L IR RIs[{ (Il Losung: Tomb Raider 3

Lara komplett entratselt

Tomb Raider 3

Wieder wandelt Fraulein Croft auf verschlungenen Pfaden in exotischen

Schauplatzen. Unsere detaillierte Komplettlosung soll lhnen mit

zahlreichen Bildern als Reisefiihrer durch Laras bunte Welt dienen.

m im dritten Teil von Eidos’ Tomb Raider
U weder Kopf noch Uberblick zu verlieren,

brauchen Sie vor allem gute Augen und ge-
schickte Finger. Falls Sie trotz Adlerblick und Piani-
stenhdnden mal hingen sollten, hilft unsere Kom-
plettlésung. Nach dem Indien-Level konnen Sie frei
wihlen, welche Episode Sie als nachste spielen. Die
Entscheidung hat keinen Einfluf auf Handlung oder
Schwierigkeitsgrad. Lesen Sie einfach an der Stelle
weiter, die Threr Vorgehensweise entspricht.

lndien-Episode

Indien 1: Dschungel

Zwei Riesen- TIP1: Rutschen Sie den Abhang hinab, und sprin-
spriinge zu gen Sie iiber die beiden Griben. Unten wendet

f

TIP 1: Ein Sprung ins Fenster rettet Laras Leben.

BEGINN sich Lara nach links, springt vom Absatz,

dreht sich um 180
Grad und mar-
schiert durch den
schmalen Durch-
gang. Im nichsten
Raum geht’s nach
links hinten zu ei-
nem halb verdeck-
ten Tunnel. An
dessen Ende legt
Miss Croft den He-
bel um, liuft zu-
riick und klettert
durch die jetzt offene Gittertiir. In der kleinen Kam-
mer heifdt es aufpassen. Direkt nachdem Sie den He-
bel betitigt haben, machen Sie eine Rolle, gefolgt von
einem Sprung mit Anlauf. Im Fenster sind Sie vor der
fahrenden Stachelwand sicher. Wenn die Luft rein ist,
Kklettert unsere Heldin durch den jetzt sichtbaren
Durchgang zum Seil, an dem sie zur Sdule hinabglei-
tet. Sie erklimmt die Sdule und springt durch das
Loch in der Wand. Vorsicht: Unten wartet ein Tiger.

TIP 2: Gut verborgen im hohlen Baum befindet sich
ein wichtiger Hebel. Vorsicht vor der Felskugel.

rollenden Stein in
Sicherheit, nach-
dem Sie den Hebel

Oben durch die of-
fenstehende linke
Tiir, den nichsten
Schalter umlegen,
und die Waffen
ziehen. Im nun
zuginglichen Flur
warten zwei Tiger
auf Sie. Friulein
Croft marschiert quer durch den riesigen Raum mit
dem Loch in der Mitte und kriecht unter dem Baum
durch. Dann geht sie tiber den Baumstamm, wobei
sie den Tiger erlegt. Am Ende springt sie iiber das
Loch und zieht sich zur Galerie hoch.

HEBEL ganz TIP 3: Nun mufl Lara vorsichtig durch die tédlichen
weit oben Stacheln gehen, auf den Vorsprung springen, nach

TIP 3: Laufen Sie sehr vorsichtig Uber die Galerie
voller fieser Stacheln zum Vorsprung.

s

links hangeln, tiber
den nichsten Vor-
sprung  klettern
und den dunklen
Gang betreten. An
dessen Ende legt
sie den Hebel um
 und sprintet wie-
{ der hinaus. Dann
| geht’s zuriick zum

T Ly 1= B Baumstamm und

&

vorsichtig nach un-
ten. Erledigen Sie
den Tiger, laufen
Sie zum Wald und hindurch bis zum Wasser. Passen
Sie dabei auf die drei rollenden Steine auf.

Unter Wasser TIP 4: Tauchen Sie in den Tempel. Innen legt Thre
in den Heldin beide Hebel um und schwimmt in den nich-
TEMPEL sten Raum. Sie geht bei der mittleren Tiir an Land,

Dbetitigt dahinter den Hebel und liuft dann durch das

betitigt  haben. O

Hohler TIP 2: Ganz hinten links im nichsten Raum ist im Tor mit den Fackeln. Danach schwimmt sie durch

BAUM birgt hohlen Baum ein Hebel. Bringen Sie sich mit zwei
Schalter Spriingen seitwirts und einem nach vorne vor dem
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das Becken nach rechts hinten, klettert dort hinter
dem Wasserfall die Leiter hinauf und weiter bis zum




O

O

Tur versteckt, die den Levelausgang darstellt.

TIP 5: Hier geht es zum Aufgang.

Raum mit dem
Schalter. Ziehen
Sie daran, und
tauchen Sie dann
durch das Eisengit-
ter. Wieder an der
Luft, erlegt Lara den
Tiger und klettert
die Leiter hoch. Sie

muf sie ihn erledi-
gen. Rechts um die Ecke, und wir sind fast wieder am
Levelanfang. Toten Sie den Tiger von oben, und lassen
Sie sich zur Tiir hinunter, zu deren Schlof der Schliis-
sel passt. Waten Sie hindurch in den nichsten Level.

Indien 2: Tempelruine

Eine LUCKE TIP5: Wenden Sie sich nach rechts, versorgen Sie die
im Sims beiden Kobras, und legen Sie den Schalter in der

Ecke um. Lassen
Sie sich in das nun
offene Loch fallen,
kriechen Sie unter
dem Felsen hin-
durch, und gehen
Sie nach rechts.
Dort lauert eine
weitere Kobra. Lara
lauft weiter, bis sie
durch ein Loch
wieder an die fri-
sche Luft gelangt.
Sie schwimmt auf die andere Seite des Sees (Vor-
sicht, Piranhas!) und legt den Hebel an der rechten
Wand um. Sodann lduft sie den Sims entlang bis zur
Liicke. Dort springt sie ins Wasser und taucht durch
den Tunnel. Auf der anderen Seite klettert sie tiber
den hinteren der beiden Felsquader auf die Galerie,
lauft tiber die Schrige des Berges zur gegentiberlie-
genden Seite und dort entlang bis zum Gang.

Losung: Tomb Raider 3

Beweglicher
Quader
rechts der
STATUE

TIP 7: Ziehen Sie den Felsquader links aus der Wand,
um nach oben zu gelangen.

UBER das
Wasser
gehen

Tips & Tricks

die Schlangen und erreicht den Raum mit der Statue.
Links davon liegt eine Schrotflinte, rechts davon ist ein
beweglicher Steinquader in der Wand. Dahinter geht
es zum ndchsten Raum. Vorsicht: Sobald Sie ihn be-
treten, greift Sie die Statue an. Schiefien Sie, was das
Zeug hilt, wihrend Sie im Kreis um den Feind her-
umspringen. Ist er am Ende, gehen Sie hinaufund le-
gen die beiden Hebel um. Anschlieflend springen Sie
in das Loch am Boden und betitigen dort den Schalter.

nimmt den Indra- Durch den TIP7:Durch das Gittertor und den dahinterliegenden
: e Schliissel; falls der SUMPF  Sumpf gelangen Sie in einen groRen Raum mit auf-
TIP 4: Hinter dem Wasserfall liegt die Leiter zur Affe schneller ist, waten geschiitteter Erde. Laufen Sie eine Stufe nach oben,

drehen Sie sich
um, und springen
Sie in den Gang.
An dessen Ende
offnet Lara per He-
bel die Tur. Spei-
chern Sie jetzt ab.
Die folgende Klin-
genfalle und die
Stachelwand sind
ein biflchen kniff-
lig. Im nichsten
Zimmer geht’s um
das Gitter herum
zum Hebel an der Siule. Gegeniiber kénnen Sie ei-
nen Quader ein Feld weit aus der Wand ziehen. Uber
diesen kommt Miss Croft auf die Galerie mit der of-
fenen Tiire. Sie springt ins Wasser und zieht den He-
bel, um eine Passage zu 6ffnen. Schwimmen Sie
durch diese hindurch, und legen Sie im T-férmigen
Raum beide Hebel um. Auf halbem Weg zurtick 6ff-
net sich freundlicherweise ein Ausgang.

TIP 8: In dem grofien Pool finden Sie drei Hebel, die
Sie alle umlegen. Nun kénnen Sie transparente Platt-
formen erkennen, iiber die Sie auf das gegeniiberlie-
gende Podest kom-
men. Ziehen Sie
am Hebel, und
sprinten Sie durch
die Gittertiir. Da-
hinter sollten Sie

Hinterm TIP 6:In den Baumwipfeln kénnen Sie einige Extras speichern. Sobald
WASSERFALL einsammeln. Danach geht es iiber den Vorsprung

geht’s weiter 7um Wasserfall und hinter diesem durch zum nich-

Lara den Hebel ge-

sten. Dort gleiten
Sie hinunter, han-
geln sich nach
rechts und holen
sich die Munition.
Nun folgt noch ein
Sprung zum nich-
sten Sims, dann
geht’'s durch das
Loch. Thre Heldin
gleitet den Abhang

TIP 6: Der Quader hinten rechts I&Rt sich verschieben. hinunter, erledigt

zogen hat, fihrt die
Stachelwand los.
Lara hastet zur ent-

TIP 8: Erst wenn alle Lichter leuchten, kénnen Sie die  gegengesetzten Sei-

transparenten Podeste sehen.

ROLLEN und
rennen zur
rechten Tiir

GameStar Februar 99

te und steckt den
Schliissel von Ga-
nesha ein. Nun rennt sie wieder hinaus. Im neu ent-
standenen Sumpf watet unsere Heldin zur Mitte, l3uft
den Hiigel hinauf und dann rechts in den schmalen
Gang hinein bis zur Kreuzung.

TIP 9: Nehmen Sie die Fackeln, und speichern Sie
wieder. Gehen Sie auf die erste Stufe, machen Sie ei-
ne Rolle auf die zweite, und laufen Sie sofort wieder
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TIP 9: Schicken Sie unsere hiibsche Heldin durch die
rechte der beiden Automatikttiren.

Links geht’s
nach OBEN

gegentiber bringt Sie dem Ausgang naher.

