Tomb Raider

Unfinished Business



Mitspielende Personen

e Lara Croft, die Heldin des Abenteuers



Cheats

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

e Um alle Waffen und Munition zu bekommen:

— einen Schritt nach vorne gehen
— einen Schritt nach hinten gehen
— in eine beliebige Richtung dreimal drehen

— riickwirts springen

e Um in den nichsten Level zu gelangen:

einen Schritt nach vorne gehen
— einen Schritt nach hinten gehen
— in eine beliebige Richtung dreimal drehen

— vorwdérts springen



Bewegungen

e Bewegungen an Land:

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

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

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

— Klettern: Wenn Lara ein Hindernis hinaufklettern kann, driickt man einfach die Handlungs-
taste, wenn man direkt davor steht.

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

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

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

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

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

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

e Bewegungen ins oder unter Wasser:

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

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

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

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

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

o Sonstiges:

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

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

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

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



Allgemeine Tips

e Viele der Geheimnise lassen sich nur {iber sehr schwierige Spriinge erreichen, die, wenn sie nicht
richtig ausgefiihrt werden, auch zum Tod fiihren kénnen. Hiufiges Abspeichern ist also sehr hilfreich.

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

e Viele der Tiere kénnen von einer erhohten und damit sicheren Position aus erschossen werden. Fiir
diese sollte man dann keine wertvolle Munition verschwenden, sondern nur die Pistolen benutzen.

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



Loésung

I. Riickkehr nach Agypten

Direkt zu Beginn stiirzt man durch einen Tunnel nach unten zu einer grofien Hohle mit einer Falltiire im
Boden, die sich 6ffnet, sobald man sich ihr nihert. Auf der anderen Seite der Hohle gibt es ein lohnendes
Ziel, leider kommt man nicht so einfach dorthin. Die Seiten links und rechts von der Falltiire sind zu
steil, hier rutscht man durch das Tor eine Etage tiefer. Aber mit Anlauf und einem Absprung im letzten
Moment kommt man auf die andere Seite. Dort klettert man rechts nach oben und durch das Auge in
die Hohle dahinter. Hier nimmt man sich das grofle Medipack.

Anschlielend springt man durch die Falltiire ins Wasser, taucht nach vorne und zieht sich gegeniiber
der Sphinx schnell an Land, um so dem Krokodil zu entkommen. Sobald man es erledigt hat, dreht man
sich um und sieht gegeniiber Munition und ein Medipack. Also springt man zu dieser Seite ins Wasser
und versucht ebenfalls schnell wieder an Land zu kommen, da jetzt plotzlich zwei Krodokile erscheinen.
Wieder an Land kann man diese gefahrlos erschieffen. Dann nimmt man sich das kleine Medipack und die
2 Magnum-Clips. Nun springt man wieder ins Wasser und taucht in die Hohle in diesem Pool, hier gibt es
2 Schrotflinten-Patronen. Anschlieflend geht es wieder in das andere Wasserbecken und dort zum Sphinx-
Kopf, an dessen Seite man im vorderen Bereich hochklettern kann. Dann geht es am Kopf vorbei nach
hinten. Dort klettert man nach oben und nimmt sich die 2 Schrotflinten-Patronen. Dann springt man
wieder ins Wasser und taucht beim Obelisken nach unten, um hier die 4 Magnum-Clips einzusammeln.
In diesem Bereich des Pools gibt es auch oberhalb des Wassers ein Gatter mit einem schwarzen Panther
dahinter, den man von dieser Seite aus schon einmal erlegen kann. Falls er in seinem Raum verschwindet
und nicht wieder herauskommt, springt man auf der rechten Seite des Gatters zum Fenster hertiber und
erledigt die Katze von dort aus. Hinter dem Gitter erkennt man auch schon die Schrotflinte, die man sich
bald holen kann. Dann geht es wieder auf das Sims vor dem Gitter und dort in die Ecke direkt gegeniiber
dem Obelisken. Dann richtet man Lara genau auf den Obelisken aus, springt zuriick und dann mit Anlauf
zu dem Felsen hiniiber, wobei man sich auch hochziehen mufl. Dadurch 6ffnet man unter Wasser eine
Tire. Nun nimmt man sich schnell die 2 Magnum-Clips, springt wieder ins Wasser und taucht zwischen
die Beine der Sphinx und dort in die Kammer. Hier hat sich eben die Tiire getfinet, die allerdings nicht
allzu lange aufbleibt. Falls man nicht rechtzeitig ankommt, mufl man noch einmal auf den Obelisken
springen, um die Tiire erneut zu 6ffnen. Hinter der Tiire kommt man durch einen Tunnel zu Geheimnis
1. Hier sollte man allerdings schnell umdrehen, denn auch hier schwimmt ein Krokodil herum und es gibt
hier keine Moglichkeit, sich an Land zu ziehen. Also geht es wieder in die erste Hohle zuriick und dort
irgendwo an Land. Wenn man auch dieses Reptil beseitigt hat, taucht man wieder zuriick und nimmt
sich das kleine Medipack und die 4 Schrotflinten-Patronen. Anschlieffend taucht man wieder zuriick in die
grofie Hohle.

Nun verldfit man diese Hohle durch den Tunnel unter dem Eisengatter beim Obelisken und kommt in
einen neuen Raum, in dem man sich hinten rechts bei den Siulen schnell an Land ziehen sollte, da auch
hier ein Krokodil herumschwimmt. Nachdem man es aus sicherer Position erschossen hat, springt man
wieder in das Wasser und nimmt sich die 2 Schrotflinten-Patronen nahe der Felskugel hier unten. Links
von dem Tunnel, durch den man hineingekommen ist, kann man sich in einen Durchgang hochziehen. Im
Raum dahinter warten ein oder zwei Panther (einer, falls man zuvor beim Gatter bereits einen erschossen
hat, sonst zwei). Man bleibt am besten am Eingang stehen und schieft, bis sie zu einem zu nahe kommen,
und springt dann wieder ins Wasser. Dann ziehen sie sich wieder zurtick und man kann es erneut probieren,
bis alle tot sind. In diesem Raum gibt es auch 2 Schrotflinten-Patronen und ein kleines Medipack. Durch
den anderen Ausgang kommt man zu 2 Schrotflinten-Patronen und der Schrotflinte. Dann geht man hier
in die andere Richtung (vom Gatter weg) bis zu der Hohle mit der Katzenstatue, springt aber noch nicht
bis ins Wasser, sondern schiefit von hier aus auf die beiden Panther rechts auf dem Dach des Durchgangs
und in der Mitte der Halle auf einem Vorsprung. Dann springt man wieder ins Wasser und taucht in die
rechte hintere Ecke, um sich dort an Land zu ziehen. Hier geht man auf die Statue zu und dreht sich vor
dem {iberdachten Teil nach rechts. Hier kann man durch Spriinge nach oben einen weiteren schwarzen
Panther erschieflen. Anschlielend springt man bei der Statue ins Wasser und zieht den Hebel. Dann
zieht man sich bei der Schriige nach oben und springt, bevor man wieder ins Wasser rutscht, mit einem
Riickwirtssalto zum Statuensockel heriiber. Mit dem Hebel hat man in dieser Hohle eine Tiire getfinet.
Vom Statuensockel springt man nun auf den Umlauf um den Sockel und von hier wieder in den groflen
Pool. Bei der Saule kann man sich dann zu der gedffneten Tiire an Land ziehen.

6



Hier geht man durch den ersten Raum in den zweiten und dreht sich dort zum Eingang um. Dann
springt man riickwérts, bis vom ehemaligen Eingang ein Panther erscheint. Man darf hier nicht zu weit
nach hinten springen, da man ansonsten {iber eine Rutsche in eine Speergrube fiillt. Am besten erledigt
man die Katze mit der Schrotflinte, sonst kommt sie zu nahe heran. Sobald sie erledigt ist, stellt man sich
an die Kante der Rutsche und springt nach links auf die Sdule, um anschliefend um sie herumzugehen.
Auf der anderen Seite springt man riickwérts herunter, hilt sich aber kurz fest, bevor man sich fallen 148t
und macht unten eine Rolle. So bleibt man unverletzt. Unten geht man durch die Spiefie in den Durchgang
und hilt sich dort rechts. Kurz darauf mufl man sich hochziehen. Ab jetzt sollte man vorsichtig sein, denn
es kommen nun schwer zu erkennende Speergruben. Am besten geht man vorsichtig bis an den Rand der
ersten Grube, springt auf die andere Seite und zieht sich hoch. Dann geht es vorsichtig die Schrige hoch
bis an den Rand der néchsten Speergrube, um hier nach schrig rechts zu springen. Dann geht es einmal
herunter und erneut mit einem Sprung von der Kante aus {iber die dritte Grube. Nun kann man sich
rechts zu Geheimnis 2 hochziehen, einem Raum mit 4 Schrotflinten-Patronen, 2 Magnum-Clips und
einem groflen Medipack. Durch die neu getfinete Tiire kommt man wieder in den Raum mit den Spieflen
und der Rampe.

Hier springt man vom Rand aus zwischen die beiden linken Sdulen. Von dort aus geht es dann vom
Rand zu einer der Siulen auf der anderen Seite und hier wie zuvor nach unten. Unten geht man wieder
durch die Spiele. Diesmal geht es hinter dem Durchgang nach links in die n&chste Hohle.

Dort geht man ganz nach hinten zu den Spieflen und zieht die Schrotflinte. Man geht nun durch die
Spiefie nach rechts, bis man von ganz hinten einen Panther heranstiirzen sieht. Sich vorsichtig zuriick-
ziehend erschieffit man ihn. Rechts gibt es 2 Schrotflinten-Patronen einzusammeln. Ganz hinten gibt es
nochmals 2 Schrotflinten-Patronen. Hier geht es in den Tunnel, der nach rechts fithrt. Kurz hinter der
Biege gibt es links eine Nische, aus der von oben eine Felskugel herabsaust. Um nicht von ihr zermalmt
zu werden, springt man entweder schnell wieder zuriick oder 1duft in die Nische geradeaus weiter. Sobald
der Felsen unten ist, springt man iiber ihn in die Nische, aus der er hervorgekommen ist, und zieht sich
dort auf der linken Seite zu einer Treppe hoch.

Es gibt noch einen anderen Weg hierher, der mit weniger Gefahren, aber auch keiner Munition verbun-
den ist. Anstatt zu den Spieflen zu laufen, nimmt man den zuvor aufler Acht gelassenen Gang zwischen
den Felsen nach rechts (direkt hinter dem Hohleneingang) und geht ganz bis zum Ende. Weiter oben
erkennt man schon einen schwarzen Panther, den man von hier unten aber kaum erschielen kann, aufler
man hat sehr viel Zeit. Statt dessen dreht man sich nach rechts, wo man weiter oben eine Kante sieht, die
nach links und rechts ansteigt. Hier stellt man sich an den niedrigsten Punkt der Kante, springt hoch und
zieht sich nach oben (Falls Lara sich nicht an die Kante klammert, hat man sie nicht genau auf die Wand
ausgerichtet, dann mufl man sie etwas nach links oder rechts drehen und es noch einmal probieren). Oben
kann man den Panther dann erschieflen, eventuell mufl man dabei auf- und abspringen. Sobald die Katze
tot ist, springt man in die Nische hinein. Hier oben gibt es eine Sdule mit Munition, zu der man aber
erst spater kommt. Nun geht es durch den Durchgang bei der Sdule vorsichtig in den Tunnel, denn hier
kommt eine Felskugel von oben (die gleiche, die einem bei dem anderen Weg ebenfalls begegnet ist). Dann
springt man iiber das Loch und steht damit da, wo man auf dem anderen Weg ebenfalls hingekommen
wire.

Nun geht es die Treppe hoch bis zum Ende, wo man sich auf den Block mit den 2 Schrotflinten-
Patronen fallen lassen kann. Sobald man sich diese genommen hat, klettert man hoch, dreht sich um und
springt mit Anlauf zu dem Vorsprung weiter oben hin, an dem man sich zusétzlich hochziehen muf}. Oben
dreht man sich nach links und geht auf dieser Felsbriicke soweit wie moglich zur anderen Seite, so dal man
genau in der Ecke steht (links direkt der Abgrund, vor sich die Felsbriicke). Dann springt man einfach
nach vorne (dabei darf man natiirlich nicht links vorbeispringen, also sollte Lara korrekt ausgerichtet
sein). Man landet genau auf der hochsten Kante und kann nun geradeaus weiter bis zur Wand gehen.
Am Ende h#lt man sich rechts und erkennt weiter rechts Munition auf einem Vorsprung. Dorthin muf}
man kommen, mit Anlauf ist das aber kein Problem. Die Plattform ist Geheimnis 3, eben die besagten
2 Schrotflinten-Patronen. An der niedrigsten Stelle der Plattform springt man riickwérts herunter, hilt
sich kurz fest und rollt sich unten ab, um die Gesundheit zu schonen. Erneut geht es riickwérts mit
kurzzeitigen Festhalten weiter nach unten. Anschlieflend geht es wieder zu den Spiefien. Hier gibt es auch
zwei bewegliche Blocke. Den ersten zieht man nach hinten, den zweiten zweimal nach vorne. Dann folgt
man dem neuen Tunnel nach rechts bis zu dem Pool.

