Lösung Tomb Raider – Die letzte Offenbarung
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1. Tomb Raider 4: Die letzte Offenbarung

1.1. Hintergrund/ Story

Die letzte Offenbarung führt uns zurück zu den Wurzeln von Lara Croft. Wie schon der ersten Teil der Tomb Raider Serie spielt die Geschichte in Ägypten. Das Spiel beginnt mit einem Trainings-Level, der für Einsteiger sehr nützlich ist. Der bisherige Trainings-Modus in Laras Anwesen entfällt. Für alte Hasen sind die ersten Minuten ziemlich langweilig, aber dafür wird man anschließend reichlich entschädigt. Zur Geschichte: Auf ihrer Suche nach Artefakten, weckt Lara versehentlich den Gott Set. Dieser erwacht und wird Zerstörung und Plagen über die Welt bringen – wenn ihn nicht eine Heldin (wer wohl?) wieder in sein Gefängnis schickt. Dabei wird es Lara nicht leicht gemacht. Ihr Gegenspieler ist ein alter Bekannter, Werner Von Kroj. Dieser Teil erinnert stark an den ersten Indiana-Jones-Film.

Die FMV-Sequenzen sind von außerordentlich hoher Qualität. Ich habe selten auf der alter Playstation besseres gesehen. Außerdem erfahren wir einiges über Lara Croft selbst. So wird sie zum Beispiel im Trainings-Level als Jugendliche dargestellt.

Im vierten Teil der Serie gibt es keine in sich geschlossenen Levels mehr. Konnte man bisher einen Level noch komplett wiederholen, ist das jetzt nicht mehr möglich. Die einzelnen Abschnitte für sich selbst sind nicht mehr so riesig, wie beim dritten Teil, aber wesentlich detaillierter dargestellt. Die Grafik ist beeindruckend und dem gesamten Spiel haftet eine sehr dichte und düstere Atmosphäre an. Daß man nach wie vor die Helligkeit nicht ändern kann, ist enttäuschend. Aber meiner Meinung nach sollten die Spiele der Tomb Raider Serie sowieso nur im Winter und dann Nachts auf einem großen Fernseher gespielt werden.

1.2. Inhalt
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1.3. Speichern/ Laden

Verwendet auf alle Fälle eine Memory-Card mit mindestens 4 freien Blöcken. Das Spiel verwendet zwar nur zwei Blöcke, aber da man an jeder beliebigen Stelle speichern kann, kommt es ab und zu vor, daß man an aussichtslosen Stellen speichert. D.h. Ihr könnt in Tote Bereiche gelangen, aus denen es wirklich keine Fluchtmöglichkeit gibt. Das ist sehr ärgerlich, weil man dann natürlich das komplette Spiel von vorne beginnen muß. Deshalb mein Tip: Zu beginn eines jeden Level einmal auf einen Speicherblock abspeichern und während der Level auf dem zweiten. In welchem Level Ihr Euch gerade befindet, könnt Ihr über die Start-Taste und den Menüpunkt Statistik herausfinden. Generell ist bei Tomb Raider zu sagen, daß man jedesmal speichern sollte, bevor man einen Hebel betätigt, einen Gegenstand benutzt oder einen Gegenstand (bis auf Munition, Waffen, Medipacks, usw...).

1.4. Die Steuerung

Die Steuerung ist gleich geblieben. Es gibt allerdings wieder einige neue Moves. Lara kann z.B. jetzt Seile verwenden und sich hin- und herschwingend an Stellen gelangen, die zuvor nicht erreichbar waren. Ich erkläre hier die Standardbelegung. Diese läßt sich natürlich an die eigenen Bedürfnisse anpassen, was eigentlich nicht notwendig ist. 

Die Steuerung von Tomb Raider ist einzigartig. Wenn man sich einmal daran gewöhnt hat, ist man (zumindest ich) von jedem anderen Spiel enttäuscht. Besonders gelungen sind zwei Möglichkeiten: Langsames Gehen und Umsehen. Beide Features tragen viel zum Spielespaß bei, da man fast nicht abstürzen kann und die Möglichkeit sich umzusehen macht das Spiel sehr realistisch.

Oben


Nach vorne laufen (und zwar immer aus Lara’s Sicht)

Unten


Sprung zurück (und zwar immer aus Lara’s Sicht)

Rechts


Lara dreht sich nach rechts.

Links


Lara deht sich nach links

Dreieck


Waffe ziehen/ Waffe einstecken.

Quadrat


Sprung nach oben

Kreis


Rolle nach vorne (einmal um die eigene Achse)

X


Aktionstaste. Lara zieht an Hebel, oder nimmt Gegenstände an sich.

L1 + Tastenkreuz

Umsehen. Lara bleibt stehen und bewegt nur den Kopf.

R1 + Tastenkreuz
Langsam Gehen. Lara bewegt sich langsam in die gewünschte Richtung und kann




nicht herunterfallen. Sie stoppt automatisch wenn’s gefährlich wird.

L2


Ducken. Lara schmeißt sich auf alle Viere.

L2 + Tastenkreuz

Kriechen.

Oben + R2

Sehr schnell rennen. Wenn Lara sehr schnell flüchten, oder an einem Hinternis vor-




beirennen muß. Beide Tasten gedrückt halten. Es erscheint ein weiterer Energiebalken




wenn dieser sich erschöpft hat, kann Lara nur noch normal schnell laufen.

Start


Pausenmenü. Hier können Spieleinstellungen, wie Sound, Bildschirm, Steuerung, 

usw. vorgenommen werden. 

Select


Inventarbildschirm.

Select + R2

Zusammen drücken. Dann zündet Lara eine Fackel an (wenn im Inventar vorhanden).

Standard Bewegungen (die folgenden Tasten müssen schnell hintereinander gedrückt werden).

Quadrat + Oben

Kurzer Sprung nach vorne.

Quadrat + Unten

Looping nach hinten.

Quadrat + Rechts

Sprung nach rechts

Quadrat + Links

Sprung nach links

Quadrat + X

Sprung nach oben und festhalten (X gedrückt halten)




Anschließend Oben drückt und Lara zieht sich hoch.




Wenn Ihr X loslasst, läßt sich Lara fallen, also vorsicht (gilt auch für die folgenden




Moves).

Quadrat + Oben + X
Sprung nach vorne und festhalten. Wird benötigt für kurze Sprünge, bei 




Denen sich Lara anschließen an eine Felskante/ Vorsprung festhalten muß

Gegenstände bewegen:
Voraussetzung

Lara steht vor einer Kiste / einem Felsblock, der sich bewegen läßt. Um das heraus zu

finden, stellt Lara an den Gegenstand und drückt X. Wenn Lara daraufhin eine 

kleine Bewegung macht und etwas geduckt steht, kann sie den Block verschieben. 

Zu beachten ist, daß Lara genügend Platz haben muß, um den Block zu verschieben.

Oben


Lara verschiebt den Block nach vorne.

Links


Lara zieht den Block nach hinten.

Voraussetzung

An einigen Stellen im Spiel gibt es Decken, an denen sich Lara entlanghangeln kann.




Führt hierzu einen Sprung aus, drückt und haltet X.

Oben


Lara hangelt sich nach vorne.

Rechts


Lara dreht sich nach rechts.

Links


Lara dreht sich nach links.

Hangeln:
Voraussetzung

Führt einen Sprung aus und drückt die X-Taste (festhalten), um Lara an einen 

Vorsprung zu hängen.

Rechts


Lara hangelt sich nach rechts.

Links


Lara hangelt sich nach links.

Voraussetzung

An einigen Stellen im Spiel gibt es Decken, an denen sich Lara entlanghangeln kann.




Führt hierzu einen Sprung aus, drückt und haltet X.

Oben


Lara hangelt sich nach vorne.

Rechts


Lara dreht sich nach rechts.

Links


Lara dreht sich nach links.

Klettern:

Voraussetzung

Lara gelangt an eine Leiter. 

X


Lara nimmt die Kletterposition ein.

Oben


Lara klettert nach oben. Ganz oben zieht sie sich hoch.

Unten


Lara klettert nach unten.

Weiter Sprung:

Stellt Lara mit langsamen Gang direkt an die Kante eines Felsens. 




Drückt dann Unten um Lara einen Anlauf zu ermöglichen. 




Drückt jetzt Oben (festhalten) und gleich danach Quadrat. Lara springt, wenn sie an 




der Kante angelangt ist.




Drückt während des Sprungs die X-Taste um Euch am gegenüberliegenden Felsen/




Vorsprung festzuhalten.




Das ist die weiteste Bewegung, die Lara ausführen kann.

Tauchen:

Quadrat


Gelangt Lara ins Wasser, könnt Ihr mit der Quadrat-Taste tauchen. Lara bewegt sich 

dadurch nach vorne. Haltet die Taste gedrückt, um ständig in Bewegung zu bleiben.

Oben


Lara taucht nach unten.

Unten


Lara taucht nach oben.

Links


Lara dreht sich nach links.

Rechts


Lara dreht sich nach rechts.

X


Lara bewegt unter Wasser Hebel, oder hebt Gegenstände auf.

Schwimmen:

Oben


Wenn Lara an der Wasseroberfläche ist, schwimmt sie nach vorne.

Unten


Lara schwimmt nach hinten.

Rechts


Lara schwimmt seitwärts nach rechts.

Links


Lara schwimmt seitwärts nach links.

X + Oben

Lara zieht sich aus dem Wasser.

Spezialbewegungen:

Voraussetzung

Lara hängt an einem Vorsprung (ihr haltet X gedrückt)

L1 + Oben

Lara macht eine Turnübung.

Voraussetzung

Lara steht vor Wasser.

L1+ Quadrat + Oben
Lara führt einen Hechtsprung aus.

Wie gesagt, die Steuerung von Lara ist einzigartig (am nähesten kommt vielleicht noch Shadowman heran, doch bei der PSX-Version ist die Grafik eine Frechheit). 

1.5. Tips & Tricks

Man kann zu Schummel-Moduen und Cheats stehen wie man will. Auf alle Fälle senken sie die Frustrationstoleranz erheblich. Ich habe schon erlebt, daß ich eine Stunde lang mit einem Endgegner gekämpft habe und doch nicht weiter gekommen bin. Irgendwann hatte ich die Schnauze voll und das Spiel flog für lange Zeit in die Ecke. Das ist bei vielen Spielen sehr schade, da man sich einiges entgehen läßt. Durch die folgenden Tips kommt man relativ leicht weiter, was aber wiederum zu Langeweile führen kann. Deshalb mein Tip: Setzt die Cheats bzw. Codes erst dann ein, wenn es absolut notwendig ist. Ich will ja nicht prahlen, aber ich habe das komplette Abenteuer ohne die Cheats geschafft. Ihr könnt ja mal meine Freundin fragen, wie lange das gedauert hat.

1.5.1. Schummel-Modul Codes:

Unendlich Medi Packs          800AC43C 0099

Unendlich Luft                800AC30E 0588

Unendlich Sprint              800A8D8C 0078

Unendlich Gewehr Munition     800AC448 0054

Unendlich Armbrust Muni.      800AC452 0026

Unendlich Uzi Munition
        800AC444 FFFF

Unendlich Granaten            800AC44C 0004

Schnellere Lara               800AA804 0001

Unendlich Luft                800AC30E 06B2

1.5.2. Kein Schummel-Modul?

Für diejenigen, die keinen Gameshark oder ein anderes Schummel-Modul besitzen, sind die folgenden Tips vielleicht nützlich:

Unendlich Gegenstände, Waffen, Munition:

· Richtet Lara genau nach Norden aus, d.h. der rote Pfeil vom Kompaß muß genau nach Norden zeigen (das muß ganz exakt geschehen, sonst passiert gar nix).

· Wechselt in den Inventarbildschirm und markiert das kleine Medizinpaket.

· Drückt folgende Tasten gleichzeitig und haltet sie fest „L1, L2, R1, R2 und UNTEN“

· Drückt jetzt die Dreieck-Taste.

Alle Waffen:

· Richtet Lara genau nach Norden aus, d.h. der rote Pfeil vom Kompaß muß genau nach Norden zeigen (das muß ganz exakt geschehen, sonst passiert gar nix).

· Wechselt in den Inventarbildschirm und markiert das große Medizinpaket.

· Drückt folgende Tasten gleichzeitig und haltet sie fest „L1, L2, R1, R2 und OBEN“

· Drückt jetzt die Dreieck-Taste.

Zum nächsten Level:

· Richtet Lara genau nach Norden aus, d.h. der rote Pfeil vom Kompaß muß genau nach Norden zeigen (das muß ganz exakt geschehen, sonst passiert gar nix).

· Wechselt in den Inventarbildschirm und markiert Laden.

· Drückt folgende Tasten gleichzeitig und haltet sie fest „L1, L2, R1, R2 und OBEN“

· Drückt jetzt die Dreieck-Taste.

1.5.3. Strategien für den Kampf

Neu bei TR 4 ist, daß sich manche Gegner vor Kugeln schützen können. So haben die Ninja z.B. Schwerter dabei, die sie schützen. Die großen Bosse haben ähnliche Fähigkeiten. Wenn man irgendein Gefährt hat, kann man sie einfach überfahren. Ist Lara jedoch nicht motorisiert, empfehle ich folgendes: 

Lauft am Gegner vorbei und benutzt die Rollen-Taste (Kreis) und pumpt ein paar Kugeln in die Gegner von hinten hinein. Eine weitere Möglichkeit ist die, daß man die Waffe wieder wegsteckt und auf einen Angriff wartet. Wenn der erfolgt, schnell die Waffe ziehen und abdrücken. 

Ansonsten muß ich anmerken, daß die Gegner hier nicht so gefährlich sind, wie in anderen Teilen der Serie.

1.6. Lösung

Die Lösung unterteilt sich in sechs große Hauptlevel. Pro Hauptlevel gibt es viele Sublevel in denen oftmals hin- und hergesprungen wird.

1.6.1. Trainingslevel

1.6.1.1. Angkor Wat

Das Spiel beginnt mit einem kurzen Film. Lauft nach vorne und hört dem Mann zu. Er sagt Euch, daß Ihr ihm folgen sollt. Lauft jedoch vorher noch auf den linken Vorsprung und holt Euch den goldenen Schädel. Geht jetzt weiter dem Mann hinterher. Lauft die Stufen hinunter und geht nach rechts. Dort wartet der alte Mann. Er sagt Euch, wie Ihr über den kleinen Abgrund springen sollt.  Springt noch nicht hinüber, sondern laßt Euch ins Wasser fallen und holt Euch den goldenen Schädel. Folgt dem Mann. Im nächsten Raum lauft Ihr weiter um die große Säule herum nach links. Ignoriert das Wildschwein und lauft weiter. Ihr gelangt an einen Bereich mit einem Wasserfall.

In einer weiteren kleinen Sequenz sagt Euch der Mann, wie Ihr über den etwas größeren Abgrund springen müßt. Springt noch nicht über den Abgrund, sondern laßt Euch nach unten fallen. Einige Meter weiter vorne befindet sich ein weiterer der goldenen Schädel – mitnehmen! Lauft die Rampe an der Eingangsseite nach oben und zurück zum Ausgangspunkt. Springt jetzt rüber. Folgt dem Mann weiter. Jetzt folgt ein großer Sprung. Wenn Ihr unsicher seit, lest den Abschnitt 1.4. Der alte Mann macht es vor. Auf der anderen Seite lauft weiter und nach links bis an die Wand rechts von Euch. Dabei erklärt Euch der Mann, wie Ihr weiter vorgehen sollt. Stellt Euch am Ende ganz an die rechte Wand heran. Springt nach oben und haltet Euch fest. Hangelt Euch nach rechts bis zu der Stelle, an der Ihr Euch nach oben ziehen könnt. Folgt dem Weg nach rechts und dann nach links. Ihr gelangt zu einem weiteren Raum. Folgt den Instruktionen Eures Mentors. 

Im nächsten Raum seht Ihr wieder einen Wasserfall. Springt ins Wasser und holt Euch zuerst den goldenen Schädel. Rechts neben dem Wasserfall findet Ihr unter Wasser einen kurzen Tunnel. Taucht hinein und am anderen Ende findet Ihr ein kleines und ein großes Medipack. Kehrt zurück ins Becken und zieht Euch links vom Wasserfall an Land. Betätigt jetzt den Hebel, der sich gleich links von Euch befindet. Stellt Euch hierzu an die Ecke mit dem Hebel und drückt die X-Taste. Durch das Betätigen des Hebels fällt der Steg nach unten und der alte Mann kann herüber. Folgt ihm und er öffnet die nächste Türe.

Ihr befindet Euch jetzt im Raum mit dem Wasserfall, aber am Steg gegenüber dem Eingang. An dieser Wand gibt es eine Leiter. Geht an die Leiter heran und drückt die X-Taste. Lara hält sich an der Leiter fest. Klettert jetzt nach oben. Oben angekommen, seht Ihr einen weiteren Hebel. Drückt ihn und klettert die Leiter wieder nach unten. Folgt jetzt dem Mann durch den Eingang in der Wand und die Stufen hinauf. Oben wartet Werner auf Euch und zeigt, wie man sich über den Abgrund hangelt. Folgt ihm und laßt Euch am anderen Ende fallen. Lauft weiter und Ihr gelangt in einen Außenbereich. Hier gibt es einige Wildschweine. Vermeidet eine Berührung mit den Viechern und lauft nach rechts und weiter in den nächsten Eingang hinein. Es geht durch zwei kleine Räume bis zu zwei roten Löwen?-Statuen. Lauft weiter nach rechts und hebt den nächsten goldenen Schädel auf. 

Lauft weiter, paßt aber auf, daß Ihr Euch nicht an den Spießen im Boden verletzt. Ihr gelangt in einen weiteren Außenbereich mit einer sehr großen Türe in Form eines blauen Kreises. Links von der Tür seht Ihr einen kleinen Durchgang. Drückt also dort R2 und kriecht hinein. Kriecht zuerst den ersten Gang nach links. Am Ende befindet sich ein goldener Schädel. Kriecht jetzt zurück und weiter in die Halle. Dort angekommen schaut Euch die kurze Sequenz an. Lara schnappt sich den Rucksack vom Skelet. Betätigt den Hebel und Ihr stellt fest, daß sich der Eingang geöffnet hat. Kriecht schnell wieder zu Werner zurück. 

Lauft jetzt den Abhang hinunter. Aus den Wänden schießen kleine Pfeile heraus. Lauft also so schnell wie möglich nach unten und dann nach rechts. Folgt Werner weiter bis zum nächten Raum. Hier stehen wieder zwei dieser roten Löwen-Statuen. In der gegenüberliegenden Ecke in diesem Raum befindet sich der nächste goldene Schädel. Nehmt den Schädel mit und folgt Werner. Er wartet im nächsten Raum und öffnet ein Gitter wenn Ihr näher kommt. Lauft weiter und Ihr gelangt in einen Raum mit einem Pool und einem Seil darüber. 

Begebt Euch nach links, springt an der Wand hoch, haltet Euch fest und zieht Euch in kleinen Gang hinein. Folgt den Weg nach oben und springt auf den Vorsprung. Lauft nach rechts bis Ihr zum Ende kommt. Springt von dort aus zum Seil und haltet Euch daran fest. Mit der R2-Taste bringt Ihr das Seil zum schwingen. Die Richtung in die Lara schwingt, kann mit Rechts und Links beeinflußt werden. Schwingt also solange, bis Ihr Euch auf der anderen Seite fallen lassen könnt. Dort angekommen, betätigt den Hebel und öffnet das Tor. Laßt Euch am besten in den Pool fallen und lauft an Werner vorbei und den Abhang hinunter. Jetzt seht Ihr zum ersten Mal, wie TR IV aufgebaut ist. Der nächste Abschnitt wird nachgeladen. Ihr gelangt jetzt zum Abschnitt „Die Jagd nach der Iris“. 

Durch einen kleinen Film erfahrt Ihr, daß Werner ein Rennen mit Euch machen möchte. Das Ganze dient wohl eher dazu, die bisher erworbenen Fähigkeiten zu über. Es hat auch überhaupt keine Auswirkungen, wenn Lara das Rennen verliert. Also folgt den alten Mann so gut Ihr könnt. Auf dem ganzen Abschnitt gibt es eigentlich nur einen Weg. Ihr könnt Euch also nicht verirren. Es macht auch nichts, daß Werner schneller ist als Ihr. Wahrscheinlich enteilt er Euch sowieso. Folgt einfach dem Weg. Es gibt einige Stellen an denen Ihr abstürzen könnt, doch gibt es jedesmal eine Möglichkeit, wieder zum Hauptweg zurückzukehren. 

Nach einiger Zeit seht Ihr wieder Werner, der gegen eine Mauer/Türe anrennt. Rechts neben dieser Türe ist ein Loch in der Wand. Stellt Euch direkt davor und betätigt die X-Taste. Die Tür wird geöffnet und weiter geht’s. Am Ende dieses Levels seht Ihr einige lange FMV-Sequenzen, die mit dem verschwinden von Werner beginnen und mit dem Ägypten von heute enden.

1.6.2. Das Amulet des Horus

1.6.2.1. Das Grabmal des Seth

So, jetzt geht’s richtig los. Die Zeit des Trainierens ist vorbei. Ihr habt auch niemanden mehr, der Euch irgendwas erklärt (nur mich). Rechts von Euch befindet sich ein Paket Fackeln. Nehmt diese und lauft zum Durchgang (mit den Spinnweben). Gleich links davor findet Ihr weitere Fackeln. Lauft an dem Kerl in Rot und mit der brennenden Fackel vorbei und Ihr findet das Schrotgewehr. Der Mann in Rot zündet die Fackeln an den Wänden an. Folgt ihm und untersucht den Boden. Ihr findet eine Krabbe (killen!) und ein großes Medipack.

Lauft weiter den Weg hinunter. Das Kerlchen wird Euch folgen und die Fackeln anzünden. Wenn es zu dunkel wird, entfacht ebenfalls eine Fackel (Select + R1). Auf dem Weg nach unten seht Ihr eine kurze Sequenz in der sich Euch ein Hund nähert. Killt ihn. Weiter unten seht Ihr ein großes Medipack auf einem Steinblock liegen. Holt es Euch. Neben dem Block befindet sich der Eingang. Bevor Ihr diesen betretet, holt Euch noch das kleine Medipack rechts hinten. Lauft jetzt den blauen dunklen Gang hinunter und Ihr gelangt in einen kleinen Raum. Der Mann versucht gerade etwas zu entzünden, aber es scheint nicht zu klappen. Erledigt die zwei Krabben links und rechts. 

Im Loch in der rechten Wand findet Ihr ein großes Medipack und im Loch in der linken Wand befindet sich ein Schalter. Betätigt ihn und schaut Euch das Ergebnis an. Ein Raum füllt sich mit Sand. Diesen Raum erreicht Ihr indem Ihr Euch umdreht und durch den Gang auf der rechten Seite vom Eingang nach unten lauft. Lauft über den Sand und holt Euch das kleine Medipack von der rechten und den ersten Teil des Okular von der linken kleinen Säule. Ihr seht, wie sich im Raum über Euch der Eingang öffnet. Lauft zurück und folgt den Männeken. Durch einen kurzen Gang geht’s weiter in den nächsten Raum mit einem großen Steinblock über dem ein Seil hängt. 

Lauft die Treppe hinunter und in den nächsten Raum. Nehmt dort den zweiten Okular und kombiniert beide Teile zum Auge des Horus. Kehrt zurück zum vorherigen Raum und benutzt Das Auge an der rechten Seite (vom Eingang aus gesehen). Der Eingang öffnet sich und der Kerl in Rot erscheint. Folgt ihm und killt den Hund, der sich auf Euch stürzt. Folgt dem Mann weiter nach oben und Ihr gelangt in den nächsten Raum. Ihr seht eine kurze Szene. Nehmt Euch hier die Uzi Munition und das kleine Medipack mit (rechts und links im Gang) und folgt dem Mann nach links und in den Gang. Im folgenden Raum entzündet der Mann das Wasser. Dadurch öffnet sich eine Türe. Folgt dem Kerl und Ihr gelangt an eine Kreuzung. Der Mann läuft nach links. Ihr lauft nach rechts, springt in das Loch und holt Euch das kleine Medipack. Zieht Euch auf der anderen Seite hoch und lauft weiter. Ihr gelangt in einen Raum der mit Wasser gefüllt ist. Auf der Stirnseite befindet sich eine sitzende Statue, links seht Ihr den rot gekleideten Kerl an einem Gitter stehen. Lauft nach rechts in den Gang und folgt ihm bis zum nächsten Raum.

Zieht dort an der Kette und schaut Euch die Sequenz an. Der Eingang unten ist geöffnet, sodaß das Kerlchen das Wasser im Raum unter Euch entzünden kann. Dreht Euch um und lauft zurück. Die Türe durch die Ihr gekommen seit ist jetzt zu. Wendet Euch nach rechts und rutscht nach unten. Lauft weiter nach links und Ihr findet Schrotgewehr-Munition. Zieht an der Kette, die sich auf einer Stufe in der Ecke befindet. Und jetzt würde ich speichern! Lauft zurück in den Raum mit der ersten Kette. Die Aufgabe ist es, auf jede der erleuchteten Flächen zu springen. Stellt euch auf die Platte mit der Kette und lauft geradeaus auf die nächste Platte. Springt jetzt aus dem Stand nach schräg rechts und von hier wieder aus dem Stand auf die übernächste Platte in Richtung Ende des Raum. Springt wieder aus dem Stand nach schräg links hinüber und dann macht ihr den letzten Sprung auf die Platte vor dem Gitter. Wenn Ihr alle Platten richtig getroffen habt, öffnet sich das Gitter. Wenn ihr jedoch nur eine Platte leicht verfehlt habt, geschieht gar nichts. Dann müßt ihr zurück, nochmal an der Kette ziehen und die Sprünge erneut durchführen. 

