor-
rma em ouro fudo que toca, Entao
fique junto & maoc e abra seu in-
ventario. Ponha para cima e sele-
cione o tijolo (Lead bar). Fetto isso,
Lara passard o tijolo na palma da
mao de pedra para transforma-lo
em ourc. Depois de transformar

“os Irés em ouro, volte para o jar-

dim. Obs.: 52 vocé sem gquerer su-
bir na mao, Lara vira uma palatua
de ouro e & eral

Figue de frente para o portic
pelo qualvocé veid g ande la-
teralmente para o lado direito
até encostar na parede. Quan-
do encostar na parede, dé dois
passo para tras e vire-se para
a direita quando chegar no ar-
busto com um X acima (como
mostra a folo). Na parede atras
deste arbusto lem uma alavan-
ca, baixe-a para abrr a grade
do mesmo lade um pouco
mais atras.

Violtando ao perigo! Logo de
inicio, pendure-se & caia gquan-
do o “peguenc” ralo passar.
Durante a queda, sague a
arma e acabe com este trans-
missor da peste bubdnica.
Depois de detonar o bicho,...

Além da grade, vocs vai nolar dois
pares de laminas laterais que en-
volvern um buraco camuflada,
Passe comrendo quando as lami-
nas comecarem a se abrir e dé

urm pulo.

T
"'um."u

Depois das laminas, vocé vai
encaontrar o terceiro SECRET
{munigdes e um Small Medkit).
MNaoc comemore ainda, pois
térd que fazer o caminho de
volta. .

Ma hora de vollar, aproxime-,
se 0 maximo gue vooé puder
da lamina. D& um toque para
baixo (para Lara dar um puli-
nho para trds). Assim que a
lamina se fechar, sala corren-
Jdo e pule.

.|.-_IIMMMIT.M-"* ey,

| w

... empurme duas vezes o bloco
movel gue esta entre os trés
azuis! Quando o caminho esti-
yver aberto, va pelo lado es-
querdo do bloco & o empurre
_de encontro & parede com uma
alavanca na parte alta da pa-

alavancas. Chegando nas ja cita-
das, deixe elas na sequinte ordem:

el @ depois de descer, vire
para a diraita.

1

para detonar um ledo. Em segui-
da, suba a escada até o seu fim,

. lgnorando aentrada no meio do
carmnho,

Mo fim da escada, vocé vai en-
contrar munigao, aproveite para
salvar seu game (apesar de nao
ser extremamente Necessano).
Agora desca a escada e entre pela
porta que a pouca foi dito para ser
ignorada. Va em cada espago e
cologue uim tijolo (que vocé deve
ter transformado em ouro). Feito
iss0, conclua a fase entrando pela
porta nofunde da sala.

Baixe a alavanca e antes de des-

cer, mate 0s dois ratos gue vap
aparecer. Em seguida, va para o
cubiculo de onde 0s ratos vieram
e pegue o Large Medkit. Feito
iss0, desga pelo alcapao aberto



Assim gque estr?erdnlado e lora
wire adireita, Corra e pule para a
plataforma do outro lado. Mo auge
do pulo, saque a arma  atire am
mais urm rato,

Depois de matar o rato, va pendu-
rado pelo vao até a outra extremi-
dade...

. onde vocé vai pegar munigdo,
Pendure-se no vao da parede ao
lads e siga para a outra extremi-

Quando chegar no final do vao,
suba e siga pelo estreito caminho
até o final onde vocé vai pegar
uma chave (Rusty Kay). Volte

... para o caminho (ainda acima do
chaa). O lugar onde vocé esta tem
. dois cristais de save (um em cima
de uma coluna & um outro dentro

na coluna onde se encontra o cris-
tal de save e pule para a entrada
aolado.

Suba a escada com a arma na
mao, pois adivinha gquem vai
aparecer? MNio, ndo é a sua
fada madrinha, e sim o chato

de galocha para atormentar. . |

Meta bala nele até ele fugir (fi-
gue de olho no seu life). De-
pois que o cara dar no pé, nao
caia ainda no buraco & nem
abaixe a alavanca que so en-
contra no fundo da sala.

Suba na estrutura mais baixa

& da mesma, corra & pule para .

a média no meio. da zala. Da
média, corra, pule e se pen-
dure na estrutura mais alta
{foto] no canto da sala.

La am cima vocé vai pegar um
Lerge Medkit @ mais ao lado
munigio. Depois corra e pule
de volta para a estrutura do
meic, da mesma corra e pule
para a pequena, Se vocé per-
cebeu, na estrutura. atras da
pequena tem um Small
Madkit.

De onde vocé pegou o Small

Ma parede do lado esquerdo, vocé
vai encontrar uma entrada no alto.
Faga uma escalada e vocé sera
recompensado com o primeiro
SECRET (munigies). «

Mais & frente, voos vé mais mu-
nigo (parte do secret), para

pegar essa muniglo escorre:
_gue pela ladeira e um pouco

antes de chegar no final da

mesma, pule e se pendure. 0

Depois de pegar as munigées,
escorregue, pendure-se e solte-
5 para nfio perder tanto life. Ago-
ra va para a entrada debaixo da

estrutura (que fol ignorada a pou-

co). Tente rlnatarusﬁoi_s ratos que
se encontram na dgua. Obs.: nac
baixe a alavanca ainda.

Made através de uma entrada
submersa. Ela vaileva-lo para uma
sala com uma escadaria.

avistar uma plataforma (do outro
lado), corra, pule & agarre-se.

Desta plataforma, corra, pule &
agarre-se na outra gue tem a mais
uma chave (Rusty Key) na borda.

Na entrada a sequir, pule para o

espaco do lado esguerdo (de.

ond vaocé vai ter umavisdo bem
de onde estao os duss ra-
tos} 5 ‘

I'l."lmeﬂs bichos os e volle para a.
entrada {de onde vocd acabou de
pular).

Pendure-se & va pendurado atéa
exlremidade (se vock se soltar

logo no comego, & morte instan- |

tinea ou quase isso) e se solte.

.Siga para a rampa mais adiante

e ao descer, salve seu game no
cristal.

Mate um rato {se ndo o matou

-

Medkit, vire & direita e siga até a
parede no fim do caminho.

antes) que pode pintar na parte
baixa. Volte para o caminho onde

na porta de uma entrada). Suba No lopo desta escadaria, vocé vai

=]

-
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__atéa porta da qual vocs veio

tem & coluna com um cristal de
save e faga o caminho de volta. ..

{antes de vocé pegar a primei-
ra chave). Corra @ pule para o
estreito caminho (foto).

Do caminho, note que ha duas
‘portas (ambas em distantes
plataformas). Figue de frente
para a primeira porta do lado

esquerdo, corra, pule’ e agar-

re-se na borda da plataforma.
Use umas das chaves (qual-
quer uma) para abrir a porta.

W

Ao entrar, acabe com a raga de
dois gorifas que vao vir com tudo
para cima de voce.

Depois volte'e suba pelo lada =
da porta (como mostra a fotao).

' Ao subir, corra e pule a plata-
forma. i

~ Cora e pule para aprimelré plata-

. gabega na mesma reta do item

outra, pendure-se e caia com a
arma na mao, Adivinha guemn vai
apamnerdenuﬂdaslaprisﬁﬂ onde
voes s encontra? MNio, ndoe o

* homem da mascara de ferro e sim

Comao nas vezes anleriores, atire
no cara até ele dar na,pé, mas
lembre-se de recarregar seu life
durante o tiroteio com ele. Quan-

“do o cara desaparecer, volte para
o lado da porta & suba.

iy

forma. Depois corra, pule e pen-
dure-se na proxima. Pégue o Large
Metkit & entiio corray ple & agar-
re-se na proxima plataforma.

Desta plataforma, vocé vai avis-
tar um ilem. Para pegar este item,
encosie-se na parede do lado es-
querdo (do mesmo jeilo como
“mostrado na foto arima). Entao dé
seis passos para o Jado direfto...

. para ficafnesta exata posi-
gAo. Lara tem que ficar com a

guando se posicionar na
diagonal. Yocé nao é obriga-
do a pegar este item (as

chances de erro séo de mais.

i, 4
Jﬁna plataforma, néc sigaparaa  ou Menos 78%), mas se vocé

iy
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quer tentar, vamos nessal

Na confianga, dé um pulo em linha
reta (vocé nao pode se maExer um

centimetro depois que pular). Se
o pulo for bemsucedido, Vioa vai
cair a muito pouco da beira da pla-
tatorma. Pegue a muni¢ao, corra,
pule e se pendure na plataforma
da qual vocé veio.

Entag, fique na diagonal para-a
entrada para o lado direito. Cor-
‘ra e pule para 14, mas se quiser
também, corra, pule @se agarre
na aberiura na parede acima de "
ande estava o item e va pendu-
rado para a direita. .

Mo final do pequenc cogredor, ha

_uma entrada no chao, caia nesla

+entrada. V& escorregando palas

Antes dadltima descida, puxe

2 arma e atire num crocodilo” -

no andar de baixo.

baixo, aproxime-se de uma

entrada meio escura do lado

da rampa para atrair dois cro-
codilos e entdo corra para
cima de um bloco com um oris- .
tal de save. Apos matar 0s
dois, salve seu progresso e va
para o lugar de onde oS rép- ;
teis vieram.

VA com a arma na mao para
matar um rato gue vira para
cima de vocé com tudo. Se li-
vrando dorato, pegue o Large
Medkit e volte ate 0 bloco onde
estava a pedra de save.

. : .
Dela, suba para a plataforma

(foto). Da plataforma, corra...

.. pule e se agarre na préxima
mais adiante.

Desta plataforma, vocé val
avistar uma porta (mais abai-
xo) & uma outra plataforma; .
corra e pule para ela. Fique na
ponta e olhe para baixo, ha
uma outra plataforma mais
abaixo. Para chegar a ela sem
sofrer dano, dé dois passos
para tras da ponta da platafar-
ma na qual vocé esta e entdo
va correndo.

£
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Agarre-se no vao da parede e va
pendurado até & porta. Baixe a ala-
vianca ao lado para abrir a porta
‘mas nao seja apressado para
atravessa-ia.

V4 andando e puxe a arma para
matar mais um rato que estd na
vala abaixo. Cuidado para ndo se
estrepar nas estacas! Descenda,
mate outro rato que vai aparecer.
Mais adiants ha umna entrada no
chao, caia em cima do bloco &
atire num outro rato que vai apa-
recer. g

Chegando na sala com um bura-
co cheio de 4gua no eentro (ndo
caia dentro), suba na borda dele,
Vé para a d[reita dartela e mate
mais urf rato (td ficando meio cha-
e mencionar ratos quase foda
hora). Se vocé averiguar o'local,
ha uma porta com uma chave
atrds. . !

Suba os degraus e va parad aber-
tura como mostra a foto,

_Deste espago, virg & difeta da

)

-

tela @ suba em cima da estru-
tura ao lado.

Mo fim desta estrutira, corra e
pula para a outra do outro lado.
Suba para a parte mais alla...

!

... B vire & direita. Dela, corra e
pule para a oulra com uma co-
luna que a sustenta, Chegan-
do a ela (fota), dé um pulo nor-
mal para o corrédor com uma

_ plataforma ao fundo. ’

Baixe a alavanca para abir a por-
ta L4 embaixo. Depois faga todo o
caminho de volta (se voci tentar
desper por qualquer lugar, ha uma
possibilidads de morte ou grande
dano).

T
) 1

Y

Pegue a chave, encha o life se
negessdrio e adivinha quam
vai aparecer? Ndo, nio é o In-
diana Jones, € o carinha mais
chato jd visto num game de
aventura,

Faca uma troca de tiros com o

‘cara e depois que ele for em-

bora, mergulhe no buraco e
saia fora (fique esperto com
uma possivel aparigio de um
crocodilo). VA nadando até sair
no piscindo la no comeco da
tela.

. Se vocé ndo matou 05 Croco-

dilos antes, mate-os & mergu-

Ihe novamente. Tirando a en-

trada pela qual vocé veio, ha
mais duas (que vao dar no

mesmo lugar). Entre par uma

delas e vocé vai notar um bu-
raco no centro do corredor ao
qual elas diio acesso,

Afunde neste buraco para pe-
gar o segundo SECRET (mu-
nigdoe) e em seguida saia fora

d’agua. Lembra-se do cristal’ ©

de save em cima da coluna na
parte mais alta da fase? Soba
até o cristal & dé um save.

Depois, entre pela entrada ao
lado (que vocé entrou um pou-
co depois de comedgar esta
fase).

Retornando a esta sala, vocé
também deve estar lembrado”
da alavanca que foi dita para
ndo ser baixada (caso néo
lembre, volte algumds ima-

gens atrds e veja oulra vez).,
agora & hora de baixar a da-
nada. d

Um barulho como se fosse
uma cachoeira vai ser escuta-
do depois que vocé baixd-la.
Volle para aonde estava o cris-
tal de save e toda a extensa
drea vai estar inundada. Nes-
ta mesma posicdo da foto,
voce val avistar duas portas
[numa vocé Ja entrou), mergu-
lhe & nade em linha reta de
encontro as portas.

De frenle para estas portas, va
para a do lado direito da fela e
use'mais uma Rusty Key para

abri-la.

Agora que esta tudo alagado
(parece as ruas de Sao Paulo
depois de uma garoa), vocé
nio corre 0 mMenor risco de
mMarrer nas estacas que se en-
contram mais abaixo da enfra-
da.

Made por entre os espinhos, e«

va para a entrada. Desta en-
trada vocé vai avistar um Small
Medkit, pegue-o primeiro & de-
pois va pegar a chave (Gold
Key) de frente para uma en-
trada ao lado. Pegando a cha-

REVISTA GAMERS 2’

ESPECIAL .



ve, a .;.}orta vai ze abrir. Saia
rapidamente pela porta e suba
em lugar Se00,

Mate mais um crocodilo que
vai aparecer. Depois mergulhe
outra vez e va para onde esta-
va o piscindo (no centro da fase
onde vocé pegou o segundo
secref).

Vocé deve estar lembrado que
ha trés entradas dentro’ deste
piscindo (as duas do secret e
mais uma de onde vogé veio
depois gue se encontrou com
o carinha).Entre pela entrada
de onde vocd veio depois que
encarou o chato.

Quando o corredor der de en-
contro com uma aberfura para
cima, nade para a aberura.
Chegando ao lugarcerio, voce
avistara uma alavanca (den-
tro d'agua) abaixo de uma pla-
taforma. Baixe a alavanca e
suba para a plataforma com
um cristal de save e um rato
perambulando.

Mate o rato, pegue o Small
Medkit @ salve seu progresso.
Atire no oulre rato do outro
lado e depois va pegar a.mu-
nicie & o Large Medkit.

n
Ll

B O revisra camers

"

Caia n'agua e entre pela pas-
sagem gue vocé abriu quan-
do puxeou'a alavanca. Pegue
uma segunda chave (Gold
Key) e a porta & frenle vai se
abrir.

Nade até esta plataforma que :

leva até uma porta (veja a fota).

Chegando até a porta, vire-se
para a esquerda e empurre o
bloco mais escuro.

Va para o fundo e fique em-
baixo da plataforma e de fren-
te para o vaso mostrado na

foto. D& umipulo para tras, .
mantenha o botao pressfnna-

do.para Lara dar um segundo
< pulo em direciio a platafon‘na

- agarre- sé

Mais ao fundo da plataforma
vocé pega o terceiro SECRET
desta fase (munigdes e um
Large Medkit).

Volte para a porta e use uma
Silver Key para abri-la. Repita
0 mesmo na porta a seguir.

Chegando na sala depois das
duas portas, suba na coluna &
direita da tela & salve seu pro-
gresso.

Da mesma, suba na platafor-
ma ao lado. Desta, corra.e pule
para onde estd a fechadura,

. Assim gue pular, sague a arma
* g detone um gorila gue vai

sair detrds da coluna da
esquerda. Use a dltima
chave para abrir a por-
ta abaixo.

Antes de descer, aproveite
para detonar alguns felinos
que VD aparecer.

Limpando a barra, entre pela
porta & tome cuidado com o
chdo, as parles mais escuras
podem ser uma armadilha

_ (escondendo estacas mortife-'

ras).

L2

,Chegando a esta alavanca,
baixe-a e sem pefder tempo,
" suba no bloca.

