Tips & Tricks

Losung

Begleitservice

Kommt Lara mal vom rechten
Weg ab, hilft ihr ein Blick in unsere

Komplettlosung weiter.

idos geniales Tomb Raider 2 ist noch linger
E und schwieriger als der erste Teil — nach frithe-
stens 50 Stunden darf Lara in ihr bequemes
Nachthemd schliipfen. Wir haben uns fiir Sie durch
die 18 Levels gekimpft und weisen Friulein Croft
den Weg durch die kniffligsten Stellen.

LEVEL 1: Die LEVEL 1: Springen Sie an der Tempelmauer rechts
grofe Mauer hinunter, holen Sie aus der Unterwasserhshle den
Schliissel und schlieffen damit oben die Tiir auf.
Im iibernichsten
Raum den Stein
wegziehen und an
der Spalte tibers

Wasser hangeln.
Uber die Fallen
rennen, rechts ab-
biegen, um den rol-
lenden Felsen zu
entkommen, sprin-

gen, schnell nach
Level 1: An der rechten Mauer geht's abwarts. links und o den
Gang hochsteigen.
LEVEL 2: LEVEL 2: Erschieflen Sie den Gegner auf dem Balkon
Venedig und driicken Sie im Bootshaus den Schalter. Die
Hiitte hoch und zum Fenster rein. Den Schalter auf
der Briicke betitigen. Zuriick, tiber das linke Fenster

auf den Balkon springen und den Schliissel holen.
Der Weg zur Vom Dach der Hiitte aus auf den Baldachin sprin-
SCHLEUSE gen, links zur Luke und den Schalter umlegen. Das
Bootshaus aufschlieffen. Der Gegner am Steg hat die
automatischen Pistolen. Fahren Sie mit dem Boot

durch die rechte Tiir bis zur Schleuse.

SCHALTER In alle Gebduden die Schalter aktivieren. Nehmen
aktivieren Sie auf der Briicke bei den drei Gondeln dem Gegner
den Schliissel ab. Ins Haus und den Hebel betitigen.
Der Schliissel zur Tiir am Bootssteg ist in dem mit

Wasser gefiillten Raum.

212

AL N

Minen Fahren Sie mit dem Boot auf die Minen vor dem Ka-
ENTSCHAR- naltor zu und springen im letzten Moment ab. Mit
FEN' dem anderen Boot zur iiberdachten Anlegestelle fah-
ren und den Schalter betitigen. Schnell die Rampe
hinaufund auf dem kiirzesten Weg zum offenen Tor.
LEVEL 3: LEVEL3: In der grofsen Halle oben auf die rechte Ga-
Bartolis lerie springen und an der Wand nach oben klettern.
Versteck vom Balkon aus auf den Baldachin links gegeniiber,
von dort riickwirts auf den nichsten Balkon. Uber
die Plattform und den Baldachin in die Hintertir.
GEHEIM- Steigen Sie iiber die Treppe rechts oben ins zweite
GANG Zimmer und schieben dort im Kamin den Ziegel-
im Kamin block weg. Weiter in den nichsten Raum. Vom er-
sten Kronleuchter aus links auf die Plattform und
den Hebel betitigen, dann vom rechten Leuchter aus
auf die rechte Plattform und dort den Schalter umle-
gen. Auf den mittleren Kronleuchter, hintiber zur
Luke und Schliissel nehmen. Im Kamin in den
Schacht dahinter springen, Hebel betitigen.
Inder Schliefen Sie die Tiiren am Steg auf. Innen den
BIBLIOTHEK rechten Hebel und im oberen Stockwerk den der
kleinen Bibliothek umlegen. Zum obersten Fenster
der groflen Bibliothek steigen. Auf den Balkon
gegeniiber und iiber Vordach und Mauer hintiber
zur Holzhiitte
in der sich der
Sprengschliissel
befindet.
Durch den Zitro-
nengarten in den
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Kanal und den

CI o

Sprengschliissel

L} - mit dem Ziinder
& A benutzen. Lau-
fen Sie iiber die
SRR Mauer zum zer-

Level 3: Die Buchregale kann Lara zum Klettern nutzen.  storten Gebiude.
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LEVEL 4:
Opernhaus

SCHALTER
aktivieren

RELAIS
finden

AUFZUG
benutzen

Die VENTI-
LATOREN

Level 4; Springen Sie an der Kiste vorbei.