Sobald sich das Gitter geöffnet hat, könnt ihr die Sanduhr (Der zeitlose Sand) an Euch nehmen. Hierdurch öffnet sich das nächste Gitter. Lauft weiter die Stufen hinunter und Ihr gelangt zum Boden eines großen Bereiches mit einer rießigen liegenden Statue. Lauft nach links bis zur Wand. Wendet Euch nach rechts und folgt dem Weg bis ganz hinten. Beachtet das Kerlchen nicht, das ebenfalls auftaucht und hier nach links abbiegt. Klettert an der Wand bis ganz nach oben und legt den Hebel um. Klettert wieder hinunter und Ihr seht, daß sich eine Türe gleich rechts von Euch geöffnet hat. Nehmt hier die Schrotgewehr Munition an Euch. 

Lauft zurück zu der Stelle an der der Mann abgebogen ist. Folgt diesem Weg und Ihr gelangt zum nächsten Raum. Dort seht Ihr wieder eine Szene in der der Kerl eine Türe öffnet, erschrickt und flieht. Geht weiter durch die jetzt geöffnete Tür, killt die drei Krabben und springt in den anschließenden Raum hinunter. Am Boden des Raumes findet Ihr ein kleines Medipack und Schrotgewehr Munition. Springt an der Wand gegenüber dem Eingang hoch und zieht Euch hinauf. Benutzt bei der Statue den zeitlosen Sand und schaut Euch eine Szene an, die Euch zeigt, wohin Ihr müßt. Durch den Sand wurde in der großen Statue ein Eingang geöffnet. 

Begeht Euch jetzt dorthin, springt zur Öffnung hoch und klettert hinein. Kriecht weiter und lauft anschließend den Gang entlang. Der Level wird durch einen Abhang beendet.

1.6.2.2. Die Grabkammer

Ihr rutscht den Abhang hinunter und fallt in einen Raum. Betätigt den Hebel hier und lauft durch die neue Öffnung. Nehmt die Hand des Orion an Euch und springt schnell nach links vorne. Wenn Ihr nicht schnell genug seit, werdet Ihr von den Stacheln durchbohrt! Nehmt die Schrotgewehr Munition auf und das Gitter öffnet sich. Lauft weiter bis Ihr zu einer Stelle kommt, an der die Stacheln aus dem Boden, der Decke und den Wänden kommen. Hier ist Timing gefragt! Speichert zuerst ab und springt dann durch den Ring, wenn die Stacheln den Weg nicht blockieren.

Nach dem Sprung gelangt Ihr nach rechts in einen Gang mit einem weiteren Todeskreis. An dem Wänden stehen hier zwei große Vasen. Diese lassen sich mit den Pistolen zerstören. Die linke Vase enthält ein kleines Medipack. Geht wieder an den Kreis heran und springt hindurch (wenn keine Stacheln da sind!). Nachdem Ihr hier hindurchgesprungen seit, benutzt die Hand des Orion an der linken Wand. Dadurch wird eine Maschinerie in Gang gesetzt.  Springt hinunter und holt Euch zuerst das kleine Medpack in der linken Ecke. Klettert an der Stelle an der Ihr hinuntergesprungen seit zurück und springt über die rotierenden Messer hinüber zur anderen Seite. 

Lauft weiter und Ihr seht eine Szene. Ihr seid jetzt im inneren des Grabmals. Lauft an die liegende Statue des Seth heran. Positioniert Lara bei den Stufen und schaut Euch die Szene an. Lara nimmt das Amulet des Horus an sich. Sie weiß noch nicht, was sie hierdurch auslöst. Nehmt die Schrotgewehr Munition und das kleine Medipack in den Ecken dieses Raumes an Euch und lauft in den nächsten Raum mit der sitzenden Statue. Nehmt Euch zuerst das kleine Medipack und schiebt dann die Statue nach hinten und links auf die Platte, die genauso aussieht, wie diejenige auf der sie steht. Eine kurze Szene zeigt Euch Euren weiteren Weg. Nehmt jetzt diesen Ausgang. Achtung! Hier lauert eine Mumie. Am besten lauft Ihr nahe an den Sarg heran und springt dann nach hinten. Glücklicherweise sind die Mumien sehr langsam. Ihr könnt sie also austricksen! Hinter dem Sargtor geht es weiter. Laßt Euch nach unten fallen. Ihr gelangt in eine großen roten unterirdischen Raum. 

Lauft weiter und Euch kommen zwei Hunde entgegen. Nachdem Ihr beide erledigt habt, wendet Euch nach links. Laßt Euch in den schmalen Bereich hinunterfallen. Hier gibt’s ein weiteres Geheimnis und ein großes Medipack. Geht jetzt wieder zurück zur Mitte des Raumes und durch die Türe und über den Block gelangt Ihr in einen großen Raum mit einer Mumie, die auf dem Boden liegt. Schaut Euch den Knopf an. Da Ihr hier momentan nichts tun könnt, dreht um und kehrt wieder zu der Stelle zurück mit dem Geheimnis und dem großen Medipack. Wenn Ihr aus der Türe herauskommt, wartet ein weiterer Hund auf Euch. Laßt Euch diesmal aber nicht fallen, sondern lauft weiter den Weg hinauf zu einem Platz mit zwei sitzenden Statuen und einer großen Leiter. Klettert die Leiter hinauf. Oben angekommen, zerschiesst die zwei Vasen. In der einen findet Ihr Schrotgewehr Munition.

Geht durch den linken Ausgang und Ihr kommt in einen Raum. Nehmt die goldene Schlange an Euch. Nachdem Ihr das Teil genommen habt, verschließt sich die Türe und zwei Mumien verfolgen Euch. Ignoriert sie und lauft schnell durch den einzigen Ausgang. Speichert jetzt. Rutscht den Abhang hinunter und haltet Euch sofort links und sprintet an der linken Wand entlang bis zur anderen Seite. Das muß sehr schnell gehen, weil sich der Raum mit Sand füllt und an der Decke lange Spieße hängen. Wenn Ihr nicht schnell genug seid, erwischen sie Euch. Ganz links hinten jedoch gibt es einen Bereich ohne Decke. Hier ist der Ausgang. Zieht Euch hinauf und folgt dem Weg. Ihr gelangt an ein Loch im Boden, bei dem es sehr tief hinuntergeht. Schnappt Euch zuerst das große Medipack und laßt Euch auf den Podest hinunter. Laßt Euch von hier aus auf den Boden hinunter. Wendet Euch nach links und lauft weiter, über die Hängebrücke. Im nächsten Raum warten zwei Hunde. 

Lauft bis ans Ende und dann nach links. Laßt Euch das Loch hinunter und folgt dem Weg in eine große Halle mit vielen Pfählen. Laßt Euch hier auf den Boden hinunter. Klettert rechts zweimal hinauf. Dreht Euch um und Ihr erkennt einen weiteren Vorsprung gegenüber. Nehmt Anlauf und springt hinüber. Haltet Euch fest und zieht Lara hinauf. Hier gibt es Schrotgewehr Munition und ein Geheimnis.

Dreht um, rutscht die Schräge hinunter und klettert nochmal auf den oberen Vorsprung. Lauft links weiter und springt auf den nächsten Vorsprung. Springt jetzt zum gegenüberliegenden Block und zieht Euch einen weiteren hinauf. Über Euch seht Ihr einen Block mit einer Leiter. Springt an dem Block hoch und klettert hinauf. Betätigt hier den Schalter. Dadurch öffnet sich ein Tor in der Halle unter Euch. Springt und klettert dorthin, geht durch das Tor und die Leiter hinauf. Hier betätigt Ihr den nächsten Hebel. Eine kurze Sequenz zeigt Euch, was passiert. Geht durch den einzigen Ausgang in die nächste Halle und laßt Euch durch das Loch in Boden hinab. Nehmt hier die Hand des Sirius an Euch. Lauft den Gang weiter und Ihr gelangt in die erste Halle zurück. 

Springt auf den gegenüberliegenden Block, dreht Euch um und springt auf den Block über Euch. Zieht Lara hoch und geht geradeaus und dann nach links. Springt von hier aus in die Höhle links. Stellt jetzt sicher, daß Ihr volle Gesundheit habt und laßt Euch in das Loch hinunter. In dem nächsten kleinen Raum gibt es eine Kette. Zieht daran und lauft durch den anderen Ausgang und klettert die Leiter hinauf. Vermeidet dabei die zwei Mumien zu berühren. Oben angekommen dreht Euch um und springt nach rechts auf den Block. Benutzt die Hand des Sirius an dem Block und dreht Euch um. Von der Decke hängt ein Seil herab. Springt an dieses Seil und schwingt Euch in den Eingang hinein. Nehmt hier den Skarabäus Talisman an Euch und geht weiter in den Gang hinein.

Erledigt die beiden Hunde und folgt den Weg. Nach einem weiteren Hund kommt Ihr wieder in den großen roten Raum. Geht wieder durch die Türe und über den Block. Ihr befindet Euch jetzt im gleichen Raum wie vorher. Doch jetzt benutzt die goldene Schlange an der linken Säule und den Skarabäus Talisman an der rechten. Jetzt fließt Sand in diesen Raum und der Boden hebt sich. Außerdem erwacht die Mumie und schlurft hinter Euch her. Weicht Ihr solange aus, bis Ihr in einer Ecke des Raumes nach oben springen und Euch hochziehen könnt. Folgt den Weg und Ihr kommt zum Ende dieses Level. Lehnt Euch zurück und genießt die tollen Szenen.

1.6.2.3. Im Tal der Könige

Erledigt zuerst mal die Gegner. Benutzt dazu am Besten das Schrotgewehr. Zwei Schüsse pro Gegner sollten ausreichen. Nachdem alle Gegner erledigt sind seht Ihr eine kleine Szene. Schnappt Euch die ganze Munition und zwei kleine Medipacks. Vergesst den Zündschlüssel nicht! Untersucht noch schnell den Unterschlupf der Feinde links vom Eingang. Hier findet Ihr zwei Schachteln Schrotgewehr Munition und ein Geheimnis. Steigt jetzt in den Jeep ein und Ihr seht, wie sich der Jeep vor Euch in Gang setzt. Er wirft die ganze Zeit über mit Bomben nach Euch. Haltet Euch also von ihm fern! Folgt dem Weg mit dem Jeep und überfahrt die Kerle, die versuchen Euch zu killen. Auf dem Weg gibt es einen Sprung und einen Steg, auf dem Ihr entlangfahren müßt. Vor diesen beiden Aufgaben würde ich speichern. Am Ende des Levels gelangt Ihr an eine Stelle, an der der andere Jeep parkt. Noch ein Tip: In diesem und im nächsten Level ist es wichtig, daß Ihr Euren Jeep immer in Reichweite habt, da es sehr leicht ist, eine Schräge hinabzurutschen, aus der es keinen Rückweg mehr gibt. Wenn Ihr dann auch noch speichert, müßt Ihr wieder von vorne beginnen!

1.6.2.4. Das 5. Grabmal im Tal der Könige

Steigt zuerst mit Kreis + Links aus dem Jeep aus und holt Euch die zwei Pakete Schrotgewehr Munition und das große Medipack. Wenn Ihr dem anderen Jeep zu nahe kommt, fährt er weg. Er hinterläßt allerdings eine Bombe. Wartet zuerst auf die Explosion, bevor Ihr ihm mit Eurem Jeep folgt. Ihr kommt durch mehrere Gebiete, bis Ihr von einem schwarzen Tor gestoppt werdet. In diesem Bereich stehen zwei Häuser mit Gerüsten an der Front. Steigt aus und klettert auf das linke (vom Eingang aus gesehen) Gerüst. Erledigt hier die Wache und springt am Ende vom Gerüst herunter. Zieht Euch in die Nische hinauf und holt Euch das große Medipack. Lauft jetzt auf die andere Seite der Straße. In der Mitte des Gerüstes fehlt ein Stück Geländer. Zieht Euch dort hinauf. Jetzt nach links und holt Euch die Schrotgewehr Munition. Dreht um und lauft ans andere Ende des Stegs. Geht nach links über den Block und laßt Euch nach unten fallen. Neben einem Geheimnis gibt es hier nochmal ein großes Medipack (am anderen Ende). Kehrt wieder zurück nach oben, klettert über den Block und springt auf den nächst höheren Steg. In der Mitte findet Ihr eine Nische mit einem weiteren großen Medipack. Dreht Euch um und schaut auf die andere Seite der Straße.

In der Mitte seht Ihr ein Seil. Nehmt Anlauf und springt an das Seil. Schwingt Euch rüber. Wendet Euch nach rechts und schaut die Wand über Euch an. Dort seht Ihr einen Schalter. Springt hoch und drückt die X-Taste. Lara hält sich am Schalter fest und die Schwerkraft besorgt den Rest. Laßt Euch jetzt hinunter auf die Straße. Am schmerzlosesten geht das wenn Ihr Euch wie gewohnt mit dem Rücken zur Straße steht. Drückt jetzt unten und gleich danach die X-Taste. Laßt die Taste kurz los und haltet Euch gleich wieder fest. Laßt jetzt los. Ihr seid ohne Verletzung auf der Straße.

Steigt wieder in den Jeep, fahrt durch das Tor und haltet gleich wieder an. Bei dieser Gelegenheit könnt Ihr gleich des große Medipack und die Uzi-Munition in den Nischen oben mitnehmen. Steigt ein und fahrt weiter. Auf dem Weg werden Euch große stachelige Kugeln entgegengerollt. Weicht diesen so gut aus wie es geht und fahrt nach oben. Vermeidet vor allem die Löcher im Boden und folgt dem Weg. Nach einiger Zeit seht Ihr den anderen Jeep wieder. Wartet, bis er verschwunden ist und vor allem bis die Bomben explodiert sind. Folgt dem Wagen und Ihr gelangt in eine Wüste voller Sanddünen. Der Ausgang ist ein ein grüner Tunneleingang. Am besten erreicht Ihr den, wenn Ihr vom Eingang immer geradeaus fahrt, bis Ihr zu der Säule mit dem Gerüst kommt. Ignoriert die Wache dort oben und fahrt weiter nach links. Am anderen Ende seht Ihr den Ausgang rechts von Euch. Achtet auf dem ganzen Weg vor allem auf die tiefen Löcher im Boden. Fahrt in den Ausgang hinein und Ihr werdet mit einigen Sequenzen belohnt.

1.6.3. Entdeckt die Wahrheit

1.6.3.1. Der Tempel von Karnak

Klettert rechts von Lara über die Blöcke nach oben und springt in den Bereich mit der großen Säule in der Mitte. Erledigt die beiden Skorpione (der zweite ist beim Medipack). Nehmt Euch das kleine Medipack am Fuß der Säule. Wenn Ihr Euch umseht, erkennt Ihr hier an der linken Seite drei Eingänge. Der Eingang ganz links führt ins Nichts. Lauft in den mittleren und zieht Euch den Block nach oben. Wendet Euch nach rechts und klettert hoch. Hier oben findet Ihr verteilt über die die Stege ein kleines Medipack, Uzi- und Schrotgewehr Munition. Springt an der Stelle an der Ihr hochgeklettert seid wieder nach unten und lauft nach links. Dort findet Ihr ein Loch im Boden. Springt hinein. Kriecht in den kleinen Durchgang und Ihr gelang in eine Halle. Außerdem habt Ihr ein Geheimnis gefunden (Musik). Erledigt sofort den Skorpion und lauft weiter. Im nächsten Raum seht Ihr eine Vase in der linken Ecke stehen. Klettert das Podest hoch und zerstört die Vase. Darunter befindet sich Schrotgewehr-Munition. Wendet Euch nach rechts und geht in den nächsten Raum. Hier gibt’s neben zwei Skorpionen vier Vasen, die Fackeln, und zweimal Schrotgewehr-Munition enthalten. Ansonsten ist in diesem Raum nichts zu holen. Lauft deshalb wieder zurück zum Ausgangspunkt. 

Wenn Ihr wieder in dem Bereich mit der Säule in der Mitte seit, wendet Euch nach Norden. Klettert über die Blöcke in den angrenzenden Bereich. Dort seht Ihr mehrere Durchgänge. Nehmt den zweiten von links und lauft ganz nach hinten. Erledigt den Skorpion rechts und schnappt Euch die Fackeln ganz links. Springt jetzt in das Loch im Boden und klettert in den nächsten Raum. Der Raum ist voller Säulen und hat eine Treppe in der Mitte. An den beiden Seiten des Raumes sind jeweils tiefe Bereich. In beiden befinden sich Skorpione und nur im rechten findet Lara ein kleines Medipack. Stellt Euch rechts oder links auf die Steinplatte und springt an die Decke. Hangelt Euch auf die andere Seite. Auf der rechten Seite befindet sich ein weiterer Skorpion. Lauft jetzt zur Mitte der Wand und drückt den Schalter. 

Kehrt auf die andere Seite des Raumes zurück und Ihr seht, daß sich die Türe hier geöffnet hat. Geht hinein und drückt jetzt diesen Schalter. Dreht Euch um und erledigt sofort den Skorpion. Lauft aus dem kleinen Raum heraus und geradeaus bis zum Loch im Boden. Laßt Euch hinunterfallen. Dreht Euch mit dem Rücken zum Wasser und springt vorwärts. Vor Euch befindet sich ein großes Medipack auf einem Steinblock. Nehmt es und wendet Euch nach links. Lauft durch die Öffnung und Ihr gelangt in einen zum Teil mit Wasser gefüllten Raum. Springt ins Wasser und holt Euch die zwei Pakete Schrotgewehr-Munition. Kehrt wieder zurück zu der Stelle an der Ihr Euch nach unten habt fallen lassen. An der östlichen Wand seht Ihr einen kleinen Durchschlupf. Springt hoch, haltet Euch fest und zieht Lara in diesen Durchgang (L2+Oben). 

Kriecht das kurze Stück zur anderen Seite, dreht Lara herum und klettert heraus. Lauft links weiter, nochmal links und zieht Euch rechts hoch. Hier oben wendet Euch nach rechts und Ihr findet Fackeln. Zieht Euch nochmal hoch und kriecht durch den nächsten kurzen Gang. Lauft und springt nach oben und benutzt den kleinen Durchgang, kriecht hindurch und laßt Euch wieder nach unten. Hier angekommen müßt Ihr wieder zurück zum Bereich mit der hohen Säule. Dazu gibt es zwei Wege. Lauft entweder einfach geradeaus und klettert über den Durchgang zur anderen Seite, oder lauft nach rechts durch den Raum mit der Treppe und weiter über das Loch im Boden (wie ihr diesen Bereich zuvor betreten habt). Ihr kommt auf beiden Wegen zurück zum zweiten Bereich und könnt über die Steinblöcke in den Bereich mit der großen Säule springen. 

Wendet Euch nach rechts und lauft durch den Säulengang und durch die Türe in den nächsten Raum. Die Kameraposition ändert sich und zeigt Euch, wohin Ihr sollt. Der Raum endet mit einem Pool. Klettert an der rechten Wand zweimal nach oben. Dreht Euch um und holt Euch die Uzi- und Schrotgewehr-Munition. Betätigt jetzt die beiden Schalter links und rechts von Euch. Dadurch werden die Gitter in diesem Raum geöffnet. Lauft in beide kleinen Räume hinein. Im linken findet Ihr ein kleines Medipack und das Schrotgewehr. Im rechten erhält Lara die Vase1. Außerdem wird Euch gezeigt, an welchem Ort Ihr etwas damit anfangen könnt. Laßt Euch wieder in den Raum darunter hinab.

Springt jetzt in den Pool und holt Euch die Fackeln am Boden. Taucht wieder auf und holt Luft. Jetzt würde ich speichern. Taucht anschließend wieder unter und Ihr findet im unteren Bereich des Pools einen Durchgang. Schwimmt hier hindurch und Ihr gelangt an eine Türe mit einem blauen Zeichen. Öffnet diese Tür und schwimmt wieder geradeaus und dann nach links. Rechts oben befindet sich eine Öffnung in der Decke. Taucht dort auf und holt Euch die Armbrust Munition und die Fackeln. Jetzt nochmal speichern. Taucht wieder unter und schwimmt weiter. Wendet Euch nicht nach rechts, sondern nach links und Ihr seht einen sehr schmalen Durchschlupf. Schwimmt hier hindurch und holt Euch ein großes Medipack, Armbrust und Schrotgewehr-Munition. Schwimmt jetzt schnell zu dem Loch und von dort zurück in den Pool. Klettert heraus.

Kehrt zurück zu dem Raum mit der Treppe in der Mitte und springt hinunter in das Loch. Wendet Euch dort um und geht nach rechts durch den Durchgang. Hier seht Ihr rechts eine Loch in der Wand. Benutzt hier die Vase 1. Eine Szene zeigt Euch den Ausgang. Da Ihr aus diesem Bereich gerade eben gekommen seit, dürfte es Euch nicht schwer fallen, dorthin zu gelangt. Lauft hier durch und rutscht in den nächsten Level.

1.6.3.2. Die große Hypostyle Halle

Klettert nach oben und lauft nach links. Genau gegenüber liegt auf einem Steinblock Schrotgewehr-Munition. Vom Eingang gesehen aus im linken Bereich findet Ihr neben zwei Skorpionen Fackeln und ein kleines Medipack. Dreht Euch um und lauft zur anderen Seite des Raumes (rechts vom Eingang). Lauft in die nächste Halle und wendet Euch nach rechts. Klettert dort nach oben. In diesem Bereich gibt es wieder zwei Skorpione und Schrotgewehr-Munition. In der Mitte könnt Ihr an die Decke springen und Euch von dort weiter zu einer Mauer hangeln. Wendet Euch nach rechts und Ihr seht Fackeln. Auf der linken Seite steht ein Paket Schrotgewehr-Munition. Von hier aus gelangt Ihr auch auf einen schmalen Sims an dessem Ende Uzi-Munition und ein kleines Medipack liegt. Laßt Euch hier hinunter und wendet Euch nach rechts. Lauft weiter und Ihr seht eine kurze Szene in der Van Kroj mit seinen Ninjas ankommt. 

Lauft weiter und Ihr gelangt in einen Raum mit einem tiefen Loch im Boden. Geht ganz links an das Loch heran und macht einen großen Sprung zur anderen Seite. Ihr gelangt in einen kleinen offenen Bereich und lauft nach links. In dieser Halle findet Ihr links Uzi-Munition. Geht jetzt nach rechts und am Ende nach links. Lauft weiter und Ihr verlaßt diesen Level.

1.6.3.3. Der heilige See

Klettert nach oben und lauft nach links. Ihr gelangt an einen großen freien Bereich. Wenn Ihr weiterlauft, findet Ihr zwei Fledermäuse und ein Krokodil auf der rechten Seite. Beseitigt es und holt Euch das kleine Medipack auf der Steinplatte. Lauft nach links und Ihr trefft das nächste Krokodil. Am Ende dieses Weges seht Ihr einen kleinen Durchgang über Euch. Klettert hier hindurch und auf der anderen Seite findet Ihr Fackeln. Lauft weiter und springt in das Loch. Weiter geht’s durch den kleinen Durchgang. Kriecht hindurch und zieht Euch auf der anderen Seite hinauf. Erledigt die beiden Skorpione. Springt jetzt ins Wasser und holt Euch die Schrotgewehr-Munition und das kleine Medipack (unter den winzigen Durchschlupf). 

Kehrt jetzt wieder zurück zu der Stelle an der Ihr die beiden Aligatoren erledigt habt. Wendet Euch jetzt nach links und lauft ins Wasser. Schwimmt geradeaus ans andere Ende und klettert an Land. Dort warten zwei weitere Aligatoren auf Euch. Nachdem diese Geschichte sind, lauft weiter ans andere Ende. Hier geht es einen Weg nach oben. Nehmt diesen noch nicht, sondern springt ins Wasser. An dieser Ecke des Sees gibt es ein Loch im Boden. Schwimmt hier bis ganz nach unten und folgt dem Weg bis Ihr wieder auftauchen könnt. Hier findet Ihr Fackeln und etwas weiter hinten befindet sich ein kleines Medipack. Schwimmt wieder zurück an die Oberfläche des Sees und klettert an Land. Nehmt jetzt den Weg nach oben und rechts. Dort findet Ihr einen Eingang zwischen zwei grünen Steinen. 

Lauft hinein und erledigt einige Fledermäuse. Geht zum Ende des Raumes, passt aber auf, daß Ihr nicht in die Öffnungen an beiden Seiten des Weges fallt. Am Ende befinden sich einige Stufen. Geht hinunter und dreht Euch um und lauft weiter. Rutscht die Schräge hinab und Ihr landet sicher auf einem Block mit einem Seil. Schaut Euch um und Ihr entdeckt rechts von Euch einen weiteren Block mit einem Seil über Euch. Drückt jetzt die X-Taste und klettert das Seil hinauf. Klettert etwas über den zweiten Block. Positioniert Euch mit den Richtungstasten so, daß der zweite Block unmittelbar hinter Lara ist. Drückt jetzt die Quadrat-Taste und Lara macht einen Rückwärts-Salto und landet sicher auf den zweiten Block. Schaut Euch wieder um und Ihr entdeckt an der Wand hinter Euch weiter oben eine Plattform. Klettert wieder nach oben und macht das gleich wie zuvor. Lara landet sicher auf der Plattform. Dreht Euch um und klettert in den kleinen Durchgang. Folgt ihm, laßt Euch in den Gang hinunterfallen und lauft weiter. Ihr gelangt in einen Raum mit einer Kette. Zieht daran und schaut zu, wie sich das Gitter im See öffnet. 