SCHALTER
hinter drei
Quadern

Losung: Tomb Raider 3

links in den Gang
hinein, um dem
Felsen auszuwei-
chen. Ist er vorbei,
geht’s weiter nach
oben in die rechte
der beiden Tiiren.
Lara folgt dem
Gang bis zum
Hebel, durchquert
den Raum mit
dem Kristall und
Klettert riickwirts
hinunter in das grofse Loch am Ende des breiten
Ganges. Wenn sie hinuntersteigt, gelangt sie wieder
in den Raum mit der toten Statue. Jetzt geht es durch
die zweite Tiir iiber den Quader in den nichsten
Raum, quer hindurch und ab in den Pool. Auf der
anderen Seite mufl ein Hebel bedient werden.
Schwimmen Sie durch die neue Ttir. Achten Sie auf
die Giftpfeile, die aus den Winden schieflen.

TIP10: Im nichsten Raum gehen Sie links an Land,
klettern die Sprossenwand hoch und springen riick-
wirts auf die nich-
ste Plattform. Von
dort kommen Sie
mit Anlauf auf den
Vorsprung schrig
gegeniiber, dann
dem Stand
zum nichsten. Es

aus

folgen eine 180-
Grad-Drehung so-
wie ein Sprung an
die
Daran steigen Sie

Kletterwand.

nach oben. Lara
hiipft zurtick auf den Vorsprung oberhalb der ersten
Wand und von dort mit Anlauf zur Schlange. Dann
geht’s weiter auf die nidchste Plattform und in den
Gang ganz oben. Nach einem Schritt wird ein rollen-
der Felsen ausgel6st, dem sie durch einen Satz nach
hinten ausweicht. AnschliefRend zieht sie sich wieder
in den Gang hinein und springt iiber die aus der
Wand schieRenden Giftpfeile, die gefihrliche Klin-
genfalle und den Abgrund zum Heilungskristall.
TIP11: Rechts vom Kristall schieben Sie einen Quader
in die Wand. Damit legen Sie rechts einen weiteren
beweglichen Stein frei, den Sie vier Felder weit schie-
ben kénnen. Die neu erschaffene linke Wand besteht
aus drei Felsen, von denen Sie den ersten und letzten
nach hinten driicken, und den mittleren zur Seite.
Betitigen Sie den Schalter. Jetzt rennt Lara auf der
linken Seite des griinen Ganges nach unten, springt
tiber den Graben und dann ins Wasser. Unsere
Heldin schwimmt zuriick bis zum Raum mit dem
neu entstandenen Pool, legt den Hebel um und holt
sich den zweiten Schliissel. Damit liuft sie in das

Zimmer mit der to-
ten Statue zuriick,
offnet das grofle
Tor, springt tiber
den Graben und
klettert sofort die
Wand empor, um
der niedersinken-
den Decke zu ent-
fliechen. Im nich-

sten Raum zieht
TIP 11: Schieben Sie den mittleren Quader zur Seite,

um an den Schalter zu kommen.

sie den Steinqua-
der aus der vorde-
ren rechten Ecke und springt von ihm aus auf die Ga-

lerie. Oben 6ffnen zwei Hebel die Tiir.
Goldene TIP 12: Lassen Sie sich in der Mitte von der Galerie
SCHWERTER herabbaumeln, um eine Steinfalle gefahrlos aus-
offnen Tiir zylssen. Treten Sie durch das Tor, laufen Sie an einer
der Fackeln vorbei,
und speichern Sie.
Sobald Sie den
nichsten Raum be-
treten, erwachen
die Statuen zum
Leben. SchiefRen
Sie nur, wenn Thre
Feinde die Deckung
aufmachen. Nach-
dem die Goétzen

" " . . . erledigt sind, neh-
TIP 12: Geben Sie dem gréRlichen Gotzen die zwei

men Sie die golde-
goldenen Schwerter der Statuen. 5

nen Schwerter an
sich und tibergeben sie der Statue auf dem Podest.
Dazu miissen Sie jeweils direkt vor einer leeren
Hand stehen. Schreiten Sie dann durch das offene
Tor, durch einen der beiden Ginge und tiber den
Quader bis in den Raum mit den aufgespiefiten
gliicklosen Wissenschaftlern.

TIP13: Zur Linken ist eine automatische Tiir. Spei-
chern Sie ab, nehmen Sie eine Fackel, rennen Sie

Drei
SCHLUSSEL
ZUm  hinein, und legen Sie so schnell wie moglich beide
Ausgang. Hebel um. Dann geht’s durch das Loch. Nehmen Sie
den Schliissel, und
Klettern Sie wie-
der in den grofRen
Raum. Sie laufen
weiter und stellen
sich genau vor den
Durchbruch
Boden. Speichern

im

Sie ab. Lassen Sie
sich ins Wasser fal-
len, und schwim-

men Sie sofort

TIP 13: Der letzte der drei Schliissel liegt direkt unter
diesem armen Opfer und erweckt eine Statue.

nach rechts oder
links an die Wand.
Mit der Strémung gelangen Sie zu einem Hebel.
Tauchen Sie an der Wand entlang zuriick und dann
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Die Statue
IGNORIEREN

BUGGY
fahren

TIP 14: Hier springt Lara (iber den Ganges.

ritber zur gegeniiberliegenden Wand, wo ebenfalls
ein Hebel wartet. Jetzt kann Fraulein Croft gefahrlos
den zweiten Schliissel einstecken. Der dritte ist auf
dem Podest mit dem toten Wissenschaftler. Wenn
Lara ihn aufnimmt, erwacht die Statue. Die kann sie
ignorieren und zu den Schliissellochern spurten. Die
Tiir fithrt in den nichsten Level.

Indien 3: Der Ganges

TIP 14: Steigen Sie in den praktischen Buggy. Sprin-
gen Sie mit dem Gefihrt tiber die Schanze auf die an-
dere Seite des Flus-
ses. Es folgen eine
Hohle, ein Sprung
tiber einen schma-
len Abgrund und
noch eine Schanze.
Steigen Sie ab, und
springen Sie mit
Anlauflinks in den
Durchgang in der
Wand. Hiipfen Sie
tiber das erste Loch

im Boden, und las-
sen Sie sich in das zweite hinab. Thre Heldin 6ffnet
die Ttir per Schalter und springt mit Anlauf zu ihrem
Gefihrt. Mit dem Buggy geht’s zurtick durch die of-
fene Tiir. Sie springt tiber den tiefen Abgrund und
biegt gleich danach scharf rechts ab. Nun fihrt sie
langsam durch den Durchbruch links auf die natiir-
liche Briicke und mit Schwung iiber die Schanze.
Anschlieffend hilt sie sich rechts, dann zweimal
links, bis sie tiber den beleuchteten Weg auf den
schmalen Hochpfad kommt.

Uber TIP15: SchlieRlich springen Sie mit einem kleinen

schmale SER-
PENTINEN

TIP 15: Der letzte Sprung Gber den reifenden Flug.

und einem groflen Satz tiber den Flufl. Unterhalb
des Kristalls finden Sie Munition, aber auch eine
hungrige Schlan-
ge. Bei der nich-
sten Sprungstelle
geht’s wieder iiber
den Fluf3. Jetzt
konnen Sie aus
dem Buggy aus-
und den Abhang
hinuntersteigen.
Laufen Sie in die
Hohle und beim
Kristall nach links.
Ein Sprung mit
Anlauf bringt Lara

zur Balustrade auf
der anderen Seite
des Wasserfalls. Von hier springt sie ins Wasser und
geht beim Katarakt wieder an Land. Hinter diesem
Kklettert sie tiber zwei Felsen nach oben. Nach dieser
FluRRhtipferei ist der dritte Abschnitt gemeistert.

Losung: Tomb Raider 3

Zwei

Tips & Tricks

Indien 4: Kaliya Hohlen

TIP16: Durch das Labyrinth gibt es zwei Wege. Der

Wege durchs Einfachheit halber beschreiben wir nur den leich-
LABYRINTH teren (der allerdings etwas linger ist). Wenden Sie

TIP 16: Zuerst eine Fackel in die Grube, das erleich-
tert den Kampf mit den Schlangen.

Rollender
Stein
in SCHLAN-
GENGRUBE

TIP 17: Der optimale Platz, um zu speichern.

sich zu Beginn
nach links, dann
rechts, links, gera-
deaus, geradeaus,
rechts, rechts, krie-
chend links, auf-
recht geradeaus,
kriechend rechts,
ruckwirts nach
unten, links, links,
geradeaus,
chend rechts, auf-

krie-

recht links, rechts,
geradeaus, rechts,
rechts, links, rechts, links nach unten, rechts in den
Raum mit dem Kristall. Werfen Sie eine Fackel in die
Schlangengrube, und springen Sie mit gezogenen
Waffen hinterher. Erledigen Sie die Biester.

TIP 17: Gehen Sie ein Stiick in Richtung Ausgang,
und springen Sie zur Seite, sobald Sie den rollenden
Stein kommen héren. Ist er voriiber, schmeifien Sie
eine Fackel vor sich und erschiefRen die Schlangen.
Laufen Sie dann
zu dem runden
Stein, und krie-
chen Sie rechts da-
von den Weg ent-
lang, dann nach
links und nach
unten. Sammeln
Sie das Medi-Pack
und den Heilungs-
Kristall ein, neh-
men Sie das Ge-
wehr zur Hand,
und speichern Sie ab. Jetzt rutschen Sie die Schrige
hinunter und schieflen auf Toni, der in der Mitte des
Raumes wartet. Laufen und springen Sie iiber die
Plattformen im Kreis um ihn herum. Nach Tonis
wohlverdientem Ende sammeln Sie alle Goodies

r—

—~—=g Und vor allem den
~ michtigen Granat-
werfer ein und neh-
men das gesuchte
Artefakt des Infada-
: Stammes an sich.
¥ Nun folgt ein kur-
| zes Video —danach
konnen Sie frei ent-
scheiden, ob Sie zu-
erst nach Nevada,

TIP 17: Der Uble Endgegner Toni vergiftet das Wasser  London oder in die
mit einem méchtigen Zauber. Siidsee reisen.
o431
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Nevada-Episode

Der Weg ins
GEBAUDE

Durch den
CANYON

TIP 19: Der letzte Sprung der Canyon-Tour.