Hinter der
BUHNE

LEVEL 5:
Bohrturm

GELBE TUR
offnen

LEVEL 4: Auf der anderen Seite die Leiter hoch und
den Schalter umlegen. Von der Ausgangsposition
durch die schwingende Kiste springen. In der Dach-
luke den Schliissel nehmen. Zuriick zum Ausgangs-
punkt und dann nach rechts zum Fenster, nach links
gehen und hoch. Die Tiir aufschliefien und tiber die
einstiirzenden Bretter rennen.

Betitigen Sie den Schalter bei der Kiste, und steigen
Sie in die Kuppel. Den linken Schalter aktivieren und
durchs Gitter gehen. Unten den Schalter driicken.
Uber die Leiter und das Gitter hoch und durch die
Offnung hinunter.

In der kleinen Kammer links von der Bithne den He-
bel umlegen. Zum Gitter am anderen Ende der Biih-
ne hinauf und den Schalter umlegen. Weiter hinauf
und den Schalter betitigen. Unter der Bithne ins
Wasser und den Schalter umlegen. Zur Leiter, das
Relais nehmen und hinauf.

Steigen Sie zur obersten Ebene des Opernhauses
und bauen das Relais in den defekten Schalter ein.
Auf den Aufzug springen und zur Leiter hechten.
Hoch und links den Schalter umlegen. Zuriick zum
Aufzug und runter.

Den Schalter driicken, hochfahren und in das
Becken dahinter tauchen. Den Schaltkreis nehmen,
den Schalter betitigen, auftauchen und hinaufklet-
tern. Den Gang entlang und durch die Fenster sprin-
gen. Unten den
Hebel
hinunterrutschen,

umlegen,

tiber den Ventilator
springen und den
Schliissel  holen.
Durch das Ventila-
tionssystem bis zu
dem Raum, in dem
die Kiste steht.
Schieben Sie diese
bis zum Podest.
Durch das untere
Fenster steigen und die andere Kiste auf die erste
schieben. Uber die Kisten zuriickklettern.

Offnen Sie die Tiiren auf der zweiten Ebene. Den
Schalter driicken und in den Raum hinaufsteigen, in
dem der Schaltkreis eingesetzt werden kann. Auf der
Biihne durch das Loch in der Wand gehen. Hinten
eine Kiste herausziehen. Gehen Sie in den Gang und
driicken dort den Schalter. Wieder hinaus und auf
die Kisten. Durch die Offnung und den Schalter be-
nutzen. Gehen Sie runter und téten Bartoli. Auf die
andere Seite des Raumes und tiber die Kisten
zuriick. Dort ist ein Schalter, der den Ausgang 6ffnet.
LEVELS5: Die Kisten so schieben, daf} Sie ungehindert
zur Tiir gelangen. Den Schalter driicken und raus.
An den Gegnern vorbei rennen. Den Schiissen aus-
weichen, bis die Fenster kaputt sind, und fliehen.
Benutzen Sie den nichsten Schalter, schwimmen
durch den Tore und driicken dort einen weiteren
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In den
SCHLAF-
RAUMEN

ROTE TUR
offnen

GRUNE TUR
offnen

LEVEL 6:
Die Tiefe

ERSTEN
CHIP holen

ZWEITEN
CHIP holen

LEVEL 7:
40 Faden

Bei den
BRENNERN

Losung
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Schalter. Durch das Fenster auf den Motor springen,
ins Flugzeug und die Pistolen holen. Den anfangs
ausgewichenen Gegnern den gelben Schliissel ab-
nehmen. Durch das Fenster zuriick und nach links,
tauchen, den Schalter unter dem Tunnel umlegen
und die gelbe Tiir 6ffnen.