Geht jetzt wieder zurück zu dem Raum mit den Seilen. Laßt Euch die Seile hinab und springt in den Pool darunter. Schwimmt von hier aus zurück zur Oberfläche des Sees. Durch das Öffnen des Gitters wurde ein weiterer Aligator befreit. Seit deshalb vorsichtig! Steigt also zuerst an Land und erledigt die Bestie. Springt wieder ins Wasser und taucht durch das jetzt geöffnete Tor hindurch. Hier befindet sich ein weiterer Aligator. Taucht also wieder zurück an Land und erledigt ihn. Schwimmt wieder durch das Tor und genau gegenüber den Eingang befindet sich ein verrosteter Hebel unter einem Steinblock. Taucht dorthin und drückt die X-Taste. Lara betätigt daraufhin den Hebel und es öffnet sich ein Ausgang am Boden dieses Raums. Taucht dort hinein (vom Hebel aus gesehen in die linke Öffnung) und schwimmt bis zur Türe mit dem grauen Zeichen. Öffnet sie und taucht nochmal an die Öberfläche um Luft zu holen. Hier speichern. 

Taucht jetzt zurück und durch die Türe. Folgt dem Weg durch mehrere Gänge. Wenn Ihr zu einer Abzweigung kommt, schwimmt nach rechts und oben durch die Öffnung in den Raum mit dem Spiegel. Der Ausgang ist nicht zu erkennen aber er befindet sich vom Eingang gesehen gleich links oben in der Ecke. Steigt hier an Land und holt Euch die Vase 2. Ihr seht die nächste Szene in der sich ein weiteres Gitter öffnet. In den Ecken dieses Raumes befindet sich Uzi-Munition. Wer möchte kann sich auf dem Weg zurück das große Medipack abholen, das sich im dem Spiegelraum angrenzenden Raum (wenn Ihr den Raum mit dem Spiegel verlasst, gleich links nach oben tauchen) befindet. Dort gibt es auch wieder eine Luftblase, in der Lara Atem holen kann. Taucht zurück in den Raum mit dem verrosteten Hebel, holt Luft und schwimmt in die zweite Öffnung und weiter zum nächsten Level.

1.6.3.4. Der Tempel von Karnak (der zweite Besuch)

Taucht den Gang entlang und klettert am Ende an Land. Steigt zwei mal nach oben und springt in einen Raum, den Ihr schon kennt (dort habt Ihr die Vase 1 in das Loch in der Wand gestellt). Lauft durch den ersten Raum links und benutzt die Vase 2 bei der Stufe. Wendet Euch nach einer kurzen Szene nach rechts und geht in den Raum zurück in den Ihr gerade gelandet seit. Springt ins Wasser und stellt fest, daß Ihr darauf laufen könnt. Lauft weiter zu der sitzenden Statue und nehmt das kleine Medipack dahinter an Euch. Geht durch die Öffnung und klettert am Ende rechts oder links nach oben. 

Lauft weiter und Ihr findet einen Ausgang (egal auf welcher Seite). In diesem offenen Bereich seht Ihr einen weiteren großen Pool und eine kleine Säule, die von einem Gitter versperrt wird. Außerdem gibt es hier drei Aligatoren. Erledigt die Viecher von der sicheren Plattform aus und springt ins Becken. Am Bodes findet Ihr ein Paket Schrotgewehr-Munition. Taucht weiter zur anderen Seite und schwimmt durch die Öffnung. Klettert an Land und betätigt den Schalter an der hinteren Wand. Eine Szene zeigt, wie sich das Gitter hebt. Kehrt dorthin zurück und nehmt den Hypostelschlüssel und die Sonnenkönigin an Euch. 

Kehrt jetzt den ganzen Weg zurück zum Raum mit der sitzenden Statue und weiter den Weg bis ganz zum Begin des Levels (der Bereich mit der hohen Säule). Lauft hier wieder nach rechts und durch die Türe, durch die Ihr schon einmal diesen Level verlassen habt. Auf dem Weg dorthin begegnen Euch einige Gegner. Erledigt sie.

1.6.3.5. Die große Hypostyle Halle (zweiter Besuch)

Klettert nach oben und lauft nach links. In diesem Bereich kommt der erste Ninja im Spiel auf Euch zu. Erledigt ihn und wendet Euch wieder nach rechts und den Weg weiter, den Ihr bereits kennt (drei weitere Ninjas). Springt über das große Loch. In diesem Bereich wendet Euch nach links und geht nicht wie beim letzten Besuch geradeaus weiter, sondern klettert über die Blöcke links in der Ecke. Dort geht’s weiter durch einen kleinen Durchgang. Folgt dem Weg bis zu einer schwarzen Türe. An der Wand befindet sich ein Schloß in das der Hypstelschlüssel paßt. Die Türe öffnet sich und zwei weitere Ninjas stellen sich in den Weg. Ihr wißt, was zu tun ist...

Generell solltet Ihr immer dann, wenn Ihr einen Ninja erledigt habt, die Stelle an der er gefallen ist untersuchen. Sie hinterlassen eine Uzi und Munition. Nachdem Ihr die beiden erledigt habt, geht an die vom Eingang gesehen rechte Seite und klettert auf die Plattform. Hangelt Euch von hier aus über die Decke in die Mitte und nach rechts. Laßt Euch dort fallen und Ihr kommt in den nächsten Raum. Springt hier auf das Podest links vor Euch und von dort auf die andere Seite. Hängt Euch wieder an die Decke und hangelt Euch um die Säule nach links herum und zum gegenüberliegenden Ausgang. Lauft zum nächsten Raum und hangelt Euch an der Decke in die Mitte und dann nach rechts. An der Wand angekommen, laßt Euch fallen und drückt sofort wieder X. Dadurch hängt sich Lara an den Schalter an der Wand und drückt ihn herunter. Eine kurze Szene zeigt Euch, wie eine Platte herabfällt. 

Laßt Euch jetzt von nach unten fallen und erledigt den nächsten Ninja. Schnappt Euch die Fackeln vom Block in der Mitte des Raumes und lauft nach links durch den Durchgang in den Raum zurück in dem vorhin die Platte heruntergeklappt ist. Nehmt die Schrotgewehr-Munition von der Platte und lauft nach links. In dem kleinen Raum findet Ihr ein großes Medipack. Klettert hier hoch auf die obere Plattform. Dreht Euch herum und hängt Euch an die Decke. Hangelt in die Mitte und  dann nach links. Laß Euch am Ende fallen und schnappt Euch die Uzi-Munition linkerhand. Dreht Euch um und lauft den Weg weiter nach oben. Erledigt den Ninja, der Euch folgt und die beiden, die an der Decke hängen. Wenn Ihr weiterlauft, kommt Ihr zu einem Loch im Boden. Die Kameraposition ist in dieser Sequenz nicht zu beeinflussen. Lauft zum oberen Teil des Bildschirms und vor zu dem großen Steinkugel auf einer Säule. Schiesst die Kugel herunter. Sie schlägt ein Loch in den Boden. Laßt Euch durch das Loch auf der Plattform nach unten fallen und weiter bis zu dem Loch, das die Kugel geschlagen hat. Klettert hier hinunter und lauft nach links. Klettert nach oben und lauft weiter, bis Ihr zu einem weiteren Raum links von Euch kommt. In diesem Raum steht eine Säule mit einem Prisma oben darauf. Davor seht Ihr eine Kette, die sich aber nicht bewegen läßt. 

An drei Wänden seht Ihr Durchgänge in weitere Räume. Durchsucht jeden dieser Räume nach Gegenständen. Ihr werdet Fackeln und einige Pakete Schrotgewehr-Munition finden. Nachdem Ihr alle drei Räume untersucht habt, kehrt zu dem Gang zurück durch den Ihr gekommen seid und wendet Euch nach links. Am Ende geht’s links weiter. Hier seht Ihr ein Loch in der Decke. An der hinteren Seite der Öffnung erkennt Ihr eine Leiter. Positioniert Lara direkt unter diese Leiter und springt hoch. Es könnte sein, daß Ihr dafür einige Versuche braucht. Klettert also die Leiter nach oben und lauft weiter. Ihr kommt zu einer Winde, mit der Ihr die Säule im Raum darunter drehen könnt. Dreht sie nach links, so daß die Spitze der Säule in Richtung des Raumes mit der Prisma-Säule gerichtet ist. Lauft weiter und Ihr gelangt in einen weiteren Raum mit einer Winde. Dreht die Winde zweimal in beliebige Richtung. Lauft weiter zum letzten Raum. Dreht hier die Winde nach rechts. Kehrt zurück zur Öffnung im Boden und laßt Euch herunter. Kehrt jetzt zurück zum Raum mit der Prisma-Säule und der Kette. Betätigt jetzt diese Kette und schaut zu, was passiert. Nehmt Euch die Sonnenscheibe und kombiniert sie gleich mit der Sonnengöttin und Ihr erhaltet den Sonnentalisman.

Hinter der Säule mit der Sonnenscheibe hat sich eine Öffnung im Boden gebildet. Springt hinunter und verlaßt diesen Level.

1.6.3.6. Der heilige See (zweiter Besuch)

Lauft den Weg nach draußen und Ihr befindet Euch wieder an einem Ort, den Ihr bereits kennt. Beim ersten Besuch war hier nichts besonderes los. Aber jetzt haben wir den Sonnentalisman. Erledigt den Skorpion und springt zu der winzigen Statue in die Mitte. Benutzt hier den Sonnentalisman und schaut zu, was passiert. Jetzt sind die drei bisher geschlossenen Türen geöffnet. Lauft zuerst durch die im Norden, klettert hier in den kleinen Durchgang und nehmt das kleine Medipack an Euch.

Geht jetzt durch die südliche Türe und springt an das Seil. Mit dem Rückwärtssalto kommt Lara zu den Fackeln. Springt jetzt wieder an das Seil und laßt Euch daran hinab. Springt ins Wasser und taucht unter die westliche Wand und holt Euch die Schrotgewehr Munition. Im Osten findet Ihr ein kleines Medipack und eine Türe mit einem grauen Zeichen. Öffnet diese Tür und schwimmt weiter und Ihr kommt in einen Raum mit einem großen Medipack und Armbrust- und Schrotgewehr-Munition. Kehrt wieder zurück und klettert über das Seil auf die Plattform. Von dort springt Ihr zurück zum Gang von dem Ihr gekommen seid. Wieder zurück bei den drei Türen geht Ihr jetzt durch die westliche. Ihr gelangt in eine große Halle. 

An der linken Wand weiter hinten ist eine schmale Nische mit Armbrust- und Schrotgewehr-Munition. Hier findet Ihr auch ein kleines Medipack. Erklettert die Steinblöcke in der Mitte des Raumes und hängt Euch an die Decke. Hangelt Euch durch den ganzen Raum an die gegenüberliegende Wand, laßt kurz los und haltet Euch sofort wieder an dem Vorsprung fest. Zieht Euch in den kleinen Durchgang hinein und lauft weiter. Erledigt die Fledermäuse, die Euch angreifen und zieht Euch entweder rechts oder links in einen weiteren kleinen Gang. Kriecht weiter bis Lara sich aufrichten kann, dreht Euch um und steigt nach oben. Macht anschließend einen langen Sprung (mit Anlauf) und haltet Euch an der Kante fest. Zieht Euch hoch und laßt Euch auf der anderen Seite wieder langsam herunter. Weiter geht es durch die Öffnung links von Euch. Stellt Euch dazu vor das Loch und macht einen weiten Sprung. Haltet Euch an der Kante fest und zieht Euch hoch. Erledigt die beiden Fledermäuse und wendet Euch nach rechts. 

Laßt Euch auf den unteren Steinblock herunter und springt von dort auf den Boden. Unten angekommen seht Ihr einen Raum mit einer Uzi und einem Paket Fackeln. Verlaßt den Raum durch das Tor und geht durch das Tor gegenüber. Es folgen einige Szenen.

1.6.3.7. Das Grabmal des Semerkhet

Zuerst speichern. Zerschießt die Vasen und Ihr erhaltet ein großes Medipack und Uzi-Munition. Geht weiter und rutscht die Schräge nach unten. Eine kurze Sequenz zeigt Euch, womit Ihr es hier zu tun bekommt. Spinnen. Die kleinen Scheißer kann man leider nicht killen. Aber sie selber fressen einen blitzschnell auf. Schlimmer als Piranhas. Wendet Euch sofort nach rechts und rennt so schnell Ihr könnt bis ungefähr in die Mitte des Raumes. Springt hoch und haltet Euch an der Decke fest. Hangelt Euch weiter bis zum Ausgang. Rutscht weiter nach unten bis zu dem Loch im Boden mit dem Seil. Springt an das Seil, laßt Euch in den nächsten Raum hinunter und springt mit einem Rückwärts-Salto auf die Plattform. Auf einem Podest liegt eine Holzfackel. Entzündet diese beim Feuer. Speichert jetzt ab!

Springt mit brennender Fackel in den Raum darunter. Ihr werdet sofort von Spinnen umzingelt. Doch wegen der brennenden Fackel greifen sie nicht an. An den Wänden dieses Raumes sind drei Schalter. Betätigt alle drei. Dafür müßt Ihr allerdings die Fackel wegwerfen. Jetzt wird’s erst gefährlich, denn nun kommen die Spinnen so richtig auf Touren. Nehmt soviele Medipacks wie notwendig. Die drei Schalter müßt Ihr auf alle Fälle drücken. Lauft dann so schnell wie möglich zurück zum Seil in der Mitte und zieht Lara hoch. Wieder ein Rückwärts-Salto und Ihr steht wieder dort, wo Ihr die Fackel entzündet habt. In der Wand hat sich eine Öffnung gebildet. Lauft hindurch und Ihr kommt in einen kleinen Raum. Links befindet sich der Ausgang. Drückt davor einfach die X-Taste. Klettert über den Block und laßt Euch in das Loch im Boden fallen. 

Ihr seht eine große Halle vor Euch mit einem Gebilde darin, das aussieht, wie ein großes Spielbrett (was es ja auch ist) und mehreren Spielfiguren. Wendet Euch nach links und springt in die Nische in der linken Wand. Dort seht Ihr eine Leiter. Seigt sie hinauf und Ihr hört die Geheimnis-Musik und findet ein Paket Schrotgewehr-Munition. Steigt wieder hinunter und laßt Euch in den Raum hinunterfallen. Lauft auf die gegenüberliegende Seite und Ihr seht eine weitere Leiter an der ganz rechten Wand (vom Eingang aus gesehen). Klettert hoch und weiter über den nächsten Block. Lauft weiter den Gang entlang nach links und laßt Euch in den nächsten Raum. Hier warten zwei Hunde. Erledigt sie und stellt Euch vor die drei Blöcke, aus denen Feuer herauskommt. Speichert jetzt ab. Das Feuer kommt aus Löchern und diesen Blöcken. Wenn Ihr Lara richtig positioniert und dann schnell zugreift, könnt Ihr in diese Löcher hineingreifen, wenn gerade kein Feuer herauskommt. Greift zuerst in den linken (Medi-Pack), in den rechten und zum Schluß in den mittleren Block hinein. An der Wand zur rechten hat sich eine Türe geöffnet.

Lauft hier hinein und in das Wasser. Wendet Euch nach links und zieht Euch hoch. Ihr seht einen kleinen Raum mit sechs dieser Feuerblöcke. Springt genau in der Mitte des Raumes hinein. Greift in alle Löcher hinein. Sie enthalten Schrotgewehr-Munition, kleine Medipacks und durch einen werden im vorherigen Raum Käfige heruntergelassen. Geht jetzt auf die andere Seite des Raumes, zieht Euch hinauf und hängt Euch an die Decke. Hangelt Euch bis zum Ausgang vor. Die Käfige befinden sich direkt rechts neben Euch. Geht bis zum zweiten vor und zieht Euch über den Steinblock an ihm hoch. Gegenüber dem Käfig könnt Ihr auf die andere Seite springen. Tut das und Ihr erreicht einen Vorsprung. In dessen Mitte befindet sich ein weiterer Feuerblock. Greift hinein, wenn die Flammen nicht herausschießen und Ihr seht, wie die Flammen unten in diesem Raum erlöschen. 

Geht dorthin und nehmt die Gesetze des Senet an Euch. Ihr seht, wie sich die Decke in dem Raum mit dem Spielbrett öffnet. Kehrt jetzt zurück zu diesem Raum und klettert an der westlichen Wand nach oben. Lest Euch jetzt die Spielregeln des Spieles durch (die Gesetze des Senet). Das Spiel ist so aufgebaut, wie Mensch ärgere Dich nicht. Durch drehen an der Spindel wird die Würfelzahl (die Anzahl der weißen Streifen, eine Sechs wirft man mit 4 schwarzen Streifen) ermittelt. Die Figuren ziehen immer zuerst zum Feld ganz rechts außen. Wenn ein Spieler eine Sechs würfelt oder auf einem Feld mit einem Zeichen (Ankfeld) landet, darf nochmal gewürfelt werden. Das Ziel des Spiels ist es, alle eigenen (die Farbigen) Spielfiguren auf das Feld ganz links zu ziehen.

Wenn Ihr das Spiel verliert, öffnet sich eine Klappe im Raum mit dem Spielbrett. Doch den weiteren Weg zum Ende dieses Levels müßt Ihr dann selbst finden (ich habe das Spiel schließlich nicht verloren). Sobald Ihr das Spiel gewonnen habt seht Ihr, wie sich mehrere Käfige aus den Ankfeldern erheben. Lauft jetzt dorthin, wo Ihr in diese Halle zuerst gefallen seid. Springt von hier über die Käfige auf die andere Seite des Raumes. Lauft weiter und folgt dem Weg entweder nach rechts oder links. Beide Wege führen zu einem Bereich unten. Dort angekommen, öffnet die Türe mit dem Zeichen des Horus. Es erwarten Euch zwei Hunde. Nachdem diese Geschichte sind, zerschiesst die beiden Vasen. Eine enthält ein kleines Medipack. Lauft die düstere Treppe hinunter und zerstört auf dem Weg eine weiter Vase (Schrotgewehr-Munition). Unten angekommen warten zwei Hunde auf Euch. Killt sie. Lauft nach links und Ihr entdeckt ein Loch im Boden. Laßt Euch dort hinunter. Speichern, denn jetzt kommen wieder Spinnen. Springt den Vorsprung hinab und rennt so schnell wie möglich zu dem Seil. Ohne Medipack wird’s wohl nicht abgehen, also nehmt soviele wie nötig und zieht Euch das Seil nach oben. 

Per Rückwärts-Salto landet Ihr im nächsten Raum. Zerstört die beiden Vasen hier. In einer findet Ihr ein großes Medipack. Lauft in den nächsten Raum. In diesem befindet sich ein Sarkopharg mit drei Prismen. Lauft nach links hinten und Ihr findet wieder ein Seil. Zieht Euch dort hinauf. Schaut Euch auf dem Weg nach oben um. Ihr könnt per Rückwärts-Salto einen kleinen Raum erreichen. Springt dorthin und dann weiter in die große Halle mit den drei Spielsteinen und den drei Laserstrahlen. Stellt die Spielsteine unter die Strahlen (nach Farben) und Ihr seht, wie sich im Raum unter Euch der Sarg öffnet. Kehrt dorthin über das Seil zurück und springt nach unten. Lauft weiter und Ihr verlaßt diesen Level. Die nächsten Szenen gehören zu den besten FMV’s die ich bisher auf der Playstation gesehen habe...

1.6.3.8. Der Wächter des Semerkhet

Lauft zu der Öffnung im Boden und springt hinunter. Ihr gleitet eine kurze Schräge hinab. Speichert jetzt auf jeden Fall ab. Die nächsten Fallen sind nicht so ohne. Geht ganz nahe an die runden Reifen mit den Klingen heran. Ich meine so nahe, damit ihr gerade nicht von ihnen zerschnitten werdet. Achtet jetzt auf den Rhythmus in dem sich die Klingen schließen. Es gibt einen Zeitpunkt an dem die Klingen relativ lange im Ring verborgen bleiben. Mit dem richtigen Timing solltet ihr es schaffen, die Rollentaste so zu drücken, daß ihr gefahrlos durch den Ring gelangt. Alternativ dazu könnt ihr auch mit Anlauf (R2-Taste) und anschließendem Hechtsprung (Quadrat-Taste), oder aus dem Stand durch die runden Klingen hechten. 

Lauft weiter und dann nach links. Dort wartet der zweite Reifen. Nachdem Ihr diesen durchquert habt, springt in den nächsten Raum. In der Mitte ist ein kleines Modell der Sphinx und einiger Pyramiden aufgebaut. Ansonsten gibt es hier nicht viel zu sehen. Geht deshalb gleich weiter nach links (vom Eingang aus gesehen) oben in die Nische und kriecht durch den kleinen Durchgang nach rechts. Ihr gelangt in einen Raum mit vielen Löchern im Boden (aus diesen schnellen Klingen heraus!) und eine schwarze Tür auf der anderen Seite. Den Weg zur Tür seht Ihr hier:

___________     ______________________

_  ________     ___________________   | 

|  |Steg                           |  | Steg

|  |                               |  | mit großen Klingen

Loch                    

 ^                                  

 ^

                                   |  | weitere Klingen

Lara                               |  |

   Rad                             |  |_______

                                   |__________Schwarze Tür

Die Aufgabe ist es am Rad zu drehen (4-5 mal) und dann so schnell wie möglich durch die schwarze Tür sprinten. Natürlich ist das nicht so einfach! Zum Einen wird die schwarze Tür durch das Rad hochgezogen und es schließt sich ziemlich schnell von selbst. Zum Zweiten schießen aus den Stegen Klingen heraus wenn man sich zu lange (ca. mehr als 1 Sekunde) auf den Stegen aufhält. Und schließlich ist noch der Boden unter den Stegen übersät mit Löchern aus denen weitere Klingen schnellen. Speichert deshalb zunächst ab und dreht 5 mal am Rad. Sprintet dann so schnell wie möglich zur Tür bevor sie sich schließt. Solltet Ihr hinunterfallen, könnt Ihr an der einen Seite wieder heraufklettern und das Ganz nochmal versuchen. Ich persönlich hab das aber nur einmal gemacht. Nach dem zweiten Sturz hab ich den Spielstand wieder geladen – das dann allerdings öfters. Hinüber müßt Ihr in jedem Fall. Also viel Glück.

Nachdem Ihr die schwarze Tür passiert habt, speichert nochmal ab (man soll ja nix übertreiben) und springt nach rechts auf das die Plattform. Dort steht ein Podest mit einem Objekt. Stellt Euch hinter das Podest und nehmt den Gegenstand. Ihr seht, wie einige Klingen aus dem Podest schießen (nur an der Wand-Seite keine). Nehmt den goldenen Vraeus an Euch und laßt Euch auf den Boden hinab. Geht zurück zum Raum mit dem kleinen Modell von der Sphinx. Vermeidet dabei die Löcher im Boden!

Benutzt den goldenen Vraeus bei der Wand mit dem dreieckigen Zeichen. Ihr seht, wie sich ein Laserstrahl entwickelt und den Schlüssel des Wächters freigibt. Lauft jetzt zu dem Laserstrahl und nehmt den Schlüssel an Euch. Benutzt ihn an der Wand im Osten bei der passenden Dose. Daraufhin öffnet sich neben Euch eine Öffnung im Boden. Springt hinunter und rutscht die Schräge hinunter.

Wendet Euch nach rechts, lauft geradeaus und dann wieder links. Dort gibt es einen Hebel, den Ihr ziehen müßt. Solltet Ihr Euch gefragt haben, wer denn zur Teufel der Wächter des Semerkhet ist, dann wird diese Frage jetzt beantwortet. Ob Euch die Antwort gefällt, steht auf einem anderen Blatt. Aus der Türe vor Euch stürzt ein Wesen heraus, das aussieht wie ein Stier. Rennt erstmal durch die Türe durch die der Stier herausgerannt kam und lauft so schnell wie möglich nach links, dann nochmal nach links, wieder geradeaus, nach rechts und wieder nach rechts. Ihr erreicht einen Raum mit einigen Fledermäusen in dem Ihr trotzdem kurz verschnaufen könnt. Denn er enthält Stege, auf die der Stier nicht gelangen kann. A pro pos Stier – den kann man nicht so einfach killen. In Wirklichkeit läßt er sich überhaupt nicht töten! Warum das so ist, werdet Ihr später noch sehen.

Nehmt das kleine Medipack in der Mitte dieses Raumes auf und rennt wie der Teufel zurück dorthin, wo Ihr hereingerutscht seid. Hier gibt es wieder ein paar Fledermäuse zu töten. Stellt Euch mit dem Rücken zur Tür und wartet auf den Stier. Ihr habt richtig gelesen! Wartet auf den Stier und springt erst im letzten Moment über das Vieh hinüber. Das Gimmick dabei ist, daß der blöde Stier die Türe für Euch einschlägt. Rennt jetzt so schnell wie möglich durch diese Tür hindurch und Ihr erreicht einen hohen Raum. Ihr könnt Euch nicht lange umschauen, weil Euch der Stier an den Fersen klebt. Benutzt den gleichen Trick wie vorhin mit der Tür bei den goldenen Platten an den drei Säulen. Laßt also den Stier die Platten eindrücken. Nachdem alle drei Platten zerstört sind, sollten zwei Türe geöffnet werden. Lauft zuerst durch die rechte und zieht Euch links hoch. Dort könnt Ihr kurz verschnaufen. Springt wieder herunter und Ihr findet eine Leiter. Klettert hinauf und Ihr gelangt in die Halle zurück, aber Ihr befindet Euch oben auf dem Steg. Lauft nach links herum und Ihr gelangt zu einem Raum mit Schrotgewehr-Munition und einem kleinen Medipack.

Da es hier nix weiter gibt, laßt Euch in die Halle hinunter, weicht dem Stier aus und rennt in die linke Türe. Lauft zuerst geradeaus und dann nach rechts. Vor Euch befindet sich eine Leiter. Schnell hinauf und aus dem Level heraus. Genießt die folgenden Szenen...