A porta ao lado vai se abrir
‘& dela vio apéarecer mais
algyns felinos.



Acabando com eles. puxe o
bloco mavel atras de onde esta
a alavanca. Depois puxe-o &
deixe-o emparelhado com o
bloco onde esta a alavanca (ou
am outras palavras, deixe o
bloco de frente para a porta).
E por ultimo, empurre 0 bloco

" Nestanova fase jmeiomulhada]

o objetivo & ser rpido. Nade em
linha reta ignorando tudo ao re-
dor .

Desca pelo buraco e abaixe a ala-
VAMCA para esvaziar um pouco o
local: Depois suba novamente...

... & baixe a alavanca paraabrira
porta ao lado no comedor.

Ao abrira porta tome cuidado com

ak

para a diregao da porta (de for-
ma que o MEsMmo passe exa-

J4 com o bloco dentro da sala
de onde os ledes vieram, ha
uma alavanca no canto da tela
(ela fecha a porta por onde

vocé acabou de passar com .

o crocodilo. Mate-o até que ele
morra disso (que coisa Sem Sen-
tido). Suba pela curta escada do
lado da entrada.

i

Depois da subida, dé um olhada
pelo local, Parece tudo trangiilo,
mas & uma bela cilada.

De onde vocé esta (no caso, em
cima da parte mais alta da tela
depois de subir a escada) vocé
avistara uma coluna da mesma
altura da qual vocé estd. Coma
pule para a viga que a sustenta
{fota). . .

Cluanda for subir na coluna, suba
pelo lado direito, para gvitar 08
dardos que vao ser disparados
cruzando o meio da coluna. Vocé

‘bloco e tuda). Suba no bloco e
do mesmo, pule para a plata-
forma (foto).

Da entrada que se encontra ac-
ma da plataforma, saia em dispa-
rada e suba emuma das duasin-
clinagbes que ai se encontram.
Matedois ratos & depois pegue o

wai ter que correr & pular para a
plataforma ao lado de onde vocé
esla (foto).

!

Depois suba no bloco, entre
pela passagem e desga pela

abertura alagada, mas nao
siga adiante (a correnteza fi-
cara empurrando Lara para
fras).

Desta plataforma, corra e pule
para a pltra ao lado do atirador de
dardos. Chegando até |a, suba
num buraco na parede & acione a
alavanca para alagar tudo outra
vez.

Quando for descer, pendure-se
depois caia, Ao cair na Agus, voce
vai wver, um bloco meio
esbranquigado. Agora que ele esta

Large Medkit no centro de onde
vooe se encontra, & munigdes do
lado de uma das inclinagbes.

Pendure-se e desga. Agora é
sd cair no buraco gue esta
atras do bioco da alavanca e
mais uma fase concluida. Mo-
lezal

fluluando, abaixo dele hd uma en-
trada onde vocé pega urm Small
Maplﬁt. ' i

Ao inyés de seguir pelo corre-
dor, desga pela abertura logo
‘np comego do mesmo para
baixar mais uma alavanca
para mudar o curso da corren-

teza.

Baixando a alavanca, vd para o
corredor & a comenteza vai sugar
Lara numa velocidade incrivel, No
fim do comedor, suba pela abertu-
‘ra e mate um rato. "

O bloco midvel que se encontra ai
esld embaixo de uma plataforma.
Empurre-o para onde a platafor-
ma nao chega, De cima do bloco,

;

.li‘.l'_lf!l:l'l'" GAMERS 3 ’




pule para uma abertura na pare-

Mesta abertura vocé encontrard
um caminho para subir. Ja na par-
te de cima, vocé terd. uma visao
ampla do local. LA do outro lado da
sala ha um cristal de save, por
enquanto nao va para |4 Entre pela
entrada de facil acesso ao lado.

Esteja com o life cheio e sague a
arma, poisadivinha quem vai apa-
recer? Ele mesmo, o chato! En-
cha o cara de bala ate ele ir embo-
ra (como ele tem feito ale agora).
Obs.: preste atencao no seu life.

Depois que o cara cair fora,
desca a escada, mas ndo seja
tdo apressado. No meio do ca-
minho.tem um par de laminas
laterais. Passe por elas (ndo &
tao dificil). No fim da escada,
vocé vai encontrar um buraco
{Lara s6 ndo encontrou’ o bi-
cho papio até agora): desga
por ele e saque a arma para
acabar com oulro crocodilo.

* Aeabando com o réptil, desca para
a =zala e colete os itens espalha:
dos, Ainda nesta mesma sala, 58
wipca olhar bem, vai notar trés pla-

ol
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cas no chio (uma & frente da es-
cada, uma outra ac lado e a ter-
ceira, do outro lado da sala).

Pize na que estd a frente da esca-
da, depois pise na do lado da es-
cada e por dltimo (obviamente],
pise na oulra do outro lado da sala.
Fazendo isso, Uma passagem se
abrird.

A sala &meio gscura. Mas ao en-
traf, vire para a esqbierda (de Lara
comeo mostrado na foto), dé& um
pulo para tras e mantenha o bolao
de pulo pressionado. No lerceiro
pulo, pro:ssmneobotabdeseagar-
rarpara pegar fia borda de uma
plataforma. Com este puzzle re-
solvido, vocd podera pegar o pri-
meiro SECRET (munigdo & Large
Madkit, tudo junto) desta fase.
Depois suba toda.a escada de
volta para a sala onde vocé avis-
tou o cristal do save.

Posicione- sanadmgnnal COMaEe »

pule de encontro acnde o save
estd. Finalmente salve seu pro-

+gresso e va para a extremidade

da plataforma, de encontre com
urna outra abertura na parade.

Mo seja tdo apressado & nag

chegue até o fim da platafor-
ma. Um péndulo cortante vai

entrar em movimento para a
sua infelicidade. Fique na
diagonal dolado esguerdo do
péndulo (como mostra a fote)
e assim gue-ele abrir um as-
pdco, dé um salto para o es-
‘paco na parede.

Tern munigiio, mas nio v 5eco
para pegd-la, dé a volla por tras
do péndulo e pegue-a. Depois pule
de volta para a plataforma anteri-
or.

ﬁtgnra o objetivo & ﬁuran para

a abertura na parede a frente.
Chegue o mais proximo que
puder do péndulo, dé um to-
que para baixo (Lara vai dar
um pulinho para tras), corra,
pule & se agarre na borda do |
buraco. Obs.: faga wmcaloulo |
do balanco do péndulo antes

. de cOormer.

% entrada vai dar na parte de
cima da sala onde vocé pegou
o secret, Pendure.se e va para
a outra extremidade onde ha-
verd outra-abertura. Ao subir,
vooé  escutard um-bamlho (a
entrada de onde estava o
secret se'fechando).

V.

Baixe a alayanca, para alagar
.tudo 14 embaixo, volte e caia
n‘agua.

Do outro lado da sala alagada, ha
uma entrada na superficie, siga
para 4. Sague a ama e male um
ralo (que vai estar parado), de-
pois caia no buraco atras dele.

Saindo da dgua, saque a arma

mais uma vez e acabe comuma

leoa que val pintar na area. Em
sequida va para aenfrada de onde
a leoa surgiu € baixe uma alavan-
ca nomeio do corredor para abrir
uma porta. "

\olte & salve seu progresso. Mo
andar de cima ha dois gorilas, fi-
que pulando e atirando para aca-

bar com eles sem nenhum risco.
Apds o exterminio, suba para

onde eles estavam.

Fique 4 esquerda da entrada. dé.
umn pulo e agarre-se nafenda. Se

vocé errar, @ morte imediatal

No cubicule adiante, pegue uma
chave e um Large Medkit; volte,




-

fique na borda da porta & dé um
pulo de ucma

Desca & entre pela passagem ao
ladn de onde estava o cristal de
save. Use a chave na fechadura
para soltar alguns blocos e for-
mar plataformas acima da agua
{blocos leves, heim!?).

V4 por cima dos blocos para po-
der ter acesso ao outro lado da
sala.

Mio esqueca de pegar um Small
Medkit 20 ladg da entrada.

Vi de frente para a porta com duas

fechaduras laterais e empurme o.
bloco mdvel do lado esquendo en-

fre duas colunas.

Empurre o bloco duas vezes e em
sequida suba nele. Saque a amma
& apague urm gorila que vai apare-
“eer. Se vocé olhar bem para o
chio, vai perceber trés placas (a
Jguarta estd abaixo da pedra onde

voch estd) cheia de escritas. Cada
placa abre uma {ou duas) portas.

Botando o gorila para clarmir, des-
ga da pedra e vire & esguerda.
Entre na porta aberta e pegue

MuUnigDes.

Depois volte de frente para uma

-porta no alto da parede (fota),

puxe ¢ bloco para cima da placa
@ vire-se para Irds.

Da entrada, vocé avistara uma
chave e um Small Medkit dando
sopa. Nao se precipite em pega-
los, isso & uma armadilnal Ainda
da entrada, olhe para os lados e
vocd vai ver uma pedra em cada
lado da sala. Para ndo. se
estrepar nesta armadilha, ande
alé o Small Medkit e dé um pulo
para a localidade da chave.

Depois de pegar a chave, volte
para pegar o kit de primeiros so-
corros € saia da sala.

Empurre o bloco para cima

placa do lado esquerdo (para
saber o lado, figue de frente
para a porta no alto da pare-
de).

Quando encaixar o bloco em
cima da placa, suba no bloco
e mate alguns ratos que vao

" sair da porta para entio des-
cer ¢ pegar um Small Medkit:

em cima de um bloco dentro
da sala.

‘u;’ol.te & empurre o bloco para’

cima da ultima placa e suba
outra vez em cima do bloco.
Mande bala no gorila que vai
sair em disparada pela sala.

De cima do bloco, pule para a
porta ne alto da parede e nao
saia em disparada. Ha um par
dé laminas laterais, passae por
elas e pegue um Large Medkit
& mais uma chave. Saia da sala
e va para a porta com duas fe-
chaduras. Antes, dé uma pas-
sada na porta aberta ao lado
para pegar munigao.

Usé as chaves para abrir &

porta, salve seu progresso no
cristal de save e nfo desca ain-
da. Figue na diagonal a direita
da porta, como mostra a foto,

Dé um pulo normal em dire-
gdo as inclinagbes do lado e
quando tocar na primeira, es-
correque um pouco (cerca de
meio segundo). Entdo pule e
mantenha o botio de pulo
pressionado. Obs.: ndo mexa
no direcional!

Apds a sessdo de pulos, Lara
vai parar numa entrada para

' .uma sala com plataforma.

Alem das plataformas estarem

flutuando (gque mentira), elas

ainda se quebram.

Faca o seguinte: fique de fren-
le para a plataforma rente a

" entrada. D& um salto para fren-
te e quando cair em cima da_

plataforma, ponha para a es-
guerda e pule novamente: Ao
tocar a outra plataferma, po-
nha para frente e pule outra
vez, , ’

' Faca o mesmo na seguinte e
guando estiver na penultima,
ponha para a direita e pule. Da ™
(itima plataforma, dé um salto
para frente (50 para garanhr}
Resolvendao este puzzle, Vo

pode pegar o segundo
SECRET (munigdes). Caso
vocé eme, dé um loading para

3
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- Depois de pegar o secret, vol-
te para-a rampa-‘e desca por
ela para sair da beca do peri-
go. Ao cair na agua, nade em
linha reta (ignorando o croco-
dilo) e vire um pouquinho para
a direita...

.. para chegar até esta entra-
da. A entrada vai dar num lu-
gar bem cheio de altos.e'bai-
XOS,

Ao chegar neste local (foto),
utilize-se da rampa para che-
gar até o outro lado (caso vocé
erre, vai ter que fazer todo o
gaminho de volta). Do oufro
lado, baixe a-alavanca para
abrir uma porta embaixo
d'agua em algum lugar (cal-
ma quevamos mgstrar). De-
pois caia na dgua, na parte de
baixo, nade para fora deste lo-
cal

Procure, esta entrada com
duas estatuas (gue parecem
fazer juizo ao signo de
sagitario). Mate o crocodilo &
siga para ¢ bloco do lado di-
reito.

Suba neste bloco & em Segui-
da dé& um toque para fras fa-
zendo com que Lara caia na
agua de novo.

Dentro d'agua, nade em linha
reta para baixo da entrada com

as duas estiluas. Mais adian- _

te vocé vai notar umas pedras
mais claras, atras deslas pe-
dras se encontra uma entrada
{a que vocé abriu a pouco)-

A entrada vai leva Io para um
cubicule, com um cristal de
save e uma alavanca. Baixe a
alavanca para abrir a porta
acima & depois salve seu pro-
gresso.

MNade de volta até a enlrada e pas-

. ze pelas estatuas em direcao a
. entrada, um a delas vai ganhar

vida,

Cruze a porta imediatamente e fi-
que atirando de dentro. Fique dan-
do saltos de um lado para o outro

para esquivar-se dos projéteis que
acratura solta. Se vocé sair outra
vaz, a segunda estatua tambeém
ganha vida. Obs.: ndo & cbrigato-
rio matar as criaturas.

Mais a direita, depols das colunas
vermelhas, vocé vai encontrar o
cara que infernizou vocé durante
um bom tempo. Mande bala nele e
desta vez ele ndo vai poder fugir!

Depois de matar o cafa (ha, ha,
coitado}, va até seu corpo para
pegar uma chave, 4 segunda
parte do Scion e a arma dele.

Depois suba em um dos blocos e
pule para o andar acima (foto).

Use a chave na fechadura para
abrira saida. Ainda no andar de
cima, nido deixe de pegar um
Large Medkit em um dos lados.

Quando descer, em ambas as
paredes laterais da sala tem mu-
nigAc para a metralhadora. Depois

que pega-las, entre pela porta para
concluir mais uma fase:

il Y
Al
Depois da porta, Lara comeca a
traduzir as figuras desenhadas
na parede. Depois que vocé sal-
var sell progresso, Lara vai ten-
tar unir as duas partes do Scion
& por um instante ela vai ver pes-
soas ou criaturas estranhas reali-
zando algo com o arefato.

Sejala o gque tenham feito, néo foi
nada bem sucedido. Um dos indi-

. viduos pega o artefato g o arme-

messa para o mais longe possi-
vl da cidade onde estava.

Mas ji era tarde demais, o desti-
no da cidade se encearrara guan-
dium meteoro se chocou contra
ela...

.. & 0% gigantescos maremotos
contribuiram para devastar a ci-
dade...

... juntamente com seus habitan-
tes. Lara ainda nao conseguiu
entender do gue se tratavam es.
tas visoes, eram apenas trechos
de uma grande tragédia que
acontecera ha muito tempo por
causa do artefato que ela procu-
ra... Mas por outro lads, ela aca-
ba sabendo onde encontrar a ter-
ceira parte do Scion e assim,
dando continuidade a aventura.
Sera que ela vai entender quan-
do pegar a terceira parte do
Scion? Vamos descobrir...



Hora de novos desafios, en-
tdo vamos nessa.. Indo mais
adiante, pendure-se, caia &
agarre-se em seguida na fen-
da mais abaixo. Dai va pela
fenda alé a extremidade do
lado direito e baixe a alavan-

Ca.

Depois de baixar a alavanca,
desga & puxeum bloco gue
estd fechando a entrada na
vala. :

Mo pequeno corredor atras do
bloco, vocé pega um Small
Medkit & munigao.

Fegando estes
dois itens, saia.

Do lado de fora do corredor
vocé deve ter notado um se-
gundo bloco movel isolado
{atrds da vala). Passe este blo-
co por cima do qual vocé pu-
xou para entrar no corfedor e
posicione-o junto a coluna
‘como mostta afotp.

mﬁ* etk e

Finalmente, subindo na colu-
na, pendure-se na borda da
subida e siga um pouco para
a direita, para sd entdo poder
subir.

A subir, sague a arma atire
numa pantera negra (poxa, fi-
nalmente um-feling diferente).

T

Matando-a, suba na platafor-
ma acima do local de onde afi-
rou no felino, para pegar mais
um Small Medkit & munigio.

ke i N i
Em seguida, ande em diregio
a esfinge e figue neste ponto
(foto) para matar uma espécie
de muamia. com agilidade
felina.