Hier geht man auf dem Weg bis zu der Insel mit dem Schliissel, springt vom Rand aus heriiber und
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sofort wieder mit einem Riickwértssalto zuriick, da man einen schlafenden Panther geweckt hat. Wieder
driiben kann man ihn gefahrlos erlegen. Dann springt man erneut hertiber und erschiefit auch den Panther
auf der anderen Seite. Anschlieend nimmt man sich den goldenen Schliissel. Vom Rand der kleinen Ingel
springt man dann zu der anderen mit der hohen Siule heriiber, und von hier aus geht es links um die
Sdule, von wo aus man dann auf die Hangebriicke springt. Nach links geht es zur der Héhle, aus der der
zweite Panther hervorgekommen ist. Dort findet man ein kleines Medipack. Es gibt auch etwas im Pool
zu holen. Dort schwimmen aber zwei Krokodile herum. Sobald man eines bemerkt, sollte man schnell
irgendwo an Land gehen und es erschielen. Vom Eingang zu dieser Hohle aus gesehen links hinten liegen
2 Magnum-Clips auf dem Grund. Ebenfalls unter Wasser gibt es bei der Hingebriicke ein Gatter und
links daneben einen Durchgang. Nach einem etwas lingeren Tauchweg kommt man in eine neue Hohle
mit einem grofen, griinlichen Block.

Hier sollte man nun in der linken oder rechten Seite schnell aus dem Wasser steigen und das aufge-
tauchte Krokodil im Wasser erledigen. Eventuell mufl man es durch einen erneuten Sprung ins Wasser
noch einmal anlocken. Man sollte aber nicht weiter in die hohle hineingehen, bevor man hier fertig ist.
Wenn das Krokodil im Wasser tot ist, dreht man sich um und erkennt an der hinteren Wand zwischen
zwel Durchgingen eine erhchte Plattform. Auf diese rennt man zu und zieht sich sofort hoch, da kurz
darauf zwei Krokodile erscheinen. Von hier oben aus kann man sie dann sicher erledigen. Auflerdem gibt
es hier die Magnums und 2 Magnum-Clips. In der Hohle, aus der die beiden Krokodile kamen, warten
noch zwei weitere. Sie kommen aber erst zum Vorschein, wenn man sich das kleine Medipack unten holt.
Sobald man es an sich genommen hat, sollte man also wieder schnell auf den Vorsprung klettern, um von
hier aus mit ihnen fertig zu werden. Dann geht es wieder zuriick in den Pool der grofien Hohle mit der
Héngebriicke.

Hier geht es wieder auf die Hingebriicke und diesmal in die andere Richtung. Am Ende kann man sich
rechts hochziehen. Oben geht man vorsichtig in den Raum und springt sofort wieder zuriick und nach
unten, wenn das Krokodil erscheint. Wieder unten dreht man sich Richtung Héngebriicke, geht genau an
deren Anfang, springt hoch und zieht sich nach oben (man mufl genau am Anfang der Briicke stehen,
sonst klappt es nicht). Von dieser Seite aus kann man in aller Ruhe das Krokodil erledigen. Hier geht es
dann auch vom Rand aus zur gegeniiber liegenden Seite mit einem Sprung heriiber. Nach links kann man
dann auch weiter hoch klettern, bis man zu einer Gabelung kommt. Rechts ist eine Rutsche, links fithren
weitere Stufen hoher. Zunichst geht man nach links, bis man zu einem groflen Medipack kommt. Dann
geht es wieder zuriick zu der Rutsche. Hier stellt man sich so, dafl man die Rutsche links von sich stehen
hat, zieht die Schrotflinte oder die Magnums und springt mit einem Seitwirtssalto herunter, um am
Ende der Rutsche sofort auf die beiden Krokodile zu schielen. Es ist hier unten recht dunkel, so daf} die
beiden Viecher ziemlich schwer zu erkennen sind. Am besten springt man viel herum. Den Part mit der
Rutsche kann man sich auch sparen, zu holen gibt es ja nichts. Hat man beide erledigt, kann man durch
ein Loch in einer Nische in den Gang springen, der zu dem Raum mit dem grolen Wasserbecken fiihrt.
Hier geht es dann erneut {iber die Haéngebriicke nach oben und in den Raum, in dem man das einsame
Krokodil getotet hat. Direkt rechts hinter dem Eingang springt man riickwirts zum Pool herunter, hilt
sich aber an der Kante fest und hangelt sich solange nach rechts, bis man am Ende wieder nach oben zu 2
Schrotflinten-Patronen steigen kann. Von hier oben kann man auch von der Kante aus zu dem Vorsprung
mit der Katzenstatue heriiberspringen und dort in die Kammer dahinter gehen. Die Tiire 148t sich mit
dem goldenen Schliissel 6ffnen.

Hier geht man kurz in den Raum und sofort wieder hinaus, da kurze Zeit spiter drei Felsbrocken von
den Rampen herunterrollen. Drauflen stellt man sich einfach neben die Tiire und wartet, bis sie unten
sind. Falls man nicht hinausgekommen ist, kann man einfach zwischen ihnen stehen bleiben: der Abstand
zwischen ihnen ist grofl genug. Wer mag, kann auch einige zusétzliche Steinkugeln auslosen, indem man
die Rampen hochgeht. Wenn sie von oben herunterfallen, springt man mit einem Seitwértssalto zu einer
der anderen Rampen heriiber und weicht ihnen so aus. Insgesamt kommen je ein Felsen links und rechts
und zwei in der Mitte herunter. Notig ist es allerdings nicht, die Felsbrocken auszulosen. Rechts von
den Rampen kann man auf einen Vorsprung herunterspringen und von da aus in einen Kéfig mit 2
Schrotflinten-Patronen. Dann klettert man wieder hoch (direkt unter dem Vorsprung hochspringen und
hochziehen) und geht zur linken Seite der Rampen. Auch dort kann man zweimal nach unten auf Felsen
springen (also noch nicht nach ganz unten auf den sandigen Boden). Von hier aus kann man auf die
beiden Panther schieflen. Falls sie nicht vorbeikommen, springt man nach unten und zieht sich schnell an
einem anderen Felsen nach oben, um es von dort zu probieren. Hier erkennt man auch 2 kleine Medipacks
hinter zwei Durchgéngen in der Wand, die aber von einem dritten Panther bewacht werden. Am besten
geht man vorsichtig mit gezogener Schrotflinte in einen der Durchginge und zieht sich — sobald man ihn
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sieht — schiefend zuriick. Nachdem man sich beide Medipacks genommen hat, geht man duch den dritten
Durchgang in dieser Wand iiber eine Schriige zu einem kleinen Medipack und einem Hebel, der die beiden
Tiiren am hinteren Ende der Rampen 6ffnet. Dann geht es wieder zuriick (auf halbem Weg kann man
bei einer Katzenstatue nach oben kletttern und so in einer Vision einen Blick nach drauflen werfen).
Genau auf der anderen Seite der Rampen gibt es ebenfalls drei Durchgénge: die linken beiden fiihren zu
einem Gatter, der rechte direkt um die Ecke zu einem Panther, man sollte also eine gute Waffe gezogen
haben, wenn man dorthin geht. Man kommt dann in einen dunklen Bereich. Hier geht es rechts zu einem
kleinen Medipack, geradeaus nach ein wenig Klettern zu 2 Schrotflinten-Patronen und 2 Magnum-Clips.
Anschlielend geht es wieder nach oben zu den Rampen (da, wo man herunter gestiegen ist). Nun geht es
eine der Rampen nach oben (falls man die Felsen noch nicht ausgeldst hat, kommen sie jetzt, alternativ
kann man sich auch die Rampen hochhangeln, dann entgeht man den Felsen). Ganz oben sollte man sich
dann aber wieder nach oben ziehen, denn hinter den Tiiren wartet ein Panther, den man von oben viel
sicherer erschieflen kann.

In dem Raum dahinter springt man links vom Rand aus auf die erste Hiéngebriicke und ebenfalls vom
Rand aus auf die zweite, wobei man sich diesesmal zusdtzlich hochziehen mufl. Rechts kann man sich zu
einer Katzenstatue hochziehen und so schon einmal einen Blick auf den Ausgang dieses Levels erhaschen.
Dann geht man durch den Durchgang auf der anderen Seite und springt vom Rand aus zu dem kleinen
Medipack heriiber, muf} sich aber wieder hochziehen. Danach geht es wieder auf dem gleichen Weg zuriick
zur Hangebriicke und von dieser aus nach links weiter in das Sims mit den 2 Schrotflinten-Patronen, am
besten springt man wieder vom Rand aus und zieht sich hoch. Dreht man sich vom Gatter weg, erkennt
man links weitere 2 Schrotflinten-Patronen in einer anderen Nische, zu der man einfach heriiber springt.
Mit einem Sprung vom Rand und Hochziehen geht es auf die andere Seite zu dem Durchgang, ebenso
iiber den Pool zu der Nische mit dem kleinen Medipack. Dann geht es mit einem Sprung ins Wasser. Zuvor
allerdings sollte man seine Gesundheit auffrischen und die Schrotflinte als Standardwaffe einstellen. Unter
Wasser taucht man dann durch den Ausgang, oben nach links und an der Siule vorbei nach hinten in
den Raum. Dort erkennt man eine Nische und links daneben einen Hebel, der die Tiire in der Nische
offnet. Durch diese kommt man in einen Pool, bei dem man an Land steigen und so endlich den beiden
Krokodilen entkommen kann. Dort allerings wartet ein schwarzer Panther, den man zuerst erlegen sollte.
Anschlieflend kann man sich den beiden Krokodilen widmen, hierbei kann man wertvolle Munition sparen
und die Pistolen benutzen. Eventuell mufl man die beiden Krokodile erneut anlocken, indem man noch
einmal in den Pool springt, sich aber sofort wieder an Land zieht. Sind beide tot, kann man sich die 2
Schrotflinten-Patronen unter Wasser bei der Sdule holen, taucht dann aber wieder zum Pool und geht
endgiiltig an Land.

Ganz in der Nihe gibt es eine Art Halle mit / Magnum-Clips und einem kleinen Medipack, diese werden
aber durch zwei herabstiirzende Felsbrocken bewacht, also sollte man sich zuerst auf einen Riickzug gefafit
machen. Ebenfalls in der ndheren Umgebung findet man ein Gatter mit Spieflen in einer Ecke, dort gibt
es einen Durchgang. Sobald man hier durchgeht, kommt von links ein Panther angerannt, den man
aber einfach mit der Schrotflinte erlegen kann. In dem eingeziunten Bereich findet man 4 Schrotflinten-
Patronen. Nimmt man sich die linken zwei, taucht von hinten ein weiterer Panther auf, also sollte man
vorsichtig sein. Bei den anderen beiden Patronen kann man genau durch die Ecke des Gatters in den
Bereich dahinter springen und nach links zu dem Pool gehen (wenn Lara zu nahe an den Rand der Wiiste
geht, stirbt sie, also sollte man sich hier nicht zu weit umsehen; im Pool ist sowieso das einzig Interessante).
In diesem taucht man nach den 2 Uzis und den 4 Uzi-clips. Sobald man wieder auftaucht und an Land
geht, wird man von zwei Panther-Mumien angegriffen, die aber recht einfach zu erlegen sind. Wenn sie
einem zu nahe kommen, kann man wieder in den Pool springen und warten, bis sie sich etwas verzogen
haben. Dann geht es zuriick zu der Ecke, bei der man durch den Zaun gesprungen ist. Hier gibt es einen
Sandberg, von dessen hichsten Stelle man wieder auf die andere Seite des Gatters springen kann. Nun
geht es wieder zum Pool zuriick, durch den man hierher gelangt ist. Hier klettert man auf den eckigen
Felsblock und springt in die Schlucht zwischen den beiden Sandhiigeln. Unten dreht man sich zu dem
Block um und springt riickwérts die Schlucht entlang, bis man den Sandhiigel rechts nicht mehr neben
sich hat. Sofort 1duft man wieder nach vorne auf den Block zu und zieht sich schnell hoch, denn man hat
gerade zwei Panther-Mumien zum Leben erweckt und diese kann man nun von hier oben ohne Gefahr
fiir das eigene Leben beseitigen. (Die Panther-Mumien werden erst aktiv, wenn man das Areal hinter
den Sandhiigeln betritt. Da sie bekanntermaflen aber sehr schnell sind, mufy man schleunigst eine sichere
Position suchen oder aber sofort mit einer guten Waffe und vielen Spriingen den Kampf aufnehmen. Die
oben beschriebene Methode ist aber die sicherste.) Die zweite Mumie verdriickt sich eventuell nach weiter
hinten, so dal man sie nicht mehr von dem Block aus erledigen kann. Dann springt man nach links auf
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den Sandhaufen und geht gerade soweit nach hinten, daff man noch nicht herunterrutscht. Dann kann
man auch sie problemlos erledigen. Nun geht es zu der Briicke. Rechts daran vorbei kann man zu einem
Pool mit einem Krokodil herunterklettern, dafl man zuerst erschiefien sollte, bevor man sich auf dem
Grund das kleine Medipack holt. Hinter der Briicke zu der unbeweglichen Mumie 1duft noch ein Panther
herum, denn man erschiefen kann. Soabld man auf die Plattform geht, auf der die Mumie stand (bevor
sie im Boden verschwand), ist der Level beendet.