1.6.3.9. Ein Zug in der Wüste

Ihr befindet Euch im innern eines Waggons. Bevor Ihr irgendwas macht, speichert erst. Betätigt jetzt den Schalter. Dadurch wird eine Tür geöffnet. Springt schräg zum nächsten Wagen und öffnet die Türe mit der X-Taste. Lauft durch den Wagen hindurch und erledigt den ersten Ninja in diesem Level. Lauft wieder zurück und durchsucht die drei Abteile in diesem Wagen. Öffnet die hintere Türe und springt auf den nächsten Wagen. Eine Szene zeigt, wie sich weitere Ninjas auf den Zug begeben. Mit diesen bekommt Ihr es auch gleich zu tun. Lauft weiter bis zum nächsten Wagen mit zwei Leitern springt an einer hoch und zieht Euch auf den Waggon hinauf. Lauft weiter und Ihr müßt zwei weitere Ninjas in die Ewigen Jagdgründe schicken. Springt auf den Transport-Wagen mit der blauen Plane. Stellt Euch mit dem Rücken zum Rand des Wagens, springt nach hinten und haltet Euch fest. Hangelt Euch jetzt nach hinten und zieht Euch wieder hoch. Ihr seht eine weitere Szene zeigt einen Hubschrauber, der um den Zug kreist. 

Springt auf den nächsten Wagen und klettert die Leiter hinauf auf das schwarze Dach des Wagens. Lauft bis ganz ans Ende und erledigt den nächsten Ninja. Stellt Euch mit dem Rücken an den hintersten Rand, springt nach hinten und haltet Euch fest. Daraufhin öffnet sich eine Tür. Kurz loslassen und wieder festhalten. Klettert in den Wagen hinein. Hier ist das nächste Geheimnis, ein großes Medipack, Revolver- und Armbrust-Munition.

Klettert wieder zurück, haltet Euch an der Leiter fest und klettert nach rechts und nach oben zurück auf das Dach. Stellt Euch in Fahrtrichtung an den rechten Rand des Wagens und hängt Euch wieder an die Seite. Wieder seht Ihr eine Öffnung, durch die Ihr kriechen könnt. Im vorderen Teil des Waggons findet Ihr zwei Pakete Schrotgewehr-Munition und ein Brecheisen. Benutzt das Brecheisen bei dem Schalter um öffnet dadurch eine Türe. Erledigt einen weiteren Ninja und springt zurück zum Wagen mit der blauen Plane. Hangelt Euch an dessen Seite wieder zurück auf die andere Seite. Nachdem Ihr Euch dort hochgezogen habt, seht Ihr, wie sich die Türe öffnet und Ihr seht einen Ninja. Springt in den Waggon hinein und erledigt den Burschen. Benutzt das Brecheisen im hinteren Teil des Wagens und Ihr erhaltet neben einem weiteren Geheimnis (Musik) zwei Pakete Garaten-Munition (zerschießt in der Hocke die Kiste) und den Granatenwerfer. Klettert durch die Luke auf das Dach und lauft weiter in Fahrtrichtung. Dort warten schon zwei weitere Ninjas und nachdem diese erledigt sind, werden nochmal zwei Ninjas angeschleift. Ausschalten und weiter nach vorne über den Transportwaggon zum nächsten Ninja. Springt in den folgenden Waggon, lauft vor und weiter zum Wagen bei dem dieser Level begonnen habt. 

Benutzt hier die Brechstange an dem Schalter. Dadurch werden die anderen Waggons abgehängt. Lauft weiter nach vorne und zum Ende des Levels. Lehnt Euch zurück und schaut Euch den Film an...

1.6.4. Die Suche nach der Rüstung des Horus

1.6.4.1. Alexandria

Folgt dem Weg und erledigt die beiden Skorpione. In der Ecke findet Ihr ein kleines Medipack. Lauft die Stufen nach oben und Ihr gelangt zu einem großen Außenbereich mit vielen Häusern. Erledigt den Wächter und geht gleich zu Eurer Rechten durch die Tür in das Haus. Erledigt auch hier den Wächter. Lauft zurück auf die andere Seite des Platzes gibt es rechts hinten Schrotgewehr-Munition. Hier seht Ihr auch ein Motorrad an das Ihr aber wegen dem Gitter nicht herankommt. 

Lauft zurück in die Mitte des Platzes und begebt Euch zum Haus im Osten. Öffnet die Türe und lauft über die roten Stufen nach oben. Schaut Euch die Szene an und Ihr erfahrt etwas mehr über die Story und über die Pläne von Von Kroj.  Auf einer Kiste in diesem Raum findet Ihr einen Laser, Armbrust- und Schrotgewehr-Munition. Lauft jetzt auf den Balkon hinaus und erledigt die beiden Wachen links von Euch. Wer jetzt möchte, kann sich mehr Infos holen. Betretet das Haus hierzu zweimal (vom Balkon springen und wieder rein). Ihr werdet mit einer weiteren FMV belohnt. Geht wieder auf den Balkon und schaut nach links. An der Ecke der Bibliothek (in der Ihr vorhin die eine Wache erledigt habt) seht Ihr einen Schalter. Es ist die Art Schalter, die sich durch dranhängen betätigen lassen. Springt also auf den gegenüberliegenden Sims und macht von dort einen großen Sprung an die Kante der Bibliothek. Hangelt Euch nach rechts und um die Ecke herum. Wenn Ihr genau über den Schalter angekommen seid, laßt die X-Taste kurz los und haltet Euch gleich wieder am Schalter fest. 

Geht jetzt in die Bibliothek und Ihr findet einen geheimen Raum mit einem großen Medipack. Verlasst jetzt die Bibliothek und lauft um sie herum. Ihr kommt an einer offenen Türe auf der linken Seite vorbei. Ignoriert sie zunächst und erledigt zuerst den Gegner vor Euch. Er befindet sich im nächsten Raum links. Nachdem dieser Geschichte ist, lauft nicht weiter, denn hier geht es zum Ende des Levels. Kehrt stattdessen zurück zur offenen Tür und geht hindurch. Nach einer Ecke könnt Ihr das Wort TOODS an einer Säule lesen. Erledigt die beiden Gegner hier drin und lauft zurück zum Ende des Levels.

1.6.4.2. Die Küstenruinen

Lauft den Gang weiter und Ihr kommt zu einem Bereich mit zwei Palmen. Rechts geht es durch eine Öffnung in einen kleinen Bereich. Rechts oben steht der Schriftzug „Egyptian Adventure“. Schießt auf die Barriere auf der No Entry steht und lauft hindurch. Lauft weiter und die Treppen hinunter. Wenn Ihr nach rechts seht, erkennt Ihr eine große Pyramide. Haltet Euch links und lauft auf den Sarg zu. Die Mumie kommt heraus und schüttelt mit dem Kopf. Sie tut Euch nichts. Geht nach links und folgt dem Weg. Ihr kommt an einer weiteren „No Entry“ – Barriere vorbei. Lauft weiter zum nächsten Raum und Ihr seht einen Wahrsager und einen Korb hier drin. Geht jetzt durch die „No Entry“ – Öffnung, bleibt aber gleich nach dem Eingang stehen. Dieser Raum ist nicht so ohne, weil er voller Stacheln ist, die aus dem Boden schießen. Wenn Ihr Euch umseht merkt Ihr, daß gegenüber ein Spiegel ist, der die Stecheln im Boden zeigt. Springt also über die erste Gefahrenzone in die Mitte des Raumes. Lauft dann langsam weiter und schaut Euch den Spiegel an. Merkt Euch, wo die Stacheln sind. Lauft ganz an den Spiegel heran und springt nach links. Jetzt könnt Ihr die Armbrust aufheben. Zurück geht es genauso. Seit sehr vorsichtig. 

Nachdem dies erledigt ist, lauft zurück zur großen Pyramide und lauft rechts an ihr vorbei zu der Schräge. Speichert davor ab. Die Aufgabe ist es, die Schräge hinabzurutschen und alle Ziele abzuschießen. Gelingt Euch dies nicht, fallt Ihr herunter und werdet aufgespießt. Bei Erfolgt holt Euch die goldene Münze am anderen Ende. Kehrt durch den schmalen Durchgang zurück, an der Pyramide vorbei und lauft zum Raum mit dem Wahrsager. Benutzt die Münze bei dem Schlitz und schaut Euch an, was passiert. Benutzt das Seil und holt Euch den Stab und mit Hilfe der Brechstange den Haken in der Wand. Kombiniert den Stab und den Haken zum Stab mit Haken. Kehrt zurück in den Raum mit dem Wahrsager, lauft zum Ausgang, dann rechts und gleich wieder links. 

Eine kurze Treppe hinauf und Ihr seht genau gegenüber einen Käfig mit einer kleinen hellen Platte. Tretet an diesen Käfig heran und benutzt den Stab mit dem Haken. Lara holt damit den Torschlüssel aus dem Käfig heraus.

Kehrt jetzt zurück zum Beginn des Levels, zu dem Platz mit den zwei Palmen. Lauft diesmal geradeaus und nehmt den rechten Weg. Ihr gelangt in einen Raum voller Wasser springt auf den Steg in der Mitte und von dort an den kleinen Durchgang. Zieht Euch dort hinein. Laßt Euch am anderen Ende herunter und benutzt die Leiter an der gleichen Wand und klettert nach oben. Lauft weiter und Ihr gelangt an die Küste. Wenn Ihr weiterlauft, seht Ihr einen kurzen Film. Wendet Euch nach rechts und springt auf den oberen Weg. 

Lauft hier oben weiter, bis Ihr durch eine Öffnung kommt und einen Film mit zwei Gerippen seht. Erledigt die Knilche (am besten macht Ihr das mit der Armbrust mit den Explosivgeschossen). In der Mitte dieses Bereiches seht Ihr eine Steinkugel an einem Seil hängen. Das Seil scheint aus der großen Grube darunter zu kommen. Laßt Euch hier hinunter, nehmt die Fackel auf, entzündet sie vorsichtig beim Feuer (paßt auf, daß Ihr selbst kein Feuer fangt) und geht damit zum Seil. Springt einmal kurz hoch und schaut Euch an, wie das Seil verbrennt und der Steinblock abstürzt. Schaut Euch hier kurz um. Über dem Podest auf das der Stein gefallen ist, befindet sich ein schmaler Durchgang. Benutzt den Durchgang noch nicht, sondern merkt Euch diese Stelle. Ihr müßt in Kürze hierher zurückkehren. Klettert jetzt an der Leiter nach oben und klettert und springt über die Blöcke ganz nach oben, dorthin wo die Gerippe hergekommen sind. Benutzt am Tor den Torschlüssel und verlasst diesen Level für’s erste...

1.6.4.3. Die Katakomben

Folgt dem Gang und Ihr gelangt in einen Raum mit vielen zerbrochenen Säulen. Lauft weiter und geht nach rechts. Ihr seht eine Steinplatte mit einem Gesicht an der linken hinteren Wand. Lauft dorthin und drückt diese Platte. Ihr seht, wie im Raum darunter (im vorherigen Abschnitt) eine Platte nach oben gefahren wird. Verlasst jetzt diesen Abschnitt und kehrt über die Grube zu dem schmalen Durchgang zurück, den ich Euch vorhin gezeigt habe. Klettert hindurch und benutzt das Brecheisen um die Tür zu öffnen. Brennt zuvor eine Fackel an, denn es ist sehr dunkel hier drin. Lauft weiter (hier wird wieder nachgeladen) und Ihr gelangt nach ein paar Ecken zu dem Raum in der die Platte nach oben gefahren wurde. Schiebt die Säule auf diese Platte und kehrt zum Raum oben zurück.

Erinnert Ihr Euch an das Gesicht auf der Platte? Das gleiche Gesicht befindet sich im Raum mit den zerbrochenen Säulen links hinten auf einer Bodenplatte. Lauft nach rechts zur Säule, die sich bewegen läßt. Schiebt diese den langen Weg auf die Bodenplatte mit dem Gesicht. Jetzt passieren zwei Dinge: Zum einen wird ein Geist aus der Säule befreit (haltet Euch von ihm fern – so gut es geht) und zum zweiten wird die Türe rechts von Euch geöffnet. 

Lauft schnell in diese Türe, paßt auf, daß Ihr nicht in das tiefe Loch mit dem Seil fallt und rennt weiter nach rechts. Dort seht Ihr, die der Geist in ein Objekt in der rechten hinteren Ecke fährt. Kehrt zurück zu der Stelle mit dem Loch und dem Seil. Benutzt das Seil und laßt Euch nach unten. Lauft weiter und Ihr seht, wie sich eine Türe öffnet. Betretet den Raum und die Türe schließt sich wieder. Betätigt jetzt den Schalter auf der linken Seite. Ihr seht, wie die Platte auf der Ihr steht nach unten gefahren wird. Lauft jetzt auf die dem Schalter gegenüberliegende Seite der Platte und Ihr seht eine weitere Sequenz. Ihr seht das Seil. Springt an dieses Seil mit einem großen Sprung heran und haltet Euch fest. 

Laßt das Seil auspendeln und positioniert Lara so, daß sie mit dem Gesicht genau zum anderen Seil zeigt. Schwingt dann mit R2 und drückt ganz vorne die Sprungtaste. Greift danach sofort zum nächsten Seil. Laßt auch dieses auspendeln und richtet Lara zum Vorsprung aus. Pendelt und springt rüber. Lauft durch den kurzen Gang bis zum Loch und springt an die Wand. Es handelt sich um eine Steinleiter, die Ihr hinunterklettern könnt. Laßt Euch das kurze Stück nach unten fallen.

Der Weg geradeaus führt ans Ende des Levels, also dreht Euch um und lauft nach rechts. Zieht Euch in die Nische hoch und folgt den Stufen nach oben. Springt über das Loch und zerschießt die Vasen. Eine enthält Schrotgewehr-Munition. Laßt Euch jetzt in das Loch fallen und Ihr rutscht ins Wasser. Unten angekommen schwimmt zum einzigen Steg an dem Ihr aus dem Wasser klettern könnt tut genau das. Lauft die Stufen hinauf und schaut Euch um. In der Mitte des Raumes erkennt Ihr eine größere Plattform mit einer Mumie. An der rechten Wand seht Ihr in der Ecke hinten einen Hebel. Springt über die beiden Blöcke dorthin und betätigt ihn. 

Durch den Hebel wurden zwei weitere Vorsprünge erhöht. Springt über diese beiden Vorsprünge und  anschließend auf den nächsten Block. Zerstört die Vase und holt Euch die Schrotgewehr-Munition. Von hier könnt Ihr Euch an die Decke hängen (sieht aus wie ein schwarzes Gitter) und auf die andere Seite des Raumes hangeln, wo sich  ein weiterer Schalter befindet. Beim Näherkommen erscheint wieder ein Geist. Betätigt den Schalter und schaut zu, wie sich zwei weitere Blöcke erhöhen. Springt jetzt ins Wasser. Diese Geister sind zwar harmlos, aber auf Dauer etwas lästig. Taucht deshalb zu der Eecke (es ist die süd-westliche) des Raumes in der Ihr den ersten Hebel umgelegt habt. Unter Wasser findet Ihr in der südlichen Wand einen winzigen Raum mit einem Objekt in das der Geist hineinfährt und Ihr seid ihn los.

Schwimmt und klettert zurück auf die Stufen. Springt jetzt zur Plattform in der Mitte des Raumes. Wenn die Mumien/Skelette stören, killt sie (mit irgendwas Explosivem). Springt über die beiden jetzt höheren Blöcke zur anderen Seite (die Stelle lauchtet etwas türkis). Springt von dort aus nach schräg links in die Nische. Stellt Euch mit dem Rücken zum Wasser und springt nach hinten. Haltet Euch sofort wieder fest und hangelt Euch nach rechts den ganzen Weg bis Ihr auf festem Boden landen könnt. Laßt los und lauft weiter nach rechts, um die Ecke und springt im nächsten Raum auf den Vorsprung hinaus. Zerstört die Vase und nehmt die Schrotgewehr-Munition an Euch. 

In der Mitte dieses Raumes seht Ihr ein Podest mit einem Objekt darauf. Zwischen den verschiedenen Stegen springen zwei Skelette herum. Killt sie. Direkt vor Euch befindet sich ein Seil. Springt an dieses Seil und schwingt Euch auf die Plattform rechts von Euch. Springt zur Mitte und holt Euch den ersten Dreizack. Danach werdet Ihr wieder von einige Skeletten belästigt. Erledigt sie! Wer Munition und ein großes Medipack braucht: Auf einem Steg an der westlichen Wand findet Ihr das Medipack und an einer versteckten Leiter in der nord-östlichen Ecke könnt Ihr hinunterklettern und findet Fackeln und Munition für die Armbrust und das Schrotgewehr.

Weiter geht‘s über eine Leiter nach oben in der Ecke links hinten (vom Eingang aus gesehen). Steigt nach oben und erledigt das nächste Skelett. Nehmt den zweiten Dreizack vom Podest und zieht Euch das Seil hinauf. Macht einen Rückwärts-Salto und zerstört alle Vasen. In einer findet Ihr Armbrust-Munition. Springt wieder ans Seil und klettert weiter nach oben. Wieder ein Rückwärts-Salto und weiter geht’s den Gang entlang und dann anch rechts zu einer Türe mit einem Gesicht. Kommt Euch das Gesicht bekannt vor? Richtig. Es ist dasjenige welche. Ihr gelangt wieder zurück in den Raum von dem Ihr gekommen seid. Klettert nochmal das Seil hinab und Ihr werdet vom nächsten Skelett belästigt. Ihr gelangt nicht ganz genau an die gleiche Stelle wie zuvor, sondern befindet Euch auf dem anderen Vorsprung in der hohen Halle (die mit den zwei Seilen). Diemal müßt Ihr nicht über zwei Seile schwingen, sondern könnt mit einem Gewaltsprung die Leiter rechts von Euch erreichen. Klettert nach unten und erledigt gleich die zwei Skelette. 

Lauft an der nördlichen Wand weiter und klettert die Leiter beim Wasser hinauf. Folgt den Stufen links nach unten. Wendet Euch am Fuß der Treppe nach links und nehmt den ersten Durchgang links. Hier erledigt Ihr schon wieder ein Skelett und lauft weiter bis zur Wand. Dort nach recht und weiter bis zur nächsten Gelegenheit nach rechts abzubiegen. Ihr gelangt in eine kleine Nische mit einem „toten“ (hehe) Skelett. Hier könnt Ihr an einer Steinleiter nach oben klettern. Tut das und nehmt oben angekommen die Schrotgewehr-Munition an Euch. Springt von Plattform zu Plattform an die gegenüberliegende Wand. In der Ecke links befindet sich eine Leiter. Klettert sie hinauf. Dreht oben um und Ihr seht die Schrotgewehr – Munition. Hier befindet sich auch der dritte Dreizack.
Springt (jetzt seit Ihr eine Etage höher) zurück über die Plattformen zur anderen Wand. Dabei müßt Ihr auch ein Seil benutzen. Wendet Euch nach links und Ihr seht einen kleinen orangenen Raum. Springt dort hinein und benutzt das Seil nach oben. Macht einen Rückwärts-Salto und lauft den einzigen Weg weiter zum Podest mit dem vierten und letzten Dreizack. Nehmt ihn an Euch und wendet Euch um. Klettert die Leiter hoch und lauft den Weg weiter. Jetzt wird der vorherige Level nachgeladen. Öffnet hier einfach die zwei verschlossenen Tore mit dem Brecheisen. Paßt auf die beiden Skelette auf. Wir befinden uns jetzt wieder in einem bereits bekannten Bereich. 

Erinnert Ihr Euch daran, daß ich Euch den Weg zum nächsten Level gezeigt habe? Ihr habt jetzt zwei Möglichkeiten, dorthin zu gelangen. Entweder kehrt Ihr um und lauft den Weg zurück, den Ihr jetzt gekommen seit zur hohen Halle mit den zwei Seilen, oder Ihr lauft weiter über den Bereich mit der Grube, dem Zimmer mit den zerbrochenen Säulen und der Bodenplatte mit dem Gesicht. In jedem Fall müßt Ihr dorthin, denn dort geht’s weiter bei dieser Lösung...

1.6.4.4. Der Poseidontempel

Lauft bis zum Loch im Boden. Springt schräg nach recht und Ihr seht eine dieser kleinen Statuen in welche die Geister so gerne hineinfahren. Dreht Euch um und springt an die Leiter vor Euch. Klettert runter. Dreht Euch um und nur ein paar Meter vor Euch befindet sich ein Durchgang (leuchtet Orange) in der rechten Wand. Lauft hier durch und Ihr gelangt in einen Raum mit zwei Skeletten. Schießt sie vom Vorsprung und lauft den Steg entlang zum Eingang auf die andere Seite. Im nächsten Raum befinden sich Säulen an beiden Seiten und eine Gesichtsstatue vor Euch. Springt in die Mitte des Raumes einen Block nach unten und lauft zur Statue. Darunter seht Ihr einen schmalen Durchgang. Kriecht hinein und klettert nach oben. Dort seht Ihr drei Vasen. Zerschießt die rechte und holt Euch die Uzi-Munition. Speichert ab. Lauft nach rechts und seid im nächsten Raum sehr vorsichtig. Auf dem Boden seht Ihr Platten mit schwarzen Löchern. Aus diesen Löcher kommen Flammen, wenn Ihr ihnen zu nahe kommt. Zerschießt die Vasen links hinten und holt Euch die drei Pakete Munition. Aus den Löchern im Boden schießen überall Flammen heraus und Ihr werdet zusätzlich von zwei Skeletten angegriffen. 

Verschafft Euch mit dem Schrotgewehr etwas Luft und lauft vorsichtig zurück. Lauft jetzt in den Raum mit der großen Statue und benutzt einen der Dreizacke. Lauft jetzt zurück zu dem schmalen Durchgang. Der Durchgang ist jetzt mit Wasser gefüllt, also schwimmt durch und zieht Euch an Land. Kehrt zurück zu dem Raum an der Ihr an der großen Leiter heruntergeklettert seid. Wendet Euch beim betreten nach rechts und lauft vor zur Gesichtsstatue. Links von der Statue seht Ihr eine Platte mit einem schwarzen Loch und darüber ein schmaler Durchgang. Abspeichern. Springt schräg über die Platte nach rechts und zum Vorsprung. 

Es klappt, ist aber sehr gefährlich. Zieht Euch hoch, lauft zur hohen Statue und benutzt den zweiten Dreizack. Fehlen also noch zwei weitere Statuen! Da dieser Level relativ einfach ist, erzähle ich hier nur die Fundorte der nächsten zwei Statuen. Wie Ihr überlebt, müßt Ihr selber sehen! Die dritte Statue befindet sich gegenüber dem orangenen Durchgang. Die nächste Statue erreicht Ihr über eine weitere hohe Leiter, die sich im Osten der Halle befindet. Nachdem Ihr alle vier Dreizacke an Ort und Stelle gebracht habt, fließen vier Ströme in den tiefen Graben (folgt einfach dem Wasser). 

Wenn Ihr den Geist loswerden wollt – Ihr wißt, wo eine dieser niedlichen kleinen Objekte seht, in die diese Geister so gerne einfahren. In dem Graben ist jetzt soviel Wasser darin, daß Ihr hineinspringen könnt. Sichert vorher nochmal, wenn noch nicht geschehen. Schwimmt durch den Gang und weiter in das nächste Bassin. Steigt aus dem Wasser und lauft weiter über den nächsten Raum und die Treppe hinauf. Springt in die nächste Halle und Ihr werdet jetzt von zweien dieser Geister und einem Skelett verfolgt. Rechts und links seht Ihr zwei große Vasen. Zerstört beide mit irgendwas Explosiven (Granatenwerfer oder Armbrust) und die Geister verschwinden. In der Mitte seht Ihr ein großes Gesicht. 

Lauft vom Eingang gesehen nach links und Ihr findet eine Platte mit diesem Gesicht darauf. Drückt drauf. Dadurch wird eine Klappe auf der gegenüberliegenden Seite geöffnet. Springt dort nicht hindurch, denn das Loch führt zurück in den vorherigen Level. Lauft weiter zu dem Steinblock und drückt hier die X-Taste. Lara öffnet die Abdeckung und Ihr erhaltet den linken Metallhandschuh. Außerdem werden die Türen rechts und links geöffnet. Lauft durch die rechte Türe und folgt dem Gang nach rechts. Dreht Euch in der Mitte des Ganges nach links und Ihr könnt oben einen Vorsprung erreichen. Klettert hinauf und verlasst diesen Level.

1.6.4.5. Die verschwundene Bibliothek

Lauft weiter und kriecht nach rechts. Laßt Euch zu Boden fallen und lauft nach rechts oder links in den Raum mit den zwei sehr großen Vasen und einem blauen Tor. Rechts und links befinden sich sechs Türen. Öffnet die Türen eine nach der andere. Fangt an der rechten Seite an und öffnet die Türe von rechts nach links. Die erste und vierte Türe lassen sich jetzt noch nicht öffnen. Wenn Ihr bei der letzten Türe angekommen seid, lauft hindurch. Zerstört die Vase und nehmt das kleine Medipack. Im nächsten Raum greifen Euch zwei goldene Gestalten mit Äxten an. Die einzige verwundbare Stelle von ihnen ist der grüne Kristall, den sie auf der Brust tragen. Erledigt die beiden und Ihr seht, wie ein durchsichtiges Objekt auf einem Podest liegen. Da Ihr es nicht aufnehmen könnt, verlaßt diesen Raum wieder und kehrt zurück in die große Halle. Nehmt jetzt den nächsten Raum auf der linken Seite. 