Apds explodir o bicho na bala,

ande para o lado direito. Des-
te ponto (foto) dé um salto para
frente, para pular a primeira
rampa e poder seguir caminho
em diregdo & uma palmeira.

de’ esverdeada pela vegeta-
gdo grudada, Na parte de cima
corra, pule e agarre-se na co-
luna. Pegue municéo e dé um
meargulho na agua.

bei )
Dentro d'dgua, voocé vai pegar
munigies {uma no canto da

piscina e uma outra no pé da
coluna).

Saia da agua e dirja-se para
a esfinge. Nio puxe o bloco
mavel ainda, aproveite-se dele
para subir na esfinge.

Ande pela parte lateral da
maesma e va para a parte de

tras dela. La, vocé vai pegar
munigao e uma chave, depois

salve seu progresso.

e

Volte para o bloco mdvel na parte
da frente da esfinge e puxe-o uma
vez (pois & 50 Uma vez mesma).
Entre pela entrada que se encon-
tra atras do blaco.

N > % ™ g
Lise a chave guevocé acabou de
peqar na fechadura para abrir a

" poria. v

Chegando ao fim do cormedor,
suba na primejra estrutura do
lado direito de Lara (foto).

i X "Ry ¥ L I|| i
Dai de cima, pule para a outra
_estrutura an lado e mate a pante-

ra negra sem se preocupar De- .

poissigaparaumaentradadolado

direito perto do portao eda ditima.
_estatua, '

Ainda com a arma na mao,
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* lado do corredor.

suba pelo corredor com cuida-
do, uma outra pantera vai sair
repentinamenta da entrada ao

Acabando com a danada, siga
para o cristal de save e, antes
de salvar seu progresso, mate
um crocodilo na parte baixa,

lgnore a rampa ao lado e siga
em diregao 4 esta estatua mais
ao fundo da sala arenosa. To-
mando esta estatua como re-
feréncia, vire para a direita da
tela e se vocé olhar para uma
duna’de areia rente 4 parede,
ha uma entraca.

Fique nesteé ponto mostrado
pela folo & dé um pulo para
cima da duna de areia. Em
cima da duna, vire-se para a
esque"rda & no cubiculo, vocé
pega o primeiro SECRET (mu-
ni¢do e um Large Medkit).
Relorne para a estdtua.,

Figue de costas para a esta-
tua e ande até a rampa. Che-
gando guase no final da ram-
pa, um pedregulho vai cair

e rolar para cima de
vocé; dé um pulo
para.um dos lados.

L

Apds empurra-io

T

Tirando esta armadilha de fun-
cionamento, siga para o bura-
co com dgua. Dentro dele ha
um corredor gque vai dar até
uma porta trancada, baixe a
alavanca ao lado para abrir a
porta.

Suba o mais rapido que puder
na parte seca e atire num cro-
codile. Da parte seca, ¥a para
onde ela € dividida (foto), do
lade em que a plataforma do
andar de cima nao fica cobrin-
do o local onde vocé estd, para
s0 entido poder subir.

Mo andar de cima, antes de sal-
var seu game, va para o bloco

mdwvel & empurre-o contra a pane- -

de. _ ]

, VA para a’pané

de'tras (do lado esquerdo da tela)
el

.. empurre-o para o caminho
do outro lado, comao mostrado

na foto.

Suba nele e entdo, corra, pule
& se agarre na plataforma mais
adiante.

Da plataforma, siga para den-
tro da pequena sala cheia de
desenhos e suba a escada. Da
escada, suba pela entrada no
teto e baixe a alavanca.

Volte para o bloco & o empur-
re de volta para a sua posicao
griginal, para entdo empurra-
lo para perto do cristal de save.

. Salve seu progresso e va para

0 outro lado dobloco para
puxd-lo uma vez. Depois va
par tras dele e ¢ empurre até a
borda. ,

Feito isso, vocé vai ‘poder ter

acesso a plataforma com um

_outro bloco mével. Corra, pule
£ agarre-se.

Empurre o bloco uma vez &
em seguida, mantenha o
direcional para baixo & man-
lenha pressionado o botao de
agarrar-se.

Volte para o bloco de onde
vocéd pulou e equipe as
Magnuns para acabar com a-
raga de mais uma momia. Aca-
bando com ela, corra, pule,
agarre-se novamente na pla-
tatorma e cruze a entrada (por

Baixe a alavanca ao lado da porta
para abrir um algapao da ouro,

Dele, corra, pule a agaressana
plataforma. ;

Segure o botdo de andar e fi-
que na beira da plataforma.
Agora dé um pulo parado e
agarre-se na entrada acima.



Subindo, baixe a alavanca
que estd em um dos lados da
sala. A alavanea vai abrir um
alcapdo ao redor da estatua
de um gato.

Ficando de frente para o gongo
de prata (que parece mais pe-
dra), vd para a extremidade do
lado esquerdo, como mostra-
do na foto. Deste ponto, pule
para a plataforma adiante.

T,

Da plataforma, corra & pule
para as rochas. Chegando ate
as Ja citadas, nao ande em li-
nha rata, vire a direita...

.. delas para pegar munigao,
Depois desca pela inclinagio
»do lado esquerdo.

Mofinal da inclinagao, pegue

«um Small Medkit. Depois cor-
ra e pule para a plataforma de
pedras ao lado.

Deste ponto, olhe para baixo
e mate um crocodila que esta
randando a drea logo abaixo.

Ainda do mesmo ponto (a pla-
taforma), olhe para a pare do
local onde se encontra a esta-
tua do gato e o algapdo que
vooe abriu, corra e pule para

Peqgue a munigio e depois, aolhe
na direcdo do gongo de prata
{foto). Suba em cima do pegueno
pilar rente ao gongo, corra e pule
para a plataforma. Nesta platafor-
ma vocd vai adqguinr o segundo
SECRET (munigan), em sequida
pendure-se na beira da platafor-

. maadesga.

Wa para a eslatua do gam efigue
de frente paraele; othe para baixo
para verum blaco para enio po-
der descer sem sofrer danos.

Ma parte de baixo, vocé vai

‘perceber duas entradas ao

lado do bloco. Estas duas en-

tradas sao uma armadilha para
jogadores curiosos, elas le-
VAM para o mesmo perigo (um
buraco com estacas).

Va para a entrada do outro
lade da sala e vire a esquerda

para pegar mais municao ["Pm_

que tanta-munigcdo” , vocé
deve estar se perguntando,
Porque daqui pra lrente val ser
uma guerra).

Depois vire-se ¢ caia pelo bu-

raco. O buraco vai dar acesso
4 uma sala grande e escura.
Va para uma entrada do lado
(e acima) da cristal de save.e
abaixe a alavanca para abrir
um algapdo e clarar mais o lu-
qar.

Entdo va parzj perto da esta-
tua do gato logo ao lado do
cristal e suba no espago na
parede atras do mesmo para
pegar mais munigao.

Antes de salvar seu progres-.

so,'mate duas’panteras que

perambulam pela parte de bai-

¥o da sala. Dé um save game,
pendure-se (para evitar perda
de life) e solte-se.

Ao tocar o chao, empunhe as ar-
mas & fique alento com mais duas
panteras que vao sair de uma en-
trads ao lado do pilar.

Livrando-se dos felinos, vd para o
buraco de onde vieram para pe-
gar um Large Madkrr

Depols volte e suba no pilar que-
brado abaixo daplataforma liga-
da a uma ponte.

Subindo para a plataforma, atra-

vesse a ponte & caminhe para o
lado esquerdo do pilar. Vocé vai
avistar um espago, na parede
alrds de mais uma estatua de
gato(realmente, 05 egipcios ado-

ravam estes felinos, a proposito, |

voce sabia que Lara estd no Egi-

Jo?). Corra, pule e agarre-se, e...

.. atrds da estatua do gato (no
espaco na parede) vocé vai pe-
gar o lerceiro SECRET (mais mu-
nigio) desta fase. Desta ponte
onde se encontra, aproveite para

ESPECIAL
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matar mais duas panteras, para
st entdo descer. Depois gue des-
cer, va para a entrada (rente a

" anterior, onde vooé pegou o Large
Mexdkit) do outro lado da sala para
pegar um Small Medkit, em segui-
da suba para a plataforma Ilgada
a p-unte

.. & siga pela entrada logo ao
lado. ]‘ﬁlo corredor cheio de cur-
vas, ande sem parar @ com as
“4 Magnuns em maos. No fim do
corredor vocé vai encontrar
mais uma moamia (inclusive
vocé vai até perceber a agili-
dade do bicho). Meta bala nele,
‘sem esquecer de encher o, life
(se realmente necessario).

Comegando de onde’vocé
acabou (a fase anterior, clara),

suba pelo lado gsquerdo du .
corredor que dd para uma -

~_duna de areia.

Para continuar.seu caminho
por outro corredor que da
q@es&o,para uma grandeg sala

b

L
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Tirando mais um do seu cami-

nho, suba na entrada no can-
to da parede ao Iadn da porla

Subindo a escadaria de areia,
suba no pilar de ouro para pe-
gar um chave. Depois suba
pela duna de areia para che-
gar até a entrada gue dé aces-
s0 para algumas plataformas.

Pule nas trés plataformas que

se . encontram numa linha reta
‘& na lerceira, pegue municao
* (pelo jeito Lara vai dar inicio a
terceira guerra mundial) e de-
pais pule para a pia.lafﬂrma ao
lado.

com blocos moveis. Vamos

descobrir o que ha de bom por -

tras dos blogos (legal, parece
a poria da esperanga), puxan-

- do-os em sentido anti-horario.

Puxe & primeiro bloco do lado
direito da sala duas vezes ¢ o
alinhe com uma porta de ouro
na'parte de cima da parede ao

Baixe a alavanca e faca o ca-
minho de volta até a sala onde

vocé destruiu a mumia.

Ao baixar a-alavanca, um al-
capdo se abre em baixo da
duna de areia. Pendure-se e
caia, a rampa vai descer Lara
sem perda de life.

Empunhe & anma & va até um pou-
co além da entrada, voltando em
sequida para poder atacar e des-
viar-gzo das investidas da pante-

Aprofundando-se no corredor,
voocé vai encontrar um Small

Medkit, Mo bloco ao lado do que

areia am diregdo a porta. Use
a chave para abrir a porta de
ouro (por que Lara ndio leyot
a chave com diamante)... ™ =

.. para abrir a porta ac lado
(que também & de ouro) & per-
mitir que mais uma fase seja
finalizada com tudo a que voce

tem direito.

VoG puxou ha apenas mais um
felino. Empurre o bloco se quiser
maté-lo. Pulando para o terceirg
bloco logo ao lado...

. VDCE terd acesso a umburaco
com uma rampa loga abahm i

F'ara descer, pendure-se e ao cair,
sague as armas e delone mais



n

.

uma pantera. Livrando-se-do
* felino, baixe aalavanca para abrir
a porta logo acima e suba pela
coluna mais adiante.
E—

Em cima da ja citada coluna,

pegua um Small Medkit e suba

logo ao lado, Suba pelos blo-

cos escuros gue ddo de frente

para uma entrada do outro

lado da sala. Corra e pule para
& entrada...

|
|
{
|
k|
|
|
|
|
|
1
|
|
|

... @ em sequida pule o buraco

adiante e va para trds da porta
. de ouro para pegar mais mu-
nicdo. Depois caia no buraco
e volte para a sala dos blocos
midveis. Puxe o daltimo bloco ao
lado, caia n'agua e nade até a
superficie (do-outro lado).

Mate o crocodile & figue ao
lado do cristal de save e na
reta do gongo de prata.,

Desta posigdo (de frepte para
o gongo do outro lado), caia
na agua dando um toque para
baixo e desca para pegar uma
chave; do lado esquerdo ha
munigao (ou vice-versa caso
vogl caia primeiro do lado
Jda municio).

'Suba novamente para o cris-

tal & salve seu progresso; en-
tac merguihe no meio da es-
trutura & va até o fundo, Em um
dos dois Onicos buracos da
estrutura que tocam o chio,
vocé val encontrar um Small

Medkit. Pegando-o, nade &

volte até a sala dos blocos.

Da sala dos blocos, va para a

|  techadurd no corredor pelo

gual vocé iniciou a fase e use
a chave. :

Enire na porta & lado, que se abiu
elerd Acesso a UmE sala com uma
coluna no meio da dgua. Ma plata-
forma que rodeia o pilar, vocé pega
munigao (dentro da agua tam-
bém). .

Figue de costas para a porta, vire-
se para o lado direito e siga em
linha reta para uma entrada meio
camuflada (foto). A entrada da
‘acesso aumadescida.

—_

Mo fim da descida, puxe a
arma & acabe com a raga de
duas panteras,

Depois siga para esta estrutu-
rae..

... da mesma, Suba na plata-
forma acima. Da plataforma,
pule para a coluna ao lado e
dela,...

... vire=se para a plataforma da
qual vocé acabou de pular.
Corra, pule 2 agarre-se na pla-
taforma adiante.

taforma sustentada pela colu-
na... ; i

, pita a mesma coisa...

Agora, corra e pule para a pla- |

... para =0 entdo dar um salto
para a gue vem a seguir. Pe-
gue o Large Medkit que esta
rente s duas colunas e em
seqguida suba para a platafor-
ma acima.

.

Assim gue subir, vire-se para
a direita, Gorra e pule para a°
outra plataforma adiante e re-

o

*...com 4 que vem ao lado. Td 7
ficando cansativo, mas vamos
continuar.

Depois de pular o resto e ché-
gar até este pilar, subano mes-
mo e depois na plataforma aci-
ma. Ja ti acabando, gilenta all

Corra e pule na diagonal paré..

. uma outra plataforma mais a
| frente do lado direito & de |4,

corra, pule a...



agarre-se na rpmxsma com
urm::nslal de save. Depois des-
sa cansaliva subida, salve seu
‘game e equipe a Shotgun.

Caindo por ela, vocé vai des-
CEer por uma rampa que passa
ao lado de uma grande estru-
tura. Quando chegar no solo
plano, vire-se para a direita e
suba pelo primeire espago na
parede.

Volte para a drea onde estava o
cristal de save e repare que a
descida ao lado virou um esca-
daria (7!7). Suba até o topo da
escada e vire-se para a direita.
Corra, pule & agarre-se na pe-
quena renda no alto da parede

baixar todas as pontes.

DBDDIS de hauxar a a]avanca
caminhe na dire¢io do gongo
e atrds do mesmo, pegue um
Small Medkit. Salve seu pro-
gresso e baixe a alavanca do
putro lado da sala para abrir a
porta ao seu lado. Volte para a

sala anterior e descga a esca- ¢

da (lembra da alavanca que
baixou a pnmalra pr:rnte]

Suba na plataforma ao lado &
*  ande até o comego da esca-
da. D& trés tiros na mumia que

‘vai descer correndo e depois
vai caminhar em sua dire¢io.
O bicho explode quando mor-
re, entdo ndo figue perto dele
neste momento ou vai. sobrar

para vocél.

Medkit.

Depois volke para onde esta a
alavanca e suba a escada. Na
sala de onde a mamia veio, ha

LE'I'I& erurada no chio.
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- V4 ao lado da escada, baixe a
alavanca para descer uma
ponte df ligagdo & coluna
central. Depois que baixar
a alavanca, caia do lado g
esquerdo (numa &rea
com grade) para pegar -
munigdes e um Small S8

Baixe a alavanca & equipe as
Magnuns para acabar com
mais-urha pantera. Desga e va
para o local de onde a pante-
ra veio para poder pegar mais
um item que vocé ja deve es-
tar amarelado de tanto coletar
ultimamente: munigio!

Volte para a rampa, que
virou uma escadaria

baixouw, a alavanca“e
suba-a. Mo meio do ca-

chio ao lado e salve
=eU Progresso.

. "u‘a pendurado até o outro lado e

(?77) depois que vocé -

minhe, pule para o .

Siga para a entrada ao lado e
vire & direita. Pegue um Large
Medkit no meio da escada e
baixe uma alavanca no final
da mesma.

ao descer, vocé vai pamaber mais
uma rampa. Va em diregio aen-
trada da lado oposto a rampd, abaj-
xe a alavanca no cubicblo e volte
até a rampa gue nao & mais ram-

pa, & uma escada, Alairanﬁ:a po-

derosalll

Suba a escada e fique de costas
para a parede no fim dela, Ao in-
vés de subir pelo burato acima,
equipe a Shotgun e entdo fique

! pulando. Durante os pulos, Lara

vai mirar numa mumia que ron-
da_pela localidade; mande bala
a cdda pulo.