Zur
KLETTER-
WAND

Durchs Fluf3-
bett zum
STAUDAMM

170

TIP 18: Mit Anlauf auf die andere Seite.

Nevada 1: Wiiste von Nevada

TIP18: Laufen Sie durch den steinernen Bogen in den
Felsspalt ganz nach hinten. Dort ist zur Rechten ein
Durchbruch mit ei-
nem Gang dahin-
ter, dem Sie fol-
gen. Steigen Sie
auf die Felsen, und
springen Sie iiber
die beiden Spal-
ten. Wieder an
der Sonne, wenden
| Sie sich vor dem
schwarzen Wiirfel
nach rechts und
springen mit An-
lauf auf den Sims gegeniiber. Diesem folgen Sie
bis zu seinem Ende. Ein beherzter Sprung bringt
Sie auf die nahe Plattform. Sie halten sich rechts
und springen mit Anlauf zum grofRen Felsen, um
von dort zur Oberkante des Wiirfels zu laufen und
sich in das tiefe Loch fallen zu lassen. Nun
schwimmen Sie durch die Hohle auf die andere
Seite und gehen an Land.
TIP 19: Am Hoéhlenausgang dreht sich Lara nach
rechts, hopst auf den schmalen Vorsprung und von
dort auf die nich-
sten beiden Platt-
formen. Jetzt geht’s
itber den Canyon
| links, weiter zur
dreieckigen Fliche
und von dort zum
| Vorsprung mitdem
Sims. Nachdem sie
die Schlange erle-
| digthat, springt sie
schrag nach rechts
und iRt sich dann
zur FluRseite hinunter. Dann 148t sie sich zur nich-
sten Griffspalte fallen, hangelt sich nach links und
zieht sich wieder hoch. Ein kleiner Sprung beférdert
Friulein Croft an die Decke, und sie macht sich im
besten Freeclimber-Stil auf zur Kletterwand. Dort
kraxelt sie nach links oben. Dann springt sie in Rich-
tung Wasserfall auf die Schrige und hangelt sich so
weit nach links, bis sie sich hochziehen kann. Nun
kann sie mit einem weiteren Satz quer hiniiber auf
die Plattform zwischen den Fillen springen.
TIP 20: Drei weitere Spriinge bringen Lara schlieRlich
auf festen Boden im Zentrum einer riesigen Hohle.
Sie luft um das stillgelegte Wasserrad herum, kiim-
mert sich um den Wachmann und klettert die Leiter
hinauf. Dem FluRbett folgend, kommt sie zu einem

TIP 20: Links ist der Durchbruch zum Fahrstuhl.

Das
WASSERRAD

Ein LOCH in
der Wand

TIP 21: Uber die Rampe geht's aufs Dach.

Mit dem
QUAD aufs
Dach

MIT-
GEFANGENE
befreien

Staudamm. Unse-
re Heldin taucht in
das Becken an der
rechten Flanke des
Damms und legt
den Hebel um. Da-
durch o6ffnet sich
ein Gitter, durch
das sie unter dem
Wehr hindurch in
einen Gang taucht.
Nachdem sie dort
zwei Hebel gezogen hat, reicht die Luft gerade noch,
um den Ausgang am Tunnel-Ende zu erreichen. Im
folgenden Gang l6st ein Schalter das Wasserrad aus.
Nun muf Croft zuriick durch die Hohle, am Rad vor-
bei, durch den Bruch in der Wand zum Aufzug, wo
sie den Schliissel fiir den Ziindkasten findet. Danach
geht’s zur Sprengladung im Canyon, die in die Luft
gejagt wird, und dann iiber die linke Seite an der
Wand hoch nach rechts und hinaus.
TIP 21: Gehen Sie hinunter und um das eingeziunte
Lager herum zur gegeniiberliegenden Seite, wo ein
Loch in der Wand klafft. Sobald Sie wieder aufrecht
stehen kénnen, springen Sie nach oben und klettern
weiter bis zum
Wasser. Dort wer-
den beide Hebel
umgelegt.
geht’s zurtick ins

Dann

Freie, am Zaun
entlang und links
in den Berg hinein.
Schlittern Sie die
. Rutsche hinunter,
und treten Sie
rechts durch die
Tiir. Dort betitigen
Sie den Schalter und nehmen den gleichen Weg
zurtick: durch das Loch in der Wand, dann aber nach
unten. Die beiden Wachen schalten Sie aus, bevor
Sie auf den Turm steigen, ins Wasser hiipfen und
zur anderen Tiir hinaus ins Lager springen. Hier trei-
ben sich weitere Warter herum. Marschieren Sie um
das Generatorhiduschen herum zum Hangar. Mit
dem Quad heizen Sie tiber die Rampe aufs Dach, wo
Sie die Zugangskarte einstecken. Sie kommt in den
Schlitz an der Wand der Schaltzentrale und deakti-
viert den Generator. Jetzt fahren Sie durch das grofRe
Tor und springen tiber die Schanze in den Hochsi-
cherheitstrakt und somit ins nichste Kapitel.

Nevada 2: Hochsicherheitstrakt

TIP 22: Sobald Lara aufs Fensterbrett springt, 6ffnet
sich die Tiir, und ein Wachmann tritt ein. Fraulein
Croft spurtet an ihm vorbei und 6ffnet eine der Nach-
barzellen. Die befreiten Gefangenen kiimmern sich
um den Wirter. Unsere Heldin geht derweil in
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TIP 22: Der Quader Uber dem Becken ist beweglich.

O GEFANGENE

befreien

TIP 23: Das Panzerglas ist kugelsicher.

die Zelle schrig
gegenitber und
schiebt den Stein
tiber dem Wasch-
becken nach hin-
ten. Dann wendet
sie sich nach links
und kriecht nach
rechts zum nich-
sten Quader. Auch
diesen driickt sie
ein Feld weit in
die Wand. Nun kann sie den ersten in eine freie
Liicke stoflen, wodurch ein Durchgang ins nichste
Stockwerk frei wird. Dort geht’s den schmalen Kor-
ridor entlang, tiber die Stacheldrahtrollen zum
Schalter. Lara driickt ihn, klettert hinunter und
geht schlieflich links in den Gang.

TIP 23: Springen Sie iiber die erste Falltiir, und lassen
Sie sich durch die zweite hinunterfallen. Unten sprin-
ten Sie schnellstmdglich zum Schalter im Kontroll-
raum. Haben die dadurch befreiten Gefangenen den
Wirter versorgt,
nehmen Sie ihm
die Key-Karte weg.
Diese o6ffnet das
Gittertor, so daf}
Sie durch die Toi-
letten den Raum
mit den Kisten er-
reichen konnen.
Schieben Sie den
helleren Quader
unter die Offnung
in der Decke, stei-

Quader gen Sie hinauf, und betitigen Sie den Schalter hinter

SCHIEBEN

O

Vorsicht bei-
den VENTI-
LATOREN

HAFTLING
befreien

dem linken Rohr. Dann geht’s zuriick in den jetzt
uiberfluteten Raum und durch das zweite Loch ein
Stockwerk héher. Dort springen Sie tiber den Durch-
bruch zur Kiiche und folgen dem Gang aufs Dach.
An der anderen Seite lassen Sie sich hinab, 6ffnen
die Tiir, schalten per Hebel den Herd aus und gehen
zuriick in die Kiiche. Am Ausgang 6ffnen Sie rechts
den Durchgang zum Speisesaal, um danach in den
Raum nach links zu treten. Den Schergen locken Sie
zu den anderen Hiftlingen.

TIP 24: Der Schalter im Kontrollraum 6ffnet das
Gitter zur Abzugshaube in der Kiiche. Gehen Sie
vorsichtig zwischen den Ventilatoren hindurch auf
die Schrige, und springen Sie zur Spalte gegeniiber.
Hangeln Sie sich nach links, lassen Sie los und sprin-
gen Sie sofort auf die nahe Plattform. Nun geht’s
durch den Schacht und die Leiter nach oben. Laufen
Sie den Korridor entlang bis zum Maschendraht, den
Sie hochkraxeln. Nun warten Sie, bis die Wache nach
links in den Gang verschwunden ist und rennen
dann nach oben, rechts nach drauffen und dort nach
links. Steigen Sie bis zu der einzelnen Zelle hinab,
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TIP 24: Dieser Warter hat die Zugangskarte.

Den WARTER
rosten

TIP 25: Der richtige Zeitpunkt, den Laser zu aktivieren.

Sprung
durch die
SCHUSSEL

TIP 26: Diese Leiter fihrt zurlick zum Wasser.
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aus der Sie den
Hiftling befreien.
Der liuft
oben; Sie folgen

nach

und nehmen dem
Wairter die Karte
ab. Sie ermoglicht
den Zugang zum
Computerraum,
wo die Kontrolle
der Selbstschuflan-
lagen wartet.

TIP 25: Lara bewegt sich rechts um die Kiste herum
zum groflen Loch im Boden, die Leiter hinunter und
dann gleich nach der Tiir links hinab in den Zellen-
gang. Dort befreit sie die beiden Gefangenen, die
den Wachmann erledigen. Dessen gelben Sicher-
heitsschliissel steckt Lara in die Schalttafel. Am
Tarnkappen-Bom-
ber vorbei geht’s
links um die Ecke
und - sobald die
Wache zu sehen ist
— auf den Knien
rechts in die vergla-
ste Galerie. Dreht
ihr der Posten den
Riicken zu, springt
unsere Heldin und
versteckt sich hin-
ter der Siule mit
dem Schalter. Zum richtigen Zeitpunkt gedriickt, 6ff-
net der nicht nur die Tiir, sondern erledigt auch den
Schergen. Nun schwingt sich Lara tiber die Laserbar-
riere hinweg in den Gang, der zum Radarturm fiihrt.
TIP 26: An der anderen Turmseite fithrt ein Gang
zum Kontrollraum. Dort 14t ein Schalter die grof3e
Schiissel zur Seite fahren, wodurch ein gefahrloser
Sprung in die Tiefe moglich wird. Tauchen Sie sofort
auf, und springen Sie vom Podest nach links bis in
die schmale griine Nische. Am Ende des Ganges
mufl ein Hebel
umgelegt werden.
Dann tauchen Sie
durch den Tunnel
an der Seite. Den
Wirter am Kon-
trollturm
Sie links liegen

lassen

und rennen vorbei.
Zuriick am Turm,
steigen Sie die Lei-
ter empor in den
schmalen Gang.
Rechts hinten in der Nische finden Sie einen weite-
ren gelben Schliissel, mit dem Sie wieder auf der an-
deren Seite des Turms im Schalterraum den Unter-
wasser-Propeller deaktivieren. Uber die Leiter im
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WAFFEN
finden

TIP 27: Am Maschendraht entgehen Sie dem Haken.