Driicken Sie im nichsten Raum den Knopf. Rechts
hoch und an dem Rad drehen. Durch die gedffnete
Tiir und nochmal drehen. Die Harpune ist in der
letzten Koje links. In der ersten Koje den Knopf
driicken und ganz hinten hinausklettern.

Die Leiter hinab, die Kisten verschieben, um zur an-
deren Leiter zu gelangen. Nehmen Sie oben rechts
der Wache den roten Schliissel ab, gehen links die
Treppe hoch und 6ffnen die Tiir.

Die Kiste zweimal schieben, einmal ziehen. Den
Schalter bei der griinen Tiir bedienen. Uber den
Tank zu den Rohren, dann links an der Wand den
Schalter benutzen. In die Falltiir bei der griinen Tiir,
zu den Pfeilern und die Leiter hoch. Folgen Sie dem
Steg, und gehen Sie zuerst rechts, dann links. Den
griinen Schliissel aus der Kiste holen und damit die
Tiir 6ffnen. Den Schalter betitigen, durch die Off-
nung und Unterwasser den Hebel umlegen.

LEVEL 6: Zur Leiter und den Knopf driicken. Die Rut-
sche hinunter und zur anderen Seite springen. Riick-
wirts hinunterrutschen und nach der Kante greifen.
Hinabhiipfen, vom Steg in die schmale Offnung
springen, runter, den Schliissel nehmen und durch
den Tunnel und die Leiter zur blauen Tiir.

Die Tiiren 6ffnen, hinunter, Kiste schieben, in den
Tunnel tauchen, beide Schalter umlegen, weiter,
durch die Tiir und links und die Treppe hoch. Be-
nutzen Sie im ersten Raum den Schalter und sprin-
gen durch die Falltiir. Schnell hinaus, den Schalter
noch mal betitigen und den Chip holen. Setzen Sie
ihn am Kontrollbrett ein.

Tauchen Sie in den Tunnel. Den Raum rechts ver-
lassen, auf die Mauer und den Schalter benutzen. Im
vorigen Raum den Schalter umlegen und tiber den
Kran auf die andere Seite. Uber die Kisten und den
Knopf driicken. Von hier sieht man einen Raum, in
dem Lara zuvor schon eine Tiir gedffnet hat. Uber
diesen Raum in den Tunnel springen und die Haupt-
kammer betreten. Den zweiten Chip mitnehmen
und in die Sige einsetzen.

LEVEL7: Eine Unterwasserrolle ausfithren und gera-
deaus losschwimmen. Beim Schiff in das Loch beim
Anker und Luft holen. Tauchen Sie unten in das
Loch, und schwimmen Sie nach rechts. Bei dem Me-
talltrager den Hebel bedienen. Durch die Tiir und
auftauchen. Zu der Offnung in der Mitte der Kisten,
hinaus, rechts und den Schalter umlegen. Auf die Ki-
sten und in den nichsten Raum.

Gehen Sie durch die Falltiir und tiber die Kisten in
den nichsten Raum. Dort den Hebel umlegen und
durch die Tiir rennen. In dem dunklen Bereich zu
der Offnung in der Decke und den Hebel umlegen.
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ATEMNOT!

LEVEL 8:
Wrack der
Maria Doria

AUS-
SCHALTER
finden

DRITTER
Ausschalter

Der
KABINEN-
SCHLUSSEL
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Zur Ttr gehen, die Brenner mit dem Schalter abstel-
len und durchrennen. Die beiden nichsten Schalter
bedienen, zuriick zum ersten Schalter, diesen betiti-
gen und zum Wasser rennen (tiber die Hindernisse
springen, nicht klettern!).