Lauft zum Seil und klettert hinunter. Vermeidet dabei, von den Klingen umgebracht zu werden. Ihr kommt durch zwei kleine Räume. In den Vasen befindet sich Schrotgewehr- Munition und Medipacks. Klettert bis ganz unten und lauft den Gang zum nächsten Seil und zu den nächsten Klingen. Klettert hier nach oben und lauft weiter. Erledigt das goldene Kerlchen im nächsten Raum und benutzt bei dem Stern das Brecheisen. Ihr erhaltet jetzt den goldenen Stern. Lauft hinter das linke Zahnrad, stellt Euch mit dem Gesicht zur Wand und springt Rückwärts (festhalten) in den schmalen Spalt zwischen Mauer und Zahnrad. Klettert ganz nach unten und Ihr erhaltet ein kleines Medipack, Uzi- und Revolver-Munition. Steigt wieder hoch zu den zwei Zahnräder. 

Dort wo Ihr den goldenen Stern erhalten habt, seht Ihr drei große Säulen. Untersucht die linke und Ihr findet eine Leiter. Steigt hinauf und Ihr gelangt in einen weiteren Raum. Im linken Teil gibt es ein Seil. Rutscht es hinunter. Lauft weiter und Ihr erreicht einen weiteren Raum. Wendet Euch nach links und lauft ganz ans Ende. Hier stellen sich wieder zwei goldene Männchen in den Weg. Bei einem Loch im Boden geht’s weiter. Klettert die Leiter nach unten und durch den schmalen Durchgang. Geht etwas weiter vor und schaut Euch den Film an. Der nächste Gegner ist gar nicht so leicht auszuschalten. Am besten Ihr beschießt ihn ständig mit dem Schrotgewehr. Achtet dabei, daß Ihr immer nur dann schießt, wenn Ihr den Kristall auf seiner Brust treffen könnt. Am besten lauft Ihr immer knapp an ihm vorbei, schießt dabei und macht dann eine Rolle. Das ganze ein paar mal und der Kerl steigt ab. Aber auch dann braucht Ihr noch eine ganze Menge Munition um die Sache über die Bühne zu kriegen.

Nachdem der Reiter erledigt ist, erhaltet Ihr das Reiter Juwel. Lauft in den südlichen Teil dieses Raumes An der Wand seht Ihr ein Gitter. Schaut Euch links daneben das Seil an. Benutzt die Armbrust mit der Laservorrichtung (L1) und zielt damit auf den oberen Teil des Seils. Daraufhin wird ein Stein freigelassen, der das Gitter öffnet. Klettert in den kleinen Raum hinein und Ihr erhaltet ein großes Medipack, Schrotgewehr- und Uzi-Munition. Verlasst diesen Raum wieder auf dem gleichen Weg, wie Ihr ihn betreten habt, über den schmalen Durchgang und die Leiter. Lauft zurück von wo Ihr gekommen seid. Rechts von Euch seht Ihr ein Gitter. Benutzt den Reiter Juwel und öffnet es. Betätigt dahinter die Kette und schaut zu, wie ein sich ein Gitter unter Euch öffnet.

Verlasst jetzt den kleinen Raum und lauft nach rechts herum zu dem Seil über das Ihr den Raum zuvor betreten habt, zieht Euch hoch und macht oben einen Rückwärts-Salto. Kehrt zurück zur Leiter und klettert hinunter. Geht jetzt durch den rechten Eingang in der Wand im Westen. Lauft den Gang entlang und Ihr kommt zu zwei kleinen Räumen mit schwingenden Ketten. Vermeidet von den Ketten berührt zu werden und lauft weiter bis Ihr in einen Raum gelangt in dem zwei Feuer brennen und ein Zahnrad sich dreht. Stellt Euch vor die Platte im Boden und öffnet sie mit der X-Taste. Lauft nun zurück und benutzt den linken Eingang (an der Wand seht Ihr das Bild eines Indianers) und wendet Euch nach links. Vermeidet wieder die Ketten und Ihr kommt schließlich in einen Raum, der genauso aussieht, wie der andere mit dem Unterschied, daß hier nur eine rauchende Feuerstelle ist (und natürlich ein Zahnrad). Öffnet auch hier die Platte und springt ins Wasser. 

Schwimmt in den großen Raum und immer geradeaus. Ihr gelangt in einen Raum mit zwei weiteren goldenen Sternen. Benutzt auch hier die Brechstange und die Sterne gehören Euch. Kehrt jetzt zurück zum großen Raum mit den vielen Türen. Passt wieder auf die rotierenden Klingen auf!

Überquert die Halle und lauft zur Tür ganz links und folgt dem Gang. Ihr gelangt in einen phansastischen Raum, nennen wir ihn den Globusraum. An den Wänden seht Ihr Sternzeichen, bei denen Ihr Eure goldenen Sterne benutzen könnt. Hierdurch werden Türen geöffnet und hinter diesen Türen stehen Globen mit unterschiedlichen Farbringen. Am Boden des Raumes wird offensichtlich ein Teil des Sonnensystems dargestellt. Die Aufgabe ist es, die Globen in die passenden Löcher (Umlaufbahnen) zu stellen. Stellt die Globen in folgender Reihenfolge (von innen nach außen) auf: Blau, Weiß, Grün, Braun, Gelb. Nachdem alle Globen richtig positiert wurden (wenn einer richtig postiert ist, erscheint ein kleines weißes Energiefeld oben auf dem Globus), öffnet sich durch einen Laserstrahl eine Tür. 

Lauft hier hinein und holt Euch zurerst das große Medipack in der Vase am Ende des Ganges. Folgt dem Gang und zerstört die nächste Vase (Schrotgewehr-Munition). Folgt dem Gang weiter nach rechts und Ihr kommt in eine große Halle mit Schlangenskulpturen an den Ecken eines Pentagrams. Jede der Skulpturen besitzt einen Hebel. Die Aufgabe ist es, alle Hebel nach unten zu drücken und dabei alle Statuen in Brand zu setzen. Das ist gar nicht so einfach, weil jeder Hebel gleich drei Statuen beeinflußt. Entscheidend ist offensichtlich die Reihenfolge und die Geschwindigkeit mit der die Hebel gedrückt werden. Betätigt den ersten Hebel direkt vor euch beim Eingang und folgt dann der Linie des Pentagrams nach links zur nächsten Statue. Rennt dabei so schnell wie möglich, lauft an der Statue vorbei und drückt die Rollentaste. Dadurch befindet ihr euch fast schon beim Hebel ohne lange herumzunagivieren. Drückt hier und folgt dem Pentagram wieder nach links. Das Ganze müßt ihr einige Male durchführen. 

Wenn die Aufgabe erfüllt ist, erheben sich aus der Mitte des Raumes zwei verschieden hohe Steinblöcke. Speichert jetzt schnell ab, da es jetzt brenzlig wird. Einer dieser dämlichen Geister verfolgt Euch. Der einzige Unterschied zu den Vorherigen ist, daß dieser brennt! Vermeidet also einen direkten Treffer und klettert so schnell wie möglich nach oben. Lauft den Gang entlang und springt oben ins Wasser. Der Geist ist Euch gefolgt und verschwindet im Wasser.

Klettert wieder aus dem Wasser und lauft in den Raum links. Überall liegen hier Schriftrollen herum und links hinten befindet sich eine Leiter. Ihr könnt dort hoch, wenn Ihr wollt. Es bringt nur nix. Wendet Euch also nach links und lauft in den nächsten Raum mit Schriftrollen und weiter durch den Ausgang über die Stufen nach unten und Ihr gelangt an eine Tür. Öffnet sie mit der Aktionstaste und Ihr befindet Euch wieder in der Halle mit den vielen Türen – ein Stockwerk höher. Lauf nach links zur gegenüberliegenden Wand und öffnet wieder alle Türen – diesmal von links nach rechts. Lauft bei der ganz rechten Türe weiter und rutscht die Schräge hinunter. 

Ihr landet in einer weiteren großen Halle und seht eine kurze Szene. Die Szene will Euch sagen, daß da was drin ist. Das Loch, das die Szene zeigt enthält nämlich einen großen blauen Ball (die Erde?), der auf Euch zu kommt, wenn Ihr nach vorne springt. Springt also etwas nach links und nach vorne und der Ball rollt rechts an Euch vorbei. Viel Zeit zum Umgucken habt Ihr nicht, weil gleich eines dieser goldenen Männchen auftritt und Euch als Leder will. Abmurksen! Lauft jetzt dorthin, wo die große Kugel heruntergerollt kam. Schaut nach links und Ihr seht einen Schalter an der Wand. Springt zum Schalter und betätigt ihn. Ein Steinblock erscheint plötzlich in der Mitte des Raumes. Klettert dort hinauf und springt weiter zum Vorsprung an der Wand. Klettert links weiter nach oben. Springt auf den Kopf der Statue und zieht an der Kette. Dadurch öffnet sich das Maul der Statue und Ihr könnt dort hineinklettern. Am besten macht Ihr das, indem Ihr Euch mit der Vorderseite zur Wand aufstellt und nach hinten springt. Haltet Euch während der Rutschphase fest, laßt kurz los und haltet Euch wieder fest. Benutzt jetzt die L2-Taste beim hineinkriechen.

Klettert die Stange nach oben. Nehmt hier das rechte Gitter. Das linke bringt Euch wieder zurück in die Halle mit den vielen Türen. Lauft also auf das rechte geschlossene Gitter zu und es öffnet sich, wenn Ihr nahe genug seid. An der rechten Wand seht Ihr ein Podest. Holt Euch dort Pharos‘ Säule. Öffnet die Bodenluke und klettert an der Leiter herab. In diesem Bereich findet Ihr nach einigen Gängen ein Bassin mit Wasser. Merkt Euch genau, wo es ist und klettert wieder nach oben. Verlasst diesen Raum durch die gleiche Tür durch die Ihr ihn betreten habt und geht durch das andere Gitter. Solltet Ihr jetzt von einem dieser Feuergeister angegriffen werden, lauft so schnell wie möglich zurück zum Bassin im unteren Bereich und springt hinein.

Kehrt wieder zurück zu der Stelle wo Ihr dem Feuergeist begegnet seid. Links von Euch befindet sich ein Raum mit zwei Podesten und zwei Feuerstellen. Stellt Euch auf beide Feuerstellen und die Podeste fangen an zu brennen. Beim Eingang liegt eine Fackel. Hebt sie auf und entzündet sie an einem der Podeste. Verlasst den Raum und wendet Euch nach links. Weiter vorne gelangt Ihr zu einem Raum mit Holzbrettern auf dem Boden. Stellt Euch davor und werft die brennende Fackel darauf (Dreieck-Taste). Schaut Euch an, wie die Bretter brennen und schließlich einstürzen. Springt hinunter und nehmt die Musikrolle an Euch. An einer Wand könnt Ihr hochklettern und durch die Türe wieder zurück in den Raum mit den vielen Türen laufen. 

Lauft in den Globusraum, weiter zur Halle mit den Schlangenstatuen, hoch in die Bibliothek und weiter zum ersten Stock über dem Raum mit den vielen Türen. Wendet Euch nach links. Nach wenigen Metern seht Ihr eine Türe gleich links von Euch (in der gleichen Wand, durch die Ihr die Halle betreten habt). Öffnet sie und benutzt beim Podest die Musikrolle. Schaut Euch die Szene an und Ihr steht, wie sich eine Geheimtüre öffnet. Lauft da durch und Ihr gelangt zu einer Kette. Zieht daran und die große blaue Türe öffnet sich. Lauft dort hindurch in den nächsten Level.

1.6.4.6. Die Halle des Demetrius

Folgt dem Gang zu einer großen Halle mit zwei Portraits an einer Wand. An den Seitenwänden befinden sich zwei Ausgänge. Lauft zuerst nach rechts und hinauf zu einem Raum. Auf einem Podest findet Ihr Pharo‘s Knoten.
Kehrt zurück zur Halle und lauft jetzt den anderen Ausgang hinauf. Ihr seht eine Szene mit Von Croix. Lara springt in die Halle zurück. Erledigt die drei Ninjas und lauft wieder zurück zu der Stelle an der Von Croix verschwand. Schiebt die Laterne an die Wand. Eine Türe öffnet sich. Lauft hindurch zum Ende dieses Levels.

1.6.4.7. Die Küstenruinen (dritter Besuch)

Steigt aus dem Wasser und geht nach rechts. Dort findet Ihr ein großes Medipack und Armbrust-Munition. Hier findet Ihr auch Von Krojs Brille, die offensichtlich bei seiner Flucht zerbrochen ist am Boden liegen. Stellt Euch in die Mitte des Raumes und Ihr seht eine Leiter über Euch an einer der Wände. Springt hoch und klettert hinauf. Ihr gelangt zurück zur Küste und jetzt sieht es so aus, als wären wir im Kreis gelaufen. Springt ins Wasser und schwimmt erst geadeaus. Nach kurzer Zeit kommt Ihr zu einem Bereich in dem Lara kurz stehen kann. Wendet Euch gleich nach rechts. Dort schaut Euch unter Wasser um. Ihr findet eine Höhle in die Ihr hineinschwimmen könnt. Folgt der Höhle nach links und am Ende wieder nach links und taucht weiter in den nächsten Level.

1.6.4.8. Der Isistempel von Pharohs

Ihr gelangt in eine sehr große Höhle. Ganz oben befindet sich eine Öffnung. Schwimmt zuerst dort hinauf. Ihr werdet von einem Hammerhai angegriffen. Steigt aus dem Wasser und erledigt das Vieh. Schwimmt jetzt runter zum Tempel und findet in mittlerer Höhe rechts und links zwei Öffnungen. Begebt Euch dort hinein und benutzt jeweils die beiden Gegenstände Pharos‘ Knoten und Pharos‘ Säule. Dadurch öffnet sich eine Türe ganz unten. Taucht dort hinein.

Verlasst das Wasser und steigt die Stufen hoch in den großen Raum mit den Kamel-Statuen an beiden Seiten. Erledigt das Skelett und springt in den Bereich unten. Ihr landet im Wasser. Schwimmt weiter in einen Raum mit drei Türen. Öffnet alle drei und kehrt zum Luft holen zurück. Taucht wieder in den Raum und durch die linke Türe hindurch. Nach einigen Metern gelangt Ihr wieder in einem Pool an. Zieht Euch an Land und schaut Euch um. Ihr seht drei Ausgänge mit Stufen davor. Ihr werdet von einem Skelett und einem großen Vogel (Pharoh genannt) angegriffen. Blast das Skelett ins Wasser und erschießt den Pharoh. 

Lauft jetzt durch den linken Eingang und Ihr gelangt in eine große Halle mit Säulen und einer sehr hohen Statue am Ende. Ganz hinten befinden sich links und rechts zwei große Steinblöcke. Klettert auf beide hinauf und benutzt das Brecheisen. Ihr erhaltet einen zerbrochenen und einen ganzen Käfer. Leider kommen aus den Löcher auch jede Menge lebende Käfer heraus. Sie sind zwar nicht so tödlich, wie die Spinnen aber mindestens genauso lästig. Rennt jetzt so schnell wie möglich in die Mitte der Halle und klettert an beiden Seiten jeweils die Blöcke hinauf und drückt die Schalter. Rennt weiter in die Mitte der Raumes auf die Statue zu. 

Durch die beiden Schalter hat sich eine Klappe im Boden geöffnet. Springt hinunter und weiter so schnell wie möglich ans Ende dieses Raumes. Zieht Euch rechts nach oben und drückt danach sofort die Sprung – Taste um einen rückwärts-Salto zu machen. Ihr landet sicher und unbedrängt von den Käfern auf einem Vorsprung. Dort findet Ihr einen weiteren Schalter und den Aufziehschlüssel. Nehmt das Teil an Euch und betätigt den Schalter. Die Türe der oberen Halle öffnet sich wieder. Lauft zurück zu der Stelle, durch die Ihr hereingefallen seid. Klettert die Leiter empor und verlasst die Halle.

Tip: Überall in diesem Level und im nächsten findet Ihr kleine Kisten oder Truhen. Wenn Ihr auf diese schießt, erhaltet Ihr fast immer Medipacks oder Munition.

Lauft zurück zum Raum mit den drei Treppen und geht weiter zur nächsten (mittlere vom Eingang aus gesehen). Ihr werdet wieder von Skeletten angegriffen. Also erledigt sie, indem Ihr sie in ein Loch oder ins Wasser blast. Geht weiter durch einen Raum mit vielen Tischen (zerstören) und Ihr gelangt in einen Raum mit einer schwarzen Pyramide. Wieder ein Skelett – Ihr wißt, was Ihr zu tun habt. Vor den Wänden in diesem Raum gibt es drei Schächte. Speichert jetzt ab, bevor Ihr in den ersten dieser Schächte springt. Rutscht die Schräge nach unten und springt im letzten Moment nach vorne. Ihr landet in einem Raum mit einer Flüssigkeit gefüllt.

Diese Flüssigkeit ist leicht brennbar. Am Rande seht Ihr, wie sich zwei brennende Lunden auf diese Flüssigkeit zubewegen. Lauft ohne Verzögerung weiter bis ans Ende. Dort gibt es in jedem Raum eine Stufe, auf die Ihr gehen könnt. Ihr müßt aus der Flüssigkeit heraus sein, bevor sie das Feuer erreicht. Sobald Ihr Euch in Sicherheit befindet, seht Ihr einen dieser Käfer an der Wand. Benutzt das Brecheisen und Ihr erhaltet diesen. Natürlich kommen wieder lebende Käfer aus den Löchern. Nur in einem Raum nicht und in einem Raum erhaltet Ihr zwei Käfer. Lauft über die Vorsprünge zurück zum Eingang und Ihr seht, wie sich die Schräge in Stufen verwandelt hat. Springt dort hinüber und klettert nach oben. Benutzt die Käfer an drei Seiten der Pyramide. 

Den letzten Käfer erhaltet Ihr im Abschnitt „Der Palast der Kleopatra“. Lauft zurück zum Raum mit den drei Treppen und rennt die letzte hinauf. Ihr kommt zum nächsten Level. Springt ins Wasser und umrundet den Springbrunnen. Ihr seht einen Bereich in den Ihr hineintauchen könnt. Folgt dem Tunnel und Ihr gelangt in einen kleinen Raum mit einem Schalter. Betätigen (ihr seht, wie sich ein Bereich im Boden senkt – merkt Euch das für später) und wieder zurück zum Pool. Verlaßt den Pool und begebt Euch durch den rechten Eingang in den Tempel. Lauft dort nach links und die Schräge hinauf. Lauft weiter zur Tür und öffnet diese mit dem Brecheisen. Ihr kommt zu einer weiteren Tür und öffnet sie wie gehabt. Speichert jetzt auf alle Fälle ab. Ihr seht vor Euch ein Loch im Boden. Springt hinunter und Ihr gelangt wieder in einen Raum mit dieser Flüssigkeit. 

Klettert auf den Vorsprung vor Euch. Dreht Euch um und schaut zu, wie die Flüssigkeit Feuer fängt. Springt jetzt nach schräg rechts auf den nächsten Vorsprung. Achtet dabei darauf, daß Ihr nicht auf der Schräge aufkommt. Dreht Euch um und Ihr seht links von Euch eine Nische. Springt dort hinein. Hier befindet sich der letzte Käfer. Nehmt ihn an Euch und springt wieder zurück zum Eingang. Kehrt jetzt zurück zum Raum mit der schwarzen Pyramide und benutzt den letzten Käfer an der vierten Seite. Die Pyramide öffnet sich komplett und Ihr könnt den Mechanischen Skarabäus an Euch nehmen. 

Kombiniert jetzt den Aufziehschlüssel mit den Mechanischen Skarabäus und Ihr erhaltet den Mechanischen Skarabäus mit Schlüssel. Verlasst jetzt diesen Level auf dem bereits bekannten Weg...

1.6.4.9. Der Palast der Kleopatra

Geht am Springbrunnen vorbei und wieder durch den rechten Eingang. Lauft diesem nicht nach links, sondern geradeaus weiter. Zerstört wieder einige dieser kleinen Tische und Ihr bekommt Munition und Medipacks. Ihr kommt zu einem Gang mit kleinen Löchern im Boden. Von diesen Gängen gibt es einige in diesem Level. Der Gag ist, daß aus diesen kleinen Löchern beim betreten Spieße herauskommen, die Lara sofort in die ewigen Jagdgründe schicken. Was tun? Beim genaueren Hinsehen bemerkt Ihr, daß auf der vorderen Steinplatte ein großer Käfer aufgemalt ist. Naja, wir haben ja einen Käfer, nicht? Also latschen wir auf diese Platte und benutzen ihn. Wir sehen, wie Lara das Ding aufzieht und absetzt. Das Ding wuselt los und löst dabei die Spieße aus. Jetzt kann Lara gefahrlos hinterherlaufen. Vergeßt nicht, den Käfer wieder aufzunehmen!

Lauft durch den linken Gang nach oben und Ihr seht wie zwei Klingen auf- und zuklappen. Öffnet die Truhe und nehmt den linken Metallhandschuh an Euch. Haltet Euch das Sklett vom Hals und kehrt zurück durch den Gang nach unten und dann nach links. Noch mal links und springt über das Wasser. Jetzt habt Ihr zwei Gerippe auf dem Hals. Nehmt also die Shotgun und blast die Jungs ins Wasser. Speichern. Springt zurück übers Wasser (wenn Ihr das nicht schon getan habt) und benutzt nochmal den Käfer beim nächsten „Spikes“-Gang, der vor Euch (oder rechts vom Eingang aus gesehen) entlang geht. Nehmt den Käfer wieder an Euch und geht nach links. Gleich rechts ist wieder eine dieser Türen mit den Klappmessern. Geht hinein und nehmt öffnet die Truhe. Ihr erhaltet Munition ist Mengen. Das Öffnen der Truhe hat ein weiteres Skelett auf den Plan gerufen. Verschwindet also schleunigst durch die Türe, laßt Euch nicht von den Messern erwischen und rennt nach rechts.

Ihr gelangt in einen großen Raum mit zwei roten Säulen und einer blauen Decke. An der östlichen Wand befindet sich eine weitere Truhe. Hier erhaltet Ihr ein weiteres kleines Medipack. Ihr werdet wieder von einem dieser komischen Pharoh-Vögel angegriffen. Evtl. ist auch noch das Skelett von vorhin hinter Euch her. Erledigt erst den Vogel mit der Shotgun. Rennt weiter durch die Öffnung im Westen und ein weiteres Gerippe wartet. Hier ist der Ort an dem sich der Bereich im Boden gesenkt hat, als Ihr den versteckten Schalter beim ersten Kurzbesuch betätigt habt. Blast die Gerippe dort hinein! Dort unten befindet sich auch einer dieser kleinen Tische. Zerstören und den Inhalt aufnehmen!

Seht Euch um und Ihr entdeckt an der Wand einen der Schalter, die durch dranhängen betätigt wird. Der Schalter öffnet nicht nur das Tor direkt davor, sondern auch ein Tor in dem Durchgang, durch den Ihr soeben von der Halle mit der blauen Halle gegangen seid. Geht jetzt noch nicht dorthin, sondern klettert erst auf den weißen Steinblock und springt von dort an den schmalen Vorsprung in der Wand. Festhalten und nach rechts hangeln. Hangelt Euch um mehrere Ecken herum, bis Ihr Euch hinaufziehen könnt. Lauft vorwärts und schräg nach rechts. Ihr kommt in einem Raum mit einem Klappmesser. Links ist eine Truhe und in ihr erhaltet Ihr die rechte Beinpanzerung. Wie zu erwarten, erwacht wieder ein Skelett. Wer Lust hat, kann es in das Wasser schießen. Wer Munition sparen will, ignoriert es und rennt zurück zum weißen Steinblock. 

Jetzt ist der richtige Zeitpunkt, um durch die jetzt offene Tür im kurzen Durchgang zu laufen. Dort gibts zwei weitere kleine Tischchen zu zerstören und eine Truhe mit einen Pharoh’s Knoten. Verlasst jetzt den Raum und lauft nach links und den Raum mit der blauen Decke. Lauft nach links und den Durchgang und Ihr gelangt zu einem Bereich mit einer kleinen Treppe. Geht dort hinauf und nehmt zuerst das kleine Medipack. Benutzt jetzt den Pharoh’s Knoten an der Wand und öffnet dadurch die große Türe.

Ihr gelangt jetzt in eine rießige Halle. Vor Euch befinden sich zwei kleine runde Podeste. Auf dem ersten liegt ein kleines Medipack. Nehmt es an Euch und schaut Euch die kurze Szene an. Eine zweite Lara aus Bronze erscheint auf dem anderen Podest und beide Laras sind mit Energiestrahlen umgeben. Lauft nach hinten links und zieht Euch an dem hohen Steinblock hinauf. Dreht Euch um und springt hoch an die Decke. Haltet Euch fest und hangelt rüber zur anderen Seite. Stellt Euch dort ganz hinten an die Wand, dreht Euch um und springt hoch. Lauft oben weiter und dann nach links. Jetzt hört Ihr schon einen dieser Pharoh-Vögel schreien und langsam wird uns klar, was es mit der bronzenen Lara auf sich hat:

Unser Energiebalken erscheint plötzlich völlig ungewohnt (ohne daß Lara eine Waffe gezogen hat) und die Lebensenergie wird weniger. Offensichtlich wird unser Pendant von dem blöden Vogel angegriffen und das wirkt sich auf uns aus! Also nix wie zurück nach unten und das Vieh erledigen. Kehrt jetzt wieder an diese Stelle zurück und springt über den Abgrund. Lauft weiter geradeaus und dann nach rechts und zieht Euch hoch. Ihr gelangt über eine paar Stufen zu einem kleinen Raum mit einem Tisch und einem Skelett. 