BLAUER
Schltissel
offnet
Kontrollraum

Wiarter von
den PULTEN
fernhalten

TIP 28: Erreicht die Wache das Schaltpult, ist der Weg
in die Waffenkammer versperrt.

Losung: Tomb Raider 3

Raum kommen Sie ins Wasser, tauchen zum Kristall
und schlieflich durch den Gang dahinter.

TIP 27: Der Hebel 6ftnet die Tiir, dann geht’s tiber die
Laserbarrieren zum nichsten Tauchgang in den
grofen Raum. Lassen Sie sich vom Gefangenen den
Weg zu Thren Waffen zeigen, schwimmen Sie den
ganzen Weg zu-
riick, und erledigen
die Dbeiden
Wachminner beim

Sie

Turm. Mit deren
Code-Karte holen
Sie sich den Gra-
natwerfer. Dann
heifdt es zurticktau-
chen zum Hiftling.
Dort laufen Sie die
lange Schrage hin-
auf und erledigen
die vier Wirter. Einer von ihnen hat einen blauen
Schliissel dabei, der Thnen die Tiir zum Kontrollraum
6ffnet. Diesen finden Sie, wenn Sie die Leiter an der
linken Seite des Aufgangs hochsteigen. Erschiefien
Sie den Wachmann, und driicken Sie beide Schalter.
Uber die Kiste auf dem Laufband gelangen Sie einen
Stock hoher, wo Sie am Maschendraht hochklettern.
Der Scherge oben hat den gelben Schliissel zum
grofen Gittertor unten — erledigen Sie den Mann,
und benutzen Sie den Schliissel. Durch das Tor geht’s
hinaus ins Freie, wo Sie beide Wichter beseitigen und
iiber die Halle von hinten auf den LKW steigen.

Nevada 3: Area 51

TIP 28: Wenn Lara aus dem LKW tritt, erscheint ein
Wichter, der beim ersten Schufd wegliuft. Sie muf thn
stoppen, bevor er das Schaltpult erreicht. Im nahen
Waftenlager findet sie das MP-5-Gewehr und 6ffnet
dann das Gitter draufien am Gang. Bei der bewegli-
chen Laserbarriere duckt sie sich, bis diese vorbei-
gefahren ist, lauft
dann schnell nach
rechts und klettert
eine Stufe hoher. In
die nichste Spal-
te krabbelt unsere
Freundin soweit
hinein, bis die Ka-
mera hinter ihr ist,
und wartet, bis der
Wairter nach rechts
vorbeigeht. Nun er-
ledigt sie den Schur-
ken von hinten, ehe
er das Schaltpult erreicht. Lara 6ffnet die Zelle hinter
sich und lduft dann den Gang entlang. Bei der Selbst-
schufdanlage nimmt sie den Umweg durch die Spalten
rechts. Im nichsten Raum muf} wieder eine Wache
ausgeschaltet werden, bevor sie ein Pult erreicht.

Loses GITTER
am Hebel

Wache
VON OBEN
erledigen

TIP 29: Ein Druck auf den Knopf 16st die Falltir aus.

RAKETEN
heben

TIP 30: Uber das freie Laufband gelangt Fréulein Croft
im Hangar ein Stockwerk hoher.

Per Bahn
durch den
HANGAR

TIP 29: Der Hebel am Ende des Ganges lifst Lara
nach unten fallen, wo sie sich eines Scharfschiitzen
und zweier Schiferhunde erwehren muf. Eines der
Gitter, die im Quadrat um den Pfosten mit dem He-
bel angeordnet sind, ist lose — hier kann die Archio-
login hinunter. Unten nimmt sie zwei weitere Schuf-
te aufs Korn und kriecht dann durch die Schiebetiir.
Das Bodengitter links am Ende bricht nach unten
durch, so daf Lara hinunterspihen kann. Sie wartet
mit gezogener Waffe, bis die Wache drunten vor-
beilduft und gibt ihr den Rest. Dann springt Fraulein
Croft selbst runter, befreit den Haftling und rennt
durch die Spalte links an der Wand hindurch an
den Selbstschuflan-
lagen vorbei. Hier
findet sie ihr Ge-
wehr wieder. Die
Wachminner auf
dem unteren Gang
schafft unsere Hel-
din mit Hilfe des
Hiftlings, driickt
die Schalter an den
Steuerpulten und
lauft mit gezoge-
ner Waffe zur offe-
nen Tiir. Die schliefdt sich — plotzlich tauchen zwei
Scharfschiitzen auf. Nachdem diese erledigt sind,
zieht Lara den Hebel im linken Wachraum und
kriecht durch die gedffnete Spalte im rechten.

TIP 30: Die alarmgebende Barriere 1df3t sich nicht
umgehen, dahinter geht’s weiter nach oben bis zur
gelben Rakete. Der Wachter dort hat die Code-CD fiir
den Raum mit den
Geschossen. Gehen
Sie dorthin, und
stecken Sie die Disk
in den braunen Ap-
parat. Nun werden
die Raketen geho-
ben, und Sie sprin-
gen tiber das For-
derband zur Leiter.
Der Wirter oben
hat den Zugangs-
schliissel zum Han-
gar. Laufen Sie da-
mit zuriick, an der gelben Rakete nach unten, in den
Gang und hinten rechts um die Ecke. An der Elektro-
schiene halten Sie sich links, laufen hoch in den Kon-
trollraum und holen mit dem Schalter den Zug. Auf
der anderen Seite der Schiene klettern Sie in die ho-
he Nische, springen auf den Zug und von dort ins
DachgeschoR. Uber das erste Gitter kann man lau-
fen, beim zweiten miissen Sie sich an der Decke ent-
langhangeln. Am Ende machen Sie einen Satz iiber
die Schienen. Erledigen Sie die Wache, und laufen
Sie dann den langen Gang nach oben.
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KARTE auf TIP 31: Uber die Laserbarrieren kann Ihre Heldin

dem UFO  springen und unter der letzten durchkriechen. Weiter
geht’s tiber die Ki-
sten in den Raum
mit dem Grofdrech-
ner. Dort steigt La-
rahoch, springt auf
die linke Balustra-
de und driickt den
Schalter,
nach gegeniiber

sprintet

und bedient auch
dort den Schalter.
Dann

TIP 31 Erst auf die Rampe und dann aufs UFO-Dach. rennt  sie
durch die Eisentore
in den Raum mit den fiinf Hebeln und zieht an allen.
Durch die kleine Tiir kommt sie zuriick zum Alien-
Raumschiff, driickt dort rechts hinten den Schalter
und klettert die Leiter ganz hinauf. Ein Ruckwiértssal-
to bringt Lara auf ein Gitter. Von dort springt sie auf
die Plattform {iber dem UFO, dann auf den Alien-

Flieger, wo die Code-Karte liegt.
VORSICHT TIP32: Jetzt heifdt es einen langen Weg zurtick bis zur
beim gelben Rakete, im kleinen Zimmer davor nach unten
Raketenstart steigen und durch die Tiir zum Schaltpult. Die Karte
gibt den Schalter
frei. Speichern Sie

O

ab, bevor Sie ihn
betitigen: Das An-
triebsfeuer kann Sie
leicht t6ten, wenn
Sie zu langsam
sind. Nach dem
Start klettern Sie im
Raketen-Raum die
Leiter ganz mnach

. L . oben und erledigen
Q TIP 32: Unten rechts ist die Wache mit der Code-CD. die Wache. Durch
Wache die Schiebetiir und iiber die fahrende Laser-Falle han-
hat €D gelnd geht's bis nach oben ins Freie. Die Wache im
Kontrollraum hat eine CD dabei, die Sie ihr abnehmen.
Der Hebel 6ffnet den Schacht nach unten. Steigen Sie
hinunter, laufen Sie an der Laser-Falle vorbei, und klet-
tern Sie das tiefe Gitter runter zum Verbindungsgang
zwischen Elektrobahn und Hangar. Beim UFO ist eine
silberne Apparatur, in welche die CD pafét. Im Innern
des UFOs finden Sie oben das Artefakt.

Siidsee-Inseln

Siidsee 1: Kuistendorf

Zur Harpune TIP 33: Lara paddelt zunichst nach rechts, um den
TAUCHEN  Schliissel aufzusammeln, und geht am grofien Strand
an Land. Dort Klettert sie in die hélzerne Festung und

6ftnet mit dem Schliissel den Zugang zur Hohle. Sind

die beiden Krokodile vom sicheren Land aus beseitigt,

verschafft ihr ein Tauchgang die Harpune. Dann
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geht's vom Ein-
gang aus mit zwei
Spriingen auf die
erhéhte Plattform;
von dort hangelt
sich die Heldin an
den Schlingpflan-
zen iibers Wasser.
Zwei Springe brin-
gen sie zuriick zum
TIP 33: An den Schlingpflanzen [&Rt sich klettern. Startpunkt’ vonwo
aus sie den Einge-
borenen erledigt. Dann Klettert sie an den Pflanzen auf
die Felsbriicke und springt auf der anderen Seite nach
links auf die Schrage. Kurz bevor Lara ins Wasser
rutscht, hiipft sie auf den Sims und von diesem auf die
Leiter {iber den Stacheln. Oben hangelt sie zum Kri-
stall und nimmt dem Ureinwohner das Medi-Kit ab.