So schnell wie méglich durch die Riume tauchen, im
dritten den Hebel umlegen, hochschwimmen, den
nichsten Hebel benutzen und hinaus. Danach hin-
unter und durch das Loch im Boden. Die Kiste unter
die Offnung ziehen, hochklettern und mit dem
Schalter die Felsen herabstiirzen lassen. Durch die
rechte Offnung und hochklettern. Offnen Sie mit
dem Hebel die Tiir in einem anderen Raum. Runter
zur untersten Ebene und durch die linke Offnung.
Hochklettern, den nichsten Schalter bedienen. Wie-
der auf die unterste Ebene und durch die Tir.
Schwimmen Sie durchs Wasser zum letzten Schalter
und danach aus dem Level.

LEVEL 8: Schieben und ziehen Sie die Kisten so, daf
die zwei Ginge dahinter frei sind. Den rechten Gang
nehmen, in das Loch rennen und den Badezimmer-
schliissel nehmen. Gehen Sie in den linken Gang,
hinter die Kisten und ins Badezimmer. Den Knopf
driicken, durch die Tiiren, den nichsten Knopf
driicken. Zuriick und die Tiiren wieder schliefRen.
Zurick in den Tanzsaal, hinunterfallen lassen und
nach links zur Ttir hangeln.

Uber die Rampe zum ersten Ausschalter springen.
Im Raum mit den verschiedenen Tiiren die rechte
Tiir mit dem Rad 6ffnen. Die Kiste verschieben, und
den Schalter benutzen. Uber die Kiste zur Tiir hoch.
Uber die nichste Kiste zu einem weiteren Schalter
und den Schliissel nehmen, der unter der Kiste lag.
Offnen Sie damit eine weitere Tiir im ersten Raum.
Hier erst die untere, dann die obere Kiste herauszie-
hen und rechts in den Gang gehen, wo der Boden
wegbricht. Rechts rauf, im Raum mit dem Gitterbo-
den auf das Boot hinunter springen und den Schalter
im Wasser bedienen. Rennen Sie schnell durch die
offenen Tiir und legen den Schalter um. Solange zwi-
schen den beiden Schrigen hin und her springen,
bis sich die Offnung schlieft, hochziehen und den
Schalter benutzen. Links den Schalter bedienen, ums
Becken, durch die Falltiir springen und den zweiten
Ausschalter nehmen.

Den nichsten Knopf driicken; zuriick zum Boot und
die Tiir 6ffnen. Springen Sie durch die Falltiir und
gehen tber die Tiiren zum dritten Ausschalter.
Zuriick zum Becken, schwimmen, den Schalter be-
dienen, hinaufund die Ausschalter einsetzen. Uber
die Kiste nach oben hinaus und den Hebel benutzen.
Uber die Réhren in den Raum mit den Fenster und
dort durch die Tiir. Den Schalter benutzen und
schnell durch die andere Tiir. Die Kiste verschieben
und mit dem Hebel die Falltiir 6ffnen. Den Schliissel
aus dem Wasser holen, der hinter den linken Felsen
liegt. Schlieffen Sie die Kabine auf und benutzen den
Hebel. Die Kiste verschieben, um an einen weiteren

LEVEL 9:
Die Quartiere

Schwimmen
und
HANGELN

In den
QUARTIEREN

Level 9: Kistenschieben ist her das Motto.

LEVEL 10:
An Deck

Zum
SCHLUSSEL

SERAPH
holen

LEVEL 11: Das
tibetanische
Hochland

Der Schliissel
zur BRUCKE

Hebel zu gelangen. Durch die Offnung ins Wasser,
das Faf$ verschieben und hinaus.

LEVEL 9: Hangeln Sie sich tiber die brennenden
Flammen. Den Schalter am Ende bedienen und links
hinaufsteigen. Hiipfen Sie im Maschinenraum iiber
die Kolben. Dort die Kiste nach hinten schieben,
nach links in den Gang gehen und auch dort die Ki-
ste verschieben. Hinunterspringen, den Hebel be-
dienen und wieder hinauf zu den Kisten. Uber die
Kolben zuriick, vom letzten aus nach rechts zum He-
bel springen und diesen umlegen.