II. Tempel der Katze

Sobald man unten ist, zieht man den Hebel hinter sich und &ffnet so die Falltiire hier unten. Durch
diese kommt man weiter unten in einen Raum mit 4 Magnum-Clips. Weiter durch kommt man zu zwei
Durchgéngen in der Wand. Hier kann man in einen Raum mit drei Kéfigen klettern. Hier gibt es auch
einen Hebel, der die Gatter 6ffnet. Obwohl auch das Gatter bei der Panther-Mumie offen ist, kommt diese
noch nicht heraus. Sie wird erst lebendig, wenn man das kleine Medipack in ihrer Nihe nimmt. Also holt
man sich zuerst das zweite kleine Medipack und geht dann zu dem anderen, nimmt es aber noch nicht
auf. Erst dreht man sich zu dem Loch um, durch das man diese Kammer wieder verlassen kann. Nun
nimmt man sich das Medipack und rennt sofort darauf zu dem Durchgang und springt hindurch auf die
andere Seite. Von da aus kann man die Mumie erledigen. Anschlielend springt man erneut durch das Loch
und bewegt den Hebel wieder in die alte Stellung. Dadurch 6ffnet man eine Tiire im ersten Raum. Vom
Eingang aus kann hier auf die Panther-Mumie schieflen, erst dann sollte man hinunter springen. Dieser
Gang ist Geheimnis 1. Man folgt ihm, bis er nach rechts abknickt. Kurz vorher erkennt man rechts eine
erhdhte Nische, die einem spéter noch hilfreich sein kann. Zunichst geht es aber um die Ecke ganz nach
oben bis zu der Munition. Oben sollte man sich schnell umdrehen und sofort wieder nach unten rennen,
denn inzwischen sind wer weiy woher 2 Panther aufgetaucht. Am besten rennt man schnell wieder nach
unten, versucht ihnen auszuweichen (springen) und klettert ziigig in die oben erwiihnte Nische direkt um
die Ecke. Von hier aus kann man die beiden Katzen gefahrlos erledigen. Falls sie sich nicht mehr sehen
lassen, springt man mit einem Salto seitwérts aus der Nische, lockt sie mit Schiissen an und springt
sofort wieder in die Nische zuriick. Sobald beide tot sind, l1duft man wieder nach oben und holt sich die
8 Magnum-Clips. Anschliefend verldfit man diesen Gang wieder (bei der Tiire hochziehen) und liuft in
den noch nicht besuchten Gang bis zum Ende. Dort kann man sich hochziehen.

Oben folgt man dem Weg nach rechts. Wenn er nach links abknickt, kann man rechts in eine Sackgasse
mit 4 Schrotflinten-Patronen springen. Hat man sie aufgenommen, geht es wieder zuriick und weiter auf
die Pyramide zu. Sobald man die Sandhiigel hinter sich 148t, weckt man zwei Panther-Mumien auf. Am
besten zieht man sich schnell auf den Block links und erledigt sie von hier aus. Wenn beide tot sind,
geht es noch weiter links zwischen zwei Felswinden in eine Schlucht. Dort warten etliche Felsbrocken
darauf, einen zu zerquetschen. Wenn man aber durch die ganze Schlucht nach links folgend bis ans Ende
rennt, weicht man drei Felsen problemlos aus. Die beiden am Ende werden erst dann ausgeldst, wenn
man sich die 4 Schrotflinten-Patronen nimmt; daher sollte man immer sofort zur Seite springen. Auf dem
Riickweg gibt es weitere 2 Schrotflinten-Patronen in der Ecke, die von einer weiteren Felskugel bewacht
werden. Wenn man Gliick hat, 16st man sie aber nicht aus. Auch am Eingang der Schlucht findet man 2
Schrotflinten-Patronen auf einem eckigen Block.

Lauft man aus der Schlucht heraus und rechts an der Pyramide vorbei, so kommt man zu einem
beweglichen Block, den man einmal zur Pyramide zieht. Da, wo der Block zuvor stand, findet man jetzt
2 Schrotflinten-Patronen. Nun geht man von der Pyramid weg und kurze Zeit spéiter nach links in die
Schlucht, bis man in ein Wasserbecken springen kann. Unter Wasser findet man einen Hebel. Nachdem
man ihn gezogen hat, sollte man rechts schnell an Land steigen, denn man hat gerade ein Krokodil
freigelassen. Hat man es erledigt, springt man erneut ins Wasser, zieht den Hebel noch einmal und taucht
durch die ebenfalls unter Wasser liegende, nur kurze Zeit offene Tiire in eine Hohle, an deren anderem
Ende man auf dem Grund einen antiken Schliissel findet (man kann hier auch nach Luft schnappen, wenn
man will). Dann geht es wieder zuriick in den Pool. Da, wo man das Krokodil erledigt hat, klettert man
wieder an Land, zieht sich noch einmal hoch und springt wieder in die Schlucht.

Dann klettert man die Pyramide hoch. Hier wird man in Kiirze von einem schwarzen Panther ange-
griffen, also sollte man sich darauf gefafit machen, wieder hinunterzuspringen, um die Katze von unten
aus zu erschieffen. Auf der dritten Stufe der Pyramide erkennt man zwei bewegliche Blscke. Sobald man
sich ihnen n#hert, kommt ein weiterer Panther, also geht es wieder eine Etage tiefer, um ihn von hier

10



sicher zu erschieflen. Dann zieht man den ersten beweglichen Block vom anderen weg und schiebt ihn
senkrecht dazu die andere Seite der Pyramide entlang. Nun kann man auch den zweiten Block einmal
bewegen. Dahinter findet man ein Loch. Hier springt man riickwérts herunter, halt sich aber fest, be-
vor man sich fallen 148t; so verletzt man sich nicht zu sehr. Unten nimmt man das grofle Medipack und
zieht an dem Hebel, der die benachbarte Tiire 6ffnet. Im Raum dahinter findet man den zweiten antiken
Schliissel. Anschlieflend geht es die Treppe nach ganz oben, wo man sich in einen Durchgang hochziehen
kann. Von hier aus springt man — wieder in den Raum blickend — nach schrig rechts und sammelt die
2 Schrotflinten-Patronen dort ein. Dann springt man aus dem Fenster (schrig, damit man nicht zu tief
stiirzt, oder am besten riickwiirts mit kurzem Festhalten) und klettert die Pyramide auf dieser Seite ganz
nach oben zu 2 Schrotflinten-Patronen und einem kleinen Medipack.

Nun geht es auf die andere Seite der Pyramide zu der grofien Tiire mit den beiden Schliisselléchern.
Hier kann man auch iiber eine Schréige in den Pool rutschen, wenn man den zweiten Schliissel dort noch
nicht besorgt hat. Ansonsten setzt man hier die beiden Schliissel ein und geht in den dunklen Gang
dahinter. Er teilt sich direkt: links kommt man in eine Nische mit einem Hebel, der hier drinnen Licht
macht. Das sollte man aber noch nicht tun, sonst hat man keine Chance mehr, das zweite Geheimnis zu
finden. Statt dessen geht man mit gezogener Schrotflinte oder den Magnums nach rechts ins Dunkel. Der
Gang knickt kurze Zeit spater nach links ab und hier wird man von einem Panther angegriffen. Sobald
man ihn erledigt hat, folgt man dem Gang weiter nach links zu einer Kammer mit einem groflen Medipack,
dem besagten Geheimnis 2. Wer mag, kann nun das Licht anmachen, ansonsten geht es weiter bis zu
einem groflen Raum mit einem hellen Boden und einer Falltiire. Ein Hebel in einer Nische drauflen im
Gang offnet diese. Durch dieses Loch springt man auf einen Block und von hier aus weiter auf den Boden
(nicht ins Wasser). In dem linken der beiden Durchginge kommt man zu einem Loch, durch welches
man mit der Schrotflinte oder den Magnums einen Panther erschiefflen kann (mit den Pistolen dauert
es zu lange). Dann folgt man den Gang weiter bis zu einem Hebel in einer Nische, den man zieht. Er
ist der erste von zweien, die eine Unterwassertiire 6ffnen. Den zweiten findet man, indem man iiber die
beiden Lécher im Boden des Gangs springt. Sobald man auch den zweiten Hebel gezogen hat, springt
man schnell durch das Loch ins Wasser und taucht durch die nur kurze Zeit offene Tiire (Falls man es
nicht rechtzeitig geschafft haben sollte, kann man auf den Steg in der Mitte der Hohle wieder an Land
klettern. Falls man den Panther zuvor nicht erledigt hatte, wartet dieser jetzt auf einen. Bei den Schrégen
kann man sich wieder in den Rundgang hochziehen und so einen neuen Versuch wagen). Unter Wasser
warten zwei Krokodile, aber man kann ihnen recht einfach ausweichen und ganz am Ende des Tunnels
links in der Ecke an Land steigen, um sie von hier aus zu erlegen. Unter Wasser gibt es in der Stirnseite
der Hohle in zwei Nischen 4 Magnum-Clips. Dann geht es unter Wasser in die vorherige Hohle zuriick und
dort durch das kleine Loch in der Decke an Land; hier findet man einen antiken Schliissel und 2 kleine
Medipacks in zwei Nischen. Anschlieflend geht es wieder in die andere Hohle zuriick. Auf den Stufen gibt
es weitere 2 antike Schliissel. Jeder wird von einem eigenen Panther bewacht, die plotzlich auftauchen,
wenn man sich die Schliissel nimmt. Man springt hier einfach auf eine andere Stufe, dann konnen sie
einem nicht mehr gefihrlich werden und man erledigt sie von hier aus. Unter einem beweglichen Block
findet man weitere 2 Magnum-Clips. Anschlieffend geht es ganz nach oben und wieder Richtung Eingang.
Dort erkennt man — tiefer gelegen — weitere 2 antike Schlissel. Sobald man sich diese nimmt, werden
ganz oben zwei neue Panther freigelassen. Hat man sie von unten aus erledigt, klettert man zu der Seite
mit den 5 Schlossern hoch, setzt alle Schliissel ein und 6ffnet so die Tiire links.

Im n#chsten Raum springt man in die Grube auf den hochsten Felsen und dann eine Etage tiefer in die
Mitte der Grube. Unten springt man von der Kante aus zu der Nische mit dem kleinen Medipack heriiber.
Auf dem Riickweg springt man dann vom Rand aus i{iber die Spiele nach links zur Kante heriiber und
hilt sich dort fest. Man hangelt sich nun nach links, bis man sich fallen lassen kann. Statt dies zu tun,
zieht man sich aber hoch und rutscht die Rampe herunter. Nach rechts kommt man in einen Tunnel, an
dessen tiefstem Punkt man sich rechts in eine Nische hochziehen kann. Mit dem Hebel dort 6ffnet man
eine Tiire oben beim Einstieg in die Grube. Nun folgt man dem Gang weiter bis zu einer neuen Rutsche,
an deren Ende man iiber die Spiefle springt, um dann die 2 Schrotflinten-Patronen aufzuheben. Dann
springt man wieder zur Mitte und zieht sich noch zweimal nach oben (auch jeweils hochspringen) und
steht so wieder oben und vor der nun offenen Tiire.

Durch diese kommt man zu einem Wasserbecken. Hier stellt man sich mit Blick zur Tiire vor den Pool
und springt hinein. Direkt vor sich erkennt man auf dem Grund einen Durchgang, der in ein uniibersicht-
liches Unterwasserlabyrinth fiihrt. Man folgt dem Weg hier immer nach rechts, bis man zu 2 Uzi-Clips
kommt. Diese hebt man auf und schwimmt dann wieder (immer nach links) zuriick, um Luft zu holen.
Dann folgt man genau den gleichen Weg, nur diesmal weiter, bis man kurz vor dem Ende an der linken
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Wand einen Hebel sieht, den man ziehen muf}; um in dem Raum mit dem Wasserloch eine weitere Tiire
zu Offnen. Dieser Weg ist ziemlich lang und der Luftvorrat duflerst knapp bemessen, man darf sich also
nicht ”vertauchen”. Es gibt noch weitere Munition unter Wasser, die aber von einem Krokodil bewacht
wird. Will man sich diese holen, stellt man sich wieder mit Blick zur Eigangstiire zu diesem Raum (die
jetzt geschlossen ist) auf, und taucht nach dem Sprung ins Wasser nach rechts. Im néchsten Raum liegen
2 Uzi-Clips auf dem Boden. Mehr gibt es hier unten nicht zu holen, also verldafit man das Nafl wieder.
Das Krokodil kann man nur durch dieses Loch erledigen, wo es sich aber so gut wie nie blicken 1383t, also
sollte man es leben lassen.