Jetzt geht’s unten wieder los mit noch so einem Vogel. Das Ganze Spielchen von vorne (d.h. zurück und den Vogel kaltmachen und wieder zurück hierher). Laßt das Tischchen ganz, denn es enthält nix. Springt jetzt in die Mitte der Halle auf die dortige große Platte und das Skelett wird lebendig. Abschießen! Seht Euch um links und rechts befindet sich jeweils ein Steinblock weiter oben und an diesen Steinblöcken befinden sich zwei Schalter, die durch dranhängen aktiviert werden. Sorgt also dafür, daß Ihr einen vollen Energiebalken habt und springt zuerst an den rechten und dann an den linken. Ihr fallt beide Male nach unten und müßt wieder nach oben laufen und klettern. Viel Energie kosten die kurzen Stürze allerdings nicht. Nachdem beide Schalter betätigt wurden, erscheint wieder einer dieser dämlichen Vögel und greift unseren Zwilling an. Also wieder so schnell wie möglich runter und das Vieh abschießen.

Durch die beiden Schalter haben sich an der Wänden in Höhe der großen Plattform zwei Türen geöffnet. Springt zuerst nach rechts hinüber. Dort findet Ihr ein Skelett (in die Tiefe blasen) und den Ornament Handle. Holt Euch noch das große Medipack im Tischchen auf diesem Vorsprung und springt zurück auf die Plattform und weiter zur östlichen Wand bzw. Tür. Dort findet Ihr kein Skelett, aber das Hathorbildnis. Kombiniert die beiden Gegenstände (Ornament Handle und das Hathorbildnis) und Ihr erhaltet den Portalwächter. Springt zurück auf die Plattform und weiter zur Wand im Süden. Benutzt dort den Portalwächter und Ihr seht, wie sich eine Türe öffnet. Speichert jetzt ab. 

Lauft durch die Türe hindurch und ein weiteres Skelett erwartet Euch. Ignoriert es und nehmt die Uzi – Munition aus dem Tisch an Euch. Schaut Euch die kurze Szene an und Ihr seht, wie sich zwei große Wächterartige Gestalten in den Raum begeben. Naja, viel könnt Ihr gegen die nicht ausrichten. Das einzige ist, ausweichen und an dem Wächter links von Euch in den Raum hinein und die dortige Truhe öffnen. Ihr erhaltet die linke Beinpanzerung. Lauft jetzt schnell zum anderen Wächter gegenüber und öffnet im Raum hinter ihm die nächste Truhe. Ihr bekommt die Brustpanzerung und in der Mitte des Raumes wird eine Klappe geöffnet. Rennt wie der Teufel dort hinein und zum Ende des Levels...

Schaut Euch das Video an und Ihr erfahrt, daß der Freund von Lara von Von Kroj entführt wurde. Er will ihn gegen die Rüstung tauschen. Außerdem sehen wir, wie sich das Amulett bei Von Kroj auswirkt. Am Ende des Films sehen wir, wie der Konvoi in die Stadt der Toten einfährt. Lara verfolgt ihn auf einem Motorrad mit Seitenwagen.

1.6.5. Die Suche nach Jean-Pierre

1.6.5.1. Die Stadt der Toten

Gleich zu Beginn des Levels schießt Ihr den Typen vom Dach des großen Hauses Euch gegenüber runter. Benutzt dazu die Armbrust mit dem Laser. Der zweite Gegner befindet sich rechts in einer kleinen Nische. Erledigt ihn und holt Euch den Revolver, den der Typ zurückläßt. Steigt auf’s Motorrad und folgt dem Weg. Dabei könnt Ihr gleich den nächsten Gegner überfahren (holt Euch seine Munition). Fahrt weiter bis Ihr zu einer Stelle mit einer Barriere kommt. Sie ist leicht an den X-förmigen Zäunen zu erkennen. Dort steht der nächste Revolertyp (umnieten und die Munition holen). Fahrt jetzt an der Barrikade vorbei und dann nach links. Fahrt an der Kreuzung weiter vorne nach rechts. Vorsicht, denn hier steht links oben am Dach ein Maschinengewehr! Trotz des Gewehrhagels müßt Ihr am Ende der Straße anhalten und durch die Türe genau gegenüber dem Maschinengewehr gehen. Ihr werdet einiges an Kugeln kassieren, aber Ihr könnt nichts dagegen tun, außer Medipacks nehmen. 

Geht durch die Tür und Ihr seht einen Kerl dort liegen. Er blockiert offensichtlich eine Klappe im Boden. Stellt Euch an die linke Seite des Toten und schiebt ihn nach links – weg von der Klappe. Holt Euch noch das kleine Medipack rechts. Verlasst jetzt diesen Raum wieder, steigt aufs Motorrad und fahrt zurück bis zu der Stelle mit der Barriere. Fahrt jetzt nach links und steigt ab. Links von Euch seht Ihr einen kleinen Durchgang in der Wand. Klettert dort hinein und betätigt unten den Hebel. Hierdurch wird die Klappe geöffnet, auf der vorhin der Tote gelegen hat. Klettert also dort nach oben und zieht Euch in den schmalen Durchgang und krabbelt weiter. 

Lauft weiter ans Ende des Ganges und betätigt den Schalter dort. Ihr seht, wie sich über Euch eine Türe öffnet. Noch könnt Ihr jedoch dort nicht hinein. Lauft also zurück zum Motorrad. Steigt auf und dreht um. Ihr seht vor Euch einen kleinen Hügel. Nehmt mit dem Motorrad Anlauf und benutzt den Hügel um auf den Bereich mit der Barriere zu springen. Der Boden ist nicht stark genug, um das Motorrad und Euch zu tragen. Ihr kracht also durch und landet in einem Bereich weiter unten. Steigt ab und holt Euch das kleine Medipack. Rechts von Euch findet Ihr einen Vorsprung. Klettert dort hinauf und folgt dem Weg bis Ihr ins Wasser fallt. Klettert wieder an Land und folgt dem Weg nach oben. Ihr gelangt in einen Raum mit drei Fledermäusen (erledigen). 

Nehmt die Fackeln links hinten und die Schrotgewehr Munition rechts an euch. Begeht Euch nach rechts und laßt Euch durch die Öffnung fallen. Ihr gelangt in einen Gang mit einem Toten rechts von Euch. Lauft weiter bis Ihr zu einer pinkfarbenen Treppe gelangt. Lauft etwas nach oben, dreht Euch um und benutzt die Armbrust mit Laser um auf das Fenster vor Euch zu schießen. Dadurch befreit Ihr einen dieser lästigen Geister. Der Unterschied zu den vorherigen ist, daß dieser ein „Eis“- Geist ist. Er hat die Fähigkeit, Wasser in Eis zu verwandeln. Das ist auch ganz gut so, weil wir jetzt genau sowas brauchen. Dreht Euch schnell herum und rennt die Treppe nach oben und dann nach links. Springt ins Wasser (jetzt tritt der Geist auf und verwandelt die Oberfläche des Wassers in Eis). Schwimmt nach links und nach oben. Zieht Euch an Land und laßt Euch wieder in den Gang mit dem Toten fallen. Lauft nochmal über die pinkfarbene Treppe und jetzt weiter zum Schalter gegenüber. Betätigt ihn und Ihr seht, wie sich eine Türe neben dem Toten öffnet. Also nix wie hin. 

Lauft durch die Türe und Ihr kommt in einen kleinen Raum mit Leuchtern an den Wänden. Vorne rechts befindet sich ein kleines Medipack. Beim Eingang gleich rechts kommt Ihr an eine dunkle Türe, die sich mit dem Brecheisen öffnen läßt. Dahinter ist ein Geheimnis und ein großes Medipack. Verlaßt diesen kleinen Raum wieder und wendet Euch gleich nach rechts. Zieht Euch dort hoch, dreht Euch um und klettert gleich weiter geradeaus zwei weitere Vorsprünge nach oben. Zieht Euch in den kleinen Durchgang, dreht Lara herum und laßt Euch herunter. Haltet Euch dabei aber fest! Hangelt Euch nach rechts und zieht Euch in die Nische hinauf. Dreht Lara herum (ignoriert dabei die Fliegen) und Ihr seht einen Schalter an der gegenüberliegenden Wand. Springt also hinüber und haltet Euch fest. Es handelt sich um die Art Schalter, bei denen Lara nach dem Betätigen nach unten fällt. Der Schalter öffnet das große Tor.

Lauft hindurch und erledigt die Wachen (kleines Medipack). Folgt dem Weg und springt links in den großen Bereich unten. Ihr gelangt in eine Art Treppenhaus. Folgt der Treppe zunächst nach unten und erledigt den Kerl dort. Hier unten könnt Ihr ein weiteres Geheimnis und Armbrust Munition in einem kleinen Durchgang finden. Lauft die Treppen wieder nach oben. Ihr gelangt an eine Rampe, die offensichtlich für das Motorrad gebaut wurde. Glücklicherweise befindet sich das Gefährt nicht weit weg. Lauft bei der Rampe nach rechts (weg von der Rampe) und gleitet nach links hinunter. Ihr befindet Euch jetzt wieder dort, wo Ihr Anlauf genommen habt, als Ihr die Barriere durchbrochen habt. Klettert also jetzt auf den Bereich mit der Barriere hinauf und laßt Euch in das Loch (durch das Euer Motorrad gefallen ist) hinunter. 

Steigt dort wieder auf die Maschine und folgt dem Gang. Am Ende brecht Ihr einfach durch die Wand. Fahrt jetzt zurück zum Treppenhaus. Nehmt bei der Rampe Anlauf und springt mit dem Motorrad hinüber. Steigt ab und lauft bis ganz hinten. Hier ist es sehr dunkel. Zündet also eine Fackel an und Ihr findet einen Hebel. Betätigt ihn. Ihr seht, wie sich ein Steinblock aus der Wand schiebt. Der Steinblock befindet sich unter Euch beim Eingang zum Treppenhaus. Fahrt jetzt das Motorrad aus diesen Bereich heraus (über zwei Steigungen) und laßt es bei dem Ort mit der Barriere zurück. Kehrt den langen Weg zum Treppenhaus zurück und klettert auf den schwarzen Block, der sich hinten auf einem Vorsprung befindet. Klettert und lauft den Weg weiter. Ihr kommt zu einer Öffnung in der Wand. Springt von dort zum anderen Gebäude hinüber und zieht Euch hoch. Neben dem Maschinengewehr findet Ihr Revolver-Munition. Ihr befindet Euch jetzt bei der Türe, die Ihr vorhin geöffnet, aber noch nicht durchqueren konntet.

Lauft jetzt hindurch und Ihr kommt auf das Dach genau gegenüber dem Maschinengewehr, gegen das Ihr vorher nicht tun konntet. Das Gegenteil ist jetzt der Fall. Abspeichern. Benutzt das Fernglas und schaut Euch erstmal auf dem Dach gegenüber um. Ihr seht dort ein Maschinengewehr und ein rotes Faß. Bewaffnet Euch mit der Armbrust (+Laser) mit Explosivgeschossen. Zielt mit L1 auf das rote Faß auf dem anderen Gebäude. Wenn Ihr es getroffen habt, schaut Euch an, was passiert. Eine gewaltige Explosion beseitigt das Maschinengewehr. Jetzt ist der Weg nach drüben frei. 

Springt also vom Vorsprung mit einem weiten Satz hinüber und betätigt an der Wand den dortigen Schalter. Ihr seht, wie sich das große Tor unter Euch öffnet. Nehmt noch das kleine Medipack in der Ecke mit, laßt Euch vorsichtig auf die Straße hinunter und holt Euch Euer Motorrad. Fahrt zum Tor und verlaßt diesen Level...

1.6.5.2. Die Tulun-Moschee

Fahrt nach recht und über den Typen mit der Knarre drüber. Fahrt weiter (kümmert Euch nicht um das Maschinengewehr auf der Mauer) nach oben und springt über den Abgrund. Haltet Euch dabei links. Fahrt weiter an der Treppe vorbei und dann nach links. Ihr trefft auf einen großen Käfer. Steigt ab und erledigt ihn. Da Ihr hier mit dem Motorrad nicht weiter könnt, schaut Euch um. Links von Euch befindet sich der Eingang zu einer großen Halle (offensichtlich die Moschee). Geht dort noch nicht hinein, sondern lauft erst geradeaus bis Ihr auf eine rießige Gestalt mit einem großen Stock trefft. Kehrt um und rennt so schnell wie möglich in die Moschee hinein und bis zum anderen Ausgang. Klettert dort vor dem Ausgang auf einen der zwei hohen Steinblöcke. Wer will, kann in der soeben durchquerten Halle noch an den dunklen Wänden ein kleines Medipack und den Granatenwerfer mitnehmen.

Für den Moment seid Ihr auf dem Steinblock in Sicherheit vor dem Typen. Der hat nämlich die blöde Angewohnheit, seinen Stock als Hammer zu mißbrauchen und ständig auf den Boden zu hauen. Das tut unserer Heldin gar nicht gut, wenn sie zu nahe dran ist. Dreht Euch jetzt um und springt an den gegenüberliegenden Vorsprung und zieht Euch hoch. Geht langsam nach vorne und wendet Euch nach links. Springt an den Sims an der Wand und hangelt Euch nach rechts. Dreht Euch zur Mitte des Weges und springt an den Kletterblock. Klettert nach rechts ganz herum und laßt Euch zu Boden fallen. Jetzt weiter geadeaus und nach links. Folgt dem Weg und zieht Euch am Ende an der Wand hoch. Lauft weiter nach rechts und Ihr gelangt auf das Dach. Dort seht Ihr einen Hebel. Betätigen und der große Lulatsch ist gefangen.

Dreht Euch jetzt um und schaut nach rechts. Dort seht Ihr einen dunklen Vorsprung auf den Ihr jetzt mit einem weiten Satz springt. Von dort weiter auf den schmalen Sims in der Mitte und von dort ans Seil. Schwingt Euch auf die östliche Seite hinüber, erledigt die beiden Käfer und nehmt das große Medipack und die Munition an Euch. Außerdem ist hier ein Geheimnis versteckt (Musik!). Laßt Euch auf den Boden fallen und klettert den Weg zurück zum Hebel, betätigt ihn aber nicht! Springt wieder zurück ans Seil und schwingt diesmal zur südlichen Wand und zu dem Bereich dort hinüber. Rechts von Euch lauert ein Kerl mit einem Maschinengewehr – erledigen und die Munition mitnehmen. Außerdem gibts hier in der anderen Ecke ein großes Medipack. 

Springt jetzt durch das Loch in der Mitte dieses Bereiches und rutscht nach unten. Lauft jetzt zur Eingangstüre und wenn Ihr nache herankommt, öffnet sie sich. Lauft weiter durch das große Tor auf der anderen Seite und dann nach links, wo Ihr vorher den Lulatsch zuerst getroffen habt. Rechts von Euch seht Ihr ein Rad zum drehen. Tut das 4 – 5 mal (nehmt dabei ab und zu ein Medipack, weil der rießige Typ Euch mit seinem Hammer malträtiert) und springt dann nach vorne und gleich nach rechts. Lauft gleich hindurch, weil sich die Türe wieder automatisch schließt. Solange der Kerl hinter Euch seinen Hammer schwingt, könnt Ihr die Leiter vor Lara vergessen. Lenkt ihn also ab, indem Ihr kurz nach links abbiegt und gleich darauf wieder zurückkommt. Der kurze Gang hat genügt um ihn die Orientierung verlieren zu lassen. Klettert jetzt die Leiter hinauf und verlasst vorerst diesen Level...

1.6.5.3. Das Tor zur Zitadelle

Springt in den unteren Bereich und lauft zu dem Typen, der an der Wand lehnt. Schaut Euch die Szene an und Ihr erfahrt etwas mehr über die Story. Holt Euch jetzt die Revolver Munition und lauft weiter. Nach einigen Ecken seht Ihr eine weitere Szene mit einem Drachen in der Hauptrolle. Das Vieh hat ebenfalls ganz üble Angewohnheiten. Es speit Feuerbälle! Also rennt erst mal geradeaus links an dem Ungeheuer vorbei und holt Euch die Armbrust – Munition und das kleine Medipack. Ich würde jetzt speichern. Als nächstes müßt Ihr, so schnell wie nur möglich an dem Drachen vorbeisprinten. Es kann sein, daß Ihr dazu ein paar mal ansetzen müßt. Irgendwann klappt es. Jetzt merkt Ihr, daß Euch kleine Vögel attackieren. Die Biester kann man nicht umbringen, sondern nur so schnell wie möglich flüchten. Rennt also einfach davon. Irgendwann wird’s den Biestern langweilig und sie lassen Euch zufrieden.

Wenn Ihr der Straße bis zum Ende folgt, kommt Ihr zu einem traurigen Bereich. Links seht Ihr ein gelbes ramponiertes Auto und rechts befindet sich eine tiefe Grube. Da es hier offensichtlich nicht weiter geht, kehrt um und lauft den Weg zurück. Ihr kommt durch eine Straße mit aufgehängten Wäschestücken. Lauft vor dem roten Bogen nach links über die große Stufe und wendet Euch gleich nach rechts. (Tip: Wenn Ihr der Gasse bis zum Ende folgt, kommt Ihr zu einem kleinen Durchgang. Hier gibt’s neben zwei Aligatoren auch Munition und Fackeln. Lauft jetzt wieder zum Anfang der Gasse zurück und wendet Euch jetzt logischerweise nach links.) Klettert auf den kleinen Steinblock und laßt Euch jetzt nach unten in einen Bereich mit zwei Särgen. Eine kurze Szene gibt einen kleinen Überblick wo Ihr Euch befindet.

An der Wand im Norder findet Ihr drei Schalter, die mit I, II und III bezeichnet sind. Betätigt zuerst den mit der Inschrift II. Dreht Euch um und lauft nach links hinten. Dort findet Ihr über Euch einen Vorsprung an dem Ihr Euch hochziehen könnt. Stellt Euch hierzu ganz genau an den Rand der Platte und springt hoch. Oben angekommen, seht Ihr links von Euch einen weiteren Schalter mit der Bezeichnung IIII. Betätigt ihn und kehrt zur nördlichen Wand zurück. Betätigt Schalter Nr. I. Ihr hört, wie sich irgendwas verschiebt. Drückt jetzt auch den Schalter III und dreht Euch um. Beide Särge wurden verschoben, so daß sich jeweils ein Loch im Boden befindet. Lauft zum Sarg an der südlichen Wand und springt dort runter. Benutzt dort unten das Brecheisen und Ihr seht, wie sich eine Türe öffnet. Lauft weiter in das Loch beim zweiten Sarg und betätigt den Schalter hinter der geöffneten Türe. Hierdurch öffnet sich die Türe in der südöstlichen Ecke. Lauft dort hinein, beseitigt die zwei Fledermäuse und lauft hoch. Oben angekommen laß Euch nicht von den kleinen Vögeln vom Sprung ans Seil abhalten, nachdem Ihr nochmal zwei Fledermäuse erschossen habt.

Laßt das Seil auspendeln und dreht Euch um 180 Grad herum. Schwingt Euch an die rechte Seite an die Wand und springt nach vorn. Ihr landet bei einer goldenen Glocke. Springt rückwärts und haltet Euch fest. Laßt kurz los und haltet Euch sofort wieder fest. Zieht Euch in den kleinen Durchgang und Ihr erhaltet ein Geheimnis, ein Medipack und Fackeln. Lauft wieder zurück und hängt Euch nochmal an das Seil. Nehmt jetzt die südliche Wand ins Auge und schwingt Euch dort hinüber. Ihr müßt auf dem kleinen Vorsprung über der blauen Türe landen.

Wendet Euch hier nach links und springt weiter zum nächsten Vorsprung. Springt von hier weiter zum nächsten hoch. Hier werdet Ihr von einem Käfer angegriffen. Springt quer über die Straße zum nächsten Vorsprung und weiter nach schräg links an die Wand im Osten. Ein weiterer Käfer will wissen, wie es ist, erschossen zu werden. Nachdem er Geschichte ist, springt von hier quer über die Straße mit der Wäsche. Hier könnt Ihr euch in eine Nische hochziehen und findet ein kleines Medipack. Hops jetzt zum letzten mal quer über die Straße zum nächsten Vorsprung. Von hier aus springt an die Wand im Süden an die Öffnung in der Wand. Folgt den Gang bis Ihr an eine Öffnung kommt. Speichern. Springt von hier quer nach rechts zu einem Bereich mit einem brennenden Oldtimer.

Beseitigt zwei dieser lästigen Käfer und zwei Fledermäuse und nehmt Euch den Spezialbenzin Kanister. Lauft zurück zu dem Bereich mit dem feuerspeienden Drachen. Lauft an die Wand und zündet eine Fackel an. Über Euch seht Ihr einen schmalen Durchgang. Zieht Euch hier hinauf und Ihr gelangt in einen Gang erhaltet Ihr Fackeln, Armbrust Munition und ein großes Medipack. Lästig sind nur die kleinen Vögel. Am Ende kommen noch zwei Fledermäuse dazu, aber die lassen sich wenigstens erschiessen. Zieht Euch hoch und laßt Lara auf der anderen Seite hinunter. Jetzt habt Ihr den Drachen umgangen. Folgt der Straße bis zu dem Typen, der immer noch am Boden liegt und schaut Euch die Szene an. Verlaßt jetzt den Level auf dem gleichen Weg, auf den Ihr ihn betreten habt und kehrt zurück zur Tulun-Moschee...

1.6.5.4. Die Tulun-Mosche (zweiter Besuch)

Lauft weiter und klettert die Leiter wieder hinunter. Geht nach links und gleich wieder links. Zieht Euch an der Wand hoch und rutscht nach unten. Lauft nach links an dem Riesen mit dem Hammer vorbei und an der Ecke nach recht, dorthin wo das Motorrad auf Euch wartet (wenn Ihr vorhin meiner Lösung gefolgt seid). Schaut mal nach links oben. Dort seht Ihr einen Vorsprung. Zieht Euch dort hinauf und folgt dem blau leuchtenden Gang. Kriecht in den schmalen Durchgang und folgt ihm. Ihr gelangt in einen Raum mit Revolver und Armbrust Munition, Fackeln und einem großen Medipack. Kehrt wieder zurück zum Motorrad und fahrt durch großen den Ausgang in den nächsten Level...

1.6.5.5. Die Gräben

Fahrt bis zur Kreuzung vor. Steigt ab und lauft nach rechts. Lauft an der Palme vorbei durch den kurzen Gang, dann nach links und wieder rechts. Ihr seht jetzt eine weiße Wand links vor Euch. Vorsicht. Dahinter befindet sich so ein Knabe mit einer Maschinenpistole. Also killt ihn und lauft weiter zum Ende des Ganges. Dort angekommen seht Ihr rechts einen Durchgang. Vielleicht werdet Ihr jetzt schon von dem dortigen Maschinengewehr angegriffen. Ihr müßt jetzt schnell in diesen Raum laufen und dann sofort nach rechts hinter die Kisten springt. Duckt Euch dort und das MG kann Euch nicht mehr orten. Ein Frontalangriff auf das Ding ist nicht empfehlenswert, weil es auch einen Flammenwerfer integriert hat und Lara damit röstet. Aber irgendwie müssen wir das Ding beseitigen, weil sich der Ausgang offensichtlich gleich dahinter verbirgt. 

Also: Lauft oder kriecht weiter zur östlichen Wand. Steht in der nord-östlichen Ecke ganz kurz auf. Hier befindet sich nämlich ein Ort, den das Maschinengewehr orten kann. Es nimmt Euch also auf’s Korn (es dreht sich! – und das ist der Sinn der Aktion) und fängt an, Feuer zu spucken. Duckt Euch schnell wieder und bleibt unten! Kriecht zurück zur großen Kiste vor der südlichen Wand und stellt Euch auf. Kombiniert jetzt den Revolver mit dem Laser und macht kleine Sidesteps nach links. Zielt dabei immer wieder auf das MG und irgendwann seht Ihr den weißen Gastank, der genau hinter dem Rohr liegt. Zerstört ihn und somit das ganze MG. Jetzt könnt Ihr problemlos die Armbrust Munition auf dem Vorsprung über Euch holen. Lauft jetzt an die Stelle an der das MG stand und klettert, klettert hoch und laßt Euch fallen. 

Lauft nach links und gleich wieder nach rechts. Ihr steht jetzt in einem Gang mit Nebel am Boden. Links unten seht Ihr einen schmalen Durchgang. Kriecht dort hinein und vermeidet den Dampf, der aus den Rohren schießt. Apropos schießen. Vor Euch steht wieder so ein Typ mit einem Maschinenpistole, der außerdem mit Handgranaten schmeißt. Nachdem Ihr im Gang selber wenig tun könnt, erledigt ihn schnellstmöglich sobald Ihr wieder steht! Ihr begindet Euch in einen winzigen Raum. Nehmt dort das kleine Medipack, zerstört die weiße Kiste in der Ecke und nehmt die Schrotgewehr Munition. Geht jetzt in die Nische in der nördlichen Wand und klettert an dort an der östlichen Wand in den kleinen Durchgang hoch. Von hier aus könnt Ihr auf das nächste MG (d.h. den nächsten Benzintank) schießen. Beseitigt bei dieser Gelegenheit auch gleich den nächsten MP-Schützen vor Euch. Nachdem dies erledigt ist, kehrt um und kriecht zurück, laßt Euch runter und kriecht wieder an den Dampfströmen vorbei zum Gang mit dem Nebel.

Wendet Euch nach links, und lauft bei der Kreuzung nach rechts. Am Ende des Ganges seht Ihr rechts einen kleinen Durchgang. Kriecht hinein (vermeidet wieder die Dampfströme) und folgt dem Gang bis Ihr stehen könnt. Dort findet Ihr einen Toten und einen Waffencode Schlüssel. Weil es hier weiter nix zu holen gibt, kriecht wieder an den Rohren vorbei. Lauft jetzt vorwärts bis Ihr zu einem bodenlosen Gang kommt. Das könnt Ihr zwar nicht sehen, aber solltet Ihr weiterlaufen, macht Ihr diese Erfahrung. Springt also an der Wand hoch und hangelt Euch nach rechts herum an einem weiteren Dampfstrom vorbei und um zwei Ecken herum. Hier könnt Ihr stehen. Wenn Ihr weiterlauft, werdet Ihr promp vom einem MP-Kerl angegriffen. Ausschalten. 