Bedienen Sie den Hebel unter Wasser. Zur Tiir hin-
austauchen, hebeln und durch die offene Luke
schwimmen. Die beiden Schalter umlegen, schnell
zur anderen Seite springen, nach rechts hangeln und
dort den Hebel benutzen.

Zu den Gesellschaftsrdumen, die Kiste wegziehen
und hinunterspringen. Beim abgesunkenen Boden
die Kiste wegbewe-
gen: Dahinter ist ein
Schliissel.  Hinter
der ersten Kiste links
zum Theater, den
Schliissel benutzen,
zur Loge hoch und
den Hebel umlegen.
Hinter der Biihne
den Schalter driik-
ken und durch die
Tur beim Becken
zum Ausgang.
LEVEL 10: Links ins Wasser hinunter, unten an Land
gehen und den Schliissel holen. Schwimmen Sie
rechts durch die Spalte weiter.

Schieben Sie die Kisten so, dafl die Hecktiir zuging-
lich wird. Innen den Hebel umlegen. Die Falltiir be-
treten und Hebel betitigen. Zur Hecktiir und unten
die Kiste wegziehen. Am rechten Ufer des Sees ist
ein Weg, auf dem Lara in einen Raum gelangt, von
dem aus ein Schacht auf das Boot fithrt. Den Schliis-
sel nehmen und zuriick aufs Oberdeck.

Uber die Ventilationsschichte auf die héchste Ebene,
die Falltiir hinunter, die Kiste hervorziehen, den He-
bel umlegen und zur Tiir. Das Schlof aufschliefRen,
den Schalter driicken und in die Hohle laufen. In den
Raum, hinunter und den Schliissel holen. Den
Frachtraum aufschliefen und den Seraph nehmen.
LEVEL 11: Mit dem Schneemobil rechts durch die
Hohle bis zur freien Fliche fahren. Die Eisblocke vor
der erhéhten Hohle entfernen und mit hoher Ge-
schwindigkeit hineinspringen. Hierfiir miissen Sie
sich erst iiber die anderen Rampen in eine geeignete
Startposition bringen. Auch den Abgrund im Eis so
iiberwinden.

In der Hohle den Hebel betitigen, der ein Gittertor
oftnet. Weiterfahren und tiber den Abgrund sprin-
gen. Zu Fuf die Eiswand hinunter und den Schliis-
sel nehmen, nichsten Hebel umlegen.
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Schliissel fiir
die HUTTE

LEVEL 12: Das
Kloster von
Barkhang

Rauf aufs
DACH

ZWEITE
Gebetsmiihle

Auf der
STATUE

DRITTE
Gebetsmiihle

VIERTE
Gebetsmiihle

FUNFTE
Gebetsmiihle
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Level 11: Nur mit viel Schwung kommt Lara weiter.

Losung

Fahren Sie mit dem Schneemobil weiter zum See,
stecken den Schliissel ein und brausen tiber die
Briicke. Uber die Eisspalte springen; den Schliissel
fuir die Hiitte finden Sie bei der nichsten Briicke.
Bis zum Gitter fah-
ren und es 6ffnen.
| Betreten Sie die
Hiitte betreten und
den Schalter benut-
zen. Durch die Git-
tertiir und an der
Kante links tiber den
nichsten Abgrund
hangeln. Hinunter-
fahren, den Stein