Im n&chsten Raum mufl man auf die beiden Pharaonenkopf-Platten treten, damit das grofie Doppel-
portal sich &ffnet. Uber die zweite Platte sollte man Richtung Tiire laufen, hinter der Tiire zu dem Block
mit der tieferen Umrandung und dem Tisch springen und — sofern man nicht auf dem Tisch gelandet
ist — schnell hochklettern. Hier oben ist man vor den beiden Panther-Mumien sicher. Mit den Pistolen
kann man sie dann in aller Ruhe erledigen. Eventuell verzieht sich eine der Mumien in den Raum, aus
dem man gerade herausgekommen ist, dann springt man kurz heriiber, aber sofort wieder zuriick auf den
Tisch, wenn sie angerannt kommt. Gegeniiber dem Eingang befinden sich zwei Hebel an der Wand, der
linke 6ffnet in dem Raum mit den 5 Schlossern eine weitere Tiire, der andere bewegt einen Steinblock
vor einem Ausgang in diesem Raum weg. Dorthin geht es nun. Gegeniiber sieht man ein Medipack, aber
links im tiefergelegenen Gang lauert ein Krokodil. Man springt daher so schnell wie moglich in die Nische
mit dem kleinen Medipack hinein und erledigt die Echse von hier aus. Dann holt man sich dort, von wo
das Krokodil herkam, noch 2 Magnum-Clips und 2 Schrotflinten- Patronen. Hier kann man auch zweimal
hochklettern und durch einen langen Gang wieder zu dem Raum mit den 5 Schlgssern kommen, man mufy
nur in das Becken springen.

Auf der Seite dieses Raums gegeniiber derjenigen mit den Schldssern ist nun die Tiire offen. Hier geht
es hinein und auf den Block mit den 2 Uzi-Clips. Auch rechts das kleine Medipack kann man sich schon
einmal nehmen. Bei den anderen 8 Uzi-Clips und den Uzis (falls man diese noch nicht hat) stehen Panther-
Mumien, diese erwachen aber erst spiter zum Leben, also kann man sich auch diese Goodies schon einmal
einstecken. Dann geht es zu dem sandigen Grund. Dort klettert man links auf den kleinen Sandblock, da
die erste der Mumien wach geworden ist. Von dieser Position aus 148t sie sich gut beschielen, man kann
auch zu dem groflen Sandhaufen in der Mitte der Hohle springen. Die Mumie wird sich aber wieder in den
Eingangsbereich zuriickziehen, also mufli man wohl oder iibel wieder auf den Boden, um sie anzulocken;
man sollte sich aber wieder rechtzeitig in eine sichere Hohe bringen. In dieser Hohle gibt es auch ein
grofles Medipack, bevor man es nimmt, sollte man sich aber zum Eingang drehen, die Waffen ziehen und
die 2 Mumien vertreiben, bis sie sich zuriickgezogen haben. Dann nimmt man sich das Medipack und geht
wieder zu dem Sandblock, lockt sie erneut an und erledigt sie wie die erste. Die vierte Mumie erwacht,
wenn man den rechten Teil der Sandhohle betritt, hier kann man sich nahe dem Eingang ebenfalls an
einem Felsen hochziehen und wie gewohnt verfahren. 2 weitere Mumien kommen, wenn man die 2 Uzi-
Clips in der anderen hinteren Ecke nimmt, und noch eine, wenn man an dem Hebel zieht. Auch diese wird
man auf die bewahrte Weise los, nur sollte man nicht alle auf einmal freilassen. Ist man fertig, verlafit
man die Hohle durch den Ausgang rechts vom Eingang.

Dort nimmt man die Treppe ganz nach oben (nicht die Rampen links und rechts, die fiihren in den
Tod). Am hochsten Punkt dreht man sich schnell zum Eingang um, lduft halb nach unten und zieht
die Magnums oder die Uzis, da hier in Kiirze die letzte der 8 Mumien erscheint. Wenn man nicht ganz
oben steht, bekommt man sie friither ins Visier, auflerdem kann man sich dann schieflend zuriickziehen,
darf aber auf keinen Fall die Treppe herunterfallen. Ist die letzte Mumie tot, geht es von der linken oder
rechten Ecke der Treppe zu den entsprechenden Felsblocken herunter. Von hier aus springt man in die
Mitte des Raums zu dem Block mit den 2 Uzi-Clips. Von hier aus geht es mit einem Sprung auf den
Block rechts, wo man sich nach einem Sprung an der Wand hochziehen kann. Man erkennt hier oben
eine Kante, aber nach einem Sprung nach oben kann man sich noch weiter oben zu einer Katzenstatue
mit einem Raum dahinter hochziehen. Dort findet man einen Hebel, der eine Tiire an anderer Stelle
Offnet. Beim Verlassen des Raums erkennt man eine goldene Briicke. Anstatt diese zu benutzen, geht es
aber wieder links herunter und noch einmal weiter links nach unten Richtung S#ule. Hier 148t man sich
dann zur Raummitte hin riickwirts herunter, hilt sich kurz fest und rollt sich unten ab, um sich nicht
zu verletzen. Unten kann man dann zu einem Durchgang nach Geheimnis 3 laufen, einer Kammer mit
einem groffen Medipack und 2 Uzi-Clips. Hier gibt es auch eine Rampe, die aber mit einem Fesbrocken
gesichert ist. Am besten lduft man nach oben und springt schnell in den Durchlafl auf der linken Seite,
um dem Felsen zu entkommen. Dann 1duft man die Rampe wieder nach oben. Kurz darauf kommt eine
zweite Kugel herunter, aber es gibt links eine weitere Nische, in die man sich hineinfliichten kann. Noch
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etwas weiter oben kann man links in einen Gang abbiegen, aus dem ein Panther angerannt kommt. Wenn
man rechtzeitig zu schiefen beginnt, kann man ihn problemlos schaffen. Dann geht man die Stufen nach
oben und iiber das Sims wieder zuriick (man kann auch einfach hochklettern). In den beiden Nischen
am Ende findet man 2 Schrotflinten-Patronen und ein kleines Medipack. Es gibt auf diesem Sims drei
Durchgénge, durch welchen man geht ist egal. Sobald man hindurch ist, fillt hinter einem ein Gatter zu
Boden und versperrt den Riickweg. Also springt man zu der groflen Treppe heriiber und zieht sich hoch.
Dann folgt man der Treppe nach ganz unten und geht unten in dem Raum durch die nun offene Tiire
rechts (aus dieser soll nach einhelliger Meinung etlicher Internet-Losungen ein Panther hervorkommen,
bei mir kam aber keiner).

Der nichste Raum ist ziemlich mit Griinzeug bewachsen. Direkt rechts vom Eingang gibt es einen
Tunnel, der in einen neuen Raum fiihrt. Hier wird man sofort von einem Krokodil angegriffen, also sollte
man die Schrotflinte in der Hand halten. In der Nische links findet man ein kleines Medipack. Weiter
hinten geht es zu einem Pool durch. Hier findet man links in einer weiteren Nische ein groffes Medipack.
Kaum hat man dieses an sich genommen, taucht ein weiteres Krokodil auf und greift einen an. Auch dieses
kann der Schrotflinte aber nicht lange wiederstehen. Im Pool schwimmt ein drittes Krokodil, welches man
recht einfach mit den Pistolen erlegen kann, wenn man &fters die Seite wechselt, von der aus man auf das
Vieh schiefit. Ist es tot, springt man in den Pool und zieht an dem Hebel unter Wasser. Dieser 6ffnet zwei
Falltiiren in dem ersten begriinten Raum. Allerdings 148t er auch einen Panther frei, den man mit einer
guten Waffe erledigen sollte, sobald man aus dem Pool steigt. Kommt er zu nahe, kann man wieder ins
Wasser springen und ihm so kurzzeitig entkommen. Anschliefend geht man wieder in den anderen Raum
und klettert hier im hinteren Teil durch eine der Luken nach oben.

Hier oben gibt es eine weitere goldene Falltiire. Hinter dieser kann man auf einen Block steigen,
worauf sich die Falltiire 6ffnet. Also springt man hinunter und nimmt sich das kleine Medipack und die 2
Schrotflinten-Patronen. Dann geht man in die Nische mit der goldenen Tiire, die sich automatisch 6ffnet.
In diesem Raum gibt es drei Tiiren mit je zwei Hebeln daneben, mit denen man diese Tiiren 6ffnen kann.
Man geht zuerst zur mittleren Tiire, zieht hier erst den linken und dann den rechten Hebel und rennt im
Gang (nicht durch die nun offene Tiire) bis zum Ende, wo fiir kurze Zeit eine Tiire aufgegangen ist. Hat
man es nicht geschafft, mufl man es noch einmal versuchen (erst die Tiire schlieflen und dann nochmals
offnen). Hinter der Tiire schiebt man den beweglichen Block einmal nach vorne und dann nach rechts.
Dabhinter findet man einen Hebel, der die Tiire wieder 6ffnet. Das hat aber bis spiter Zeit. Rechts neben
dem Block, den man gerade bewegt hat, liegt ein zweiter, den man in den Raum zieht und anschliefend
in den Eingang schiebt. So kommt man in einen neuen Raum. Geht man in diesem Raum hinein, 1iuft
man direkt auf einen neuen beweglichen Block zu, den man in die Ecke driickt. Dadurch wird ein neuer
Gang frei. Bevor es weiter geht, mufl man den gerade bewegten Block aber in die andere Ecke bringen,
dazu zieht man ihn erst an der Wand entlang, dann schiebt man ihn in die Ecke. Anschlieflend holt man
den beweglichen Block aus dem Tunnel hervor (zweimal ziehen) und schiebt ihn dann zweimal nach links
Richtung erstem Raum. Dann geht es durch den nun freien Tunnel in den dritten Raum. Dort findet man
einen weiteren beweglichen Block, den man einmal nach rechts die Wand entlang zieht und dann dreimal
von der Wand weg durch den Tunnel in den vorherigen Raum und hier rechts in die Ecke. Dann geht es
wieder in den letzten Raum. In der Ecke, in der der bewegliche Block stand, gibt es einen weiteren, den
man zweimal herauszieht, um so in den Raum dahinter und damit zu Geheimnis 4 zu kommen. Hier
findet man ein kleines Medipack, ein grofies Medipack, 2 Magnum-Clips und 2 Uzi-Clips. Dann verlifit
man den Geheimraum wieder und geht nach rechts in den Tunnel in den zweiten Raum. Hier zieht man
den Block links (den in der Ecke) vor den Tunnel und schiebt ihn hinein. Dann zieht man den Block, der
im Tunnel zum ersten Raum steht, zweimal in diesem Raum. Man kann nun wieder in den ersten Raum
gehen. Man betétigt hier den Hebel, um die Tiire wieder zu 6ffnen. Dann schiebt man den Block aus dem
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ehemaligen Eingang in seine alte Position zuriick (in den Tunnel zur zweiten Kammer). Damit kann man
diesen Teil endlich wieder verlassen. (Dieser Teil mag etwas verwirrend sein, daher habe ich eine kleine
Skizze beigefiigt.)

Abhéingig davon, wie man nun weiter vorgeht, unterscheiden sich die folgenden Lésungswege etwas:

1. Man nimmt die Tiire ganz links und klettert an der andere Seite des Raumes dahinter durch den
Durchgang nach oben in den Raum mit der riesigen Katzenstatue. In diesem Raum gibt es etliche
Felsblocke, auf die man klettern kann, und 2 Panther-Mumien, von denen eine schon nach kurzer
Zeit herumstreunt. Von den Kisten aus kann man sie aber gefahrlos erledigen. Lassen sie sich langere
Zeit einmal nicht blicken, dann mufl man sie suchen gehen und so wieder anlocken, sollte sich aber
wieder rechtzeitig auf eine Kiste hiefen. Die zweite Mumie wartet in der hinteren, rechten Ecke
des Raums. Sie erwacht zum Leben, wenn man sich ihr hinreichend n#hert. (Man kann noch in
einen Raum gehen, der zu einer der anderen beiden Eingangstiiren fithrt. Dabei schwingt sich eine
Panther-Mumie von der Decke, die man mit einer guten Waffe und viel Bewegung erledigen sollte.
Notig ist dies aber nicht.) Sobald auch sie tot ist, geht man zum Riicken der Statue und dort die
Stufen nach oben bis zu dem beweglichen Block, den man in die Kammer dahinter driickt. Darunter
liegt ein kleines Medipack, das man nun an sich nehmen kann. Dann geht es die Stufen ganz nach
oben. Dort geht man an den Rand der hichsten Stufe, springt nach oben und zieht sich hoch. Oben
springt man mit Anlauf {iber das Loch im Boden auf den kleinen Vorsprung, aber nicht weiter,
sonst rutscht man die Katzenstatue wieder herunter. Ebenfalls mit Anlauf geht es dann zu der
Balustrade heriiber, diesmal mufl man sich aber zusitzlich hochziehen. Hier oben geht es dann nach
links. Von der Balustrade kann man auf den Boden zwischen dieser und der Wand springen. Dort
laufen 2 Panther-Mumien herum. Wenn man immer wieder rechtzeitig auf die Balustrade klettert,
kann man sie aber ohne Gefahr fiir das eigene Leben ins Jenseits beférdern. Sind beide tot, lduft
man ganz herum in dem Raum und geht dort die Treppe nach oben. Im nichsten Raum kann man
nach unten springen und sich die 2 Uzi-Clips nehmen. Dann geht es auf der anderen Seite wieder
hoch und in den Raum mit der Katzenstatue. Von dem Sims hier oben kann man auch schon mal
den Panther im Maul der Statue aus sicherer Entfernung erlegen, dann mufl man sich spéter nicht
mehr um ihn kiimmern. Dann springt man mit Anlauf zu der goldenen Siule heriiber und hier
vom Rand aus auf den nichsten Teil der Briicke. An deren Ende springt man rechts in die Nische
(von der Ecke aus). Am Ende der Nische geht es dann mit Anlauf auf die Sdule mit dem kleinen
Medipack. Vom Rand aus springt man nun zum nichsten Teil der Briicke und zieht sich hoch. Mit
Anlauf und Hochziehen geht es auf den nichst héheren Block in der Ecke. Hier kann man sich nach
einem Sprung vom Rand aus nach oben hochziehen. Oben sollte man sofort die Waffen ziehen und
die Panther-Mumie unter Feuer nehmen, die von links kommt. Wenn sie zu nahe kommt, kann man
wieder nach unten springen. Im Prinzip ist aber auch hier oben genug Platz. Ist sie tot, geht man
dahin, wo sie hergekommen ist, und kommt so wieder zum vorderen Teil der gigantischen Statue.
Nahe der kleinen Katzenstatue klettert man auf den Felsblock. Hier geht man in die Ecke nahe der
kleinen Statue, richtet Lara so aus, dal sie nach dem Sprung gerade auf der Ecke vor der Statue
zum Stehen kommt, geht zuriick und springt dann mit Anlauf heriiber. Wenn man herunterrutscht,
ist man zu weit nach rechts gesprungen, dann mufi man es noch einmal versuchen. Von hier oben
springt man zu dem Auge links oder rechts heriiber und zieht die Pistolen. Hier "unten” kann man
die auftauchende Panther-Mumie mit Spriingen gefahrlos erschieffen. Danach klettert man nach
oben und geht die Treppe zu dem Hebel nach unten. Wenn man ihn zieht, fihrt die Katzenstatue
ihre Zunge aus. Zu dieser rutscht man {iber die Nase der Statue herunter. Unten geht es in den
Rachen der Statue. Dort springt man iiber das Loch zu dem Hebel und zieht ihn, um das letzte
Tor dieses Levels zu 6ffnen. Wieder geht es iiber das Loch auf die Zunge und durch die Tiire bis zu
einer Felsschlucht. Indem man in diese hineinspringt, beendet man den Level.

2. Geht man durch den Eingang ganz rechts und in den Raum, so wird man von einer Panther-
Mumie angegriffen, sobald man die Treppe hoch Richtung Ausgang geht. Hier sollte man eine gute
Waffe in der Hand haben und in Bewegung bleiben. In dem folgenden Raum mit der gigantischen
Katzenstatue verfiahrt man dann wie bei 1. beschrieben bis zum Ende.

3. Offnet man die mittlere Tiire, so kommt man in einen Raum mit 2 Panther-Mumien in zwei Nischen
links und rechts. Diese bleiben aber vorerst noch bewegungslos. Man geht hier bis zur zweithdchsten
Stufe und dreht sich dann zum Eingang um. Nun zieht man die Magnums oder die Uzis und springt
nach hinten und damit weiter nach oben. Sofort darauf verwandelt sich die Treppe in eine steile
Rutsche und die beiden Mumien erwachen zum Leben. Wenn man auf den Boden herunterrutscht,
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stirbt man. Daher mufl man sofort, wenn sich die Treppe zur Rutsche umwandelt, einen Seitwérts-
salto nach links oder rechts machen. Dann landet man zwar bei der einen Mumie, aber nicht auf
dem Boden. Die Mumie auf dieser Seite sollte man nun schleunigst vernichten und sich dabei nicht
herunterstoflen lassen; am besten bleibt man in der Ecke. Die Mumie auf der anderen Seite kann
man anschlieffend in aller Ruhe mit den Pistolen erschieflen, um Munition zu sparen. Anschlieflend
springt man mit Anlauf wieder zum Eingang hinaus und entscheidet sich nun fiir den Weg 1. oder
2.. Allerdings hat man es im folgenden etwas einfacher: Wenn man auf die Balustrade kommt, gibt
es dort als Ausgleich fiir die beiden Exemplare im mittleren Raum keine Panther-Mumien, auch
mufl man nicht aulen herumlaufen, sondern kann direkt nach vorne in den Raum mit der Treppe
laufen. Auflerdem ist bereits die Zunge der Statue ausgefahren, so dafl man es auch hier etwas
einfacher hat: man kann sich von der kleinen Katzenstatue einfach herunterfallen lassen.

ITI. Die Festung von Atlantis

Am Anfang rutscht man die lange Rampe herunter, die den ersten Teil von Tomb Raider beendete.
Diesesmal geht es aber unten wieder ein Stiick nach oben. Am Ende der Rampe befindet sich rechts ein
Loch. Bevor man in dieses springt, sollte man erst links weiter Richtung Lava gehen und mit Anlauf und
Hochziehen auf die andere Seite rechts kommen. Hier kommt man rechts in eine Hohle und damit zu
Geheimnis 1, welches aus 4 Schrotlinten-Patronen besteht. Dann geht es wieder zuriick, diesmal reicht
ein Sprung mit Anlauf {iber die Lava. Dann 1#ft man sich durch das Loch fallen. Unten geht man dann
um die Ecke auf das spritzende Lavabecken zu und 16st so eine Felskugel aus. Diese fillt aber in die
Grube, so dafl einem keine Gefahr droht. Danach geht es mit Anlauf tiber die Lavagrube und weiter nach
oben bis in eine neue Hohle, in der links hinter einer Glaswand ein Zentaur herumliuft. Dieser ist aber
vollig ungefihrlich und kann auch nicht erschossen werden. Genau gegeniiber dem Eingang kann man
in eine Nische laufen. Rechts befindet sich dann ein Lavabecken, {iber das man vom Rand aus in einen
andere Nische mit einem kleinen Medipack springen kann. Genauso geht es wieder aus der Nische heraus.
Nun geht es mit gezogenen Waffen Richtung Ausgang aus dieser Hohle. Sobald man sich dem Ausgang
n#hert, taucht eine Panther-Mumie auf. Man sollte hier schnell durch einen Riickwértssalto Abstand zu
ihr gewinnen und sie dann, wihrend man Seitwértssaltos macht, beschieflen. Anschliefend kann man
links um die Ecke 4 Schrotflinten-Patronen aufsammeln. Dann geht es Richtung Turm. Links oder rechts
kann man auf einen Steg gehen und sich dann nach oben in die Fenster hineinziehen. Von hier aus springt
man auf das Sims, dafl in das Tal hinausweist und zieht die Schrotflinte oder die Magnums, den in Kiirze
erscheinen zwei Ddmonen am Himmel, die es herunterzuholen gilt.

An dieser Stelle kann man den Level bereits frithzeitig beenden. Dazu geht man auf das Sims links
(links mit Blick in das Tal) und hier in die rechte Ecke. Von hier springt man zur Felswand heriber,
rutscht kurz herunter und hdlt sich an der Kante fest. Dann hangelt man sich nach rechts, bis es zum
zweiten Mal leicht nach oben geht. Auf dem waagerechten Stiick rechts von diesem Anstieg zieht man sich
nach oben. Direkt darauf macht man einen Rickwdrtssalto und rutscht so auf einer steilen, abschiissigen
Schrige nach unten in ein Loch, durch das man sehr tief nach unten in einen Pool fillt. Diesen verldft
man wieder und geht durch den einzigen Ausgang zu einem Hebel. Sobald man ihn gezogen hat, ist der
Level geschafft. Wer aber alle Geheimnisse, alle Gegner und alle Goodies mitnehmen will, wird wohl oder
ibel den etwas lingeren Weg gehen miissen.

In diesem Fall springt man auf die Plattform im Innern des Turms und von hier aus riickwirts
weiter herunter, dabei hilt man sich kurz fest und rollt sich dann unten ab, um nicht allzu sehr verletzt
zu werden. Hier gibt es dann 2 Schrotflinten-Patronen und ein kleines Medipack. Nun 13t man sich
riickwérts Richtung der Schrige mit den Lochern herunter und lduft dann schnell nach links herunter
um die Ecke des Turms, um nicht von dem Felsbrocken zermalmt zu werden. Anschlieend geht es da
wieder hoch, wo die Kugel herkam, und rechts um die Schrige herum bis zu 2 Schrotflinten-Patronen
(in der Ecke springt man die kurze Rutsche einfach hoch). In der gleichen Richtung kann man dann
weiter klettern und hinter der Schrigen wieder nach unten rutschen. Ganz am Ende kann man dann
links hochklettern und 16st so einen weiteren Felsen aus, der aber unter einem entlang rollt und somit
keine Gefahr darstellt. Da, wo man gerade hochgeklettert ist, blickt man auf drei Felsblocke; beim linken
kann man sich hochziehen. Auf dem hdochsten liegen 2 Schrotflinten-Patronen. Bevor man diese nimmt,
sollte man aber die Schrotflinte in die Hand nehmen und den auftauchenden Dimonen erlegen. Richtung
Taleingang blickend erkennt man links ein Medipack auf einem kleinen Block. Dorthin geht es nun mit
gezogenen Waffen. Hier streunt eine Panther-Mumie herum, die man zuerst erledigen sollte, bevor man
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sich das grofle Medipack und die 2 Schrotflinten-Patronen ganz in der Ndhe nimmt.

Nun geht es in die Schriige: am linken unteren Ende findet man ein Loch, durch welches man sich
vorsichtig riickwirts herunterldflt, um sich dann unten abzurollen. Dann verletzt man sich nicht zu sehr.
Unten springt man zur Mitte hin (nicht in die Lécher) und erkennt auf zwei Sockeln 2 kleine Medipacks,
die man sich nehmen kann, wenn man an den &ufleren Kanten der Sockel nach oben steigt. Nun mufl man
weiter nach unten.

Man kann an dieser Stelle eine weitere Abkiirzung zum Levelende nehmen: Man geht zu dem linken
Loch (links von der Ecke aus gesehen, durch man hereingekommen ist) und bringt die Gesundheit auf
iiber 75%. Man stellt sich so vor das Loch, daf$ auf der anderen Seite der Sockel mit dem Medipack liegt.
Dann geht es mit Anlauf (aber nicht springen!) in das Loch. Auf diese Weise landet man auf dem Dach
einer Pyramide und kann hier durch das Loch in der Decke in einen Pool springen. Diesen verlifit man
wieder und geht durch den einzigen Ausgang zu einem Hebel. Sobald man ihn gezogen hat, ist der Level

geschafft.

Falls man aber auch den Rest des Levels sehen will, geht man zu dem anderen Loch im Boden. Dieses
hat an einer Seite eine abgeschriigte Kante. Die Gesundheit mufl hier mindestens 50% betragen, sonst
iiberlebt man den Sturz nicht. Man springt nun riickwérts herunter und hélt sich an der schrigen Kante
fest. Am tiefsten Punkt der Schréige 148t man sich dann fallen. So landet man auf der steilen Wand einer
Pyramide und rutscht nach unten. Hier unten gibt es zwei Alien-Eier, die ausgebriitet werden, sobald
man ihnen zu nahe kommt. Dies sollte man nicht aus der Ecke zwischen ihnen tun, sonst hat man zu
wenig Bewegungsfreiheit. Aulerdem sollte man die Magnums oder Uzis in der Hand halten und immer
iiber die Lavagruben auf dem Steg hin- und herspringen, wihrend man schiefit (aber nicht hineinfallen).
SchlieBllich gibt es hier vier Sockel mit einem kleinen Medipack und 6 Schrotflinten-Patronen. Wenn man
zwei der Patronen aufnimmt, erscheint eine Panther-Mumie, die mit Feuerbéllen schiefit, wenn man sich
geniigend bewegt, bekommt man aber nichts ab. Nun geht es durch den einzigen Ausgnag aus dieser
Hohle.

Kurz darauf schiefit eine Pfeilfalle (hier gibt es einen netten Bug: speichert man hier ab, wenn die Falle
in Betrieb ist, und lddt den Spielstand erneut, dann ist sie nun ausgeschaltet und bleibt es auch). Man
sollte in den hinteren Teil der Hohle gehen und dort die beiden Eier zum Platzen bringen. Dies befreit zwei
Panther-Mumien, die man zwar jetzt noch nicht erlegen kann, aber spiter hat man es dafiir einfacher.
Dann geht es wieder Richtung Eingang zu der Pfeilfalle hin. Ist diese noch in Betrieb, dann sollte man
vom Eingang aus nach rechts auf die Schrige springen und von da aus weiter auf die Wendeltreppe.
Unten am Fufl der Treppe wird man von einer Panther-Mumie angegriffen, man sollte also eine schnell
schieflende Waffe in der Hand haben. Wenn man sofort zu schiefen beginnt und nicht weiter in den Gang
geht, ist es nicht allzu schwierig, sie loszuwerden. Im Gang erkennt man auch auf der linken Seite eine
verschlossene Tiire (die Felsplatte), die es nun zu 6ffnen gilt.