Vor Euch seht Ihr einen umgestürzten Jeep. Stellt Euch vorne links an den Jeep heran und benutzt das Brecheisen um das Druckventil zu erhalten. Kombiniert das Druckventil mit dem Spezialbenzin Kanister und Ihr erhaltet den Verteiler Spezialbenzin. Lauft jetzt in den Gang hinein in den Ihr den letzten Kerl erledigt habt. Ein weiterer MP-Schütze wartet hier und ein großes Medipack. Kehrt jetzt wieder zu diesem bodenlosen Gang zurück. Links seht Ihr ein Maschinengewehr und dahinter findet Ihr ein weiteres großes Medipack. By the Way: Der einzige Grund, warum das MG nicht auf Euch schießt ist der, weil Ihr die Schlüsselcode – Karte habt. Hängt Euch wieder an die Wand und hangelt Euch diesmal nach links herum bis Ihr wieder festen Boden erreicht. Laßt Euch also fallen und kehrt den ganzen Weg zurück dorthin, wo das Motorrad wartet. 

Beim Bike angekommen, benutzt dort den Verteiler Spezialbenzin. Damit kann Lara so richtig Gas geben, wenn sie beim fahren die Rennentaste drückt (R2). Kehrt jetzt wieder zurück zum vorherigen Level...

1.6.5.6. Die Tulun-Moschee (dritter Besuch)

Fahrt weiter nach links und gleich wieder rechts. Hier seht Ihr eine Steintreppe, die wie eine Sprungschanze aussieht. Nehmt hier Anlauf, benutzt die R2-Taste und springt in die dortige Öffnung. Steigt ab und lauft nach links an der Wand entlang. Nach ein paar Meter kommt Ihr an einen Eingang. Dort wartet ein Kerlchen mit einer Granaten-Pistole. Lauft weiter und wendet Euch nach rechts. Ihr seht eine Tür mit einem Zeichen darauf, könnt sie aber nicht öffnet. Wendet Euch nach links und rutscht die Schräge hinunter.

Lauft geradeaus bis zur Wand und dann nach rechts, erledigt die nächste Wache und holt Euch den Fackelstock im folgenden Raum hinten links. Dreht um und lauft zur Schräge zurück. Lauft jetzt hier nach rechts den Gang hinunter. Nach der ersten Abzweigung nach links, werft den Fackelstock weg und zieht die Shotgun. Im nächsten Gang wartet nämlich ein weiterer Gegner. Wenn der erledigt ist, lauft weiter durch die offene Tür. Nehmt den nächsten Gang links und öffnet die Tür. Dahinter ist ein Raum mit einer offenen Flamme an der Wand Euch gegenüber. Links hinten wartet ein weiterer Gegner. Wenn der Geschichte ist, holt Ihr den Fackelstock und zündet ihn an der Flamme an.

Lauft jetzt zurück die Gänge nach oben, dorthin, wo Ihr in diesen Bereich gerutscht seid. Lauft zu dem Absatz in der nordöstlichen Ecke des Raumes und lauft nach Süden die Schräge hinauf. Hier seht Ihr eine Vorrichtung an der Decke. Offensichtlich eine Sprinkler-Anlage. Benutzt die Fackel daran und die Anlage wird ausgelöst. Ihr seht, wie sich die Türe vor Euch öffnet. Geht durch die Tür und gleich nach links. Betätigt dort den Hebel. Durch diesen wird in dem Raum, in dem der Fackelstock lag, eine Kiste herabgelassen. Lauft jetzt dorthin und steigt auf die Kiste an der rechten Wand. 

Gegenüber dem Block seht Ihr einen Vorsprung. Nehmt Anlauft und springt dorthin. Zieht Euch hoch und springt in den kleinen Raum hinunter. Zerschießt dort die Kisten und Ihr bekommt ein kleines Medipack und Armbrust-Munition. Vom Eingang gesehen links ist eine blaue Kiste. Zerstört sie und Ihr seht ein Gittertor mit einem Schloß. Wendet Euch zuerst nach recht und Ihr findet in einer weiteren Kiste Schrotgewehr-Munition. Stellt Euch jetzt vor das Gittertor. Nehmt den Revolver oder die Armbrust (Explosiv-Munition) mit dem Laser und zielt auf das Schloß. Wenn das Schloß zerstört ist, öffnet die das Gitter und ihr gelangt an einen Block mit einem Loch. Greift hinein und holt Euch den Dachbodenschlüssel.

Verlasst diesen Bereich jetzt wieder und kehrt zurück über den Ort, wo Ihr die Sprinkleranlage ausgelöst habt. Lauft weiter bis zum Motorrad und steigt auf. Dreht die Maschine um und springt hinunter auf die Straße. Wendet Euch nach rechts und vorne wieder nach rechts in den nächsten Level.

1.6.5.7. Die Gräben (zweiter Besuch)

Steigt ab und holt Euch die Uzzi-Munition auf den Steinplatten vor Euch. Steigt wieder auf und fahrt das kurze Stück rechts an den Steinplatten vorbei und die Treppen hinauf. Steigt hier ab und wendet Euch nach links. Klettert den Steinblock hoch und folgt dem Weg zum großen Medipack. Geht wieder zurück zum Bike. Lauft weiter auf die andere Seite der Straße und klettert auf den Vorsprung. Geht ein paar Meter nach rechts. Über Euch seht Ihr einen Hebel. Springt hoch und haltet Euch fest. Lara öffnet eine Klappe in der Decke. Springt hier hoch.und kriecht in den schmalen Durchgang. Laßt Euch am anderen Ende runter und nehmt die Armbrust-Munition auf. Lauft weiter zur Mauer und zieht Euch in den nächsten schmalen Druchgang. Laßt Euch am anderen Ende runter und haltet Euch fest. Hangelt jetzt nach links. Ihr gelangt an eine Stelle, an der Lara nicht weiterhangeln kann. Merkt Euch diese Blockade. Laßt los und sucht Euch eine Stelle bei der Ihr freie Sicht auf die Blockade habt und zerstört sie mit dem Revolver/Laser oder der Armbrust/Laser. Klettert jetzt wieder dorthin zurück und hangelt Euch weiter nach links. 

Ihr gelangt schließlich in eine kleine Nische. Laßt los und schaut Euch um. Über Euch befindet sich eine Decke, an der Lara entlanghangeln kann. Hangelt also auf die andere Seite (ignoriert die kleinen Vögel) und laßt Euch in die Nische fallen. Links hinter der nächsten Ecke wartet wieder so ein Knilch mit ner MP. Nachdem der erledigt ist (kleines Medipack nicht vergessen!), lauft in die nordwestliche Ecke und benutzt den Dachbodenschlüssel beim goldenen Doppeltor. 

Lauft den kurzen Gang bis zum Abgrund. Springt mit einem weiten Satz nach gegenüber und haltet Euch fest. Hangelt mit Lara nach links bis zu einer Nische in die Ihr Euch hochziehen könnt. Lauft weiter bis zum Ende und klettert auf den Steinblock hinauf. Ihr werdet von links angegriffen. Erledigt also den Kerl durch den schmalen Spalt in der Mauer. Benutzt jetzt eine Waffe mit Laser um gegenüber den Schalter zu betätigen. Dadurch öffnet sich in der Wand in der der Schalter ist, eine Tür.

Kehrt zurück zum Mortorrad und fahrt zu der gerade geöffneten Tür. Nehmt Anlauf und benutzt die R2-Taste um genügend Schwung zu kriegen. Es kann sein, daß Ihr das ein paarmal machen müßt, aber rüber müßt Ihr. Ihr landet auf einer Plattform mit einer dunklen Leiter. Steigt ab und klettert die Leiter nach oben. Lauft weiter in den nächsten Level...

1.6.5.8. Der Straßenbasar

Klettert die Leiter nach unten und geht ein paar Schritte nach rechts. Hier erwartet Euch ein Film in dem Ihr mehr über die Aufgabe erfahrt. Nehmt das Gehäuse Minendetonator und geht zu dem kleinen Tisch links von Euch. Nehmt hier die Kurbel. Rechts von Euch seht Ihr ein Auto. Geht dorthin und hinter dem Wagen findet Ihr den defekten Wagenheber. Dreht Euch um und an der Stelle mit dem verletzten findet Ihr einen roten Schalter. Betätigt ihn und es öffnet sich eine Tür. Lauft dort duch und Ihr gelangt an eine weitere Leiter. Klettert noch nicht die Leiter hinauf, sondern zieht Lara an der Wand links von der Leiter nach oben und kriecht in eine kleine Nische mit einem großen Medipack. Kehrt zurück zur Leiter und klettert jetzt hoch. Oben angekommen geht vor bis zum Abgrund und springt nach schräg rechts. Haltet Euch an der Decke fest und hangelt ein paar Meter bis zur nächsten Plattform. Laßt los und wendet Euch nach rechts. 

Springt hoch zum schmalen Durchschlupf, kriecht dort durch und laßt Euch auf der anderen Seite zu Boden. Ihr seht eine kurze Szene mit einer geschlossenen Luke. Dreht Euch um und klettert auf den Block benutzt an der Wand den Wagenheber und Ihr seht, wie die Luke geöffnet wird. Springt hoch und schaut Euch um. Ihr seht, wie auf einer Seite des Raumes immer wieder Blitze einschlagen. Lauft links in den Gang und Ihr seht hier einige Kisten, die sich verschieben lassen. Eine Kiste hat einen Aufsatz. Schiebt jetzt diese Kiste auf die Platte, an der die Blitze einschlagen. Ich erkläre hier nicht, wie das zu machen ist, weil irgendwas müßt Ihr schließlich auch tun. Nachdem der Blitz in den Aufsatz eingeschlagen hat, öffnet sich irgendeine Tür im Bereich unter Euch.

Begebt Euch jetzt nach links auf die Brücke, die vorher blockiert war. Die Blockade ist jetzt verschwunden und Ihr könnt an die Leiter rüberspringen. Haltet Euch fest und hangelt nach links um einige Ecken herum, bis Ihr wieder auf sicherem Boden seid. Dreht Euch um und springt in den Bereich vor Euch. Folgt dem Weg und Ihr werdet von den kleinen Vögeln belästigt. Ignorieren und ggf. Medipacks nehmen. Am Ende findet Ihr ein Geheimnis (Musik) und ein großes Medipack, Armbrust- und Granaten. Lauft jetzt wieder zurück auf die Platte bei der Ihr von der Leiter gestiegen seid. Begebt Euch weiter den kleinen Gang entlang nach rechts. Dreht Euch um und springt rückwärts. Haltet Euch an der Kante fest und laßt los. Drückt gleich wieder die X-Taste, denn Lara gleitet rückwärts eine Schräge hinab und hält sich dann wieder fest. Das bremst den Sturz, sodaß Lara nicht stirbt, wenn Ihr jetzt loslasst und den restlichen Weg nach unten springt.

Dreht Euch um und lauft in die große Halle. Wendet Euch nach rechts und lauft die Schräge hinunter. Dort findet Ihr die Leiche, von der Euch erzählt wurde. Daneben findet Ihr die Minendaten. Kombiniert die Minendaten mit dem Gehäuse Minendetektor und Ihr erhaltet den Minendetektor. Nachdem Ihr die Minendaten aufgenommen habt, hört Ihr eine dramatische Musik. Der Grund dafür ist der Bulle, den wir ja schon kennen. Der treibt sich jetzt auch hier herum. Speichert also erstmal ab. In der Halle befinden sich graue Kisten. Erinnert Ihr Euch an den Trick aus Abschnitt „Der Wächter des Semerkhet“? Wendet ihn auch hier bei den Kisten an. Darin findet Ihr ein kleines Medipack, Uzi Munition und Fackeln. Außerdem seht Ihr in der Halle noch drei hellbraune Kisten auf einer Plattform. Naja, stellt Euch also davor, laßt den Bullen dagegen krachen (springt natürlich vorher zur Seite!) und sie zur Seite schieben und lauft durch die Öffnung. 

Folgt dem Gang nach oben und lauft bei der Kreuzung nach links. Erledigt die Wache. Lauft weiter und geht durch die einzige Öffnung und hinten nach links und rutscht aus dem Level heraus...

1.6.5.9. Die Gräben (dritter Besuch)

Lauft weiter an der Palme vorbei und dann nach rechts. Folgt dem Hauptweg nach links und springt durch die Öffnung, durch die Ihr mit dem Motorrad gesprungen seid. Ihr landet vor einem kleinen Steinblock. Klettert hinauf und springt schräg nach rechts an die Kante und zieht Euch hoch. Klettert wieder die Leiter hinauf und Ihr gelangt wieder zum Straßenbasar...

1.6.5.10. Straßenbasar (zweiter Besuch)

Laßt Euch wie beim ersten Besuch zu Boden. Dreht Lara um und lauft geradeaus durch die Türe rechts vom Auto. Folgt dem Gang und öffnet die nächste Türe links. Achtung! Hier wartet schon wieder eine Wache. Erledigen! Lauft zur nordöstlichen Ecke und verlasst den Level durch die Öffnung.

1.6.5.11. Die Gräben (vierter Besuch)

Benutzt jetzt den Minendetektor um alle Minen in diesem Gebiet zu sprengen. Springt über das Geländer und betätigt den roten Schalter. Hierdurch öffnet sich eine Tür zu der Plattform auf der Ihr Euer Motorrad habt stehen lassen (wenn Ihr dieser Lösung gefolgt seit). Steigt auf und fahrt durch die Türe, dann nach links, über die Wache hinweg nach rechts in den nächsten Level...

1.6.5.12. Das Tor zur Zitadelle (zweiter Besuch)

Fahrt die Rampe hinauf und haltet Euch links. Fahrt weiter am linken Rand nach rechts. Überfahrt die beiden Aligatoren und folgt dem Weg an dem Drachen vorbei, bis Ihr auf den am Boden liegenden Typen trefft. Schaut Euch die lange Szene an. Am Ende wird der nächste Level geladen.

1.6.5.13. Die Zitadelle

Lauft vorwärts und schaut Euch den nächsten Film an. Wir haben Jean-Pierre gefunden und erfahren wie es weiter geht. Lauft weiter nach links und zum Ende dieses Raumes. Wendet Euch dort nach links und die Stufen hinauf. Am Ende rechts und betätigt den Hebel. Nehmt den Fackelstock bei der Flamme und entzündet ihn daran. Lauft zurück die Treppe hinunter. In diesem Raum steht in der Mitte eine Art großer Sockel. Links davon seht Ihr ein Seil quer über den Raum gespannt. Am einen Ende des Seiles ist ein Absatz, auf den Ihr springen könnt. Alternativ dazu könnt Ihr auch die Fackel auf diesen Absatz werfen und hinaufklettern. Auf alle Fälle müßt Ihr die Fackel in der Hand halten, wenn Ihr nahe an das Seil geht. Damit setzt Ihr es in Brand und Ihr hört ein bekanntes Geräusch. Lauft in den Raum zurück, in dem Ihr Jean Pierre gefunden habt und Ihr seht dort ein Loch im Boden. In der Nische in der Wand findet Ihr noch Uzi-Munition. Steigt jetzt in das Loch. Behaltet die Fackel in der Hand und lauft durch die Öffnung hindurch.

Lauft weiter den Gang entlang. In der südwestlichen Ecke findet Ihr Schrotgewehr-Munition. Wendet Euch nach Norden und lauft weiter. In seht einen kleinen Film mit dem nächsten Ziel. Springt nach schräg links auf die kleine Platte, werft die Fackel weg (achtet aber darauf, daß sie nicht ins Wasser fällt) und springt weiter auf den Steg links. Dort dreht Euch um und springt nach hinten und haltet Euch fest. Hangelt zuerst nach links, laßt kurz los und haltet Euch gleich wieder fest. Hangelt jetzt nach rechts bis es nicht mehr weitergeht, laßt wieder los und haltet Euch an der unteren Kante fest und hangelt weiter bis zum Ende nach rechts. Dort kommt Ihr zu einem schmalen Durchgang. Kriecht hinein und laßt Euch am anderen Ende herunter ins knietiefe Wasser. Wadet weiter, hebt dabei die Uzi-Munition auf und zieht Euch rechts nach oben und kriecht weiter. Dreht Lara herum und speichert.

Laßt Euch herunter und springt sofort zweimal kurz hintereinander, nachdem Ihr gelandet seid. Ihr springt damit über zwei Steinblöcke mit kurzen Schrägen. Haltet Euch sofort nach den beiden Sprüngen an der Kante fest und hangelt nach links zu der Nische mit dem kleinen Medipack und dem Geheimnis (Musik!). Wenn Ihr ins Wasser fallt, müßt Ihr unter Wasser zurück in den vorherigen Raum schwimmen, dort nach oben klettern und Euch wieder nach unten hangeln. Ich würde empfehlen, das Spiel einfach wieder zu laden.

Nachdem Ihr in der Nische angelangt seid, nehmt das Medipack und dreht Euch um. Führt jetzt einen langen Sprung auf die andere Seite aus und zieht Lara hoch. Hier braucht Ihr eine durchschlagkräftige Waffe um auf dem Weg nach oben die drei Gegner auszuschalten. Lauft also mit gezückter Waffe den ganzen Weg nach oben zum Hebel. Paßt auf, daß Ihr nicht von dem oberen Steg fallt! Betätigt den Hebel und lauft nach links. Laßt Euch hier hinunterfallen. Nehmt das große Medipack im Süden auf. Wendet Euch jetzt nach Norden und folgt dem Gang zwei lange Treppen hinunter. 

Ihr seht eine kleine Sequenz. Im nächsten Raum befindet sich ein großer Kompaß auf den Boden gezeichnet und es stehen vier kleine Figuren mit den Buchstaben der Himmelsrichtungen Norden, Süden, Westen und Osten (N,S,W und E=East (Osten)) darauf. Benutzt den Kompaß im Inventarbildschirm um sie in die richtigen Positionen (die Kreise am Boden) zu schieben. Nachdem das erledigt ist, öffnen sich die Türen im ganzen Raum. Untersucht noch die Ecken und  Ihr findet zweimal Granaten und ein kleines Medipack. Lauft jetzt durch die Tür im Westen.

Zündet im nächsten Raum eine Fackel an und zieht Euch den Block nach oben. Seht Ihr das Loch in der Mitte im Boden? Laßt Euch noch nicht hindurchfallen, sondern holt erst die Fackeln links in dem kleinen Graben. Laßt Euch jetzt in das Loch fallen und Ihr landet im Wasser. Hier unten seht Ihr eine große Röhre und mehrere Gänge. Schwimmt durch den nördlichen und folgt dem Tunnel. Ihr gelangt in einen Raum mit einer Kette. Ihr könnt nicht daran ziehen, weil sie unter Wasser ist. Zieht Euch an Land. Rechts findet Ihr Revolver-Munition. Lauft durch die einzige offene Tür und Ihr gelangt wieder in die Halle mit dem großen Kompaß. Lauft jetzt nach durch die östliche Türe und Ihr kommt in einen Raum mit zwei MP-Typen und einem Schalter in der Mitte. Erledigt erst die Gegner und betätigt dann den Schalter.

Kehrt zurück zum Kompaßraum und lauft wieder durch die östliche Türe und zu der Plattform mit dem Loch in der Mitte und laßt Euch wieder ins Wasser fallen. Taucht weiter nach Süden zu einem Raum mit einem Schalter an der Decke. Betätigt ihn und holt im Raum mit der Röhre Luft. Schwimmt zurück zu dem Raum mit der Kette und lauft weiter bis zum Raum in dem die zwei Typen waren. Betätigt hier nochmal den Hebel und kehrt zurück zum Raum mit der Röhre. Der Wasserspiegel hat sich hier jetzt gesenkt, sodaß Ihr die beiden Ausgänge benutzen könnt. Lauft in beide hinein. Beim einen kommt Ihr wieder zum Raum mit dem Schalter an der Decke (jetzt ohne Wasser). Nehmt hier das kleine Medipack auf. Im anderen Raum befindet sich ein weitere Hebel. Betätigt ihn und taucht und lauft zurück zum Raum mit der Kette. Die Kette, die Ihr vorher nicht benutzen konntet, ist jetzt nicht mehr unter Wasser. Zieht Euch zuerst hoch und erledigt den Gegner, bevor Ihr an der Kette zieht.

Zieht Euch wieder hinauf und geht zu der Türe, die sich durch das betätigen der Kette geöffnet hat. Speichert hier ab und lauft durch die Türe. Folgt dem Gang nach links und zieht Euch in den schmalen Durchgang nach rechts oben. Kriecht hier weiter und schaut Euch den nächsten Film an. Ihr seht die beiden großen Ritter, die von Seth erweckt wurden. Lauft nach links die Schräge hinauf bis Ihr an eine Barriere aus Holzbalken kommt. Wartet hier auf die Ritter. Töten kann man sie übrigens nicht – zumindest nicht mit 500 Schuß aus der Uzi – hab ich probiert! Haltet still, wenn sie herangeschlurft kommen und stellt Euch vor die Holzbarriere. Wer Verletzungen vermeiden will, kann im letzten Moment zur Seite springen. Die Ritter zerstören die Holzbarriere mit ihren Schwertern. Lauft dorthin zurück und zieht Euch nach rechts hoch. Lauft weiter und untersucht diesen Bereich. Ihr findet Uzi Munition und Fackeln. Springt hinunter in den großen Bereich und lauft in der Mitte weiter. Dorthin, wo türkisfarbenes Wasser funkelt. Schaut Euch den langen Film an und der nächste Level wird geladen...

1.6.6. Der Weg zur letzten Auseinandersetzung

1.6.6.1. Der Sphinx Komplex

Lauft geradeaus weiter und erledigt die beiden Gegner. Einer der Knilche hinterläßt einen silbernen Schlüssel. Nehmt ihn auf und benutzt ihn sogleich bei dem Schloß am Tor im Norden. Lauft durch die das Tor und killt zwei weitere Wachen. In den südöstlichen und nordöstlichen Ecke dieses Bereiches befinden sich zwei Schalter auf Vorsprüngen. Springt über die Abgründe zu den Schaltern und betätigt sie. Lauft zum jetzt offene Tor und erledigt den Ninja, der sich bisher versteckt gehalten hat (links von Euch). In der dunklen Nische rechts an der Wand vor dem Tor findet Ihr Schrotgewehr Munition. Lauft also durch das Tor und wendet Euch nach rechts. Vor Euch seht Ihr ein großes Loch im Boden. Rutscht die Schräge hinunter und geht langsam nach rechts zur Kante. Führt dort einen einfachen Sprung durch auf die andere Seite. Springt von dort nochmals über die Schräge. 

Jetzt folgt das nächste große Loch. Erledigt die Wache gegenüber, rutscht auf den Vorsprung hinunter und springt auf die andere Seite. Öffnet jetzt die Türe rechts von Euch. Im dem Raum befinden sich einige Kisten (zerstören und Uzi-Munition nehmen) und rechts hinten ein großes Regal. Schiebt es von der Wand weg und Ihr seht dahinter einen schmalen Durchgang mit einem Gitter davor. Zerschießt das Gitter und kriecht weiter. Zerstört auch das Gitter am Ende und kriecht heraus. Rechts wartet der nächste Gegner. Nachdem der erledigt ist, zerstört die Kisten und nehmt Euch die Metallklinge. Verschiebt auch die beiden Regale. Dahinter findet Ihr Schrotgewehr-Munition. Nehmt jetzt die Schrotgewehr-Munition vor dem Schalter (er befindet sich rechts von der Türe) und drückt den Schalter. Erledigt die nächsten zwei Gegner und kehrt zurück zum Tor durch das Ihr den Bereich betreten habt.

Lauft vorsichtig weiter zum nächsten großen Abgrund und laßt Euch nach links unten gleiten. Springt nach links auf den gegenüberliegenden Vorsprung und dann nach rechts. Jetzt könnt Ihr weiterlaufen. Wendet Euch nach rechts und Ihr seht, wie die Kamera nach rechts zur Steinplatte unter der Shinx schwenkt. Lauft dorthin und schaut Euch den kleinen Film an. Dreht um und lauft nach rechts. Wieder ein Abgrund. Rutscht ganz rechts nach unten auf den Vorsprung, springt mit Anlauft nach vorne. Dreht Euch hier um und springt mit Anlauf nach links. Lauft sofort weiter und zieht Euch auf festes Gelände. Zwei Ninjas greifen Euch an. Lauft etwas weiter um beim Kampf nicht aus versehen in den Abgrund zu gelangen. 

Erledigt die beiden Gestalten und zerstört die beiden Kisten links hinten. Eine enthält einen Holzstock. Kombiniert diesen mit der Metallklinge und Ihr bekommt eine Schaufel. Wo graben? Na klar, bei der Steinplatte! Kehrt zurück zu der Steinplatte (entweder über den Weg den Ihr gekommen seid, oder springt über den kleinen Block auf den rechten „Arm“ der Shinx – holt Euch hier die Munition und rutscht zur Steinplatte runter). Vor der Steinplatte befindet sich ein etwas dunklerer Bereich. Benutzt hier die Schaufel und schaut Euch die kleine Szene an. Springt runter und lauft weiter in den nächsten Level...

1.6.6.2. Der Tempel im Tal

Gleich zu Beginn dieses Levels ein Hinweis. Speichert sehr oft ab. Ich verzichte ab hier für den Rest der Lösung auf den ausdrücklichen Hinweis zum Speichern, weil sonst jeder zweite Satz „Speichert ab“ wäre. Ich erwähne das künftig nur dann, wenn es absolut notwendig ist.