Matando o bicho, suba e baixe a
alavanca do Jado direto da tela
para baixar uma aagunda"punte

Ohbs.: vocd precisa de guatro ar-
tefatos para concluir esta fase,
Vocé ja deve ter notado que vai
baixar mais duas pontes que se
ligam & coluna central. Mesta co-
luna (ao fim da cada ponte} VOGCE

_ vai pegar estes gquatro artefatos.

56 peque eles depois que vocé

Camirhe aoladudﬂs pllares dou-
rados até chegar nesta ponte e
fique rente & coluna central (fota).
Tomando uma boa posi¢ao, cor-
ra, pule e pendure-se na coluna.

Em cima dela vocd pega o primei-
ro SECRET {rnunu;:ao e um Small
Wedkit).

Ainda em cima da colunal localize
o gongo de prata e figuena reta

dele, como mostra a foto. Entae,

corra e pule na direcio dele...

g para pegarn segundc

%



a

"SECRET (munigdo e um
* Large Medkit), atras do gongo.
‘Obs.: vocé vai sofrer uma pe-
guena perda de life. De costas
para o gongo, des¢a do lado
direito da tela (na reta da ala-
vanca em cima da escada).

Caminhe na diregao da ala-
vanca & entre pela passagem
ao lado, que vai dar acesso a
uma sala gigantesca.

Va pendurado pela fenda na

parede do lado esguerdo,
suba & va pendurado até che-
gar na parte onde vogé pessa
subir logo ao lado.

¥ Qe
Da area. suba na platatorma aci-
ma que term um pilar dourado.

« Ma entrada ao lado, vocé pega o
terceiro SECRET (Large Medkit e
MUNicao).

Samdu do outro Ial:fo do pilar, mr—
rae pula pan;—'m platglorma adian-

L : “k
L]

L
ok

te & dela para o estreito caminho
adianta.

No final do caminho, vocé vai en-
contrar munigao. Depois que
pega-la, faga o carninho de volta.

Chegando a este ponto (fota) en-
tre o caminhio esireito ¢ a platafor-
ma, caia entre eles.

De cima da plataforma, desca pelo
lado dela, para cair em cima de
outra e...

... dessa outra, pendure-se & va

‘pendurade atéa ottra extremida-

de. Obs.: ndo se solle por nada.
caso vocs caia até o chao da sala,
tera de enfrentar duas mamias é
de uma 5o vez. M&o ha necessi-
dade disso, a ndo ser que vocé
seja um louca porperigol.

Chegando até a outra extre-
midade, pendure-se e va pen-
durado até o outro lado.

Quando chegar na plataforma,
corra, pule e agarre-se na ou-
tra com um cristal de save.

Aptes de dar um save, siga en-

trada a dentro para baixar mais -

uma alavanca & a mesma
descer mais uma ponte. Salve
seu progresso e faga o cami-
nho de volta até 3 saida.

Quando estiver na sala do pi-
lar central, caia n'agua e va
para a sala dos blocos (lem-
bra-se deles logo no comeco
da fase?).

Ao chegar na sala dos blocos,
a porta no alto da parede vai
estar aberta.

Entre por ela @ empunhe as.
armas (ou a Shotgun, mas &

bom ir poupando esta). Ao su-

bir a escada, mais uma mumia
vai partir com tudo para cima
de vocé. Bala nelal!

Livrando-se do bicho, fique de
frente para o gongo de prata.
Do ladoe esquerdo esta a ulti-
ma alavanca que baixa a Olti-
ma ponte que da acesso ao
dltimo artafato.

Baixando a ponte, siga pelo,
caminho. ao lado para pegar
os aftefatos. Pule de ponte em

. ponte e pegue todos os qua-

tro_A ‘sada um gue vocé pega,

“uma porta submersa vai ser
mostrada. o,

Peganda 05 quatro, esta pnrta
vai se abrir. D& um mergulho
sem cerimdnias para a agua.
A porta aberta esta localizada
na parte de baixo do pilar.

“Tome um ar antes de descer.

Quando estiver por dentra do
pilar, vocé terd que ser rapido.

_ Ao entrar pela passagem (che-

gandu ao chio), siga em linha

“ reta.'No meio do corredor

submerso ha dois espagos
entre as paredes laterais. Pe-
gue munigdo no espaco do
lado esquerdo e rapidamente
volte a fazer o trajeto. No pré-
ximo espaco (do mesmao lado)
hd um Small Medkit) e do ou-
tro lado ha mais munigao.

. .ﬂl’lﬂll‘r‘ GAMERS 4 ,

oy A



O corredor a seguir € bem
curhprido, nade diretamenta
para fora da supetficie. Depois
desca e pegue mais municoes
e um Small Medkit abaixo do
ponto (foto) onde vocé tomou
um ar.

e La vamos nds outra vez... Des-
cendo asescada e cruzando a
porta, equipe a Shotgun e nac
suba a escada.

Fique na entrada da escada e
espere (com a Shotgun na

* ‘'mio) duas mumias. Atire ne- ¢

las e volte para pegar mais
munigao em cada canto da
porta. Em ambos os lados da
entrada da escada ha duas
grades, mas isso fica pra mais
tarde.

‘2 REVISTA GAMERS

mate uma mimia que ronda o
local. V& para o cristal e salve
SEU progresso,
5y ¥ 1;_ i .

Ma parede atrds do save ha
mais munigies, suba la para
pegar. Em seguida, va para a
entrada ao lado gue...

Suba a escada & na final dela, no
fundo da sala, vocé pega muni-
o, Suba pela estrutura ao lado...

4

i P e el
WG

... parasair do lado de fora da gi-
. gantesca eésfinge. Do lado de
fora, escomegue pela parte ingre-
me perte de um caminho em
meio &s rochas.

MNa parte de baixo, equipe as
Magnuns g detone uma criatura

cam uma duna de areia. Pule
para a duna e mate mais uma
mamia (essa coisa de matar
guem j& morreu ta lembrando
Resident Evil). Em um dos la-
dos da duna, ha um Large
Medkit, Agora va para uma en-
trada no alte da parede (ha al-
guns degraus perto desta en-
trada). Suba e desga a escada
gue..

.. vai dar acesso a fase anteti-
ar. Siga rumo a 'coluna em
meio a dgua (do lado da esfin-
ge), & nela que voce vai ter que
colocar os artefatos. Cada ar-

Destruindo a criatura, figbe de fren-

leparaa esfinge (foto). Suba pe-
las rochas que estdo a frente da
colossal estatua.

o

Ao subir no paredao, va para
o lado direito.

(it e S |

tefato tem seu encaixe (coisa
bem logica).

Depois de encaixa-los corre-
tamente, uma porta gigantes-
ca ao lado da esfinge vai se
abrir. E finalmente mais uma
fase serd concluida ao cruzar
esta porta. Ufa!

. corar cada canto que vai explorar.
Portanto, muita atengao.

e

Seguindo caminho pelo lade direi-
to do pareddo, haverd um ponio
em que voca devera ir pendurada
para continuar.

Depois, siga penduradao, suba &
siga para adireita.

mMesta fase, vocd vai ter que de-

Ma hora de pular pelos buracos,



"

d& pulos normais. Quando avistar
" munigdn, corra e pule para onde
ela estd.

outra plataforma, agarre-se e
se solte. Obs.: voce vai sofrer
um pequeno dano.

nao vai ajudar e sim complicar.
Portanto, como ja dito, sempre
faga um calculo de onde vocsé vai
ter gue pular. Veja se & necessa-
rio correr ou ndo. Bem, depois
fue vocé chegar ao cristal de
save, baixe primeiro a alavanca
e depois salve seu progresso.

Depois do save, puxe a Sholgun
& atabe com um... ha. “dembnio
voador?! Acabe com seja 14 o
que for e depoisy pule para uma
plataforma atras de onda esta a
alavanca.

Faga um célculo antes e depois
que tiver certeza, coma e pule,

Pegue a munigao e figue rente a
outra plataforma mais adiante.
Corra, pule & agarre-se. Pague
mais munigiie e em seguida...

SN
.. dé& um pulo’ narmal para.a

Ma parte de baixo, pendure-
se na parte da estrutura que
logo abaixo tem uma inclina-
¢do para aliviar a queda.

Depois, va para o outro lado
da esfinge, na diregio destas
roghas (foto), .

V& na diregio desta pedra e
quando subir nela. ..

. corra e pule para a outra
mais acima.

Em cima desta segunda pe-
dra, olhe para cima '{Eiara ver
a plataforma), entdo ande até
a ponta da pedra, dé um
pulo parado e agarre-
se. Logo depois...

... Gorra, pule, agarre-se no pi-

lar mais adiante e ento, corra
& pule para o outro do lado es-
querdo. Agora, suba na plata-
forma rochosa (folo), siga para
o cristal e dé um save.

Salvando seu game, ao lado
h& um corredor com laminas.,

Jaterais (como elas vieram
para aqui?). Do ponto onde

estava o cristal de save, dé
dois passos na reta das lami-

nas, guando elas estiverem se ¢

abrindo, d& um mergulho para
facilitar a parada.

Pegue o Small Medkit, siga
pelo estreito caminho sem
pressa. Chegando ao buraco,
dé um pulo normal para frente
& baixe a alavanca para abrir
uma porta com um cristal de
save em frente .

Saque a amma, espere mais uma
criatura woadora aparecer, acabe
comelae.. e

... olhe para a plataforma mais adi-
ante, onde fica a vista um Large
Medkit. D& um pulo normal até (4.

Depois de pegar o item, anda em
diregio a esfinge, pendure-se e
se solte em seguida para cair em
cima de uma inclinagio para
amortecer a queda. ‘

Entre por um corredeor ao lado da
esfinge. No final dele, pegue
_munigdo & entre pela porta que -
esid aberta.

Mais adiante da entrada, vocosé vai
ver uma rampa gue da direto
para a dgua, V& nesta rampa,
escarregue de costas e agarre-

se na borda. Ande para a plata-

forma ao ladeo, pegue munigio e
depois suba por uma entrada
mais acima da parede,

-

Subindo a primeira leva de
degraus (um tanto grandes de-
mais), voceé vai ver um outra
diescida que leva para a agua.

ESPECIAL
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Mergulhe, pegue uma chave
no fundo e volte para os de-
graus.

Continue subindo os degraus
e VOCE val parar numa rampa.
Desca por ela e gquando esti-
ver chegando ao seu final...

... pulg e agarre-s& na plata-
forma. Ao subir, vire-se para a
direita e use a chave na fecha-
dura para abrir a porta na ou-
tra extremidade da plataforma.

Lembra daquelas estituas de
sagitdrio que ganharam vida.
Aftras da porta, voce vai ter que
encararfhais uma criatura. Fi-
gue a uma boa distancia da
porta; quando o bicha atirar, dé
pulos parados' para se esqui-
var,

Acabando com o bicho,
entre na sala e pegue o v
artefato em cima dape-
dra no centro da sala. /|
Pegue um . Smalll
Medkit e salve seu 3
progresso. Realizados g
estes aventos, reformne g
até o lado.de fora
(para a estitua da es-

finge).

Escale o pareddo (rente a es-
finge). Mas desta vez, tome o
caminho da esquerda, subin-
do a plataforma logo acima da
primeira escalada,

Pegue a munigio & continue o
caminho.

Olhe bem cada pedra antes de
pular. Chegando até certo pon-
to do caminho vocé val avistar
mais uma criatura esquisita.

Apos uma subida dos infernos
e finalmente chegando a en-
trada, salve seu progresso e
entre pela porta. A sala é divi-
dida por uma parede, cujo Ol
timo bloco da mesma & remo-
o wivel.

Va pelo lado direito, em-
purre o bloco, depois dé a
volta e suba por ele.

MNa prowima entrada, equipe as
Magnuns & detone mais um
quadnipede sagitarano (sem ofen-
der quem tem este signol), ma-
tando o bicho, dentro da sala vocé
vai pegar mais um artefalo e mais
um Small Medkit.

5
=

e

Pegando o artefato, volte para
a entrada e escorregue pela
ladeira ao lado. Pegue um
Large Medkit no final da mes-
ma e detone a criatura.

Cuando estiver atirando nela, ela
pode revidar com projéteis ou bo-
las de fogo (hadouken).

Desga @ suba nesta pedra. Da
mesma corra, pule e agame-se na
borda.

Faga uma escalada pela cabega
da esfinge (ndc & por nada, masa
estatua & tao grande que Lara vai
parecer um piclho passeanda). En-
caixe um dos artefatos na entra-
da logo gue sulbir.

Fulando na direcio exata do obje-

Dé a volta e encaixe o segundo
artefato para abrir uma porta que
estd no peitoral da estatua (la
embaixo).

Depois de encaixar o segundo
artefato, vire 4 esquerda e ande
um pouco para frente, Dé uma
olhada no paredao e procure um

+ objeto vagando no ar. Quando
Ilocalizé-lo (foto), fique rente a ele
€ entiio, cora e pule.

. £
1o, voc vai caminhar no ar. Quer
dizer, numa plataforma invisival.
Use o botdo de andar para se
movimentar sem correr o risco de
se estrepar 4 embaixo.

Pegue o primein ¢ tnico SECRET
(municin) desta fase, Sem soltar
0 botdo de andar, sague as
Magnuns e espere por alguns ins-
tantes. b,

e

Duas criaturas aladas virdo atras
de vocé; permanaga na platafor-



ma sem se movimeantar e mands
bala nos bichos (eles ndo vio con-
seguir atac#-lo). Se livrando das
criaturas, olhe para o paredio
{sem soltar o botao de andar).
Caminhe na diregao do paredao
alé Lara parar ¢ em seguida ands
{lateralmente) para a esquerda até
Lara parar outra vez.

Certifique-se de que Lara nio
ande mais para frente (na dire-
gio do pareddo) e nem para o
lado esquerdo, Entao solte o bo-
téo de andar e dé um toque para
baixo (Lara vai dar um pulinho
para tras). Corra (em direcio a
plataforma no paredio) e dé um
pulo seguido de um agarrdo,
Depois ande um pouco para a
direita e solte-se. Desca do
pareddo e siga para a frente da
astatua. Obs.: vocé perderd um
pouco de life.

i,

Finalmente, chegando a parte fron-
tal da esfinge, pegugdse ndope-
gou antes), munigio perto da por-
ta e entao entra.

_ Lara vai cair num lugar completa-
mente cheio de Agua. Olhe para
as estdluas abaiwo d'agua e figue
entre elas..

_Nade em linha rata no meio delas
(folo), para pegar munigao. Em

seguida, nade para o colo da se-
gunda para pegar mais municac.
Suba para a superficie & fique de
frente para elas de novo. Agora,
seja rapido'e mergulhe em dire-
¢io a uma entrada entre os pas
da estatua do lado dirgito.e abai-
we. Do lado da porta (dentro do
corredor entre os pés da estatua),
haixe a alavanca.

A porta vai se abrir e a dgua vai
inundar tudo. A comenteza vai
levantar Lara, entdo suba para a
superficie: Fora de perigo, suba
neste pilar {foto) e do mesmao...

k

... pule na diagonal para a outra
coluna e agarre-se 4 ela.

Desta coluna, vire-se para a direi-
ta e entdo, corra, pule e agarre-se
a estrutura do oulro lado da sala,

Chegando nesta entrada, equips
a Shotgun (depreferéncia) e es-
corregue.

Dé trés tiros nele & j& era; em se-

quida salve seu progresso.

Ma reta do save, caminhe até a
borda e pendurg-se.

L

Caia na coluna abaixo e -;_ia Mmes-
ma, comra na diagonal, pule & se
pendure. Para facilitar as coisas,
ache um lugar apropriado e dé
um merguiho.

Suba no colo da estatua do lado
dirgito @ baixe una alavanca per-
to do brago esguerdo. A porta

que esta entre os pés da estatua .

da direita se abriu. Mergulhe,
nade para‘la e suba para a su-
perficie.

Quandoestiver subindo a “curta”
subida, ndo perca a paciéncla,
durante o caminho vocé vai en-
contrar munigdes.

Sera que existe dma mulher com
a capacidade de Lara Croft?
Bem, chegando nafinal da curta
& rapida subida, havera um cor-
redor. Salve seu progresso & va

pegar o artefato no final do corre-
dor,

i 1 by NN

- i A \ﬁ
Ao pegar o ja citado, dé varios
saltos para rds & equipe a
Shotgun (s& tiver munigao ainda).
Além do corredor ha trés criatu-
ras aguardando-o. Voltando para
o comeco do corredor, as chances
dos bichos o alcangarem serdo
minimas. Mate os menores usan-
do o corredor comao refigio.