Im nichsten Raum stehen drei Panther-Mumien in drei Nischen, die aber erst einmal nicht aktiv
werden. Die Munition hinter ihnen sollte man sich aber noch nicht nehmen, sonst #ndert sich dieser
Zustand. Statt dessen geht es zu der Treppe in diesem Raum; an ihrem Fuf} findet man 2 Schrotflinten-
Patronen. Dann folgt man der Treppe nach oben zu einem Hebel, der die rechte Mumie zum Leben
erweckt. Man sollte friihzeitig das Feuer von oben erdffnen und weit weg von der Treppe stehen, wenn
sie hochkommt, damit sie nicht zu nahe heran kommt, bevor man sie erledigt hat. Hier oben gibt es auch
ein kleines Medipack. Der Hebel direkt daneben befreit die linke Mumie; man erledigt sie genau wie die
erste. Die beiden Hebel nahe dem Fenster 6ffnen je eine Tiire. Der fiinfte Hebel befreit die letzte Mumie,
mit der man wie gehabt verfihrt. Nun kann man sich unten aus den Nischen 4 Schrotflinten-Patronen
und 2 Magnum-clips holen (man kann die Mumien und die Munition dort natiirlich auch in Ruhe lassen).
Dann geht es wieder in den Gang hinaus und dort durch die nun offene Tiire.

Dahinter warten die beiden Panther-Mumien, die man zuvor hinter den Scheiben befreit hatte (hat
man es damals nicht gemacht, mufl man es jetzt mit einer guten Waffe und viel Bewegung erledigen).
Man l3duft hier in den Gang, bis man sich rechts in eine Nische hochziehen kann; von hier aus kann
man die beiden Viecher in aller Ruhe erschieen. Dann kann man die ganzen Goodies hier aufsammeln:
ein kleines Medipack, 4 Schrotflinten-Patronen, 2 Magnum-Clips und 2 Uzi-Clips (links und rechts vom
Eingang und gegeniiber der Stelle, von wo aus man geschossen hatte). Nun geht es wieder in den Raum
mit der Pyramide zuriick.

Hier geht es durch den neuen mit dem Hebel gedffneten Durchgang zu einer Rampe iiber ein Lava-
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becken. Oben wartet eine Panther-Mumie, also sollte man noch nicht so weit hochlaufen, sondern erst
einmal aus der sicheren Entfernung schieflen. Ist sie tot, geht es ganz nach oben bis zu den Stufen. Diese
klettert man hoch, dreht sich ohne weiterzugehen um, springt hoch und zieht sich nach oben. Oben dreht
man sich wieder um und springt iiber das Loch auf die kleine Plattform und von dort aus Richtung Wand.
Dort kann man nach rechts oder links auf eine Rampe steigen, die zu einer Art Durchgang fiihrt. Dahinter
lauert eine Panthermumie, die zuriickschieft. Am besten zieht man sich immer wieder kurz zuriick. Rechts
kann man herunterrutschen, die linke Rampe ist daher wohl besser. Unten gibt es auch ein kleines Medi-
pack und 2 Schrotflinten-Patronen. Dann geht es links wieder hoch auf die andere Seite des Durchgangs,
dort mit einem einfachen Sprung auf die andere Seite und wieder Richtung Durchgang bis zu der Rutsche.
Von der Kante aus springt man dann in den Durchgang rechts. Hier kommt man zu einer Treppe. Links
geht es um die Ecke zu drei Pfeilfallen. Der Boden besteht aus groflen quadratischen Fliesen. Stellt man
sich auf die Kante einer solchen Fliese vor einer Pfeilfalle, so kann man gefahrlos heriiberspringen (der
Speichertrick funktioniert auch wieder: speichert man und l4adt dann diesen Spielstand, dann sind die
Fallen aufler Funktion).

Im nichsten Raum findet man etliche Wasserbecken. Sobald man diesen Bereich betritt, macht man 2
Panther-Mumien auf sich aufmerksam, die es zu erlegen gilt. Am besten zieht man sich mit Saltos schnell
wieder in den Bereich mit festem Boden zuriick und bekimpft sie hier mit den Magnums. Jedenfalls sollte
man nicht ins Wasser fallen. Wenn man in das Becken hinten rechts springt, findet man auf dem Grund
ein kleines Medipack. Durch das Becken vorne rechts kommt man ganz unten zu 2 Schrotflinten-Patronen.
Unter Wasser gibt es auch zwei Hebel an der hintersten Wand. Diese 6ffnen zwei Tiiren an der gleichen
Wand ganz links. Durch diesen Tunnel kommt man zu einer Kammer mit 4 Schrotflinten-Patronen, 2
Magnum-Clips und einem groffen Medipack und damit zu Geheimnis 2. Falls man beim Aufsammeln
nicht schnell genug voran kommt, kann man zwischendruch draufien wieder Luft holen.

Wieder auflerhalb des Wassers geht es nach links in den n&chsten Raum. Hier zieht man den Hebel
an dem Block in der Mitte und geht schnell links oder rechts um die Ecke, um sich dort nach oben auf
den Block zu ziehen (auf der Seite mit dem Hebel kann man nicht hochklettern). Von hier aus kann man
die beiden freigelassenen Panther-Mumien in aller Ruhe mit den Pistolen erledigen. Falls sie lingere Zeit
verschwinden, mufl man kurz hinunter, um sie wieder anzulocken. Wenn man sie losgeworden ist, kann
man sich in den beiden Kammern, aus denen sie hervorkamen, 8 Schrotflinten-Patronen holen. Es gibt
noch zwei weitere Ausgénge in diesem Raum. Einer fiihrt zu einem weiteren Pool. In diesem liegen 4
Schroflinten-Patronen: einmal in der Mitte unten und das zweite Paar etwas weiter oben auf der Treppe.
Dann taucht man noch einmal ganz nach unten und zieht den Hebel dort. Dieser 6ffnet in diesem Raum
ganz oben eine Tiire, die wieder nach drauflen ins Tal fiihrt. Man kann aber noch einiges anderes hier
unten erledigten, dazu zieht man auflerhalb des Wasserbeckens die beiden Hebel: einer 6ffnet draufien
im Tal eine weitere Tiire, der andere befreit vier Panther-Mumien in dem anderen Ausgang des letzten
Raums. Daher sollte man schnell in diesen Raum mit dem Hebel sprinten. Hier mufl man alle vier mehr
oder weniger gleichzeitig erledigen, wobei zwei auch noch zuriickschieflen. Mit den Uzis und Saltos kann
man es aber schaffen. Zur Not heilt man sich zwischendurch. Sind alle tot, kann man in en Raum gehen,
aus dem sie hervorkamen (der Gang, den man noch nicht untersucht hat). Dort findet man einen Hebel,
der am Ende eine Tiire 6ffnet. In der Kammer dahinter liegen 2 kleine Medipacks. Danach geht es in dem
Raum mit dem Pool und der Treppe nach oben und wieder in das Tal hinaus.

Dort sollte man schnell auf einen der Blocke rechts steigen, um von hier aus die Panther-Mumie zu
erschieflen. Nun geht man mit der Schroflinte in der Hand durch die andere goldene Tiire vorsichtig nach
vorne, bis Lara auf einen nicht sichtbaren Gegner anlegt (mit der Umsehen-Taste kann man ihn aber
doch frithzeitig erkennen). Nach dreimaligem SchieBen hat die Mumie dort ihr Leben ausgehaucht. Sie
schiefit allerdings auch zuriick, aber wenn man wie oben beschrieben vorgeht, sollte sie keine Chance dazu
haben. Dann geht es iiber die Rutsche ins Wasser. Unten findet man 4 Magnum-Clips: 2 in einer Grube
und 2 nahe der Siule in der Mitte des Beckens. Unter Wasser gibt es auch zwei Hebel. Bevor man diese
zieht, hieft man sich iiber ihnen wieder an Land und geht die Treppe nach oben. Hier zieht man an einem
dritten Hebel, der die goldene Tiire in dieser Hohle 6ffnet. Nach links kann man vom Rand aus zu einem
Vorsprung hiniiberspringen und sich hochziehen. Oben dreht man sich um und 18uft in der Ecke einfach
zu der Nische mit den Schrotflinten-Patronen heriiber. Dann geht es mit einem Sprung wieder zuriick.
Hier kann man sich nach oben ziehen und ein grofles Medipack einsammeln.

Man hat nun wieder die Wahl, eine Abkiirzung zum Levelende zu nehmen. Dazu geht man Richtung

goldene Tiire und dort in die Ecke, die am weitesten von der Tire entfernt ist (Vorsicht: nicht die
Rutsche herunterfallen!). Dann springt man diagonal zur Tiire heriiber und geht hindurch. Danach geht
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es im iberndchsten Abschnitt weiter.

Alternativ springt man wieder ins Wasser und taucht dort zum linken Hebel, den man zieht. Sofort
darauf taucht man weiter in den Gang links von dem Hebel und durch die getimte Tiire. In der Hohle
dahinter findet man 2 Uzi-Clips und 2 Schrotflinten-Patronen. Wenn man nicht beide rechtzeitig autheben
kann, sollte man zwischendurch noch einmal Luft holen. Wenn man einmal in dieser Hohle war, bleibt sie
offen und man kann immer wieder hineintauchen. Danach zieht man an dem rechten Hebel und taucht
durch die Tiire rechts, um 2 Schrotflinten-Patronen und 2 Magnum-Clips aufzuheben und weiter durch zu
einem Loch in der Decke zu kommen, durch das man auftauchen und die strapazierten Lungen aufleben
lassen kann. Wem der Weg zu lang ist, der kann zwischendurch auch wieder zurticktauchen, diesmal muf3
man das Tor aber erst wieder mit dem rechten Hebel 6ffnen, bevor man wieder hineinkommt. Unter
Wasser kann man nahe dem Loch auch eine weitere Unterwassertiire erkennen. Um diese zu 6ffnen, zieht
man sich erst einmal an Land zu den Spielen und geht nach hinten und rechts in die Ecke zu dem kleinen
Medipack und zu dem Hebel. Wenn man diesen zieht, wird die Unterwassertiire fiir kurze Zeit gedfinet.
Direkt nachdem man ihn gezogen hat, macht man eine Rolle, rennt auf die Spiefie zu, springt iiber die
hinweg, macht zwei Saltos nach links und landet so (einigermaflen sicher) im Wasser, wo man nach links
durch die Tiire taucht und dort 2 Magnum-Clips findet. Dann taucht man wieder auf, geht erneut an
Land und geht nach rechts durch die Spiele, bis man sich bei dem roten Wandstiick nach oben ziehen
kann. Dort findet man weitere 2 Magnum-Clips. Nach rechts kann man noch hoher klettern. Von hier
erkennt man eine Spalte, die aber nicht zu gebrauchen ist. Statt dessen sichtet man weiter oben eine
kleine Nische. Man geht hier oben in die Ecke, die der Nische am n&chsten ist, springt hiniiber und zieht
sich hoch. Dort findet man noch einmal 2 Magnum-Clips.

Mit Anlauf geht es dann auf die andere Seite. Dort geht es nach rechts, wo man auf den Block mit
dem kleinen Medipack klettern kann (alternativ springt man beim dem kiirzeren Weg von der goldenen
Tiire aus leicht nach links direkt in Richtung dieses Blocks und zieht sich zusé#tzlich hoch). Dann geht
es wieder vorsichtig herunter und durch den Durchgang hier oben klettert man in die nichste Hohle.
Auf der anderen Seite geht man an die Kante und geht dann 2 Schritte zuriick. Dann springt man nach
vorne und landet auf einem Steg statt in der Lava oder auf Spieflen. Nun nimmt man eine gute Waffe in
die Hand und springt mit Anlauf in der gleichen Richtung weiter. Wenn man weiter nach hinten geht,
taucht eine Panther-Mumie auf, die es zu beseitigen gilt, bevor man sich die 2 Schrotflinten-Patronen
und die 2 Magnum-Clips nehmen kann. Wenn man letztere an sich genommen hat, taucht im Riicken
eine neue, schiefende Panther-Mumie auf, also sollte man sich schnell umdrehen und das Feuer erwidern.
Danach geht es vom Rand aus mit einem Sprung wieder auf den Steg und dort nach rechts, wo man sich
hochziehen kann.