- wegschieben und
zum See steigen.
LEVEL 12: An den Sprossen gegeniiber des Hauptein-
gangs hoch, nach links, tiber die Mauer auf die Fel-
sen und hiniiberhangeln. Uber die Galerie zu den ge-
mauerten Gingen. In das Wasserbecken und durch
die Offnung auf der rechten Seite. Den tiefen
Schacht hinunter, durch den Gang, die Leiter hoch
und die Gebetsmiihle holen. Ziehen Sie die Kiste aus
der Wand und gehen dann zuriick zur Haupthalle.
In der Haupthalle durch den Durchgang rechts hin-
ten, nach der ersten Klinge links und den Schliissel
nehmen. Den vernagelten Durchgang aufschlieflen
und Schliissel holen. Mit diesem das Schlof in dem
Raum mit den Kreiseln 6ffnen und hinauf.
Den Hebel hinter den Tierstatuen bedienen und
schnell tiber die Feuerstellen springen. Beim linken
Bogen den Hebel umlegen und durch die Falltiir
runter. Edelsteine mitnehmen, Hebel ziehen und
wieder hinauf. Setzen Sie bei den beiden Tierstatuen
einen Edelstein ein. Die Kiste hinter dem Stern Zie-
hen und die Gebetsmiihle holen.
Gehen Sie in der Haupthalle durch den Gang rechts
vorne und die Leiter empor. Zur Statue hiniiber und
uiber ihren Kopf zu dem Raum auf der anderen Sei-
te; dort den Edelstein einsetzen.
In den Raum unter der Statue und in die Falltiir. Im
nichsten Raum den Hebel bedienen. Die Kiste vor
den Wasserzulauf schieben. Nach rechts ins Becken
steigen und die Kiste verschieben: Dahinter ist die
dritte Gebetsmiihle.
In die Gange rechts unten steigen, ersten Raum be-
treten, nach rechts gehen, tiber Falltiir springen und
aus dem Gang in den Innenhof springen. Die Spros-
sen hochklettern, oben die Gebetsmiihle holen und
den Hebel umlegen.
In den Gang rechts von der Statue, ganz hinten den
Schliissel holen und diesen in das Schlof in der
Haupthalle stecken. Durch die Falltiir ins Gebirge,
die Sprossen hinauf, tiber die Hingebriicke und da-
nach nach rechts. Steigen Sie {iber den Felsvor-
sprung rechts auf das Gebiude und die Gebetsmiih-
le holen. Zu guter Letzt die Miihlen in dem Zimmer

LEVEL 13: Die
Katakomben
des Talion

Nach zweiter
MASKE
tauchen

Der
YETI-STALL

Bei den SEEN

Level 13: Weiche
SCHNEE-
BALLE

LEVEL 14: Der
Eispalast

MASKE
holen

EIS-SEE
schmelzen

GONG
schlagen

links unter der Statue einsetzen. Im nichsten Raum
den Seraph einsetzen und den Level verlassen.
LEVEL 13: Die Treppe hinunter und die linke Seite ent-
langhangeln. Zur anderen Seite springen, links und
dann runter. Den Schalter betitigen, wieder hinauf,
iiber den Abgrund hiipfen, durch die Tiir und die
Treppe hinunter. Klettern Sie auf den schneebedeck-
ten Felsvorsprung und springen tiber den einstiir-
zenden Weg auf die Leiter. Hochklettern, riickwirts
springen, den Schalter betitigen und die Maske ho-
len. Durch die Falltiir im leeren Becken und mit der
Maske die Tiir 6ffnen.

Bei dem Gebiude links in die erhchte Hohle, in den
unterirdischen See tauchen und dort die nichste
Maske holen. Setzen Sie die Maske bei der Hintertiir
des Gebdudes ein.

Den Hebel bedienen, der die Gitter 6ffnet. Den Fels-
block unter eines der offenen Gitter schieben und den
Hebel in dem Raum hinter den Gittern bedienen.
Uber die Hingebriicken zu der Leiter hiniiber, in
den See. Springen
Sie vom Stein ge-
geniiber auf die
Hingeleiter. Von
der Leiter riickwirts
auf den Steg und
den Hebel bedie-
nen. Durch die Tiir
und den nichsten
Hebel umlegen.
Zum gedftneten
Tor. Die Schnee-
bille zum Rollen
bringen. Auf die erste Falltiir, schnell zur zweiten,
durch die sich 6ffnende Tiir, tiber die Stacheln sprin-
gen, durch die nichste Tiir und an die Leiter hiipfen.
LEVEL 14: Lassen Sie sich von den Katapulten nach
oben schleudern und bedienen dort den Hebel. Eine
Ebene darunter in den Gang hiipfen und einen wei-
teren Hebel umlegen. Vom Katapult vor dem Gitter
auf den Steg schleudern lassen. Auf die Glocke
schiefen. Wieder hinunter, vom Katapult ganz
rechts hochschleudern lassen und in der Luft die an-
dere Seite der Glocke beharken.