Ao sain, vai restar um (o sagitano).

o Alire nele com arma noimal se
preferir e figue pulando de um lado
para o putro, para o8 projéteis néo
o atingirem.

Cologue o artefato no encaixe ao
lado para abrir o portao, Ande até

ele e antes de descer, pegue um™

Large Medkit & munigéo (juntos).
Escorregue &, chegando ao cor-
redor logo abaixo, procurg uma
entrada na parede.

Gomo todo game tem gue ter al-

guma {(ou alguém) para encher
0 5aco, mais um carinha vem tor-

rar sua paciéncia. Parece que

alguém esta abrindo a boca para
todo mundo a respeito do Scion,
Desca bala no cara, mas tome
cuidado com seu life. Matando o
cara, ele & o miserdvel gue nem
deixa um item (pao duro).

ESPECIAL
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Pela sala cheiadepilares ndo ha
nada, entdo suba pela escada
pero’de onde o cara apareced &
no final, pegue a terceira parte do

Scion. Lara ficou tanto tempona
escuriddo que ao sair para fora
dela, 0 sol ofusca sua visio, mas
ala nota gue ha mais alguéem, Dois

. caras armados rendem Lara e um

grandalhdio segura a mina. Para
surpresa de Lara, Natla esta por
tras de tudo. Ela aparece para
pegar o que ela alte proclama
“dela” por direito. Por Lara saber
demais, Matla manda matar a mina.
Mumna fuga desesperada, Lara sai
em disparada para o penhasco e

salta, mas ainda leva uma chuva
de hala. Pouco depois vao todos
embora e Lara pega sua molo para
ir atrds de Matla mais do gue
put...pu... puxada das idéias.

ilha, mas Lara ndo quer dej-
xar por menos & vai atrds corm
mota e tudo. Ela salta de uma
rampa em diregdo ao barco e
mergulha. Invadindo o barco,
Lara & vencida pelo cansago
e acaba dormindo. Mais tarde,
ela acorda disposta a encarar
qualguer coisa e parte atras de
Matla e seus capangas...

Lara completamente desarma-
da vai atrds de Natla e entra
naiilha por baixo d'dgua. Nao
hd nadd para se fazer aqui,
entdo vamos procurar confu-
sag! Made em diregdo a ca-
choeira e ao chegar nela, ‘pas-
se por baixo e Vocé vai perce-
ber um comedor. ¥

Atras da cachoeira ha um cor- -

redor. Cluando vocé chegar na
primeira subida, ignore-a, vire-
se para a esquerda e abaixe a
alavanca para abrir uma por-
o *
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* Feitoisso, volle para a agua e nade

. B
iy ey T
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para,a outra extremidade (com
caixas) ao lado do barco amarra-
do. Entre pelo caminkio ao lado e
siga em linha reta, na direcao de
uma pedra com uma barricada.

Do lade esquerdo desta pedraha

uma caixa. Puxe-a para revelarum
corredor.

MNa fim do mesmo, baixe uma
putra alavanca gue vai abrir
um outro portao.

Made outra vez para tras da

cachoeira e guando chegar
neste pontos{iotc) de novo,
suba e continue o caminho que
esta liberado.

Mo final do corredor, Corra 2
pule para a platatorma com
mais barricadas ao fedar,

Quando  pulag pule na

diagonal para o lado esquer-
do (quase contra a parede)
para nao bater nas barricadas
e cair.

A passagem a seguir vai dar
acesso a um guindaste gque
sustenta uma casa. Abaixe da
casa‘ha um Large Medkit, pe-

Depois siga para a casa de

controle do guindaste, pegue
munigao & salve seu progres-
so. Observe o painel (foto} e
repare que falta algo: trés fusi-
veis! Entao vamos procura-los!

Saiada cabine de controle do

_guindaste e entre por uma

abertura do lado® esquerdo.
Vocé vai chegar numa area
com casebres condenados.
Do lado direito da passagem
hé& uma caixa. Desca, a rampa
e puxe uma vez esta caixa.
Depois va pelo lado e...

.. puxe-a duas vezes parao lada
direito (pard frente do casebre). A
caixa deve estar embaixa deum
huraco no teto rente agcasebre,

Posicionando a caixa no local



correto, suba na mesma & en-
tdo corra e pule para cima do
casebre. Entdo siga para o
. lado direito, na diregdo da par-

L | e ¢ iy - "
Por trds do casebre, ha uma
subida. Quase no final dela,
baixe a alavanca para soltar o
barco (14 pero da cachosira).

O corrador vai terminar numa des-
cida (rampa). Passe ao lado dela,
pendure-se e caia. Se vocé
posicionou a caixa no lugar certo,
nao perdera life na queda.

\oltando para a drea dos case-
bres, siga os trilhos s Que vao dar
num partao.Chegando perto do
mesmo, ele se abre.'Hora de
brincar com o perige! Encoste
na primeira barricada para fazer
urn pedreguiho rolar,

Agaora nao pode haver emas ou @
morte na hora! Mais adiante tem
mais duas barricadas e ao lado
{se ndo percebeu ainda) ha um
bamanco com um outro pedragu-
lho. No final do barranco, ha uma
aentrada e seu objetivo & chegar
até ela antes da pedreln barrar a
passagem. Entao vocé vaifazer o
“seguinte: dié dois passos para trds
da primeira barrica (onde vocé viu
uma pedra rolar).

"

Em seguida, d& um pulo para tras
@ saia correndo sem soltar o bo-
tao de pulo. Fazendo isso, Lara
val dar dois passos e pular em
seqguida para cima da segunda
barricada. Continue correndo
(agora em diregao ao fim do bar-
ranco) & nao solte o botdo de
pule até Lara pular outra vez para
cima da rampa. Quando pular pra
cima da iitima barricada & cair
em cima do barranco, apenas
corra para a entrada.

O pedreguiho ndo o pegara por
pouco, Na primeira curva do cof-
redor, pegue o primeiro fusivel g
salve seu progresso.,

.

Cluando continuar subindo a ladei-

ra, nao tenha pressa. Chegando a
esla parte da subida, um pedre-
gulho vai rolar para o seu lado.
Para escapar dele, volie, pois se
vocé for para o outro lado, uma
outra pedra vai rolar. Mo fim do
caminho, pendure-se, softe-se e
siga para a porta pela qual vocs
vein, Se ela estiver fechada, nao
se afobe, ‘Suba no barranco ao

lado (de-onde rolou a pedra que

vock teve que ser mais rapido).
Entre pela passagem a ela vai
leva-lo para a drea dos casebres,

Violte para a cachoegira e ao inves

de descer, margulhe. Entdo suba

no barco (pelo meio dele). Do bar-
co, corra g pule para esta parte
{foto) com caixas mais ao fundo.

Passe por tras delas e siga para
uma caixa mais escura g com
uma rachadura. Antes de puxd-la,
« pegue munigio do lado esquerdo
no espago (foto).

Entdo puxe a caixa e a empur-
re para o espago onde estava -

a munigao, Puxe a outra caixa
mais ao fundo e tire-a do ca-
minho. [

O comedor val dar acesso até uma
alavanca que ao ser baixada, vai
tirar um carrinho de mineracao que
obstruiaocaminho.

Volte para a Agua e suba ao lado
[onde tem mais caixas). Siga pela
passagem & ao chegar alé a pe-
dra que fica na reéta do caminho,
vire.a direita.

' "Mergulhe outra vez na dgua e

mineragac ha uma caixa obsiru-
indo o caminho. Empurre-a duas
vezes e suba na mesma. De cima
da caixa, suba numa abertura no
teto e pague municio. Baixe a ala-
vanca mais ao fundo para abrir
urn outro portdo e desca. Conti-
nue o caminho além da pedra ...

- A T

... Ao chegar numa area.mais
aberta, pegue o segundo fusi-
vel e volte rapidamente para a
cachoeira.

ot |

nade para a passagem atras
da.cachoeira. Va até a drea
dos casébres condenados.

N AW e

Ao chegar novamente na entrada
da drea dos casebres, va para
uma entrada do lado esquerdo

O caminho vai leva-o até uma
psteira @ no meio desta esleira,
esta o terceiro @ Oltimo fusivel,

g

Do lado esquerdo da esteira
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(depois da porta gue vocé
abriu) tem uma alavanca que
ativa a mesma, e joga o tercei-
ro fusivel’ para um lugar de
ACcess0.

Volte até um pouco antes da
esteira e pegue o bendito fusi-
vel, Agora, va para o guundas-
te,

Ma cabine de comando, encai-
xe 05 fusiveis para descer a
casa.

Cluando a casa cair para o seu
lado (literalmente falanda), en-
tre pela porta e pegue as suas
querldararmlnhas Agora sim,
armada @ mais perigosa do
gue antes.

Equipe as armas. Suba na
casa e de cima, corra, pule

agarre-se na entrada em meio .

ao paredao rochoso.

Do DOI'I‘IE:I;D da passagem, se-

4 8 REVISTA GAMERS

gure o botdo de andar & dé dez
passos a frente. Feito isso,
vire-se para a parede do lado
direito e suba por uma entra-

. da no tel{:u

Q caminho vai leva-lo até uma
inclinagio com uma placa e
uma ocutra inclinacio_adiante.
Ao descer, ndo va direto para
a placa, ela vai se abrir @ uma
armadiha cruel e mortifera vai
estar logo abaixo.

; Fique pulande de urm lado para o

outro, durante uns quinze segun-
dos (aproximadamente) para a
placa subir Entao parede pular e
suba par uma entrada na parede
do lado esquerdo. Ma entrada,
voce vai pegar o primeirnn SECRET
(municao eum Large Medkit). Bai-
xe a alavanca para abrir a porta @
continue pelo corredor.

Mo final do mesmo, vocé vai sair

ao lado da cachoeira e praticamen-

te em cima do cristal de save. Sal-
ve seu progresso, merguihe, suba
para a margem do outro lado &
siga para a localidade onde vooé
pegou o segundo fusivel.

Chegando no local ja indicada,
saque a arma e acabe com o pri-

meiro capanga de Matla que vai
pintar pela drea. Figue pulando
para dificultar os acertos dele &
nao pare de atirar nele. Figue de
alho no seu life 'e tome cuidado
para nac pular para dentro de
dlgum buraco.

Apds acabar com o cowboy, va
até seu cCorpo e pegue mais
um par de armas.

Wocé deve ter notado gue a drea é
limitada por um grandé buraco
com magma 4 embaixo, Caminhe

pela borda e localize uma plata-

forma abaixo; pendure-se e caia
2m cima dela.

Salve seu progresso no eristal gue
vai eslar na plataforma. Fique de

‘frente para o pareddo de onde

VooE s& pendurou evire-se para
0 lado dirgito até ficar na mesma
posigdo da foto. Deixe o ombro
esquerdo de Lara encostado na
paredes, entao corra e pule para
frente.

Fazendo tude certo, Lara vai cair
em cima de um lugar plano, mas
tambam vai perder um pouco de
life: (nada para se assustar). Des-
te lugar plano, olhe na dire¢io da
plataforma de onde acabou de
pular. Vocé vai avistar uma outra
plataforma logo abaixo.

V& pendurade pela fenda no
pareddo até a plataforma para
pegar um Small Medkit. Faga o
caminho de volta e. ..

Chegdndo ao lugar plano, olhe
para a parede do outro lado,
onde term mais uma fenda (foto).

; F'ara :heq.:lra1& Ié VA penduradc

noutra fenda mais adiante no
paredio. Vocé vai chegar numa
outra parte plana. Desta parta

‘plana, ande até a borda {de fren-

e a fenda com magma). Ma bor-
da, d& um salto na diregdo da
fenda e agarre-se.

Va pendurado até & ouirasextre-
midade sem Se preqcupar com o
magma escorrendo na parede
que Lara seqgue penddrada. Ela?
nao vai sofrer nenhum dano
{essa forga demais). Chegando
ate a entrada, siga caverna aden-
tro até chegar neste ponte {foto,
Repare nas pedras agma da lava
(ou magma. se preferirem).

F'ule para o mmlnho na diregio



da queda de lava (foto). Um pou-
co mais adiante hd duas plata-
formas. corra e pule para a do
lado direto. ol

%3

Entdo, cora e pule para a do meio
mais 4 frente. Agora...
o R T

... deste pilar, vire-se para o lado
direito (de frente para a parede)
onde vocé vai encontrar uma
abertura; corra e pule para I,

V4 para a caixa e a empurre rapi-
damente. Uma pedra vai rolar @
tapar este caminhao.

: ¥
V4 para o lado direilo da caixa &

puxe-a uma vez, dé a volta e em-
purre-a contra a parade.

De onde vocé puxou a caixa, ha
uma entrada no teto. Figue de
coslas para a entrada fechada
pela pedra e figua.abaixo do bu-
raco. Vire-se para a parede do
lade esquerdo e suba."Em cima,
pule para o espago onde vocé vai
pegar o segundg SECRET (mu-
Nigdo e um Large Medkit). Entéo

volte até a entrada na parede &
siga pelo corredor que vai dar
acesso a uma entrada para cima
dos trilhos...

i,

.. Onde vood pega mais alguns ba-
ratinhos (large Medkit, munigio e
a Shotgun).

.

I

e P,
Violterpara a abertura no teto (por
onde vood veio) e va para o es-
pago onde vood pegou o secret,

;M W W
g ‘:‘\_ Y jlll-'

Voltando ao ponto do secret, lam-
bra-se quandb empurrou a caixa
logo abaixo, ela blogueia uma pas-
sagem (fambém para o andar de
baixo). Hd uma oultra passagem
bem parecida (do lado esquerdo
da entrada para o corredor onde
viocé pegou a Shotgun). Desca por
ela para voltar para os pilares em
meio & lava vulcinica,

L

Corra e pule novamente para o
pilar. Nos outras dois, logo a fren-
te, corra € pule para o do lado
dirgito.

Corra e pule para o oulro mais

adiante & vocé vai ver mais dois.
Desta vez, corra & pule para o
do lado esguerdo (nfo se preo-
cupe, Lara nao vai escorregar);
do mesmo pule para a entrada a
seguir. Logo no comego (apos a
entrar), vocé vai ver uma descida
que leva direto para um buraco.

Escorregue de costas e agarre-
se na borda para entio poder
cair em lugar seguro. Entdo pule
e agarre-se na borda do outro
lado. .

A seguir, vocd vai ver algumas
caixas. Va na diregao das duas
que estao isoladas no canto da
tela. Puxe & gue estd quebrada
superficialmente em cima da es-
crita TNT {ou a que estd entre a
parede e a caixa ao lado). Puxe
& caixa para a entrada ao lado e
deixe-a perto da parede do lado
esquerdo, onde tem uma outra
entrada logo acima.

£l R
Mesla entrada, salve seu progres-
50 no cristal de save e suba a la-
deira ao lado, .

Ma parte de cima havera um bu-
raco. Neste buraco, corra @ pule
para um dos lados (ndo pule de
jeito nenhum para o corredor
adiante),

Um pedregulho vird rolando do
corredor. Depois gue ele cair no
buraco, corra, pule para o jé cita-
do corredor e siga em linha reta
para umas pequenas ondulagies.

Siga pela trilha logo apos o comre-

dor. La em cima, pegue municio e

depois baixe a alavanca. Um tre-
IMorvai acontecer depois que vocs
baixar a alavanca, entio faga o
caminho de'volta até onde vocd
salvou seu progresso e desca.

A caixa que vocé posicionou

para poder ter acesso ao bu-

raco explodiu e abriu caminho

am meio as'rochas que ndo

deixavam voce prosseguir.
i Sl T i

Saque as armas e vire a direi-
ta desta entrada (foto).

Um carinha em cima de um skata
vai descer metralhando vocé de
novo (a primeira vez foi no mér-
gulho que Lara deu para esca-

ESPECIAL
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par de Matla & os capangas). E
meio pé no saco acabar com ele,
mas nag pare de atirar nele.
" Obs.: figuesempre recarregando
siu life guando necessarto.