Weiter geht’s, bis sie vor einem dunklen Gang steht.
Die WINDE TIP 34: Hinter der Briicke halten Sie sich an der T-
offnet die Kreuzung links und kriechen unter dem Klingen-
Briicke  Rad durch. Rechts hinten im groRen Raum finden
Sie einen Schalter,
der die Stacheln im
Boden verschwin-
den 1af3t, so dafl Sie
zum Kristall sprin-
gen kénnen. Rut-
schen Sie dann die
Schriage hinunter
bis ins Dorf; da-
nach geht’s gerade-
aus ins enge Sei-
tental. An dessen

TIP 34: Das enge Tal fiihrt bis zum Sumpf.

Ende finden Sie ei-
nen Tempel und einen Sumpf. Mit der Seilwinde
hinter dem Tempel schlagen Sie eine Briicke tiber
die Stachelgrube (im Dorf hinter der Treibsand-H{it-
te). So kommen Sie zu einer weiteren Hiittenan-
sammlung. Erklimmen Sie links den Sims, betitigen
Sie im mittleren Haus die Winde, und klettern Sie
die Leiter hinauf'ins Baumhaus.

Zum TIP 35: Das Fenster fithrt in einen schmalen Gang.
BAUMHAUS

Durch ein Fenster rechts kommt Thre Heldin tiber
die Dicher zu einer Stachel-Fliche. Die hingenden
Leitern erméglichen ihr, sich bis zum Baumhaus
gegeniiber zu han-
geln. Der Schalter
darin bewegt ein
Gitter iiber das
Feuer im Gang. So
kommt Lara unbe-
schadet zum Schal-
ter, der die beiden
Holztiiren o6ffnet.
Den zweiten darf
sie auf keinen Fall
driicken, da sie
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TIP 35: Leitern in den Baumen sichern den Weg.
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Das
GITTER im
See offnen

Mit der
KARTE durch
den SUMPF

e L

PIRANHAS
fressen Dino

TIP 37: Vom Podest aus kommt Lara auf den Baum.

Der Schliissel
von TUCKER

. i = .
TIP 36: Am Ende dieser Hohle ist der Piranha-See.

Losung: Tomb Raider 3

sonst verbrennt. Nun sprintet sie an den Klingen-Ra-
dern vorbei und betitigt die Winde. Dadurch ver-
schwindet das Gitter im See beim Wasserfall — als
nichstes steht ein Tauchgang an. Nach dem Auftau-
chen klettert Lara die Leiter hoch, lduft iiber die
Briicke und springt zum Baumbhaus.

Siidsee 2: Absturzstelle

TIP 36: Bishops Karte fithrt Lara sicher {iber den
Sumpf. Durch das weite Tal und iiber die Felsen
kommt sie zur Absturzstelle, wo sie rechts in die
erste Hohle geht.
Dort hilft sie dem
Crew-Mitglied ge-
gen die beiden Di-
nos. Abspeichern
ist hier wichtig.
Unsere  Heldin
rutscht nach unten
und holt sich
den Schliissel von
Commander Bis-
hop aus dem Nest
des T-Rex. Dann
spurtet sie zur ersten Gittertiir, legt den Hebel um,
lauft zur zweiten, zieht auch dort den Hebel und
rennt hinaus. Drauflen luft Lara nach rechts, tiber

S V- ol N

die grofle Wurzel und bei den kimpfenden Crew-
men rechts in die dunkle Hohle. An deren Ende
geht’s wieder nach rechts, den Vorsprung hinaufund
die Kletterwand hoch. Von der muf? sie riickwirts ab-
springen und sofort noch einmal hiipfen, um den
Baum wohlbehalten zu erreichen.

TIP37: Den Dino erledigt Lara, bevor sie zum schma-
len Sims hintiberspringt, sich nach rechts hangelt
und von der Platt-
form auf den nich-
sten Ast springt.
Sie rennt riiber
zum anderen Rap-
tor und schieft die
aufgehingte Grof2-
echse herunter, da-
mit die Piranhas
was zu futtern
haben. Sind die
Fische abgelenkt,
hechtet die sportli-
che Forscherin ins Wasser und legt den Hebel um.
Jetzt kann sie auf der Tempelseite an Land gehen, im
dunklen Zimmer alle drei Hebel bedienen und ins
nichste Stockwerk steigen. Da findet sie die sterbli-
chen Uberreste von Leutnant Tucker und nimmt
seinen Schliissel an sich. Jetzt geht es zuriick zum
Flugzeug, wo hinter dem groffen Baum ein Stiick Er-
de etwas hoher als normal ist. Von dort kann Lara auf
den Vorsprung hiipfen, sich zum Baum hangeln
und an die nichste natiirliche Leiter springen. Oben

Durch die
NISCHE

kommt sie zum Felsen, kraxelt den Klettersteig her-
unter und hangelt sich zur schmalen Nische.

TIP 38: Krabbeln Sie durch die Nische, und schwin-
gen Sie sich in den hohen Raum mit den Leitern an
der Decke. Den Leitern folgen Sie, so weit es geht,
dann klettern Sie
zuriick zur Galerie
unterhalb des Ein-
gangs. Den Hebel
in der Ecke ziehen
Sie und hangeln
sich dann zum
Schalter gegenii-
ber. Bei dem kann
man hinunterrut-
schen und dann
auf die Siule mit

TIP 38: Ein SchuR auf diese Ecke der Ruine macht den
Weg frei in die Madubu-Schlucht.

zum Hebel
hinter dem
GITTER

DINOS vom
Flugzeug aus
erledigen

KAJAK
hinterm
Wasserfall

TIP 39: Nach den Klingen rechts in die Hohle hinein.

dem Kristall sprin-
gen. Speichern Sie
ab. Nun steht Thnen ein schwerer Sprung bevor: von
der Sdule nach schrig unten zum Hebel hinter dem
offenen Gitter. Anschliefend klettern Sie an der
Wand gegeniiber hoch bis in die jetzt zugangliche
Nische und springen diagonal auf die Schrige unter-
halb des zweiten Hebels. Sie rutschen ab, ziehen sich
hoch und springen mit einem Riickwirtssalto auf die
Kristall-Sdule. Sie gehen zuriick zum ersten Hebel,
betitigen ihn und hangeln sich dann an der Decke
entlang bis in den Gang. Nun geht es riiber zum Ast
und von dort ins Flugzeug. Im Cockpit finden Sie die
Schaltkisten fiir beide Schliissel. Diese 6ffnen die
Tiir im Frachtraum, wo sich der Schalter fur die
Ladeluke befindet. Ist die Kanone ausgefahren,
stellen Sie sich dahinter und erschieflen die an-
riickenden Dinos. Ein Schuf in Richtung der abge-
brochenen Tragfliche bringt die Mauern der Ruine
zum Einsturz. Der Weg zur Schlucht ist frei!

Siidsee 3: Madubu Schlucht

TIP 39: Lara springt mit Hilfe des Felsens in der
Flumitte auf die Schrige am anderen Ufer und han-
gelt nach rechts, bis sie sich hochziehen kann. Mit zwei
Spriingen kommt sie zum Schalter, der die Falltiir 6t
net. Dann macht sie sich auf den Riickweg, indem sie
per Ruckwirtssalto den Fels wieder erreicht und zum
Ufer springt. An der Stelle, an der die Flederméuse
weggeflogen sind,
ist ein Durchstieg
nach oben. Von
dort kommt Lara
zum Kajak, mit
dem sie den reif3en-
den Strom hinun-
terfahrt. Nach der
ersten roten Leine
(die sie nicht be-
rithren darf) pad-
delt Lara nach links
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Rechts in iiber die griine Leine, um die Klingen zu deaktivie- wieder auf sie zu-
die HOHLE ren. Am Ende des Wasserfalls lenkt sie ihr Boot kommen. Sind alle
scharf rechts in die Hohle. Drinnen folgt sie dem vier Schalter ge-

rechten Weg, umschifft die roten Leinen und fihrt driickt, geht die Tiir

an den Stacheln vorbei bis in den Raum mit dem in der Mitte auf.

groflen Pfropfen im Boden. Lara mufl unter

Die TIP40:Nun fihrt Lara den griinlichen Tunnel hinauf Lebensgefahr sehr
SCHNELLEN und verlit das Boot. Am Ende des Gangs springt sie schnell alle drei He-

hinauf an die Decke und hangelt sich an den feuer-

speienden Gesich-

bel am Ende der
Schrige ziehen, um

e
> » NS e

tern vorbei. Ein endlich die rettende
Satz bringt sie auf Tiir zu 6ffnen.

die Plattform, wo Den BLITZEN TIP 43: Nachdem Lara den Hebel im nichsten Raum
der Raketenwerfer ausweichen betitigt hat, spurtet sie zur Tiir und direkt dahinter

TIP 42: Ein Sprung, und sofort rechts in die Ecke.

liegt. Uber die Fel-
sen geht es weiter
nach oben. Im
nichsten Raum
hangelt sie sich an
der Wand entlang

weiter nach rechts, um den beiden Felsen zu ent-
gehen. Wieder in der Eingangshalle, wendet sie sich
nach rechts und rutscht zum Endgegner hinunter.
Hier wird gespeichert. Betritt unsere Heldin die
zweite Stufe des Throns, wendet sich der Magier

zu ihr um und

TIP 40: Die Stromschnellen kann Lara hinaufrudern, ~ 10d dann Giber die schiefit mit Blitzen.
Decke auf die rech- Lara springt ein-

DREI te Seite des Wasserfalls. Weiter springt sie zur Platt- mal riickwirts und
STEINEN form bei den Klingen, an die Wand gegeniiber und dann immer links
ausweichen in den schmalen Tunnel. Vor den ersten beiden und rechts, um den
Steinen kann sich IThre Heldin ducken, dann muf sie Attacken zu entge-

einen Spurt hinlegen. Lara springt links in den Gang, hen. Holt der Mei-

dort tiber das Feuer und kauert sich hin, damit der ster Gehilfen, erle-

letzte Felsbrocken sie nicht erwischt. digt Friulein Croft

Durch den TIP 41: Springen Sie auf die kleine Plattform zur diese zuerst. Fir
STRUDEL Rechten, und krabbeln Sie durch den Spalt. Nun den Sieg erhilt sie

TIP 41: Eine spektakuldre Fahrt den FIuR hinab.