Durch das offene Gitter gehen, von links auf das Ka-
tapult treten und oben festhalten. Riickwirts sprin-

1

n Sie den Stacheln aus!

gen, im Sprung die Waffen ziicken, vorwirts sprin-
gen und auf die Glocke schieflen. Nach links hangeln
und mit einer riickwirts/vorwirts/links Sprung-
kombination nach oben. Hochklettern, zu den Fel-
sen springen und die Maske holen.

Rechts vom Eingang zu den Felsen fithrt ein Gang
zu einem Balkon, bei dem die Maske eingesetzt wer-
den kann. Uber die Hingebriicke zum Hebel, der
das Eis zum Schmelzen bringt, und den Gongschle-
gel aus dem See tauchen.

An der Eisspalte nach links hangeln und riickwirts
hiniiberspringen. Die Eiswand hochklettern; schla-

GameStar Januar 98



Tips & Tricks

LEVEL 15:
Der Tempel
des Xian

KREISELN
ausweichen

Das
DRACHEN-
SIEGEL

Siegel EIN-
SETZEN

GrofSes
BECKEN

Die
SPINNEN-
HOHLE

Zu den
KATAPULTEN
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gen Sie mit dem Schlegel auf den Gong. Links zum
Eingang des Eispalastes springen, den Talion neh-
men und den Schneeadler téten.

LEVEL 15: Wihrend des Absturzes festhalten, hoch-
ziehen, riickwirts springen und tiber die Klinge htip-
fen. Unten an Land gehen und links auf das Katapult
steigen, um aufs Dach zu kommen und dort den He-
bel umzulegen. Steigen Sie beim Wasserfall die Lei-
ter hoch. Uber den einstiirzenden Steg gehen, so daf}
Sie auf den Block iiber der Lava fallen. In den
Schacht springen und den Schalter umlegen. Ins
Wasser und zum Tempel.

Rechts hoch, auf die Plattform rechts hinten sprin-
gen und von dort in den Gang gegentiber. Den Hebel
umlegen und zuriick. Schalter umlegen und durch
die Tiir weiter die Leiter runter. An den Kreiseln vor-
bei und tiber der Eingangshalle links den Knopf
driicken. So schnell wie méglich zu der Tiir genau
gegentiber laufen und hiipfen.

Zwischen den Pendeln hindurch auf die andere Sei-
te. Den rechten Knopf driicken, nach einem Seit-
wirtssprung den linken aktivieren und schnell durch
den Gang und iiber den Steg laufen, auf die andere
Seite springen und das Drachensiegel nehmen. Nach
rechts auf die Mauer springen, hochklettern und den
Schalter umlegen.

Klettern Sie zuriick auf den Steg. Von diesem aus
seitwirts auf das Katapult unten in der Lava sprin-
gen, an der Mauer gegentiber festhalten und tiber die
Plattformen nach oben steigen. Kiste wegschieben
und danach den Hebel betitigen. Durch die Falltiir
und das Siegel einsetzen.

Den Gang runter zum Raum mit den Hebeln. Die
drei beweglichen schnell umlegen, zum grofien
Wasserbecken und den Hebel betitigen. Zum Tor
schwimmen, rechts abbiegen und dort den Hebel
umlegen. Durch das offene Gitter und den Hebel
beim Tor umlegen. Im grof3en Becken durch die Tiir
und den Hebel benutzen. Wieder den Hebel im
grofsen Becken umlegen, hochtauchen und durch
die Tiir gehen.