Menos dois, 56 faltam mais dois!
Paegue as Uzis do cara e va ao
lado da rampa de onde ele veio
para pegar municac,

Volte até a entrada, corra e pule
para o outro lado. Pegue mais
munigéo e siga o caminho do
lado direito,

Cuando vocé chegar até uma co-
luma grudada na parede (foto), olhe
para ¢ buraco ac lado dela. Voot
vai ver ggua ao invés e lava
escaldante.

. i, Y
Caia nele e nade até uma porta,

que vai se abrir guando vocé se .

aproximar. Atrds deste portao
‘esta o terceiro SECRET (muni-

gdo, um Large e um Small’

Medkit).

| i

gandp o5 itens, volte & logo
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apés o portdo, suba para a su-
perficie & entre pela abertura
na parede.

O caminho vai dar para a sala
dos pilares onde vocé matou
o cara do skate. Desga e logo
abaixo, vocé vai pegar mais
muUniGao, ;

Siga pela esquerda junio & parede
2 suba a rampa. Entre na passa-
gem e salve seu progresso. A esia
altura (se ndo nod enganamas),
vooi dave termuita municac para
as Uzis e para as Magnuns. Va
utiizando-se das Magnuns até o
fim desta fase. Contifiuando. .

Quando for subir a inclinagao a
sequir, va primeiro pelo lade di-
reito (perto da parede do mes-
mo lado), mas seja apressado
para subir. Ande! Um pedregu-
Iho vai descer, entio esquive-se
dele {sem subir mais). Depois
que a pedra passar, suba pelo
lado esquerdo (junte a parede do

mesmo lado). Mais dois pedre: |
gulhos vao vir em Spa direcao.
D& um pulo lateral para a direita.

Assim que as pedras passaram,

continue subindo pelo lado direi-

o sem pressa quando estiver
perto da praxima entrada. Subin-
do pelo lado direito, a pedra do
corredor acima vai descer.

Subindo o corredor j4 menciona-
do, no final dele ha uma abertu-
ra na parte de cima. Subindo por
ela, d& uma olhada para cima
para ver a alta e chata subida que
vem pela frente.

Suba na plataforma & frente da
rampa ac lado, Dela, vire-se para
uma outra na diagonal, cora &
pule. . "

Urna coisa que vai facilitar a subi-
da, € gue todas as platatormas
estao umas ao lado das outras.
Parece que vooé pode subir so-
‘Finho (se colocarmos fotos, € ca-
paz de vocé se embananar todo)

Depois de subir pela entrada na

© parede acima da (itima platafor-
ma, vocé vai chegar neste local
(foto). Empurre o Bloco na pare-
de para abrir caminhoe suba
pelo buraco ao lado. Preste mui-
ta alengao na posicAo dos blg-
cos, pois vocd esta farenda com-
binagbes. .

" Puxe o bloco acima e depois

o empurre para o lado esquer-
dao. ¥ 4

g
S

O cubiculo a seguir tem uma
parta de ouro & um buraco ren-
te a ela. Caia no buraco e puxe
o bloco da parede, depois vol-
te para o ponto da folo e caia
no outro buraco da saleta an-
terior. '

Quando cair, vocé vai ver o pri-
meiro bloco que foi empurra-
dp, deixe Lara de costas para
a entrada (depois das plata-
formas na mesma sala onde
vooé se encontra) e caminhe

_até o bloco. Empurre-o mais

uma vez gontra a parede @
uma passagem vai ser revela-
da. Baixe a alavanca para

“abrir a porta do andar de cima

e em seguida, volte e suba
pela entrada (para o andar de
cima).

Va para g porta aberta e descaa
escada, Empurme o bloco no final
damesmae...

.. siga para uma, porta no fim
do corredor que vai se abrir e
fechar rapidamente. Perto des-
ta porta, baixe a alavanca para
abrir a dltima porta descober-
ta (onde vocé encontrou o cris-
tal de save].



‘\folte para aguela porta e salve seu
progressa. Siga pelocaminho que
aporta ocultava e vocé sair do
lado de fora (em termos). Sague
as magnuns @ acabe com O
grandalhio que vai aparecer. Fi-
gque pulando de um lado para o
outro sem parar de atirar,

Agora a goisa val™esquentar
para o seu lado. LOgo no co-
meco, pegue municio & saque
a arma antes de seguir adian-
te.

Sanue as Magnuns (de prefe-
réncia) e repare umas bolas
vermelhas na parede no de-
comer do corredor a seguir. As
que tiverem movimento vao
astourar & um alien vai apare-

{outra) Shotgun no corpo do cara
2 siga para a pirdmide logo & fren-
1e.

Suba em cima do portal da entra-
da e do lado esquerdo da pirami-
de, vocé vaj notar pequenos es-
pagos. VA subindo e pulando um a

L.

Acabe com o primeairo gua vai
aparecer do lado direito. Figue
dando pulos para os lados,
para ndo ser afingido pelos i<
ros do alien. Da ditima bola do
ladg. esquerdo, tambem vai
sair mais um align. Bala nele!

Livrando-se da “escoria do
universo”, siga paraaporta no
centrg e pegue munigao. De-
pois, vire-se para o lado es-
querdo e caminhe até a porta.
Ao aproximar-se, ela vai se
ahrir e sua escadaria vai
dar acesso ao andar logo
acima.

' x0 na diagonal ﬁerto do paredao

ifoto). Perto de uma entrada mais
abaixn, vocé vai ver um espago.
Corra e pule na reta do paredao
para escorregar ate la.

Dentra do cubiculo, baixe a ala-
vanca para abrir uma porta, de-
pois saia @ escoregue ate o chio.

Apds subir a escada, siga em li-
nha reta para um Small Medkit do
lado de um pilar (do lado esgquer-
do). Em seguida, va pegar muni-
o no centro da sala e saque as
armas! Um ali&én voador vai tentar
subir para pnde vocé esta, apro-
veite para mandar chumbo nele,

Detonando a criatura, siga
para uma alavancarao fundo
da tela que esta do lado de um

pilar. Ela vai abrir uma porta,

rente a ela mesma; baixe a ala-

vanca que se encontra atrds

desta porta para abrir outra
porta que estd rente a que
vocé veio, Quando estiver indo

entre pela que estava trancada
anteriormente. Pegue um Large
Medkit & mais ao fundo, pegle o
arlefato.

Volte para a entrada na pira-
mide & use o arefato no en-
caixe ao lado da porta para
abri-la. Vocé nio vai esperar a
gente falar para entrar e con-
cluir a fase, né? Opa, falamos!
Ha... bem, Natla parece conhe-
cer bem a pirAmide (bem até
demais). Ela usa o Scion num
mecanismo e afiva algo muito
grande e perigoso. Da ilha, a
ponta da piramide fica a mos-
tra. Qual sera o planc de
Matla? !

para la, mais uma bola verme-
Iha vai se estourar e liberar
mais um alien. Espere ele su-

T h

Entdo entre pela porta gue
vocé acabou de abrir e ao des-
cer a escada, Nnao se esgueca
de baixar a alavanca para
abrir a porta central da sala de
onde vieram os aliens.

A porta no final da escada vai .

se abrir. Ma sala (de onde vie,
ram os aliens), ainda ha mais
uma bold vermelha. Vocé ndo
& obrigado a destruir o bicho
que val sair de 1a, mas se qui-
ser... Bem, entre pela porta
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central e seguindo pelo come-
dor, vocé vai sair numa sala
de lava escaldante. Vai haver
mais urna criatura alada sobre-
voando a regido. Bala nele
antes que ele se aproxime.

Livrando-se da criatura, va
para a plataforma e ao inveés
de pular para a outra, fique de
costas para ela e pendure-se
(fota). Vocé wvai ver um pilar
logo abaixo; solle-se e se agar-
re logo em seguida no pilar.

S % g4 : Tk k) i 'h
Depois de subir no pilar, & caver-
na a seguir vai leva-lo para o pri-
meirg SECRET (munigies e um
Large Medkit). Continue pelo ca-
minho para chegar até a platafor-
ma do outro lado,

L I [

Quando chegar nesta drea (foto)
acima da lava com mais uma
bola vermelha, vire-se para a fen-
da na parede. Aproxime-se da
ponta da plataforma onde se en-
contra e dé dois passos.para
tras.

= il %
Pule de encontro & parede onde
estd a fanda e agarre-se. Logo
abaixo tem uma entrada, solte-
se e agarme-se nela. Ma primeira
voluna do cormedor que se segue,
baixe a alavanca para abrir a
porta do outro lado,
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Confinue subindo pelo corredor e
pegue municdo na saida, Pule
para a plataforma transparente
de onde vocé pulou para a en-
trada.

Em sequida carra, pule & agarre-
se na oulra plataforma onde se
encontra a porta qua voce abriu.
Mo figue desesperado guando o
bicho sair de dentro da bola ver-
melha, ele & meio lerdo e atrapa-
Ihado. Entre pela porta (ignorando
o bicho) e salve seu progresso.

it : | g
Salvando seu progresso, o desa-
fio a seguir reguer muita velocida-
de. Corra, pule & agarre-se no pi-
lar do outro lado.

Corra, pule & agarre-se no mes-
mo. Dele, olhe para o ladeirao e
vOC& vai vor espagos. Ao correr
e pular para 14, dé um sequndo
puls para o espace logo acima
para escapar do pedregulho que
wvai rolar (como mosirado na folo).

Pule para o proximo espaco mais

‘mas fazer o qué?

ao lado & mais abaixe. Um outro
pedregulho vai descer na sua di-
regio. Vocé pode fazer duas coi-
sas; UMma & virar-5& para o proxi-
ma espago e pular o mais rapido
possivel (vood val ter uns quatro
segundos); a outra alternaliva &
ficar de frente para o pilar logo
abaixo, dar um salto para ele
[quando a pedra estiver vindo) &
manter o botdo de pulo pressio-
nado para Lara dar um pulo de
volta para o espago. Meio chatg,

Bem, passando por este mau bo-
cado, va pulando para os espa-
GOS que VAo para a parte de cima
do ladeirdo. No topo, ha uma en-
traca que vai leva-lo alé o segun-
do SECRET (munigbes & um
Large Medkit).

Pegando o secrel, volte para o

ladeirio e escorregue ladeira
abaixo até a entrada (foto), Che-
gando até la embaixo, a porta vai
astar trancada. Agora vacé deve
ser rapido!

Mergulhe na agua e abaixe a ala-
vanca na parede do oulro lado.
Rapidamente volte para a primei-
ra coluna perto de onde vocé
salvou seu progresso e...

. suba na parte baixa. Corra, pule
e agarre-se na entrada, para da

. O caminho vai dar numa alavan-
‘ca que abre uma porta ao lado da
qual vocé veio,

mesma fazer todo o caminho de
volta para a porta perto de onde
wvopd baixol a alavanca. Obs,: nao
& obrigado subir pelos espagosaré
o topo onde vocé pegou o secrel.

5 ] ko | ¥ * -|'*' P
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Conseguindo chegar até a porta

... wooé vai entrar numa sala com
um caminho montade por plata-
formas. Desga e siga para as
mesmas. Figue no meio da pequs-
na inclinagéo (folo) e suba.

Siga para esta porta e va coren-
do, pulando e agarrando-se nas
outras extremidades. Ao subir &
primeira, vocé vai pegar um
Large Medkit.

Corra, pule & agarre-se Na proxi-
ma. Tem munigio um pouco de-
pois da entrada, pegue-a e abaixe
a alavanca.



“Apds baixar a.alavanca, faga o

caminho de volta até asala (sem
cair na dgua). Fiqua na extremi-
dade {foto) e déum pulo normal
para a frente. A saguir, corra e
pule para o caminho.

Entrando na sala novameanta,
vocé liberow o magma, que em-
purrou as vigas formando um ou-
tro caminho até uma entrada. Cor-
ra, pule, agarre-se na viga mais
baixa e siga caminho.

Pulg para a entrada e salve seu
progresso. Continuando pelo cor-
redor, presleatencio no chao
{¥@&i'ter um burdco). Apos o bura-
co, taga uma rapida escalada e
caia n'agua pelo busaco.

Depois da entrada abaixo d'dgua,
pague a municio que esta rente a
alavanca para poder entdo baar,
A glavanca vai abrir uma porta logo
atras de vocd (na reta da alavan-
ca).

Pela porta, wocé vai chegar até

. i

urna entrada na parte de cima que
vai dar para fora da agua. Na en-
trada logo adiante, note que ha 13-
minas na lateral da porta. Chague
perto 0 maximo que puder e dé
uma corridinha sequida de uma
cambalhota (aperte o botdo de
ralar).

Do outro lado das laminas, pegue
MUNIGAD & rapidamente cora, pule
e agarre-se na plataforma ao lado
{onde vood pega mais munigoes)
2 Saque as anmas.

Acabe com mais um ai!en alado
(de pratarenm} & entre pelo cur-
to corredor a sequir. Ele vai dar
numa entrada com agua a den-
fro d'agua, nade em linha reta &
suba para a superficie.

Salve seu game no cristal e dé
uma olhada pela sala. Haquatra
bolas no alto das paredes ao re-
dor! Ao baixar uma das alavan-
cas nos cantos da sala, uma
destas bolas vai estourar e de
dentro saird um alien. Acabe com
@gle & |a se prepare para 0 outro
do lado oposto.

Opal A cada aiavanca que mcé
baixar, uma porta dentro d'agua
vai se abrir (nossa, que desco-
bertal), apds baixar as outras a
ter encarado 0s outros dois
aliens, baixe esta (foto) que es-

tava na reta do cristal de save.

[t aime R

Depois siga para uma entrada do
outro lado da sala (na mesma
direcio da altima alavanca cita-
da) para cair no corredor onde
estavam as grades fechadas.
Fegue munigies antes de cair,

Ao chegar nesta parte do corre-
dor (como mostra a foto), vire a

primeira a direita e baixe aalavan—
ca para abrira pcna .

Pegue as nﬂﬁn;ﬁes logo depois

da entrada. Um pedregulho vai

bloguear a entrada do outro lado
da salal Da lado da rampa ha blo-
oo movel, puxe-o e depois empur-
re-0 para frente da rampa (mes-
mo depois da pedra ter blogueado

a passagem) & o deixe abstruindo

a descida.

Volte & entre por um corredor a0
lado que aparenta estar vivo ¢
atravesse a porta quawvai abrir e
fechar-se em seguidal

Entao entre novaments para a sala
e o blocowvai barrar a pedra. Siga

para a passagem e no final do
corredor, saque as armas para
acabar com...

-.. mais um alien alado que sobre-
voa o local. Destruindo o bicho,
corra, pule @ agarre-s& na plata-
forma segquinte.

Entre pelo corredor e salve seu,
progresso. Saque as anmas mais
uma vez para detonar mais dois
aliens alados {vai vir urmn de cada
vz,

Ao acabar com eles, alhe parao’

outro lado da sala.

Figue na mesma reta da,s iauxas
vermelhas {em um dos lados de
Lara, como mostra a foto) e es-
COrregLie,

Quando estiver quase chegando

ao final da descida, pule (mas
voce deve estar na mesma dire-
cao da parte vermelha). Suba
pegue as municées e um Large
Medkit para poder prosseguir.
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" Aporta logo mais, vai dar acesso

para Uma érea bem grande e cheia
de descidas (um erro pode ser
fatal). Vocd vai notar também mais
uma bola com mais um alien.

Caminhe para o lade direito e pe-
gue a muniglo bem rapido; em
seguida puxe as armas e detone
mais um alien alado que vai des-
cer pelo teto do centra da sala.
Volle até a entrada &, do lado es-
querdn dela; pule para a entrada
em meio as rochas. Deste ponto
{foto), faga um caleulo e pule para
o pilar na diaganal.

Mais urn maldito alien vai se sol-
tar- suba pelo cormedor, pegue mais
municio e acabe com ele.

Depois desga até o pilar e entéo,

_orra e pule paraa parte marom

 clarada ondulagao no meio da tela
(fota).

"l'omanﬂ{: um certo cuudado
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para ndc cair (ou uma mors
instantanea pode ocorrer), fi-
gue de frepte do ponto de
onde vocé pulou e caminhe la-
teralmente para a direita,“até
chegar a esle ponlo como
mostrado na foto. Mate mais
criaturas que estdo do oulro
lado; guando elas jogarem
projéteis na sua diregao, fique
dando pulos parados e sem
parar de alirar,

Livrando-se da criatura, vire-se de
costds @ procure um caminho que
cruza a lava escaldante logo abai-
¥o e caiala

Entan suba pelo paredao do
outre lado e siga para a direita
nd parte de cima. Pegue as
munigées no chio e baixe a
alavanca mais acima.