Die ECKEN
sind sicher

geht’s mit drei Spriingen iiber die Stromschnellen
zur improvisierten
Seilbahn. Mit der
fahren Sie nach
unten, klettern an
der Wand mit den
Gesichtern  ein
Stockwerk hoher
und legen den He-
bel zwischen den
Sdulen um. Am
dunklen Ende des
Gangs fuhrt eine
Schrige rechts zu
Threm Kajak. Bei der Fahrt durch den offenen Abflufy
sollten Sie sich am Rand halten, um nicht verletzt zu
werden. Verlassen Sie das Boot, legen Sie unter Was-
ser den Hebel um, und der Levelausgang 6ffnet sich.

Siidsee 4: Punatempel

TIP42: Zu Beginn lauft Lara rechts die Treppe hinauf
bis zum Raum mit den rollenden Klingen. Sobald
diese vorbei sind, springt sie tiber die Schrige und

TIP 43: Der Magier hinterlat nichts als griinen Rauch.  den Ora-Dolch.

London-Episode

TIP 44: Mit Anlauf kommt Lara auf das graue Dach.

London 1: Kai an der Themse

Aufdas TIP44: Lara liuft zum Ende des Weges, lifit sich her-
graue DACH  ab, hiipft auf das kleine Dach und im Rutschen sofort

zur Kante beim
Schalter. Der hebt
eine Plattform un-
terhalb des Vor-
sprungs mit dem
Health-Pack nach
oben. Lara springt
hiniiber und schlit-
tert hinunter zur
Falltiir. Im groflen
Raum springt sie
links auf die Platt-
form, deren dunkle
Hilfte briichig ist. Mit einem grofsen Satz geht’s rii-
ber zur Galerie, den Gang entlang, wo Friulein Croft

lduft in die andere Ecke aufihrer Seite. Dort ist sie si- Der Schliissel dem Scharfschiitzen den Schliissel zum Be-
cher. Auf diese Weise betitigt sie die ersten beiden _ des liftungsraum abnimmt. Zuriick auf der Galerie, it
Schalter. Danach liuft sie mit der Rolle mit und SCHUTZEN sie sich auf die Plattform darunter hinab, driickt den
springt zwischen zwei Messern dariiber, wenn diese Schalter und hangelt sich in der Spalte nach rechts
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Uber den
AUFZUG

TIP 45: Dies ist der Weg zur Aufzugkontrolle.

Zurtick zum
LEVEL-
ANFANG

TIP 46: So steht der Gitterkasten richtig.

Durch die
GRUNE Tijr
tauchen

Vom KRAN
zur KIRCHE

Losung: Tomb Raider 3

zum Ausgang. Drauflen betitigt sie den Schalter und
gleitet schlieflich auf die untere Plattform.

TIP 45: An der Spalte tiber den Tiiren hangelt sich
Lara zur zweiten Nische links. Am Ende der Kriech-
strecke betitigt sie
den Schalter und
krabbelt rasch zu-
riick. Am Ende des
Blechs laf3t sie sich
auf das Dach fallen
und gleitet zu Bo-
den. Sie erledigt
den Wichter und
Klettert tiber die Ki-
sten und die Leiter
zum Levelanfang.
Nun springt sie
wieder zur Plattform (dort lag das Medi-Kit), hangelt
sich diesmal jedoch an der Spalte nach rechts und
lduft dann den unteren Weg bis zum Hinterhof mit
dem Aufzug. Links um die Ecke ist der Schalter fiir
den Lift. Mit diesem kommt sie zum Beltiftungs-
raum. Sie driickt auf den Schalter beim Kristall und
lduft vorsichtig wieder aus dem Raum.

TIP 46: Abermals geht’s tiber den Levelanfang zuriick
zur Spalte, wo Sie diesmal den oberen Weg bis zum
Loch im Boden nehmen. Dort rutschen Sie die Holz-
schrige am Fufde
des Lochs herun-
ter, springen in
den Gang und er-
reichen tber die
nichste Schrige
den Kontrollraum.
Legen Sie den He-
bel um, und mar-
schieren Sie bis
ans Ende der Hal-
le. Tauchen Sie
rechter Hand in
den Pool, wo Sie am Hebel ziehen. Nun laufen Sie
zum Kontrollraum, legen dort den Hebel um und
nehmen in der Halle die erste Abzweigung nach
rechts. Tauchen Sie durch die griine Tiir unter Was-
ser, an den Propellern vorbei, und kriechen Sie im
Gang danach hinten rechts durch die Spalte. Sie las-
sen sich zum dunklen Raum mit dem fahrenden Ge-
nerator herunter und schieben die Drahtkiste so hin,
dafl der gelbe Stromkasten das Wandpanel in der
Mitte zerstort. Uber die Leiter kommen Sie wieder
nach oben. Dort mufl zum dritten Mal der Hebel
umgelegt werden — dadurch wird ein Schalter frei.
TIP 47: Lara taucht durch den hinteren Pool, rennt den
roten Gang entlang, schwimmt durchs Becken und er-
ledigt den Warter. Nach einem Druck auf den Schalter
nimmt sie den gleichen Weg zuriick. Im Kontroll-
raum driickt sie den Schalter und lauft wieder zum
hinteren Pool, in dem sie durch einen Gang zu einer

TIP 47: An der Decke kommt Lara Uber das Becken.

GITTER
zerschiefSen

PENNY
einstecken

Den DRAHT
hinauf

TIP 49: Springen Sie hier an den Maschendraht.

TIP 48: Dieser Penny wird noch sehr wertvoll.

Halle taucht. Uber
die Leiter kommt
sie wieder ins Freie,
schleicht sich durch
den Stacheldraht
und springt hinii-
ber zum Kran. Von
dort bringt sie ein
Sprung auf die
Mauer, weitere drei
fithren auf den Gie-
bel. Dort schiebt sie
den hellen Quader so weit sie kann, klettert auf das
Dach dariiber, holt sich das Medi-Kit und springt dann
in den Geheimbereich, um den Kathedralenschliissel
einzustecken. Dann geht's zu dem Weg, der vom
Dach weg- und aus dem Level hinausfiihrt.

London 2: Aldwych

TIP 48: Nach dem Sturz lduft Lara die Treppe nach
oben und zerschief3t das Liiftungsgitter, hinter dem
der Kristall liegt.
Sie klettert nach
oben und zieht am
grauen Quader.
Durch das Loch im
Boden kommt sie
in den Kartenver-
kaufs-Raum, klet-
tert aber sofort wie-
der nach oben tiber
eine bewegliche Ki-
ste bis in das kleine
Zimmer mit dem
Wartungsraum-Schliissel. Lara verldf3t den Raum und
fahrt die rechte Rolltreppe hinunter. Ein beherzter Satz
befordert sie auf die andere Bahnsteigseite. Mit dem
Schliissel kommt sie in den Wartungsraum und schal-
tet das Licht ein. Jetzt findet sie auf dem Bahnsteig ei-
nen alten Penny, den sie einsteckt. Nun wird gespei-
chert, bevor unsere Heldin sich zu den Schienen hin-
ablafét. AnschlieRend sprintet sie links in den Schacht
und dann rechter Hand in den roten Raum.

TIP 49: Links ist eine Leiter aus Maschendraht, an der
Lara hochklettert und sich dann per Riickwirtssalto
auf die nichsten Ebene katapultiert. Von dort kann sie
an der Decke ent-

\

lang rechtsherum
bis an die Wand
hangeln. Lara laft
sich rickwirts in
den Raum mit der
groflen Frise glei-
ten, springt von der
briichigen Platt-
form sofort nach
links und gleich
wieder nach vorne,
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Keine Angst
vor den
FLAMMEN

RECHTER
Schalter
zuerst...

TIP 50: Nur an diesem Hauschen gibt’s ein Ticket.

...dann der
LINKE

Im FREI-
MAURER-
RAUM

TIP 51: Zwei Schlbsser im Freimaurerzimmer.

um sich an der Spalte festzuhalten. Schnell hangelt
sie nach rechts, 1df3t sich auf die nichste Plattform
fallen, bricht durch zur Schrige, springt von dieser
mit einer Drehung in der Luft zur anderen Seite und
hilt sich fest. Sie ldft sich von der Kante an die nich-
ste fallen und von dort zum Secret mit dem Kristall.
Uber den Raum dariiber und die Leiter kommt sie zu
den Flammen, die sich leicht umgehen lassen. Nun
klettert unsere Heldin ganz nach oben, wobei sie auf
dem Weg den Schalter betitigt. Durch das Gitter laft
sie sich wieder auf den Bahnsteig fallen und liuft
zuriick in den roten Raum mit den Kisten.

TIP 50: Im roten Raum steigen Sie nach ganz oben
und ziehen sich durch die offene Falltiir. Im Ne-
benzimmer lassen Sie sich durch die briichige
Stelle fallen, ziehen
am Quader, laufen
bis zum Durch-
bruch nach oben
und Kklettern in
den griinen Gang.
Driicken Sie zu-
nichst den rechten
Schalter,
Sie zur Tiir ganz

worauf

rechts im oberen
Raum sprinten und
dort den Schalter
betitigen miissen. Nun driicken Sie nochmal den
rechten Schalter, rennen zur mittleren Tiir und
schlieRen oben auf dem roten Gang die Falltiir im er-
sten Zimmer. Dann wird der linke Schalter gedriickt.
Diesmal miissen Sie ins linke Zimmer hasten, sich
an der Decke entlanghangeln und den Schliissel ein-
stecken. Auf dem Riickweg geht es durch das rote
Zimmer und dann noch einmal in den Raum mit der
Frise. Oberhalb davon (im rosa Tunnel) ist ein zwei-
ter Schliissel von Salomo. Laufen Sie zuriick zur Kar-
tenverkaufs-Halle, und kaufen Sie sich am Hius-
chen mit der » 1« ein Ticket fiir Thren Penny.