Oben kommt man in einen Tunnel, in dem man zweimal mit Anlauf iiber die Lavafliisse springt und
an dessen Ende man 4 Schroflinten-Patronen findet. Kurz vor den Ende kann man sich links in einen
Durchgang hochziehen und so wieder Richtung Tal kommen. Hier springt man mit gezogener Schrotflinte
rechts auf die Plattform und erledigt erst die beiden auftauchenden Dimonen. Dann nimmt man sich das
grofle Medipack und die 2 Schrotflinten-Patronen. Mit Anlauf geht es dann auf den kleinen Vorsprung
noch weiter rechts (rechts mit Blick ins Tal), wo man 2 Magnum-Clips findet. Dann geht es mit Anlauf
wieder zuriick. Hier gibt es eine leicht erhohte Stelle mit einem Muster, dessen Diagonale auf die dunkle
Offnung in der Schriige weiter unten zeigt. Man geht in die Ecke, die dieser Schriige am nichsten ist,
richtet Lara genau auf die dunkle Offnung aus (Laras Kopf sollte sich mit der 'Umsehen’-Taste und den
"Hoch’- und ’Runter’-Tasten genau in die Mitte des schwarzen Lochs plazieren lassen, sonst klappt es
nicht), geht dann wieder zuriick und springt mit Anlauf nach unten. Beim Sprung mufl man zusétzlich
die Handlungstaste driicken, weil Lara sich dann streckt und der Sprung etwas weiter erfolgt. So landet
man gerade in diesem Loch. Man sollte vor dem Sprung abspeichern, da man sicherlich etliche Versuche
benotigen wird. Unten steigt man aus dem Wasser und geht durch den einzigen Ausgang in diesem Raum
zu dem Hebel. Sobald man ihn gezogen hat, ist der Level beendet. (Hier unten soll ein Zentaur warten,
wie so ziemlich alle anderen Internet-Lésungen behaupten, bei mir war aber keiner zu sehen. Sollte es
dennoch einen geben, sollte man viele Seitwértssaltos machen und das Vieh mit den Magnums oder den
Uzis erledigen.)
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IV. Das Nest

Im ersten Raum nimmt man links die 2 Magnum-Clips und rechts das kleine Medipack. Weiter durch
findet man 2 Panther-Mumien mit 4 Uzi-Clips davor. Da die Mumien erst spéter aktiv werden, kann man
sich diese schon einmal nehmen. Direkt links und rechts neben der Eingangstiire gibt es zwei Locher im
Boden, die nach unten in eine Hohle fiihren. Hier kann man den Weg zum Level-Ende etwas abkiirzen,
wenn man direkt vom Mittelsteg aus mit Anlauf in eines der Locher springt und dabei die Handlungstaste
gedriickt hilt, dann streckt sich Lara ndmlich und landet verletzt weiter unten, aber nicht in der Lava.
In diesem Fall geht es bei (+) weiter.

NOoO O~ WDNPR

ABCDE

1
Eingang

Im anderen Fall geht es mittig nach oben in einen Raum mit an der Decke hiangenden Felsbrocken
hinein, bis 2 Felsblocke nach links und rechts wegrollen. Der Boden dieses Raums ist mit quadratischen
Fliesen bedeckt, 5x7 (siehe nebenstehende Skizze). Die Kugeln hiingen in den Reihen 2 bis 6 und gerade
sind die Kugel A5 und E4 heruntergekommen. Man muf} zu den Hebeln auf der anderen Seite des Raums,
ohne sich von den Felsen zerquetschen zu lassen. Man kann sich einen moglichst kurzen Weg nach hinten
iiberlegen, aber da man am Ende des Raums von den beiden Panther-Mumien angegriffen wird, sollte
man soviele Felsen wie moglich auslosen. Hier ist ein solcher gefahrloser Weg: Man geht auf D7 und 16st
so E6 aus, von diesem Felsen droht aber keine Gefahr. Von D7 springt man auf B7 und sofort wieder mit
einem Salto zuriick nach D7, denn nun rollen die Kugeln B6 und B5 Richtung Eingang und verschwinden
in einem der Lécher. Dann lduft man iiber C7 nach B7 und 16st so den Felsen C5 aus, der aber ebenfalls
ungefihrlich ist, wenn man nicht auf C7 stehen bleibt. Anschlielend springt man von C7 aus nach A7
und wieder sofort zuriick, um A6 auszulosen. Nun geht es nach B6, hier passiert nichts. Von hier aus
springt man nach D6 und sofort wieder zuriick, um D4 auszuldsen. Anschlieend geht es nach C6, auch
hier passiert nichts. Nun springt man nach E6 und wieder zuriick, um E5 auszultsen. Nun ist auch die
sechste Reihe sicher. Daher geht man auf C5 und 16st damit A3, B4 und D5 aus, die einem aber alle
nicht gefihrlich werden. Von C5 aus rennt man iiber D5 nach E5 und 16st damit D2 aus. Nun ist auch
die fiinfte Reihe sicher. Anschliefend geht man auf E4 und springt nach C4 und sofort wieder zuriick, um
B3 und A2 freizulassen. Von D4, einem sicheren Feld, springt man nun nach B4 und wieder zuriick nach
D4, um B2 loszulassen. Zunéchst darf man nicht nach A4, da man von diesem Feld nicht mehr rechtzeitig
wegkommen kann. Also geht es von B4 nach B3, so 16st man C3 aus. Von hier aus geht es auf das sichere
Feld C3 und mit einem Sprung nach A3 und sofort wieder zuriick auf C3, um C2 auszulésen. Von B3
springt man auf D3 und in gewohnter Weise sofort wieder zuriick, da nun D3 und E3 losgelassen werden.
Schliefilich springt man von C3 nach E3 und wieder zuriick, um E2 freizugeben. Nun geht man auf B3
in die Ecke, die am weitesten von A4 entfernt ist, und springt schrig auf A4 und sofort wieder zuriick,
um C4 auszulsen. Eigentlich hétte sich auch A4 16sen sollen, tat es aber nicht. Allerdings lief} sich dieser
Felsbrocken auch anderweitig nicht mehr 16sen, stellt also keine Gefahr mehr dar. Wenn man D2 betritt,
wird der Feldbrocken bei D6 losgelassen, dieser Felsen ist aber vollig ungefahrlich. Der letzte Felsen bei
C6 wird losgelassen, wenn man C1 betritt; man sollte schnell von C1 wegkommen, dann das ist das Ziel
des Felsens. Nun ist der Raum sicher, zumindest was die Felsbrocken betrifft.

Nun geht man in die beiden Nischen zu den Hebeln, beide 6ffnen je eine Tiire und lassen eine Panther-
Mumie frei. Man sollte also eine gute Waffe als Standardwaffe parat haben. Der rechte Hebel befreit eine
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mit Feuerbillen schieflende Mumie, wenn man diesen zieht, sollte man sofort eine Rolle machen, aus
der Nische herauslaufen und schieflen, wihrend man drauflen Seitwirtssaltos macht, um den Schiissen
auszuweichen. Dann geht es wieder Richtung Eingang und dort durch die nun offene Tiire rechts.

Hinter der Sigezahntiire warten rechts 4 Magnum-Clips. Durch die Sdgezahntiire kommt man wie
immer mit einem Sprung nach dem zweiten Gerfusch des Zuschlagens.

Durch die linke Tiire rennt man auf die Sidgezahntiire zu, ohne anzuhalten, und entkommt so den
beiden Pfeilfallen. Durch die Tiire geht es wie gehabt. Dahinter findet man ein kleines Medipack. Etwas
weiter durch geht es nach unten. Man sollte sich hier nach links zur Wand hin drehen und mit einem
Seitwartssalto nach rechts unten springen. So kommt man auf eine abschiissige, zweimal unterbrochene
Rampe. Jeweils kurz vor den Lochern springt man ab, um nicht in die Lava zu stiirzen. Nachdem man tiber
die zweite Unterbrechung gesprungen ist, hilt man die Sprungtaste gedriickt. Mit zusitzlich gedriickter
"Rechts’-Taste arbeitet man sich nun in diese Richtung vor. Irgendwann kommt man so auf der der Wand
abgewandten Seite auf eine nicht so schriige Plattform, auf der man nicht mehr abrutscht (schwer zu
erkennen). Hier darf man dann auch nicht mehr nach rechts springen, sonst landet man doch noch in der
Lava. Sicher gelandet zlickt man schnell die Waffen, denn weiter links wartet eine schieffende Panther-
Mumie. Dort, wo sie herkam, findet man ein kleines Medipack. Vorher kann man rechts durch eine kleine
Vertiefung zu einer Lavagrube gelangen, sollte aber schnell wieder zuriickspringen, da man in Kiirze aus
dieser Richtung von einem Damonen angegriffen wird. Sobald er tot ist, geht es wieder zu der Lavagrube.
Links kann man sich weiter hochziehen und dann nach halbrechts auf die Schriige springen. Am anderen
Ende der Grube kann man schon einmal die niichste Panther-Mumie erledigen, allerdings schiefit auch
diese zuriick.

(+) (Hier geht es auch weiter, wenn man die Abkiirzung genommen hat, dabei tauchen aber auch
die beiden Panther-Mumien bei den Medipacks und der Ddmon aus der Lavagrube auf. Letztere ist auf
jedenfall aktiv, die ersten beiden nur dann, wenn man in die Hohle blickend rechts bis an den Lavaflufl
herangeht (also an die Stelle, an der man auf dem lingeren Weg hierher gekommen wire). Ansonsten
stehen sie nur in der Gegend herum.) Man blickt nun in die Lavagrube und erkennt unten einige Fels-
brocken. Einer davon ist abschiissig. Hier 148t man sich riickwirts herunterrutschen, hilt sich an der
Kante fest und hangelt sich nach links bis zu einem etwas hoheren Felsen: dort i3t man sich fallen und
dreht sich unten nach rechts. Gegeniiber sieht man ein Medipack. Man geht an den Rand des Blocks
Richtung Medipack und macht einen Salto nach rechts auf die Rampe, die man dann herunterrutscht.
Kurz vor dem Ende springt man ab und zieht sich auf der anderen Seite hoch. Endlich kann man sich
das groffe Medipack nehmen und entdeckt so Geheimnis 1, das einzige in diesem Level. Genauso, wie
es hierher ging, geht es auch wieder zuriick: an den Rand stellen, Salto nach rechts, kurz vor dem Ende
der Rampe abspringen und auf der anderen Seite hochziehen. Auf der anderen Seite der Lavagrube gibt
es weitere Felsbrocken. Zu diesem springt man mit Anlauf hiniiber und zieht sich hoch. So kommt man
wieder heraus. Nun geht man zu der Stelle, wo man die letzte Mumie erschossen hat und nimmt sich
dort das kleine Medipack. Dann geht es Richtung Lavaflufl und hier auf den Block vor der Tiire an der
linken Wand; ein einfacher Sprung vom Rand aus geniigt. Mit Anlauf und Hochziehen geht es nach rechts
auf den nichsten Block. Dadurch 6ffnet sich eine Tiire rechts von derjenigen, bei der man eben stand.
Diese Tiire ist getimt; bevor man sich ihr widmet, sollte man sich aber erst die Munition hier in der
Nihe besorgen. Von der Mitte des Blocks, auf dem man nun steht, springt man nach halb links (mit
Blick von den Tiiren weggerichtet) zu dem dunklen, abgeschrigten Block heriiber und nimmt sich die
2 Uzi-Clips. Von hier aus springt man dann in Richtung der beiden Tiiren zu dem tieferen Felsen mit
weiteren 2 Uzi-Clips heriiber. Inzwischen diirfte die getffnete Tiire nur noch kurze Zeit offen sein. Also
springt man erst wieder auf den braunen Block, der diese Tiire 6ffnet. Dazu stellt man sich in die diesem
Block néchstgelegene Ecke, springt heriiber und zieht sich hoch. Oben geht man einen Schritt nach vorne
und macht dann sofort 2 Riickwértssaltos. Dann landet man auf felsigem Grund, dreht sich schnell nach
rechts und 13uft zur Wand. Dort dreht man sich nach links, nimmt Anlauf und springt zu dem Block vor
der offenen Tiire heriiber, an dem man sich zusétzlich hochziehen mufi. Danach geht es schnell durch die
nur noch kurze Zeit offene Tiire. Wenn man es nicht rechtzeitig geschafft haben sollte, mufl man es erneut
probieren. Dabei mufl man aufpassen, wenn man es beinahe geschafft hat, man also direkt vor der Tiire
steht. Hier darf man nicht an der Wand entlang zuriick auf den felsigen Boden springen, da man dann
an der Decke hiingen bleibt und in die Lava fillt. Stattdessen springt man hier weiter rechts mit Anlauf
schrig auf den breiteren Teil des Felsbodens, dann gibt es keine Probleme.

Alternativ kann man auch die linke Tiire éffnen, das macht keine groffen Unterschied. Dann muf8 man
auf den anderen braunen Block in dem Lavafluf8 kommen, er dffnet diese zweite Tiire. Hierher kommt
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man mit einem Sprung und mit Anlauf von der dunklen Schrige aus, auf der die Uzi-Clips lagen. Dort
angekommen, dreht man sich schnell um, springt mit Anlauf zurick, springt von dort nach links auf den
anderen braunen Block und weiter mit Anlauf und zusdtzlichem Hochziehen zu dem Felsen vor der linken
Tiire hiniiber, um gerade noch rechtzeitig hindurch zu huschen. Hinter der Tiire klettert man links hoch
und rutscht die Rampe zu dem Hebel hinunter. Entweder zieht man ihn, um wieder herauszukommen (was
herzlich wenig Sinn macht) oder man springt Richtung erstem Ei. So landet man vor einem grauen Block.
Von hier aus springt man mit Anlauf leicht schrig Richtung anderem Eingang und rutscht dann hier die
Rampe herunter, an deren Kante man sich festhdlt. Dann hangelt man sich nach links, zieht sich hoch,
macht einen Salto rickwdrts und hdilt die Sprungtaste gedriickt, um auf die rote Briicle zu kommen und
so die Fier zum Platzen zu bringen.