Durchs Wasser in den nichsten Raum, den Hebel
bedienen und hinunterspringen. Schliissel mitneh-
men und durch den Gang auftauchen. Zum Wasser-
fall und den Schliissel in das Schlofd neben der Leiter
stecken. Durch das Tor, hinuntertauchen, rechts den
Hebel umlegen, wieder raus, geradeaus den Gang
entlang und durch das Gitter auftauchen. Beim Tor
an Land und durch die Spinnenhéhle zum grofien
Raum. Uber die Felsblécke an der Wand rechts vom
Holztor auf die obere Plattform. Springen Sie weiter
nach links, klettern iiber die zwei Siulen zum Tor
und holen den Schliissel.

Den Schliissel bei dem kleinen Gebaude rechts vom
Tempel benutzen. Innen hochspringen und tiber die
Hingebriicke zu den Kreiseln. Noch mal tiber eine
Hingebriicke und den Schalter driiben driicken.
Uber die Briicke zuriick und hinunter bis zu der steil

Die
DRACHEN-
STATUEN

LEVEL 16: Die
schwebenden
Inseln

SEIL
benutzen

Im LAVA-
PALAST

abfallenden Rampe. Anschlieflend von den drei
Katapulten hochschleudern lassen.

Rechts in den Gang und iiber die Lava zu der Leiter
am anderen Ende des Raumes. Hochsteigen und
den Hebel umlegen. Zum goldenen Schliissel, iiber
den Drachenschwanz hinunter und das Schlof auf-
schlieRen. Bei der Leiter hoch, auf den anderen Dra-
chen und die grofe Leiter hinaufklettern. Bei der er-
sten Klinge riickwirts hiipfen und von der Schrige
an die Leiter gegeniiber. Vor der nichsten Klinge
wieder riickwirts springen, in der Luft drehen und
auf der anderen Seite festhalten.

LEVEL 16: Im Kifig gegentiiber den Hebel umlegen
und tiber die kleinen griinen Inseln nach rechts zur
Hiitte springen, dabei findet sich die erste Plakette,
die zweite ist in der Hiitte. Rechts vom Haus auf die
Ebene darunter und tiber das Gitter und die nichsten
griinen Inseln zu dem grofRen Tor hiniiber und die
Plaketten einsetzen.

Vor der Briicke links die griine Rampe hinauf und
oben das Seil benutzen. Uber der Briicke loslassen
und den Hebel bedienen. Noch mal hinauf zum Seil
und durch das Tor fahren.

Den Block verschieben, in die nichste Ebene und
den Hebel umlegen. Hinunter auf den Block in der
Lava springen
und dort hebeln.
Im Gang tau-
chen und den
Hebel hinter der
Lava Dbedienen.
In den Gang
iiber dem Seilen-
de und die Hebel
hinter den Wa-
chen umlegen.

An der Wandlei-
Level 16: Die Ebene rechts unter dem schwebenden ter. mit emem
Haus ist sehr leicht zu dlbersehen. Riickwirtsdreh-

sprung zur ande-

LEVEL 17: Der
Hort des
Drachen

LEVEL 18: Zu
Hause

ren Seite, hochklettern. Ziehen Sie den Block zum
Seil, und fahren Sie aus dem Level.

LEVEL17:In der Arena den Hebel in der Nische betiti-
gen, schnell umdrehen und den Angreifer téten. Den
Hebel rechts vom Eingang umlegen und zwei weite-
re Wachen eliminieren. Durch die Tir und gegen die
Ninjas antreten. Einer von ihnen hat die Plakette fiir
die Tiir bei sich. Beim Kampf gegen den Drachen
den Granatwerfer benutzen. In der Nihe der Was-
serstellen bleiben und sofort ins Wasser hiipfen, falls
Laras Kleider Feuer fangen. Ist der Drache tot, ziehen
Sie ihm schnell den Dolch aus der Brust.

LEVEL 18: Schlielen Sie den Waffenschrank neben
dem Bett auf. Die Schrotflinte nehmen, die ersten
Angreifer abwehren und dann die restliche Ausrii-
stung einstecken. AnschlieRend Haus und Garten
systematisch feindfrei machen. Gehen Sie sparsam

mit Munition und Medipacks um.Gratulation!
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