TIP 51: Unsere Freundin steigt die linke Treppe hinun-
ter. Auf den Schienen hilt sie sich rechts und betritt
den dritten Raum. Dort driickt sie alle drei Schalter. Da-
durch erreicht sie ein zweites Zimmer, wo sie den lin-
ken von den zwei Schaltern driickt. Zuletzt muf sie
noch den Knopf rechts um die Ecke beim Eingang
driicken, und der
Weg in das Zim-
mer der Freimaurer
ist frei. Hinter dem
Vorhang ist ein ver-
zierter Stern zu fin-
den. In die beiden
Schlosser an den
Sdulen passen Salo-
mos Schliissel. Lara
nimmt den Stein-
metz-Hammer an

Losung: Tomb Raider 3

Mit dem
TICKET durch
die Barriere

So geht es
durch das
AGYPTEN-

ZIMMER

TIP 52: So muf der Quader stehen.

Das
heilige OL

Tips & Tricks

sich. Im nichsten Raum ist ein Becken, durch das sie
in einen hohen Raum taucht. Den Spalt erreicht sie
durch einen Sprung, kriecht hindurch und hangelt
sich an der Decke zur nichsten Spalte. Mit dem
Ticket kommt Lara durch die Barriere, und der ver-
zierte Stern 6ffnet die Tiir zum Hiuschen. Wieder
drauflen, liuft sie die Treppe hinunter, wo der Ham-
mer die Tiir zum Schalter 6ffnet. Unten 1ift sie sich
durch das Loch im Boden fallen und klettert in die
Bahn. In der Halle liuft sie rechts in die erste Nische
und rutscht iiber die Rampe.

London 3: Lud’s Gate

TIP52: Im Raum mit den beiden Becken lduft Lara in
den linken Gang, gleitet die Schrige hinab und
klettert rechts in die Nische. Per Schalter 6ffnet sie
die Falltiir oberhalb der hohen Kiste zur Linken.
Oben erklimmt sie den Maschendraht, krabbelt
durch das Flachstiick, bis sie wieder stehen kann,
zieht sich rechts hoch und 14t sich in den Raum hin-
unter. Dort schiebt sie den Quader auf die andere
Seite, um den Zugang zum groRen Agypten-Zim-
mer zu ermoglichen. Sie erklettert die Leiter bis in
den Spalt, schiebt
den Quader zur
Seite und kommt
uiber ihn wieder ins
Zimmer. Von dem
verschobenen Pfei-
ler kann sie eine
Plattform
chen, die zu einem
Spalt fithrt. Durch
diesen kommt sie

errei-

wieder in den
Raum mit dem er-
sten Quader, der jetzt auf die mittlere Position ge-
schoben wird. Dann geht es auf den hohen Pfeiler
und links von der Leiter zum goldenen Hebel.

TIP53: Weiter unten kann Lara an der Unterseite ei-
niger Uberhinge zu zwei Nischen hangeln. Gegen-
tiber vom Kristall
ist ein Hebel, der
ganz oben eine Tiir
offnet. Die erreicht
{ sie tiber die Nische
mit dem Hebel. Es
folgen ein Sprung,
eine kurze Rutsch-
partie und noch
ein Sprung, dann
steht Lara vor der
Tiir. AnschliefSend

TIP 53: Die Affenleiter zum Tiiréffner.
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gleitet sie auf die
briichige Plattform und springt sofort aus dem Stand
nach vorne zum Balsam-Ol. Durch die zwei Spalten
geht’s nach unten in den Raum mit der Sphinx. Von
deren Kopf aus rutscht Lara weiter nach unten. Sie
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Der Weg
zum ALTAR

Den
LICHTERN

folgen

TIP 54: Die einzige Hehle mit Atemluft.

Schlissel
vom Mann in
UNIFORM

FEUER
deaktivieren

TIP 55: An dieser Stelle ist ein Weg nach oben.
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rennt zum Eingang, klettert dartiber und zieht die
Kiste zu sich hin. Daran steigt sie nach oben, schiebt
sie noch ein Stiick und zieht zweimal an dem an-
deren Quader. Jetzt ist sie wieder im Raum vom
Anfang mit dem Doppelpool. Sie lduft in den ersten
Raum des Levels und legt dort schliefllich das Bal-
sam-Ol in den erleuchteten Altar.

TIP54: Es 6ffnet sich eine Tiir, durch die Lara in ein
tiefes Wasserloch fillt. Dort findet sie den Unterwas-
serantrieb. Im grofsen Raum sammelt sie alles ein.
Luft kann sie nur
im Loch mit dem
hélzernen Eingang
schnappen und
von dort aus auch
gleich das bedrohli-
che Krokodil erle-
gen. Am Ende der
Lichterkette biegt
sie links in einen
Tunnel. Auf der
anderen Seite des
Stegs geht es wei-
ter, bis zu dem Hebel gegeniiber der Glasscheibe.
Dieser 6ffnet eine Luke in der Decke. Lara steigt hin-
durch, driickt den Schalter und taucht in den Raum
mit den Wichtern. Dort erledigt sie den Mann in
Uniform, nimmt den Schliissel und springt im ling-
lichen Zimmer ins Wasser. Die beiden Taucher und
das Krokodil werden einfach harpuniert, und Lara
taucht in die hinterste linke Gruft, um Luft zu holen.
Von dort geht es nach links unten zum Kristall, wo
sie den Hebel umlegt. Danach lduft sie in den oberen
griinen Raum, links nach hinten zum Hebel und
anschlieflend in den oberen roten Gang zum letzten
Hebel fiir den Ausgang.

TIP 55: Lara schwimmt ganz nach oben, deaktiviert
das Feuer mit dem Hebel unter Wasser, lduft unter
den Stempeln hin-
durch und hangelt
sich in den Spalt
im Wasserfall. Der
Heizraum-Schliis-
sel pafit, und der
Schalter hinter der
Tiir 6ffnet eine Lu-
ke im riesigen Un-
terwasser-Raum.
Unsere tapfere Hel-
din liuft dorthin
zuriick, dann nach
links hinunter in die Gruft und wieder nach oben. An
den Schwingen rennt sie vorbei und klettert gleich
am Anfang des Gangs in den Spalt. Dort folgt sie
dem Weg, wobei sie direkt tiber den Abgrund springt
und sich an den Spalten festklammert. Dort zieht sie
sich nach oben und kriecht durch den Gang. Hinter
dem rosa Gang lauert Sophia auf unsere Lara.

Sophia
FOLGEN

TIP 56: Beschiefen Sie den Schaltkasten.

SCHALT-
KASTEN zer-
schiefSen

London 4: Innenstadt

TIP 56: Sophia ist durch die Tiir nach draufien ge-
rannt. Bleiben Sie in Bewegung, und schieffen Sie
nicht. Sie miissen der Schrige nach oben folgen, sich
hochziehen und
auf die andere Sei-
te springen. Sprin-
ten Sie zum Schal-
ter, dann wieder
zurtick und durch
die offene Falltiir
nach oben. Uber
den Bogen geht’s
zur Leiter, nach
oben und durch
die Spalte. Drehen
Sie sich, und sprin-
gen Sie zur Galerie gegeniiber der Leiter. Geradeaus
ist ein Schaltkasten, auf den Sie schiefen. Der
Stromschlag erledigt Sophia. Um nicht das gleiche
Schicksal zu erleiden, gehen Sie zurtick zur Leiter,
springen auf die andere Straflenseite und klettern
zum Schalter. Sobald der Strom abgeschaltet ist,
schnappen Sie sich das Artefakt.

Antarktis-Episode

VORSICHT
im Eiswasser

BOOT zu
Wasser
lassen

BRECHEISEN
besorgen

Antarktis 1: Antarktis

TIP 57: Lara springt auf die Scholle, von dort ins kalte
Wasser, taucht unter der Eiszunge durch und geht so
schnell wie moglich an Land. Unsere Heldin
mufd noch zweimal
durchs gefihrliche
Naf3; warten Sie da-
mit, bis sie sich auf-
gewdrmt hat. Steht
sie am Bug des
Schiffes, wendet sie
sich nach rechts
und Kklettert die
Klippen nach oben.
Uber die Affenleiter
kommt sie zur klei-
nen Plattform und
anschlieflend aufs Vorderdeck. Durch die Ladeluke
143t sie sich hinab und l3uft rechts herum zum Ma-
schinenraum. Links vom Motor an der Wand ist ein
versteckter Hebel, der eine Falltiir hinter ihr 6ffnet.
Sie lauft den Gang entlang, durch die Tiir und beim
orangenen Rohr nach unten. Der Schalter am Ende
1af3t das Schlauchboot nach unten fallen. Zuriick im
Raum mit dem Rohr, geht es durch das Loch in der
Decke nach oben an Deck.

TIP58: Lara springt zum Boot, steigt ein, fihrt auf der
linken Seite des Schiffes um dieses herum und vor
der Hiitte links durch den Tunnel. An dessen Ende
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TIP 58: Uber die Eisentréger zur Eishéhle.

Q Das richtige

VENTIL

TIP 59: Die Ventileinstellung ist entscheidend.

Durch den
ZWINGER
ins Haus

O

Flucht
aus dem
RUNDWEG

TIP 60: Unter den tddlichen rotierenden Bohrern kann
man locker hindurchkriechen.

steigt sie aus, han-
gelt sich tiber die
| verwinkelten Stahl-
trager und 1afét sich
am rechten hin-
unter. Nach dem
folgenden Tunnel
hilt sie sich rechts,
lduft durch das Ge-
biude und kommt
zZu einem neuen
Komplex. Fraulein
Croft driickt den Schalter an der Wand und liuft am
Tank vorbei in die groRe Hohle. Durch die tédlichen
Schiebetiiren rollt sie hindurch und steckt oben im
Biiro das Brecheisen ein. Nun geht sie am Tank vor-
bei zuriick, liuft durch den dunklen Tunnel und klet-
tert in die Hiitte auf den Siulen.