Hinter der Tiire kommt man in einem Raum mit zwei Alien-Eiern. Hier sollte man gute Waffen ziicken.
Auf der gegeniiber liegenden Seite erkennt man einen dunklen Felsen, der nach rechts hin abschiissig ist.
Zu diesem abschiissigen Teil springt man mit Anlauf hintiber und hélt die Sprungtaste gedriickt, um direkt
weiter auf die rote Briicke zu kommen. Dabei platzen die Eier auf und man muf} die beiden Damonen
von hier aus erlegen. Einer von beiden schief3t auch zuriick. In der einen Ecke erkennt man einen Hebel,
der eine der Tiiren zu diesem Raum wieder 6ffnet. Er ist aber vollig uninteressant. Stattdessen geht man
so nahe wie moglich an den Rest des Eis tiber dieser Briicke und springt auf die helle Schrige an dieser
Wand, hilt die Sprungtaste aber gedriickt, um entlang der Wand weiter zu kommen. In der gleichen
Richtung klettert man auf den roten Felsen und dreht sich nach rechts. Mit Anlauf springt man {iber die
Schrige hinweg und hilt die Sprungtaste gedriickt; auf diese Weise gelangt man auf einen Felsen vor dem
Ausgang. Oben wartet ein Zentaur, der erst erwacht, wenn man die Treppe oben angekommen ist. Man
sollte dann sofort mit Seitwirtssaltos beginnen und ununterbrochen feuern. Wenn er tot ist, geht man
ans Ende der Kammer. Dort springt man vom hinteren Ende der Kammer aus riickwérts ins Loch, halt
sich kurz fest, 148t sich dann fallen und rollt sich unten ab. Man kann sich hier erheblich verletzen, also
sollte man vorher seine Gesundheit noch einmal aufpolieren. Unten nimmt man sich die 2 Uzi-Clips und
rutscht dann die Rampe herunter.

Man landet nun in einer neuen Hohle im Wasser. Direkt rechts vom Eingang kann man an Land
klettern und die Panther-Mumie weiter oben leicht ausschalten. Sie schiefit allerdings zuriick. Da, wo
die Mumie herumlief, kann man sich anschlieend 2 Magnum-Clips nehmen. Unter Wasser findet man
5 kleine Medipacks und 2 Uzi-Clips. Teilweise sind diese nicht einfach zu finden, einige liegen unten in
dem Turm in der Mitte des Sees. Genau gegeniiber dem Eingang zu dieser Hohle findet man eine Hohle,
in der drei Panther-Mumien reglos herumstehen. Vor dieser gibt es im Wasser eine Platte, auf die man
sich hochziehen kann. Dann erwachen auch die Mumien und man kann sie von hier aus in aller Ruhe
erschieflen, da sie selbst nicht zuriickfeuern. Sobald sie tot sind, springt man nach rechts auf das kleine
Sims. Von hier aus kommt man dann zu den Treppen, auf denen die Mumien ihr Unwesen trieben. Ganz
oben kann man dann links {iber eine Rutsche nach unten gelangen und dort 10 Uzi-Clips einsammeln.
Links kann man sich nach einem Sprung wieder nach oben ziehen. Dort angekommen sollte man sofort die
Waffen ziehen, denn am Fufl der Treppe sind zwei Feuerbélle schiefende Panther-Mumien aufgetaucht.
Wenn man aber Seitwirtssaltos macht und immer schiefit, stellen sie keine ernsthafte Gefahr dar. Unten
erkennt man rechts auf einem Block weitere Munition. Zu diesem springt man schriig heriiber und zieht
sich hoch. Oben kann man die Panther-Mumie in der gegeniiberliegenden Ecke erschiefien; sie kann jetzt
nicht zuriickschielen und daher sollte man die Gelegenheit nutzen. Dann hebt man noch die 2 Magnum-
Clips auf und springt wieder ins Wasser. Es gibt noch eine weitere Mumie in dieser Hohle: sie bewacht
ein goldenes Tor. Vor diesem Tor kann man auf eine kleine Platte steigen und die Mumie von hier aus
erledigen. Da diese Mumie zuriickschief3t, sollte man eventuell wieder ins Wasser springen und warten,
bis sie sich wieder etwas verzogen hat. Anschlieflend springt man von der Ecke aus nach halb rechts auf
den hoheren Felsblock und geht nach links in die Nische, wo man 4 Uzi-Clips findet. Dann geht man zur
goldenen Tiire und zieht die beiden Hebel, die dieses und ein weiteres Tor dahinter 6ffnen.

Im folgenden Raum warten 2 mit Feuerballen schieflende Zentauren. Am besten zieht man hier die
Uzis, geht direkt hinter dem Eingang kurz nach rechts, stellt sich so, dafl man in den Raum hineinblickt
und macht dann Saltos nach links, bis man sie im Visier hat. Dann macht man immer wieder Saltos und
schiefit, was das Zeug hilt. Da beide Zentauren gleichzeitig und versetzt schielen, sollte man die Ge-
sundheit vorher noch einmal auffrischen. Sobald beide tot sind, nimmt man sich die 6 Uzi-Clips zwischen
den Siulen und die 2 grofien Medipacks vor den geschlossenen goldenen Toren. Dann zieht man an allen
4 Hebeln: 2 offnen je eine goldene Tiire in diesem Raum, die anderen beiden weitere Tiiren an anderer
Stelle. Hinter den goldenen Tiiren lauern zwei Panther-Mumien. Wenn man sich ihnen aber nicht zu sehr
n#hert, sind sie kein Problem, da beide nicht herauskommen. Die Mumie hinter der rechten Tiire schiefit
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allerdings zurtick.

In diesem Raum hingen drei Alien-Eier an den Winden, die einen Zentauren (in der Mitte) und
zwei Damonen enthalten. Sie explodieren, wenn man sich dem Rand des Pools nihert. Man sollte hier
schnell versuchen, wieder nach draulen zu gelangen, da die Viecher einem hierher nicht folgen kénnen.
Von der Tiire aus kann man dann recht gefahrlos auf sie schieflen, muf} allerdings bedenken, daf} sie
auch zuriickschielen. Wenn alle drei tot sind, betritt man den Raum wieder und springt in den Pool.
Unter Wasser findet man 2 Hebel, der rechte tffnet eine Tiire links und der linke eine auf der rechten
Seite des Pools. Durch die linke Tiire kommt man in eine kleine Kammer mit 8 Uzi-Clips und einem
groflen Medipack. Durch die rechte Tiire kommt man in eine gréflere Hohle, in der man 6 Schrotflinten-
Patronen, 4 Uz-Clips und ein grofles Medipack findet. Diese Hohle ist recht uniibersichtlich, so dafl man
sie zwischendurch wieder verlassen und Luft holen sollte. Dann geht es wieder in die Hohle mit dem
Wasser und dem Turm in der Mitte; entweder durch die Hohle mit den S#ulen (so wie man hergekommen
ist) oder durch die rechte Unterwasserhshle mit dem Hebel dort, der die Tiire links unten 6ffnet. Durch
diese kommt man ebenfalls zuriick.

Man mufl nun den Turm in der Mitte des Sees erklimmen. An der Seite des Turms gegeniiber dem
Eingang zu dieser Hohle kann man links auf eine kleine Schrége klettern. Von hier aus springt man auf
die ndchst hohere Stufe. Hier kann man sich dann weiter nach oben ziehen. Um die Ecke springt man
iiber die nichste Schrige und kann da, wo man landet, 2 Uzi-Clips autheben. Kurz dahinter kann man
links in das Innere des Turms gehen und dort wieder links weiter nach oben. Man muf} hier aufpassen,
dal man nicht einen falschen Weg nimmt, sonst landet man wieder unten im Wasser. Wenn man das erst
mal im Turm hochkletttern muf}, dreht man sich oben nach links und zieht sich weiter hoch. Oben dreht
man sich um, springt auf die andere Seite und zieht sich hoch, um an die 2 Magnum-Clips zu kommen.
Dann geht es wieder nach unten und die nichste Stufe hoch. Links geht es dann weiter. Am Ende des
Weges kommt man zu einer Tiire, hinter der eine Panther-Mumie wartet (genau genommen gibt es 2
Tiiren, welche man nimmt, ist egal). Mit einer guten Waffe ist es aber nicht zu schwierig, mit der Mumie
fertig zu werden. Links findet man im nichsten Raum auf einer Schrige ein kleines Medipack (einfach
hochziehen). Auf der rechten Seite gibt es einen Ausgang, der in einen Gang mit 4 Schrotflinten-Patronen
filhrt. Wenn man am Ende des Gangs angekommen ist, 6ffnet sich die Tiire dort automatisch.

In dem Raum dahinter warten 8 reglose Panther-Mumien. Auflerdem gibt es hier 14 Schrotflinten-
Patronen, 3 Paare auf dem Boden und 4 Paare auf dem Podest in der Mitte. Ab dem Moment, in dem
man sich letztere genommen hat, konnen die Mumien aktiv werden. Man sollte ab jetzt auf keinen Fall
wahllos herumlaufen, sonst hat man, wenn es dumm liuft, fast alle Mumien am Hals. 4 Mumien werden
auf bestimmten Feldern des inneren hellen Rings aktiviert. Diese Felder liegen neben den Eckfeldern.
Am besten springt man riickwirts auf diese Felder (je eines pro Seite) und lduft dann wieder auf das
Podest, denn hier konnen einem die Viecher nicht gefihrlich werden. Man sollte hier auch die Schrotflinte
benutzen, da sie recht wirkungsvoll ist. Sind diese vier Mumien erledigt, mufl man die anderen 4 loswerden.
Dazu mufl man sich weiter in den Raum trauen: 1 Paar wird freigelassen, wenn man ein bestimmtes Feld
des mittleren, dunklen Rings betritt, die beiden anderen auf dem &Hufleren, hellen Ring. Sobald man
bemerkt, daf sie sich bewegen, sollte man wieder auf das mittlere Podest klettern und sie von hier aus
erledigen. Sind alle tot, geht man wieder nach draufen.

Dort ist inzwischen die zweite Tiire aufgegangen. Durch einen kleinen Raum kommt man in eine
Kammer mit 4 Alien-Eiern und 2 Hebeln links und rechts von der Tiire. Die Eier enthalten D&monen,
die mit Feuerbillen zuriickschieflen. Die Hebel 6ffnen die goldene Tiire am Ende des Raums, aber nur
fiir kurze Zeit, also sollte man sich zuerst den Eiern widmen. Diese werden erst aktiviert, wenn man zur
goldenen Tiire gelaufen ist. Nun kann man auf jedes einzelne Ei zugehen, es zum Platzen bringen und
die Damonen mit der Uzi erschielen. Wenn man sich einen nach dem anderen vornimmt, sollten sie keine
Probleme machen. Anschlielend geht man zu den beiden Hebeln, zieht diese und rennt durch die offene
Tiren, wobei man vorher seine Gesundheit auf das Maximum bringen sollte.

Denn kaum ist man durch, schliefit sich die Tiire und man wird von einem Zentauren beschossen. Man
sollte hier unbedingt die Uzis in den Hinden halten und zusehen, dal man aus dem Eingang wegkommt.
Neben dem Zentauren gibt es noch 8 Alien-Eier in diesem Raum, die aber alle nichts enthalten, also vollig
ungefihrlich sind.

Am Ende der Kammer, vor der Glasscheibe, kann man iiber eine Rampe nach unten klettern. Hinter
der Rampe findet man 4 Uzi-Clips und ein grofles Medipack. In diesem Raum gibt es wieder einen Hebel,
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der die getimte goldene Tiire am Ende &ffnet, und weitere 8 Alien-Eier, von denen aber vier leer sind.
Zudem gibt es diesmal Lavagruben, in die man nicht hineinstiirzen darf. Die anderen 4 Eier enthalten
Panther-Mumien. Wenn man sich jedem Ei einzeln und vorsichtig nihert, kann man sie mit der Schrotflinte
oder den Uzis aber problemlos erledigen, eventuell mufl man sich etwas zuriickziehen. Nachdem alle vier
tot sind, geht man zu dem Hebel. Wenn man diesen zieht, hat man nur sehr wenig Zeit, durch die goldene
Tiire zu kommen. Am besten zieht man ihn, macht sofort eine Rolle, rennt nach rechts und macht dabei
Spriinge, so legt man den Weg schneller zuriick. Dann schafft man es gerade nach so, durch die Tiire
hindurch zu schliipfen. Man kann auch iiber die Blocke in der Mitte des Stegs springen, aber das ist
deutlich schwieriger.

Durch die Tiire kommt man zu einer langen Rampe, die nach unten in ein Wasserbecken fiihrt.
Wihrend man hinunter rutscht, platzen einige weitere Eier auf, aber darauf hat man keinen Einflufl
mehr. Im Wasser angekommen, taucht man nach rechts durch den Ausgang und beendet so den Level
und das Spiel.
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