Entdo siga para o outro lado,
corra & pule a inclinagdo ng
meio do caminhg. .

Puxe o bloco e siga pelo cor-
redor a sequir que vai dar na
parte de cima da estrutura on-
dulada no centro da tela. Pas-
se pelas ldminas laterais to-
mando muito cuidado para
nac se dar mal e nem passar
muito apressadamente para

nao cair do outro lado da par-
te plana.

Vire-se para o lado direito, cora e
pule para o caminho (fote) onde
vocs matou o Utime alien.

Dentro da passagem, va fa-
rendo uma chata escalada e
no lopo, vood Serd recompen-
sado com um Small Medkit e
munigées.

Ao sair para a plataforma, olhe
para cima & volte para dentro
da entrada para poder matar
mais um alien em seguranca.

Corra e pule para a proxima
entrada. Mo corredor, a porla
se abrird gquando aproximar-
e dela & entdo salve seu pro-
gresso no cristal.

Va para o tinal do caminho
(apds o save), corra e pule
para a entrada do outro lado
(fato).

Acione a alavanca no final do
corredor para erguer pilares
no meio da lava. Corra e pule
de wvolta para o caminho onde
estava o cristal de save.

Do caminho, corra e pule para @

« pilar perto da porta € ...

. em seguida, aproxime-se da

f borda do pilar e gé um pulo
. normal para o outro, Do mes-

mo, aproxime-se na borda &
pule para o seguinte, Figue na
direcao da entrada e dé um
passo para tras (foto); d& um
pulo para a entrada e aperle 0
botio de agarrar-se para nao
bater na parede.

‘l.fa ate ofundu do mrredm*e abai-
¥e Mais uma alavanca para er-
guer mais alguns pilares de aces-
so para a entrada do lado esguer
do da sala.

Figque na borda da entrada onde
voré se encontra e dé um pulo



-

para o pilar de onde pulou anteri-
armente. Do mesmo, comma & pule
para o pilar mais baixo do lado do
que esta perlo da entrada no allo
da parede. ;

Entdo, chegue na ponta e dé
um salto normal para o mais,
alto e do mesmo, figue na bor-
da e dé mais pulo normal para
a entrada.

Antes de continuar pela corre-
dor, saque as armas (as Uzis
de preferéncia) e entdo come-
ce a atirar em aliens no alto da
escada, mas nao a suba. Se
perder muito life, use e abuse
dos seus Small Medkits (que
presumimos, vocé tem bastan-
te).- 5

Destruinde os aliens, suba a es-
cada em linha reta e no topo dela,
vire a direita para entraf numa
entrada secreta, onde vocé paga
oterceiro SECRET (munigdes e
urn Large Medkit).

N

Saia e entre pela entrada no final
da escada. Depois do corredor,
voch verd uma alavapca e um
amontoado de lava (ou magma

“Meio suspeito) parado um pouco
antes. O esquema a se fazer ai @
shaixara alavanca e voltar até.a
o ‘

i,

A lava vai escorrer pelo corredaor,
figue encostado na porta que ela
n&o o atingira.

Ma parte de cima do lado da porta
ha uma entrada pela qual voce vai
tar gue subir. O curto corredor a
sequirvai dar acesso a mais uma
entrada. Fique na ponta da plata-
forma e pule normalmente para 13

B peque asmunicies. ‘

Antes de se aprofundar no nowvo
comedor, sague as armas e deto-
ne mais um alien que vai apare-
cer, depois pegue a municao mais
a frenta.

De onde o alien surgiu ha uma
rampa com trés atiradores de
dardos ao decorrer desta ram-
pa. Mo final da.rampa, ainda
ha uma par de laminas late-
rais & logo além disso, tem um
pedregulhe {sequranca mdxi-
maj.

dois primeiros atiradores de
dardas e caminhe em direcio
as laminas. Ao aproximar-se
das laminas, o pedregulho vai
rolar e entao dé um salto para
um dos lados (seja rapidao).

P
B ae
G :

Depois que a pedra rolar, as
laminas vao parar. Ufal Suba
e salve seu progresso. Para-
beéns, vocé esta guase aca-
bando esta fase. Vamos |a!

Do ponto do save; vire-se para
a esquerda e empurre o bloco
duas vezes para liberar pas-
sagem para vocé.

Entao, siga para a direita até
chegar nesta porta com duas
alavancas. Cada uma escon-
de uma armadilha. A melhor
alternativa & a alavanca da di-
reita (lavando em conta que
vooé deve estar de frente para
a porta).

Ao baixar a alavanca, mante-
nha o botdo de pulo pressio-
nado e cologue para baixo,
para pular para tras. Depaois,
figue dodado da porta, pendu-
re-se & caia (assim vocé ndo
perde life).

Voce caiu no corredor da pe-
drasfo do outro lado & o dos
espinhos, mas ambos 0s cor-
redores levam para o mesmao
lugar), entdo caminhe até a
ponta do buraco e dé um pulo
para frente. Mantenha o botao
de pulo pressionado. e o
direcional para baixo, para
pular de volta e ndo ser acha-
tado pela pedra.

Passando isso, pule nova-

" mente para o corredor @ siga

caminho. Vire a esquerda e
suba pela entrada no alto da
parede. i

Subindo, balxe a alavanca na
parede para abrir a porta en=,
fre as duas alavancas e siga
para la.

Antes de entrar, equipe as .
Uzis (de preferéncia) e fique
atento. Ao entrar na sala a se-

3 ‘Quir depois do corredorzinho,

a porta vai se fechar. Pegue
mais municao em ambos 0s
lados da porta. Sague as ar
mas & caminhe na diregdo da
bola ao fundo da sala. Um
alien (sagitario) vai mostrar a
sua carcaga. Fique alirando e
pulando de um lado para o
outro sem parar!

ervisva camtes 55
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Encha seu life se necessario
e va para a alavanca ac lado
de onde estava o quadripede.
Ao baixd-la, ndo se mexa para
qualquer diregdo, ande pelo
canto da parede e fique de
frente para uma das balas aci-
ma da porta aberta. Caminhe
na direcdo de apenas uma de-
las para atrair um e mata-lo
com facilidade, Depois chame

.\ g outro e acabe com ele tam-

Limpando o pedago, siga para
a porta aberta e salve seu pro-
gresso. Escoregue com as ar-
mas na mao!

Chegando |4 embaixo, desca
bala em dois aliens gue viréo
fefto loucos para cima de Lara.
Detonando eles, vood val ver
mais um alien meio diferente.
Mao atire nele... ou melhor,
nela!

O estranho alien nao 506 tem uma
semelhanca fisica como faz tudo
que vocé faz (ao contrario). Este
sar & ligado mentalmente com Lara
{urma avenllreira das galaxias!),
se vocé atirar, vocé morre, Mas
para continuar a fase, & necessa-
Tio In.rrar -G8 desta copia.

5 6 REVISTA GAMERS

Como vocé fazer isso sem
morrer & simples! Se der uma
boa olhada, a sala & idéntica
{claro que se baseando num
espelho onde tudo & o coniré-
fio). Suba na rampa do lado
direito da rampa por onde veio.
Lara alien também esta fazen-
do isso do outro lado. D& um
pulo para o pilar e do pilar, saia
correndo e agarre-se na bor-
da da parte alta.

Cs lados da sala ndo 530 exa-
tamente iguais! Onde vocé
estd tem um algapéo que co-
bre um buraco com lava. Bai-
xe a alavanca e rapidamente,
caid para o lado, corra para a
outra rampa & suba para a
outra extremidade da sala
ohde esta Lara alien.

Faga pmtmamenlc a mesma
coisa gue vocé fez para subir
do outro lado e guando che-
gar na parte alta, ande na
mesma reta onde o algapao
psta aberto (pelo meio) e Lara
dlien vai fazer o mMesmao.

A coitada vai cair no buraco e

moarrer (obviamente), mas
comao ndo tem buraco onde
wocd estd, a ligagio mental que
o alien tinha com Lara foi cor-

tado & assim...

.. vocé pode prosseguir para
‘a porta perto do algapdo. Obs.
o algapdo nao permanece
aberte por muile tempo, por-
tanto, seja o mais rapido gue
puder!

Ao entrar pela porta e subir,
pegue muniglo e empunhe as
Uzis. Corra até maig adiante,
mas ndo pegue d Mmunicao
ainda. Detone um quadnipede
(sagitdrio) que vai aparecer
com suas rajadas de fogo. Fi-

gue atirando e pulanda de um

lado para outro. Pegue a mu-
nigao, ande para o caminho
do lado direito. e detone mais
uma alien.

Mo final do caminho & direita,
baixe a alavanca para abrir a
porta primeiro e...

. depois, va para a outra ex-
tremldade onde vocé pega
mais municio & baixa mais

uma alavanca para su-
bir a ponte. Rapida-
mente, atravesse
a ponte a caminho
da entrada.

Vocé vai chegar na sala onde
o Scion estd usando uma boa
parte do seu poder num me-
canismo estranho. Pegue mais
munigdo perto de onde o
Scion esta e suba na inchna-
céo ao lado do item ja citado.
Ao tentar pegar o artefate, Lara
acaba sabendo mais wm pou-
co sobre o “por que” de Matla
guerer tanto este arlefato.

‘0 ser de bragos estranhos (ou

seja la o que for) é Natlal Ela &
um dos aliens. Usando as trés
partes do Scign, éla pretende
acabar com a raga humana e
criar uma raga superior, gerarn-
do um novp mundo onde éla
possa comandar. Mas Natla
ndo contava com a traigio de

“seus proprios aliades. Tihocan

também tem uma certa llga:;ao
mental com um alien & acaba
manipulando-o para baixar
uma alavanca gue aprisiona
Matla numa prisdo criogénica
guardada a sete chaves (e
olha que nem estamos forgan-
do). Tihocan e os outros se fo-
ram do planeta, mas uma
grande parte da raga alien ain-
da ficou aguardando a volta de
MNatla. Tais criaturas cairam
num sonao profundo... Muitos
anos -se passaram desde
aquele tempo, & a prisdo onde
Matla jazia acaba explodindo,
liberando o sinal de que val-
lou para prosseguir gom sell
plano. Mas para isso, eld pre-
cisaria do Scion. Tihecan & 03
putros, esconderam as rés
partes em trés cantos do mun-
do. Nao tendo recursos, Natla
entra em contato com
Lara que havia voltado
de uma expedigio. E &
ai que Lara entra na his-
toria...
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Pouco depois destas visoes,
Matla aparece do nada e abre
por completo seu joge, mas no
momento ela apenas se preo-
cupa som sua criagdo. Matla
acha que ja esta tudo em suas
maos, mas Lara termn a solugio
em suas maos. Matla num ato
de desespero, mergulha sobre
Lara & ambas as duas caem.

- Mas no reflexo, Lara agarra-

se e se salva, ao contrrio de
Matla que cai e desaparece na
escurndao... O pior ainda esta
por vir quando a confagem re-

gressiva esta se esgotando e .

a grande criagio de Nalla esta
prestes a ganhar vida!

A criatura & enorme, mas nao
& tio dificil. Nunca fique perto
desta aberragio, se vocd en-
costar nele, perde life. O me-
lhor a se fazer & ficar contor-
nando a tela, tendo muite cui-
dado«para ndo caif,

g

O biche & resislente, mas ndo

invencivel! Atire nele com as
UZis e aja bala para gastar!

Quando nao aguentar mais,
ele vai parar e por a mao no
peito, saia de perto dele neste
momento, pois ele vai explo-
dir & a explpsao pode matar
Lara. .
"

¥
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Acabando com o monstro, pegue
munigio nos quatro cantos da
area, e depois siga para a entra-
da. Descendo a rampa depois do
“corredor, hd um bloco mdvel,

" Desca e empurre ¢ outro ne final
do corredor. Apds empurrar o blo-
cotriés veres, um corredor do
lado dirgito val.ser revelado.

Subindo pela passagem, empurre
o bloco ki de cima (ao lado da des-
cida). -

Fiatr

Suba no bloco e do mesmo, pulse
agarre-se na entrada ac akto. Sal-
Ve Seu progresso e siga para as
laminas mais adiante.

Anles das ldminas, o chao é

Jdalso! Fique parado um pouco

antes e quando as [Aminas es-
tiverem se fechando, passe
correndo.

"lﬁ

Mo corredor que se segue, do-
bre a direita (foto) @ ao descer
uma pequena inclinagao,
voce val encontrar un bloco.

W

Dé a volta & desca até o bloco
que vocé acabou de empur-
rar. Passe por cima do.bloco,

empurre-o duas vezes e dé a
volta outra vez. !

Agora com o blogo, baixe a

_ alavanca para abrir a porta e
* abrir caminho.

Vocé vai chegar até. éste pe-
quend rio de laya e-sg vocé
notar, logo a frente tem uma
ponte baixada. Do lado direito
{na inclinagao) ha espagos.
Pule para o primeiro normal-
mente e do Mesmo, para o se-
gundo. Agora corra e pule
para o terceiro.

lada.

Em seguida, vire-se & volte o
mais rapido que puder, toman-
do cuidado para ndo escorre- -
Qar & cair na lava. :

Atravesse a ponle e pegue o
primeiro SECRET (munigbes
e um Large Medkit). Ha.uma
alavanca ao fundo, ela vai ser
usadagpara levantar uma par-

' te da ponte e para vocé poder

correr & philar para o outro

Depois pule outra vez para o
primeiro espaco, para o se-
gundo e finalmente para o ter-
cairo. :

Do outre lado do rio de lava,
do lado direito, ha um espago
(fota). Corra e pule por entre
as labaredas (gue pulam-da
lava) para o espago. Vocé pode
ter uma perda mini-
ma de life. '



Chegando até a antrada de~

pois do rio dg lava, no cofre-
ddr ingreme ha uma pedra no
topo. Suba correndo e assim
que Lara der trés passos, aper-
te o botdo de rolar & velte em

Mo préximo corredor, repita a
mesma coisa que no anterior
para descer a pedra. No final

do corredor apos a subida, o

chéo é falso! Deixe seu life
cheio, pise em cima.da parte
falsa e volte em seguida. Pen-
dure-se & se solte.

Agora que vocé egld de volta
& sem Maila no pedaco, saque
as armas e detone o artefato
no mecanismo. Explosdes e
estrendos tomam conta do
ambiente. O climasia pesada,
o clima ta tensp! Salve seu pro-
gresso e finalmente & hora de
provar todas as suas habilida-
des. Pois finalmente & hora de
fazer uma fuga suicidal

Ao sair, nao figle marcando
bobeira na ponte. Voci pode ma-
_tar dois aliens que vao pintar ou
dptar por cair fora o mais breve
possivel. Wk

Caia do lado direito, em cima
das rochas e se pendure no
buraco mais adiante.

Solte-se e vocé vai cair em
cima de uma plataforma aci-
ma da lava e com uma fenda
que leva até o outro lado, Cor-
ra, ‘pule, agarre-se nesta fen-
da e va pendurado para o ou-
tro lado. Obs.: vocé pote so-
frer um curto dano no seu [ife.

Mo final da fenda, vocé vai ter
que descer por uma rampa de
costas. Caia por um segundo
g aperte o botdo de pulo para
pular a lava e cair fora do al-
cance dos dardos que se cru-
zam na entrada.

A seguir, vocd vai ver.um pén-
dulo martal balangando sobre
um fogo. Da entrada, ande em
linha reta até o fogo sem se
aproximar do, péndulo. Che-
gando ao fogo, dé dois pas-
sos para tras e dé wim pulo
para o lado esquerdo, de for-
ma gue vocé caia atras do
péndulo. Em seguida, dé um
pulo de volta para a direita
para sair da reta de uma pe-
dra.

Depois gue a pedra passar, fi-
que atrds do péndulo e pule
para o outro lado (logicamente
na parte ende ndo tem esta-
cas).

Por entre as estacas, nao cor-
ra! Simplesmente caminhe por
entre elas para nao sofrer da-
nos, mas em compensagio,

vocé pode sofrer um pouco de

dano quando estiver passan-
do pelas.labaredas que nao
param de sallar,

Continue caminhando para a
entrada mais adiante. Um gran-
de problema & que o chao a

seguir é falso. O pulo tem que |

ser certeiro! Mo final da ram-
pa, dejxe:Lara de frente para
a entrada do outro lado: A se-
quir, d& dois passos para tras
(fota). :

Entao, déum pulo para frente
e assimque vocé cair na parte.
falza, cora e mantenha pres-
sionado o botao de pulo para
Lara dar dois passos e pular
automaticamente.