TIP59: Legen Sie den Hebel um, und brechen Sie mit
dem Eisen das Gittertor auf. Ein Blick auf die Karte ver-
rit Thnen, welche
Ventile der Benzin-
tanks im Wasser-
loch hinter dem
Rohr gedffnet wer-
den miissen, um
Zugang zum Gene-
ratorraum zu be-
kommen. Mit dem
Hebel an der Wand
starten Sie die Ma-
schinen. Durch die
Hohle links gehtes
zum Hundezwinger, wo Sie mittels dreier Schalter ins
Gebiude gelangen und den Torschliissel einsacken.
Damit laufen Sie zuriick zum Boot, brechen die Hiitte
aufund 6ffnen mit Schliissel und Schalter die Schleu-
se. Fahren Sie hindurch zum Ende der Sackgasse. Der
Weg an der Hiitte vorbei fithrt zum Levelende.

Antarktis 2: RX Tech Bergwerk

TIP 60: Nach der Liftfahrt kriechen Sie durch die Ni-
sche in den scheinbar endlosen Rundweg. Sobald Sie
zwei Turoffnungs-Gerdusche nacheinander héren,
machen Sie kehrt und laufen links in den neuen
Gang hinein. Per
Schalter kommen
Sie auf die andere
Seite des Gitters.
In der grofRen Hal-
le mit den drei Lo-
ren rennen Sie
nach oben und
schalten im Raum
das Licht ein. Dann
geht es zur mittle-
ren Lore. Bremsen

Sie vor Kurven

Losung: Tomb Raider 3

Unsichtbare
SPALTE

WEICHE
umstellen

U-BOOT
absenken

TIP 62: Wenn das U-Boot unten ist, steigt Lara ein.

GameStar Februar 99

TIP 61: Von hier geht’s mit drei Spriingen hinaus.

TIP 62: Der Einsatzort fiir die schwere Batterie.

Tips & Tricks

nicht zu sehr, um noch genug Schwung fiir nachfol-
gende Spriinge zu haben. Mit dem Schrauben-
schliissel bringen Sie Thr Gefihrt an der Hiitte zum
Halten. Drinnen rutschen Sie riickwirts die Schrige
hinunter, erledigen den Mutanten und lassen sich
dann bis fast ganz nach unten hinab.

TIP 61: Ganz rechts auf dem Podest greift Lara nach
der Spalte, hangelt sich nach links und zieht sich in die
Nische hinein. Auf
der Briicke nimmt
sie die Brechstange
und klettert auf die
Felsen nahe der
Stelle, wo ein Unto-
ter auftaucht. Von
dort kann sie an die
Wand
und sich in einer

springen

unsichtbaren Spal-
te festhalten. Sie
hangelt nach links
zur Nische und betitigt innen den Schalter. Uber den
Hiigel am Eingang kommt Lara auf einen Weg, der sie

-

an Schneefrisen und Sperren vorbei iiber die Schie-
nen wieder zu ihrer Lore fithrt. Mit der geht es zuriick
zum Terminal, wobei unsere Archiologin die Weiche
kurz vor dem Ende der Strecke umstellt. Mit dem
Brecheisen holt sie sich die Batterie aus dem Schup-
pen und steigt damit in die untere Lore. Darin folgt sie
den Schienen nach links, bis der Wagen anhalt.

TIP 62: Hinter der Tiir lduft die Heldin den langen Weg
nach unten und steigt dann die Leiter nach oben, zur
Hiitte vor dem Kran. Im Wasserloch ist die Starterwin-
de. Nun rennt sie
ganz zuriick und
nimmt die oberste
Lore. An der Seite
des

kommen, baut sie

Krans ange-

die Batterie ein und
startet thn mit der
Winde. Das U-Boot
taucht nun ab: Lara
springt hinterher,
um einzusteigen.
Im kleinen Raum
auf dem Weg nach
unten kann sie sich
aufwirmen. Vom
U-Boot aus taucht
sie durch die Tiir
zwischen den bei-
den Lichtern, nach
rechts und den lan-
gen Tunnel nach
oben. Hinter der
Briicke offnet der
Schalter die Ttir.
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Antarktis 3: Die vergessene Stadt

DREl von TIP 63: Lara steigt iiber die Leiter in den zweiten
fiinf Kndpfen Stock, zieht am Hebel und liuft durch das gesffnete
driicken Tor direkt unter ihr. Gleich rechts nimmt sie den Uli-
Schliissel an sich und l4uft zur Gittertiir (dort pafit

er). Vor dem nichsten Gitter steigt sie nach drauflen

auf den Sims und
zieht am Hebel.
Durch das Fenster
kommt sie wieder
herein und rutscht
die Schrige hinun-
ter. Unten legt sie
den Hebel um und
steigt gegeniiber
der groflen Halle
nach oben zu den
finf
Knopfen an der
Wand. Dort driickt sie den ersten, zweiten und fiinf-
ten, um zur Briicke zu kommen. Rechts am Eingang
der Hohle mit dem
Kristall geht es
nach oben und von
dort mit Anlauf auf
die andere Seite

TIP 63: DrauBen auf dem Sims ist auch noch ein Hebel. silbernen

des Abgrunds. Nun
lduft Lara nach
rechts zu den Ber-
serkern, an den
schwingenden Koh-

len vorbei und

dann links hinun-

TIP 63: So sieht die Knopfreihe ordnungsgeman aus.

ter zum Hebel.

Hebel in der
DRITTEN
Kammer

TIP 64: Der Hebel gegeniber 6ffnet die Nische.

Hangeln
unterm
QUERWEG

Am
TREIBSAND
vorbei

Der Weg tiber
die PFLOCKE

TIP 64: In der Arena muf Lara eine Menge Monster
besiegen. In der Kammer des dritten Bosewichts ist
ein Hebel, der einen Spalt in der Galerie gegentiber
offnet. Dahinter er-
wartet ein Hebel-
Ritsel unsere Hel-
din. Die Richtungs-
angaben beziehen
sich auf den Stand-
ort am Ende des
Stegs am Eingang.
geht
nach gegeniiber,

Zuerst es
dann nach rechts
und dann ganz
nach rechts unten.
Lara zieht den Hebel an der gehobenen Plattform
und springt noch mal nach gegeniiber. Zuletzt steigt
sie bis unter den Querweg, hangelt sich daran ent-
lang und 6ffnet den Ausgang. In der Halle mit den
Kopfen liuft sie rechts um die Ecke und greift sich
den zweiten Uli-Schliissel. Dann geht es nach hinten
links und die Leiter hoch. Oben 6ffnet sie mit dem
Hebel das Gitter zum Raum mit der Lichtsdule.

TIP 65: Am Licht rechts vorbei sprinten Sie die Trep-
pen hoch und waten anschliefend rechts herum
durch den Treibsand, um am Ende nach rechts hin-
aus in eine Hohle zu klettern. Nun geht es bis nach
oben und iiber die Briicke, wo Sie die Maske ein-
stecken. Auf dem Riickweg sollten Sie vorsichtig
sein, da viele Steine von der Decke fallen. Sie klettern
die Leiter hinunter, ziehen am Hebel und kommen
wieder in den Raum mit der Lichtsdule. Oben ge-
geniiber ist das Feuerritsel. Sobald Sie auf den Qua-
der am Eingang steigen, sehen Sie eine Karte, die Th-
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TIP 65: Die Treppe nach oben zu den vier Ratseln.

TIP 65: Dank der Karte féllt die Orientierung leichter.

Vorsicht
bei den
STACHEL-
WALZEN

Die letzte
MASKE

nen die Orientie-
rung beim Weg
iiber die Pflocke er-
leichtert. Die Route
ist folgende: Lau-
fen Sie links bis
nach hinten, und
springen Sie dann
itber den Pflock
mit dem Medi-Kit.
Uber die unsicht-
baren Plattformen
kommen Sie an
den Drachenkép-
fen vorbei, legen
den Schalter um
und nehmen hin-
ter dem Gitter die
zweite Maske mit.

TIP 66: Als nichstes
geht es links zum
Windritsel. Im La-
byrinth lduft Laraan
der zweiten Kreu-
zung zweimal nach rechts und dann auflen entlang bis
zu den langen Schrigen. Von einer Seite zur anderen
springend, entgeht sie den rollenden Stachelwalzen.
Oben schnappt sie sich die dritte Maske. Im Wasser-
Puzzle schwimmit sie durch die Schwertrider und legt
im linken Tunnel den Hebel um. Dann liuft sie in den
rechten Gang, biegt gleich nach rechts ab zum Hebel
und nimmt gegentiber in der Halle die letzte Maske
mit. Dort bedient sie den Hebel und geht zuriick zum
Hebel davor. Dahinter ist ein schmaler Schlitz, durch
den Lara in einen Tunnel kommt. Von da aus geht es

Losung: Tomb Raider 3

TIP 66: Das Licht ist erloschen, der Weg ist frei.
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durch einen schma-
len Spalt und die
anschlieRende Fall-
tir zuriick zur
Lichtsiule. Hier
steckt  Friulein
Croft die Masken
in die dafiir vorge-
sehenen Schlgsser
und offnet mit
dem Uli-Schliissel
den Eingang.

Antarktis 4: Meteoriten-Hoéhle

ALLE TIP 67: Der Endkampf erfordert all Thr Kénnen. Sam-
Artefakte meln Sie die vier Artefakte ein, ohne auch nur einmal
nehmen getroffen zu werden. Jetztist der Gegner verwundbar —

machen Sie ihn fer-
tig. AnschlieRend
steigen Sie die Lei-
ter empor, laufen
hinter dem Gesicht
auf die zweitletzte
Stufe nach oben
und machen einen
Riickwirtssalto auf
die Hand der Sta-
tue. Durch den

TIP 67: Die vier Artefakte knacken den Endgegner. Tunnel geht es

nach links. Dann hangeln Sie sich zur Plattform in der
Mitte. Von dort springen Sie zum Felsen, klettern nach
oben und schlittern die Schrige hinunter. Gehen Sie
durch das Tor zum Hubschrauber: Es folgt ein Ab-
schlufdvideo. Herzlichen Gliickwunsch, Sie haben das
schwerste Tomb Raider aller Zeiten geschafft. (€8
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