Obtendo sucesso, vocé vai
chegar numa sala com ape-
nas alguns pilarés rodeados
de lava. Dai de cima, vocé vai
avistar alguns itens, Caminha
para a parede do lado esqguer-
do (foto), note gque ha uma fen-
da que vai até agueles itens.
Fique na diagonal, na dire¢ao
de um amontoado vermelho
na parede, como moslrado na
foto.

Pule na diagonal para o amontoa-
do vermelho e agarre-se no co-
meco da fenda gue se oculta alil
Wi pendurado até o outro lado @
ao descer, vocé vai pegar o se-
gundo SECRET [municio e Large

Ma hora de descere que vai
ser mejo embacado. Fique na
borda da plataforma-e na reta
dos pilares logo abaixo- (foto)
de onde vocé estd e dé dois
passos para tras. |

‘Certo de que vocé tenha dei-

xado Lara na reta dos pilares, |

dé um pulo para frente & man-
tenha o botio de pulo pressi-
onado. Feito isso, Lara vai dar
um pulo da’ rampa para cima
da que estd logo abaixo, em
cima do cristal de save!
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Salve seu progresso e vire-se
para.a esquerda. Fique na bor-
da do pilar onde vocé esta e
dé um pule para o chao do ou-
tro lado. O caminhg a sequir,
nao & nada amistoso, &0 pou-
eo facil. O chio a seguir & fal-
80, no comeco da subida tem
uma pedra e a entrada tem um
péndulo balancando na fren-

. te da entrada. Realmente nao

ha muito que explicar o que
fazer nesta parle. Vocd tem que
prestar atencdo no balango do
péndulo e esquecer o restol

. Quando o péndulo estiver co-

mecando a balancar para o
ladao direito da porta, comece
a correr e entre pelo ladg es-
querdo da entrada. Vai depen-
der mais de vocd!

dule, pedra e tal, a descida
também ndo é muito agrada-
vel. Voeé vai ver um Small
Medkit, ignore-o e siga para a
entrada logo abaixo.

R

dra e figue entre ela e a pare-
‘de do lado esquerdo de Lara. .
Dé um salto por entre os dois
(foto) ...

Posicione-se em cima de onde
vocé pegou o Small Medkit,
Vire-se para a abertura entre a
“pedra e a parede, dé um pas-
50 para tras e entao pule de
volta.

Ma descida a seqguir, mais vi-
s0es desagradaveis! Mais um
péndulo & um buraco logo
atrds dele. Figue na borda do
lado direito como mostrado na
foto e guande o péndulo esti-
ver para balancar para o lado
esquerdo, dé um pulo para
frente.

Fazendo ludo certo, vocd vai
avancar um pouco depois do
péndulo, mas ainda ha o bu-
race! Quando esfiver perto do
buraco, pule para o chao fir-
me do outro lado.

Se vocé pular adiantadamen-

te e se pendurar, §a era! Da

parte €e cima, vocé vai ver
uma- entrada ao lado.

Ao descer, figue na diagonal
para a direita e saia correndo.
Pare em cima de onde esta o
Small Medkit. Depois, para
chegar até a porta logo a fren-

te, faga um leve zig-zag para a
esquerda e em seguida para
a direita, para assim nao ser
atingido pela lava que vai es-
correr das aberturas nas pa-

Lredes,

Chegando até a porta, baixe a
alavanca para abri-la e saia de
perto dela para a mesma se
fechar, Mo caminho a seguir,
vocé vai ver uma pedra rolar
da ladeira do.andar de cima.
Passe correndo & so pare de
correr quando estiver na bor-
da do buraco a frente.

Além do buraco, vocé vai ;u'er
outra pedra nd final do.corre-
dor. Para ndo virar pagoca, fi-

que na borda do buraco'e dé

um pulo para frente, ndo es-
quecendo de,se agarrar na
borda do outro lado. O “pedre-
qulho™vai passar por poucol

T R B

O caminho a seguir, ndao, lem
muito perigo. Havera pilares
com tochas; para passar tran-
quilo por eles, corra, pule e
agarre-se na outra estrutura,

Dé um pulo normal por cima
da tocha do meio e siga para

a proxima. Nela, repita a mes.
ma coisa que vocé fez na pri-
meira. Corra, pule e agarre-se
na borda da estrutura do outra
lada. °

Agora vem a parlte mais arris-
cada do game (ta, nem tanto).
O dltimo secret se encontra
além do péndulo. Figue na di-
regdo do péndulo e na borda
como mostrado na foto. Entao,
solte o botdo de andar e dé
dois toques para baixo (Lara
val dar dois pulinhos para
tras).

Agora que esta do ponto certo
para pular, espere o péndulo .

(comecar a balangar para o

lado direito, corra & pule,  #
Tt s 5

Mantenha o botdo de pulo
pressionado-e nao pare de
carrer. Fazendo isso, Lara vai
dar um segundo pulo (vocé j&
deve estar careca de saber
sobre isso) e val entrar no cl-
biculo do outro lado. Obs.: a
coisa & dificil, mas nao impos-
sivel. Senos conseguimos, por
gue vocé nao vai consgguir?

Y

[ g R Y
Conseguindo esta faganha,
vocé poderd pegar o allimao
SECRET {um Large Medkit e



"

munigdes) do game.

Agora vem outra parte que
nag & uma das mais agrada-
veis. E um quase suicidiol!l Fi-
que na borda da entrada, na
reta do péndulo & dé um pas-
so0 para tras. Olhando para
baixo, vocé logo percebe que

tem gue mergulhar

cartgiramente no pequeng |

guadrado com Agua. Sequin-
do as recomendacbes ja cita-
das acima, dé um mergulho e
por muito pouco Lara nao se
estrepal A mina & meio loucal?
Obs.: caso vocé ndo queira
pegar o altimo secret, o mer-
gulho & a mesma coisa do ou-

tro lado, fique rente ao péndu-

lo & na borda de onde esta, dé
UM passo para 1ras e em se-

_ guida d& um mergulho!

Depais de um rnErﬁ-thu 2xa-
to. pegue muni¢ig. dentro.da
agua & siga pela entrada. Ao
sair da agua, pegue mais mu-
nigo e salve seu progresso.
Equipe as Uzis e va para a
area mais vasta agiante

Vocé vai ser bombardeado por
uma chuva de bolas de fogo.
Matla ndo morreuw, & como foi
ditr;i_ antariormente, ela tam-
Jfém & um alien. Ela nio & tao
apelona, mas s& vood vacilar,
a casa acaba caindo pro seu
Nado. & R © = o ;

L ]
-,

Faga 0 mesmo esquema que
(esperamos que) voce tem feito
contra 0s aliens sagitarios (os
quadripedes). Figue atirando
sem parar & pulando de um
lado para o outro. Se precisar,

nao pense duas vezes. Use

Large & ou Small Medkits.

Depois que vocé derrubar
Matla, ndopense que acabpu!
Ela se levanla e vai alrds de
vooe com agueles dardos va-
gabundos qie vocé viu nas
paredes do game. Meta bala

nela sem do e gaste tude que

tiver direito!

Ela nao vai mais poder voar e
iS50 & mau, muito maw.. para
elal Ha-ha-hall Se quiser, figue
atirando e pulando de um lado
para o outro. '

[

. & oo i o 3 Ty
Para ficar mais dramatico, use
a Shotgun (se tiver munigdo)
e desca o balaco nela, Logo,
logo, e... “Hasfa la vista Natla"!
E o filme acaba pra ela!

v::" e R 'E-'. - i

St para dizer que vocé limpou
O game, entre por uma entra-
da pouco mais ao lado da en-
trada no alto da parede. Peque
muita munigao na subida.

Depois,.siga para o outro lado
da vasla sala....

...passe por estas pedras e
entre por uma passagem: logo
atras delas.

O corredor, vai dar acesso para
cima do'pilares mais baixos.
Da entrada (foto), corra e pule
para o primeira.

Do mesmo, vire-se para a'as-

querda, corra e pulel para o
proximo, dé um pulo normal e

suba pela entrada na parede-

logo acima.

i L
Mais um corredor vai estar em
seu caminho, sd que desta vez
hi obstaculos (escaladas).
Quando chegar a saida, pen-
dure-se antes de cair...

... para s6 entao correr e pular
para o outro pilar mais adian-,
te. Corra e pule para o proxi-
mo, mas agora gue vocé esta
mais allo, tente ndo se assus-
tar com os tremares... v

... & entio, corra, pule e agar-

ra-se no proximo pilar. Suba
na entrada mais acima suba
mais um corredor com algu-
mas escaladas.

Mo final do tdnel, pendure-se
& s solle’ para cair em cima
‘da coluna. Beleza, a saida ssta
4 vista! Corra da coluna e pule

Suba e escorregue para o fi-
nal do game. Congratulagoes!

wevisra camers O I

para a plataforma mais adian-

-

W e

[y
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SATURN

Todas as armas
Para obter todas as armas, abra o seu inventdrio e nele faga a seguinte
sequéncia de botbes: X, ¥, X. Y. 2. 2. Z. Z Y. 2, ¥, X. X, X, Start. Vocé
ouvira o gemido de Lara confirmando o trugue. Agora faga o codigo para
pular de fase e termine o game (sem explorar & fase, apenas usando o
trugue).

T mvenToRY

‘uma nova aventura, faga o truque para as armas 2 depois o
ara pular de fase. Ma proxima fase, vocé estard com todas as
com as munigies ilimitadas. Obs.: ao realizar este trugue, faca
‘uma vez o comando de todas as armas e em sequida faga
de pular de fase (sem fazer oulra vez, pois Nio & nacessdno).

S

 para 6 game diretamente, estara usando o Method 1.

seqléncia (levando em conta a escalha do método escolhido):

scolher gualguer amma do game com mMunigao an MAXImo.
ndo o trugue vocs vai recarregar as armas.

DRl
e

A

Todas as armas

s as armas, segure o botdo de andar e dé um passo
| passo para irds, entao gire rés vezes em tomo de si
icho horano e dé um pulo para tris.

Municao extra

o extra para algumas armas (uzi, Shotgun, #tc) logo no
passo para frente, um passo para trds e gire trés vezes
mesmao no sentido hordric. Na terceira volta (quando

Pular de fase

A gualguer momento do game, abra seu inventano & entre no liviinho de
Loading game. Dentro do fivre, escolha a opgao Exit to Title {(vaja folo 1)
e faga a soguinte sequéncia de botdes: Z Y. Z, ¥, X, X, X & Start. Lara WAl
dar um gemide confimmando a frugque.

Apertando o botdn A vocé val sair da tela e automaticamente vai apare-
cer a tela de status da gama (confirme vendo o tempo mosirado na folo
dois), mostrando o tempo que vocé levou para finalizar a fase, quantos
secrots pegou, el

PLAYSTATION

ﬁawmicSaMm vocé pode optar por trocar a posicao dos botdes na opgao Controls {no menu principal), Vocé pode
r @ntre trés tipos de controles (Controls Method 1, 2 ou 3), e come nem todo mundo & acostumado & jogar com 0s comandos
i uabmmns as trés sequéncias com os nomes relacionados ao tipo de controle gue se escolhe. Obs.: se vocé simplesmen-

Pular de fase

A qualquer momento do game, faga uma das sequéncia (gue esteja de
acorde com o tipo de controle) para avancar para a proxima fase:

Controls Method 1
L2, R2,L1,0, A.L1,R2, 12
Controls Method 2
12, R2 4. L1, 0. K R2. 12
Controls Method 3

12 R2, & L1, A1, K R2L2

Fazendo a seqiéncia comretamente, ao sair do inventario vocé vai pular
automaticamente para a fase seguinte.

Lembrete: faga apenas a seqiéncia da acorde com o lipo de comando
qug vood escolheu (& melo pé No saco repetic isso de novo, mas lem-
bre-sef), apenas ela. Mao @ necessdrio fazer as Irés.

PC

vocé parar Lara na posicio em que ela estava antes), aperte o botdo de
rolar para ela virar rapidamente para trds. Fazendo tudo certe, um
barulhinho vai confirmar o frisgue.

Pular de fase

Para ir avangando, dé um passo para frente, um passo para trés. Gire
tré= vezes em lomo de si mesmo & entdo dé um pulo para frente. O
game vai dar uma travadinha répida & aparecera o status (mostrando
quanto tempo levou para acabar a fase, quantos secrels pegou etc).

ﬁﬁigms de Game Shark para energia infinita na edigio passada (Resident Evil 2) sairam invertidos g nio funcionam em
hes. Se voed ndio conseguiu acessar, lente esses: Leon - S00CTETA 00CS. Claire - 800CTC42 DOCS,



ENTE ATNUAMAL A SUACOLE GO

Se voce ficou triste com a saida de Geridas Spice Girls, esta € sua grande oportunidade de guardar para sempre
em seu coragao os melhores momentos da Ginger Spice ainda no grupo. Esta colegao de folos mostra, com
detalhes, toda a emocaoc e alegria que as Spice Girls sempre espalharam pelo mundo todo, seja nos shows, no
filme Spice World ou em seus momentos de intimidade no dia a dia.

Vocé nao pode perder esta serie de 120 fotos belissimas no tamanho 10 x 15 cm. Elas estiio disponiveis em
envelopes contendo 3 fotos cada, ac prego de RS 1,00 cada envelope.Vocé pode também comprar a caixa completa,
com 25 pacotes, por RS 25,00! Atencao para nossas taxas de correio: até 5 pacotes, R$ 2,50! Taxa para mais
pacotes e a caixa: R$ 4,00! Tem de aproveitar e levar de monte!

Pimenta em oferta tido boa como esta vocé s6 encontra aqui!

B n'é\"t"‘li“_‘_

1Y

s | ENVIAMOS PARA T0D0 0 BRASIL!

Envie chegque, nominal e cruzado, no valor total de seu pedido 3 Comix Book
- Shep, acrescido da taxa de manusecic e postagem equivalente a quantidade

solicitada (RS 4,00 ou RS 2,50). Nao esqueca de colocar também dentro do
envelope o seu nome e endereco completos, de forma bem
legivel. Se vocé nao tiver cheque, faca uma consulta por
telefone para efetuar um depdsito bancario. Junte as amigas
e facam uma compra em conjunto, o que seri lucrative para
- \ i " vocés, pois podem aproveitar a oportunidade para trocar
SER L y e | as fotos repetidas.
VICTORIA - EMMA, -

1=

Alameda Jad, n® 1998 - 580 Paulo - SP - CEP 01420-002 - Fore: (011) B83.2142




PROCURE A LOJA MAIS PROXIMA DE SUA CASA.
LA COM CERTEZA, VOCE VAl ENCONTRAR 0S ULTIMOS

LANCAMENTOS PARA 0S PRINCIPALS SISTEMAS DE VIDEO
GAMES, E UMA GRANDE VARIEDADE DE ACESSORI0S,

I.0|us Frunqumdus

.--'.ﬁ_ S

’ um-&num 230 -Tel.: (011) 3641-0444/831-0444 snmmn Ladeirado Acupé, 24 -Tel.: (071) 356-1372- Ms}

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

- ASANDRTE SCLN,313-BL-E.Loja-64-Tel.: 1
IPIRANGA - R. Agostinho Gomes, 1583 Tel.:(011) 2736784 o i (061)27433
MOGCA - R. Juventus, 831 Tel.: (011)591-0039 _ FORTALEZA- R. Julio de Abreu, 291 -Tel.:(085) 267-3684 - (ALDEOTA)
V.OLIMPIA - R.M. Jesuino Cardoso, 584 -Tel.:(011) 829-1142 ATOGROSSO  § ¥
V.CARRAO - Praga Aurélio Lombardi,62-Tel.: (011) 295-1190 m_”_{"?f “‘;‘"ﬂm" Branco, 1268 L. 4 -Tel.: (065) 624-0063 j
I?{}MPEIA-H.Desermhargadurdd-‘nlﬂ15-Tn£.:{ﬂ11'}3852-1125 POUSO ALEGRE-R. Cel. Otévio Meyer, 160-L.130-Tel:(035) 421-7693 o
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