Lauft den Gang entlang und durch das offene Gittertor. Es schließt sich hinter Euch und Ihr seid gefangen. Ihr seht einen kleinen Film. In dieser Höhle befinden sich zwei Bullen, hinter ihnen seht Ihr drei große Steinschalter mit Hieroglyphen an der Wand und mehrere Gittertore, die alle geschlossen sind. Außerdem gibt es links von Euch ein Gerippe, daneben Fackeln und ein altes Pergament. Nehmt die Fackeln und das Pergarment an Euch. Das Pergament zeigt ein Alphabet der Zeichen auf den Schaltern. Paßt auf, daß Ihr nicht so nahe an die Bullen herankommt, weil sie sonst Jagd auf Euch machen. Sollte das geschehen, könnt Ihr sie in die beiden Zellen (das sind die beiden Räume mit den offenen Gittertoren) locken und sie dort einsperren. Drückt hierzu die Schalter an den Toren. 

Lauft jetzt zu den drei großen Steinschaltern und drückt Rechts, Links und Mitte. Dreht Euch um und lauft nach rechts und geradeaus durch das offene Tor. Springt über den Abgrund und wendet Euch nach rechts. Springt über den nächsten Abgrund und erledigt die beiden Fledermäuse. Schaut Euch um und Ihr seht zwei Statuen, die wie kleine Sphinxe aussehen. An den Wänden sind vier Vorrichtungen zur Aufnahme von Artefakten und jeweils darüber seht Ihr Nischen, die nach oben führen. Benutzt den Laser (in Kombination mit einer Waffe) und zielt darauf. Ihr seht Dreierkombinationen der Zeichen auf den Blöcken. Wer will, kann sich die Kombinationen aufschreiben. Das müßt Ihr auch tun, wenn Ihr ohne diese geniale Lösung weiterkommen wollt. Wer sich weiterhin an meine Lösung hält, muß nix notieren.

Da es hier nichts weiter zu holen gibt, kehrt wieder zurück zu den drei großen Steinschaltern. Drückt folgende Kombination: Rechts, Mitte und Links. Dreht Euch um und lauft in die Richtung des Skelettes und auf Höhe des Skelettes nach rechts. Lauft hier hindurch und erledigt die Fledermäuse. Haltet Euch rechts und springt nach schräg links über den Abgrund auf den schmalen Steinblock. Von dort weiter nach rechts hinten. Zündet eine Fackel an, weil es hier sehr dunkel ist. Lauft die Schräge hinauf und wendet Euch nach links. Kriecht durch den schmalen Durchgang und nehmt die erste Abzweigung nach links. Ein kurzes Stück geradeaus und dann seht Ihr ein violettes Glühen. Kriecht dorthin und holt Euch den Stein des Maat. Kriecht auf keinen Fall in die anderen Nischen in diesem Gang, weil sie nur Fallen enthalten. Kriecht wieder zurück. Geht zur anderen Seite und Ihr kriecht jetzt durch den rechten schmalen Durchgang. Nehmt die erste Abzweigung links und hinauf bis zu einem kleinen Bereich in dem Ihr stehen könnt. Drückt hier den Schalter und schaut zu, wie sich das Gittertor in diesem Abschnitt wieder öffnet. Kehrt jetzt zurück zu den drei großen Steinschaltern.

Für das nächste Tor drückt: Mitte, Links und Rechts. Dreht Euch um und lauft wieder in Richtung Skelett und wendet Euch jetzt nach links. Lauft durch das Tor (es schließt sich, wie alle anderen in diesem Bereich nachdem Ihr hindurchgelaufen seid) und springt über den Abgrund. Vorher solltet Ihr noch eine durchschlagkräftige Waffe auswählen, weil Ihr es jetzt mit gleich vier Alligatoren zu tun bekommen. Sie bewachen einen Raum mit etwas Wasser und einem Loch in der Mitte im Boden. Erledigt zuerst die Reptilien und drückt dann alle Schalter in diesem Raum. Jeweils zwei befinden sich rechts und links an den Wänden. Diese vier Schalter öffnen das Gitter über dem Loch im Boden. Holt Euch hier den Stein des Khepri und lauft dann zur Stirnwand und drückt hier den Hebel. Er öffnet das geschlossene Tor. Lauft wieder zurück zu den drei großen Steinschaltern. 

Zum öffnen des nächsten Tores drückt: Links, Mitte und Rechts. Dreht Euch um und lauft jetzt nach links (vom Gerippe weg). Lauft geradeaus durch das Tor und springt wieder über einen Abgrund. Wie gewohnt hat sich das Tor hinter Euch geschlossen. Erledigt die beiden Fledermäuse und schaut Euch um. Ihr seht insgesamt 9 Schalter. An jeder Wand drei. Von den 9 sind nur zwei interessant. Die anderen Schalter enthalten diese gefräßigen Käfer. Und zwar in Massen! Also wendet Euch erst nach links und drückt den Schalter ganz rechts. Dieser öffnet das geschlossene Tor. Wendet Euch zur Wand gegenüber dem Eingang und drückt auch hier den Schalter ganz rechts. Hier erhaltet Ihr den Stein des Re. Kehrt jetzt wieder zurück zu den drei großen Steinschaltern. 

Die nächste Kombination heißt: Mitte, Rechts und Links. Dreht Euch um und lauft wieder nach links. Lauft weiter und diesmal nach rechts. Lauft durch das Tor, haltet Euch rechts und rutscht die kleine Schräge runter zur kleinen Plattform. Lauft vorsichtig nach links vorne und führt einen weiten Sprung nach schräg links auf die gegenüberliegende Plattform durch. Springt hier hoch, erledigt die Fledermäuse und speichert erstmal ab. Die folgende Beschreibung ist nicht so einfach nachzuspielen.

Alten TR-Hasen würde ich ja empfehlen, daß sie sich an der folgenden Tauch-Orgie selber versuchen. Es gilt, in einem unterirdischen Tunnelgeflecht vier Schalter in der richtigen Reihenfolge zu finden und zu betätigen. Die Schalter befinden sich in kleinen Räumen. In den Tunneln sind die Räume durch Hieroglyphen gekennzeichnet. Jeder Schalter öffnet eine Falltüre zum nächsten Raum mit einem Schalter und beim letzten Schalter öffnet sich das Tor und Ihr findet auf der anderen Seite dieses kleinen Raumes den letzten Stein, den Stein des Atum.
Wer nicht so viel Erfahrung mit Lara hat, kann sich an den nächsten Absätzen orientieren. Allerdings weise ich darauf hin, daß man sich in dem Tunnelsystem sehr leicht verirren kann. Achtet vor allem darauf, daß Ihr Lara nicht so oft im Wasser dreht, weil Ihr sonst die Orientierung schnell verliert. Ich selbst habe Lara ca. 10 mal ertränkt, also denkt Euch nichts dabei, wenn’s jetzt etwas länger dauert.

Springt ins Wasser und schwimmt bis ganz zum Boden. Ihr gelangt an eine Kreuzung mit drei Ausgängen. Schwimmt hier nach rechts. Beim der nächsten Kreuzung schwimmt nach links. Taucht an der nächsten Ecke nach rechts (schwimmt hier nicht nach oben, die Klapptüre zu diesem Raum ist noch zu!) und schwimmt immer geradeaus bis zum Ende und jetzt taucht nach oben. Ihr gelangt zum ersten Raum mit dem ersten Schalter. Betätigt ihn und schwimmt den Weg wieder zurück zum Eingang. 

Taucht wieder unter und schwimmt jetzt bei der Kreuzung am Boden nach links. Folgt dem Tunnel nach oben und taucht bei der Kreuzung nach links. Nehmt hier das kleine Medipack auf und dreht Euch um. Taucht nach schräg gegenüber nach oben und Ihr seht eine Hieroglyphe an der Wand. Taucht hier nach oben und Ihr gelangt in den nächsten Raum mit einem Schalter. Aktiviert ihn und kehrt zurück zum Eingang.

Taucht wieder unter und nehmt jetzt den dritten, noch nicht benutzten Eingang. Dieser führt nach vorne. Ihr gelangt zu einem Tunnel, der nach rechts oben führt. Folgt ihm und Ihr gelangt an einen Tunnel, der nach links unten führt. Bei der nächsten Kreuzung müßt Ihr geradeaus weitertauchen. Taucht bei der nächsten Kreuzung nach unten und folgt dem Tunnel bis zum Boden und schwimmt nach rechts. Ihr seht jetzt ein weiteres Zeichen. Taucht hier nach oben zum nächsten Schalter. Aktiviert ihn und schwimmt wieder zurück zum Eingang.

Taucht wieder unter und schwimmt nach links und bei der nächsten Kreuzung nach rechts. Ihr seht wieder ein Zeichen. Taucht hier nach oben zum nächsten Schalter. Er aktiviert die letzte Falltüre zur letzten Kammer. Schwimmt zurück zum Eingang.

Taucht zu letzten mal unter und schwimmt am Boden nach rechts. Folgt dem Weg immer geradeaus und schwimmt nach oben zum letzten Schalter. Dieser aktiviert das geschlossene Tor und außerdem findet Ihr hier auch den Stein des Atum. Nehmt diesen letzten Stein an Euch und kehrt zurück zum Eingang zu diesem Tunnelsystem.

Nachdem Ihr den Stein gefunden habt, kehrt jetzt wieder zurück zu den drei großen Steinschaltern. Wer möchte, kann jetzt noch das letzte Tor in diesem Bereich öffnen. Es befindet sich gegenüber dem Skelett und links. Die Kombination dafür ist Rechts, Mitte und Links. Allerdings gibt es in diesem Bereich aber auch überhaupt nichts zu holen. Er steckt nur voller Fallen und ist eigentlich die pure Zeitverschwendung. Der Leveldesigner hat entweder den Überblick verloren, oder er war gehässig, oder er hatte Langeweile. Wenigstens hat er den Schalter, der das Tor (das sich ja nach durchschreiten schließt) wieder öffnet, nicht vergessen. Naja, auf alle Fälle geht’s jetzt weiter und zwar wieder am Skelett vorbei und immer geradeaus durch das Tor, das wir zuerst aufgesucht haben.

Erinnert Ihr Euch an die beiden kleinen Statuen, die aussehen, wie kleine Sphinxe? Hierher müßt Ihr jetzt springt und die vier Artefakte in die vier vorgesehenen Vorrichtungen in der Wand stellen. Was zu erwarten war, geschieht: Das Tor zwischen den Statuen öffnet sich. Wer jetzt denkt, der Level sei nun beendet und er könne frisch und fröhlich durch das Tor sprinten, der wird spätestens nach der ersten Linkskurve eines besseren belehrt. Lara würde in einen Abgrund stürzen. Also lauft durch das Tor und haltet bei der Wand an. Wendet Euch jetzt nach links und springt an die Decke. Hangelt Euch über den Abgrund auf die andere Seite hinüber. Erledigt die Fledermäuse.

Speichert jetzt auf alle Fälle ab! Im nächsten Raum ist eine tückische Falle verborgen. Diese befindet sich an der Decke in Form von Tentakeln, die zwar eine hübsche Abwechslung zu den Standard-TR-Spießen darstellt, die sich unter den sich senkenden Decken sonst befinden, aber nicht weniger tödlich sind. Die einzige Chance, den Tentakeln zu entkommen ist, die vier heiligen Skulpturen an den Wänden des Raumes so schnell wie möglich aufzunehmen (am besten mit der R2-Sprinttaste und der Kreistaste), wodurch sich der Ausgang öffnet und so schnell es geht, den Raum zu verlassen. 

Im nächsten Raum befinden sich Klingen im Boden, also springt zuerst nach links und dann nach rechts und den Klingen zu entkommen. Lauft langsam weiter und Ihr gelangt wieder an einen Abgrund. Dieses Spielchen kennen wir jetzt schon. Hängt Euch an die Decke und hangelt Euch auf die andere Seite hinüber. Erledigt die letzten Fledermäuse hier und lauft in den nächsten Level...

1.6.6.3. Die Pyramide des Menkaure

Lauft den Gang entlang bis Ihr zu einer Höhle ohne offensichtlichen Ausgang kommt. Rechts hinten und links vorne befindet sich Uzi-Munition. Steigt jetzt nach links die Steinblöcke nach oben. Wendet Euch nach Norden und geht mit der Gehentaste ganz an die Kante heran. Springt jetzt nach hinten, als wolltet Ihr Anlauf nehmen. Springt nach oben und haltet Euch fest. Lara öffnet die Klapptüre und Ihr könnt Euch links hochziehen.

Hier oben wird’s auch gleich sehr ungemütlich, weil Euch ein rießiger Skorpion ans Leben will. Die Viecher sind auch noch giftig. Bewaffnet Euch also mit irgendwas Explosivem und erledigt das Biest. Lauft durch den einzigen Ausgang und schaut nach links. Ihr seht, wie ein weiterer Skorpion mit einer Wache beschäftigt ist. Schaut entweder zu, bis einer von beiden gewonnen hat und erledigt dann den Überlebenden, oder erledigt beide sofort. Schnappt Euch die Revolver-Munition, die die Wache hinterlassen hat. Dreht Euch um, lauft bei der Kreuzung nach links und holt Euch das große Medipack. Kehrt um und wendet Euch nach Norden. Lauft nahe an den Abgrund heran und haltet Euch dabei links. Geht so weit nach vorne wie möglich, nehmt Anlauf und springt nach links. Lauft weiter nach rechts und erledigt den nächsten Riesen-Skorpion. 

Die einzige Möglichkeit aus diesem Bereich herauszukommen ist, über den nächsten Abgrund im Norden zu springen. Tut das und erledigt sofort den nächsten Mutanten, der von der linken Seite aus Westen kommt. Wendet Euch jetzt nach Osten und erledigt die Rießen-Wespe hier. Lauft weiter nach Osten und wendet Euch bei dem Abgrund hier nach Süden. Nehmt Anlauf und springt an den Steinblock und haltet Euch fest. Zieht Euch nach oben und springt sofort wieder nach vorne. Nachdem Ihr auf dieser Steinplatte sicher gelandet seid, springt weiter nach links vorne. Lauft nach Osten und erledigt die nächste Wespe. Wendet Euch jetzt nach rechts und öffnet die Tür. Betreten den Raum und Ihr seht, wie eine Wache mit einem Riesen-Skorpion kämpft. Bewaffnet Euch mit dem Revolver+Laser und zielt genau auf den Skorpion. Wenn Ihr es schafft, das Vieh zu erledigen, bevor es die Wache tötet, seht Ihr einen kleinen Film in dem Euch der Wächter Waffenkammerschlüssel und den Schlüssel der Wachen gibt. Wenn der Skorpion die Wache vorher tötet, erhaltet Ihr nur den Schlüssel der Wachen.

Durchsucht noch die Ecken dieses Raumes und Ihr erhaltet zweimal ein kleines Medipack und zweimal Schrotgewehr-Munition. Verlasst jetzt den Raum wieder und wendet Euch nach links, wo Ihr hergekommen seid. Tretet beim Loch rechts an die Wand heran, springt hoch und haltet Euch fest. Jetzt könnt Ihr Euch nach links um die Ecke herumhangeln und am Ende sicher landen. Dreht Euch um und lauft zur großen Pyramide. Betretet rechts von Euch die erste Plattform auf der Ihr nicht abrutscht und lauft eine weitere nach oben. Springt jetzt nach schräg links auf die obere Platte. Lauft ans Ende und erledigt die Wespe. Macht jetzt in Richtung Westen einen langen Sprung. Ihr gleitet ein kurzes Stück wieder nach unten, fallt aber nicht komplett von der Pyramide runter. Hier wartet die nächste Wespe. Nachdem diese Geschichte ist, lauft diese Platte nach Westen und klettert hier vier oder fünf Platten nach oben.

Wendet Euch hier nach rechts und vollführt einen großen Sprung zum Eingang zur Pyramide. Erledigt die nächste Wespe und benutzt den Schlüssel der Wachen um den Eingang zu öffnen. Lauft weiter und Ihr gelangt zum nächsten Level...

1.6.6.4. In der Pyramide des Menkaure

Vor euch seht Ihr zwei Pendel. Lauft an ihnen vorbei. Weiter vorne kommt Ihr an eine Treppe, die nach unten führt. Stellt Euch oben an die Treppe und benutzt eine Waffe mit Laser. Stellt Lara so hin, daß sie die Treppe hinunterschaut. Zielt jetzt mit dem Laser ganz nach oben. Schießt dort den Stern ab. Dadurch wird am Fuße der Treppe eine Öffnung in der Mitte der großen Wanne geöffnet. Lauft jetzt hinunter, wer will, kann die Skelette mit der Armbrust mit Explosiv-Ammu abknallen. Holt Euch noch das kleine Medipack in der hinteren linken Ecke und springt in die Wanne (wenn Ihr Probleme mit einem normalen Sprung habt, versucht es mit einem Seitwärtssprung). 

Lauft den Gang nach unten und Ihr gelangt in einen Raum mit einem großen Graben und einem Seil, das von der Decke hängt. Springt an dieses Seil und schwingt Euch auf die andere Seite hinüber. Hier warten zwei weitere Skelette. Nachdem diese Geschichte sind, könnt Ihr rechts oder links weiterlaufen. Nehmt zuerst den rechten Weg. Ihr gelangt wieder an einen Graben. Diesmal mit zwei Seilen. Schwingt Euch über die beiden Seile hinüber zum Gang. Lauft hier hinauf und drückt den Schalter. Dadurch wird eine Falltüre geöffnet. Lauft jetzt wieder zurück zum Gaben mit den zwei Seilen und schwingt Euch zurück. Lauft jetzt auf die andere Seite und Ihr gelangt zu einem zweiten Graben mit zwei Seilen. Schwingt Euch auch hier hinüber und lauft den Gang hinauf. Zieht Euch durch die jetzt geöffnete Luke, speichert aber vorher auf alle Fälle ab.

Im nächsten kleinen Raum erwartet Euch ein riesiger Kerl, der mit Laser- oder Feuerkugeln auf Euch schießt. Erledigt ihn mit irgendwas Explosivem. Die beste Strategie ist, knapp an ihm vorbei zu laufen, dann die Rolletaste drücken und ihm ein Geschoss in den Rücken zu pumpen. Nach dem Kampf benutzt Ihr das Brecheisen an dem Zeichen mit dem Stern an der Wand und Ihr erhaltet den Schlüssel zum Westschaft. Außerdem wird eine Türe geöffnet. Da sich diese in der Halle beim Eingang zu diesem Level befindet (der Raum mit der langen Treppe, wo Ihr den Stern abgeschossen habt), müßt Ihr jetzt wieder dorthin zurückkehren.

Lauft also zurück zu dem Graben mit den zwei Seilen, schwingt Euch hinüber und lauft weiter und schwingt Euch über den Graben mit den einzelnen Seil. Lauft den Gang nach oben und zieht Euch auf die Wanne und lauft die Treppe hinauf. Wendet Euch oben angekommen nach rechts und lauft durch die jetzt offene Türe. Ihr rutscht ins Dunkel. Zündet eine Fackel an und kriecht den Gang entlang. Das Kriechen ist deshalb notwendig, weil sich in diesen Gang eine Falle verbirgt. Am anderen Ende angekommen, lauft weiter und Ihr gelangt in einen Raum mit einer Falltüre. Öffnet diese  indem Ihr Lara nach Norden ausrichtet und hoch springen laßt. Sie öffnet die Falltüre.

Zieht Euch hoch. Ihr befindet Euch jetzt wieder außerhalb der Pyramiden. Erledigt die zwei Riesen-Skorpione und geht rechts von der Luke weiter. Wendet Euch nach links und folgt diesen Weg ein paar Meter. Schaut nach links und Ihr seht an der Wand der Pyramide einen Schalter. Betätigt ihn und schaut zu, wie sich die Spitze einer Pyramide löst und nach unten fällt. Dreht Euch um und lauft nach rechts. Bei der Kreuzung wendet Ihr Euch nach links. Ihr könnt jetzt einen Ort erkennen, den Ihr bereits besucht habt. Links hinter dem Abgrund seht Ihr die Türe hinter der Ihr die Wache vor dem Skorpion gerettet habt (oder auch nicht). Klettert jetzt nach links auf die Pyramide und benutzt die bereits bekannte Technik: Klettert nach oben und springt nach schräg oben zu einer Platte auf der Ihr stehen könnt. Klettert und springt so weit nach oben wie möglich. Der letzte Sprung zur Spitze der Pyramide ist nicht leicht. Am besten vollführt Ihr einen Seitwärts-Sprung. Dreht Euch oben mit dem Rücken zum Loch und springt nach hinter. Haltet Euch fest und klettert nach unten.

Unten angekommen, folgt dem Weg und Ihr gelangt an einen Graben. Springt hier hinüber und zieht Euch am anderen Ende nach oben. Folgt den einzigen Weg und Ihr gelangt zu einer Nische mit einer Hangel-Decke. Springt nach oben und hangelt Euch auf die andere Seite. Die nächste Aufgabe ist, über die Gräben mit den Pendeln zu springen. Mit dem richtigen Timing gelingt dies sehr leicht. Ihr müßt nur dann loslaufen, wenn Euch das Pendel den Weg zu versperren scheint. Lauft weiter und springt über den nächsten Graben mit einem Pendel. Schaut hier nach oben und Ihr seht eine Hangel-Decke. Benutzt sie noch nicht, sondern springt über den nächsten Graben mit einem Pendel und folgt dem Gang zum Schalter. 

Betätigt ihn und ein Gitter öffnet sich. Springt zurück zu der Stelle mit der Hangel-Decke und hangelt Euch hinüber. Hier seht Ihr, welches Gitter sich geöffnet hat. Lauft dorthin und haltet aber davor an. Dreht Lara mit dem Rücken zur Schräge und springt nach hinten. Lara rutscht nach unten. Drückt die ganze Zeit über die Aktionstaste. Damit verhindert Ihr, daß Lara in das Loch mit den Pfählen stürzt. Zieht Euch nach oben und drückt gleich wieder die Sprung-Taste. Lara macht einen Rückwärts-Salto und rutscht weiter nach unten. Haltet Euch wieder fest und laßt los, wenn Lara durch das Loch gefallen ist. 

Ihr landet beim Eingang zum Level „Der Tempel im Tal“. Lauft den Gang nach oben zu der Stelle an der Ihr das Loch gegraben habt.

1.6.6.5. Der Sphinx Komplex (zweiter Besuch)

Zieht Euch nach oben und lauft nach vorne und dann rechts. Benutzt wieder die kurze Schräge um auf die kleine Plattform zu gelangen. Springt wie schon einmal hinüber und wendet Euch jetzt hier nach links. Springt auf die kleine Plattform und springt nach oben. Links beim Tor befindet sich ein Schloß. Zum Öffnen benutzt Lara den Schlüssel der Wachen. Lauft durch das Tor und Ihr gelangt zum nächsten Level...

1.6.6.6. Die Mastaba

Lauft weiter und erledigt den Wolf, der sich von links nähert. Wer will, kann das Danger-Schild zerschießen und die Fledermaus dahinter killen. Ansonsten befindet sich gar nix in diesem Raum. Verlaßt ihn wieder und wendet Euch nach rechts dem großen Lastwagen zu. Erledigt hier den nächsten Wolf und lauft zu den Zapfsäulen. Nehmt den Kanister auf, der sich zwischen den Zapfsäulen befindet. Da sich die Türe den Tankstelle nicht öffnen läßt, lauft zurück und benutzt den Weg nach Osten zum Abgrund. Wendet Euch nach links und Ihr seht eine Türe. Öffnet sie und lauft in den Raum. In der Ecke vor Euch befindet sich Revolver-Munition. Rechts von Lara befindet sich eine Luke im Boden. Stellt Lara davor und drückt die Aktionstaste. Nachdem Ihr die Luke geöffnet habt, springt runter.

Erledigt den nächsten Wolf und lauft den Gang entlang, bis Ihr an eine Kreuzung kommt. Nehmt den rechten Gang und folgt ihm die Stufen nach oben. Auf diesem Weg begegnen Euch zwei weitere Wölfe (Ihr wißt, was zu tun ist). Zieht Euch am Ende nach draußen und erledigt gleich zwei Fledermäuse und einen Skorpion. Lauft weiter durch den Ausgang. Ihr befindet Euch zwischen zwei Abgründen. Wendet Euch nach links und erledigt hier den Wolf und die Fledermaus. (Merkt Euch diesen Ort, da Ihr ihn gleich wieder besuchen müßt.) Da es hier nichts mehr zu holen gibt, kehrt zurück zu dem Tunnel durch den Ihr gekommen seid, lauft nach unten und nehmt diesmal bei der Kreuzung den anderen Weg nach Osten. 

Im folgenden Gang warten wieder zwei Wölfe auf Euch und am Ende gelangt Ihr in einen Raum mit vier Wolfsköpfen an den Wänden. Untersucht zunächst die Ecken und Ihr erhaltet Armbrust-Munition und ein kleines Medipack. Benutzt jetzt den Revolver-Laser und schießt jedem Wolfskopf in das Maul auf den darin befindlichen Diamanten. Daraufhin schließen sich die Mäuler und wenn alle vier geschlossen sind, öffnet sich eine Türe in diesem Raum. Hinter dieser Türe warten neben zwei Mumien eine kleine leere Feldflasche. Killt die Mumien und nehmt die Feldflasche auf.

Kehrt zurück zu dem Ort, bei dem ich vorhin erwähnt habe, daß Ihr ihn Euch merken sollt und springt über den Abgrund rechts von Euch. Zerstört das Danger-Schild und betretet den Raum dahinter. Erschießt den Wolf und die drei Fledermäuse in diesem Raum und öffnet die Falltüre. Springt runter und folgt dem Weg bis zu einer Kreuzung. Geht hier nach rechts und erledigt zwei weitere Wölfe. Ihr gelangt in einen Raum mit vier weiteren Wolfköpfen. Zielt wieder in die Mäuler und nehmt den Sandsack hinter der jetzt offenen Türe an Euch. Erledigt vorher noch die zwei Mumien. Geht zurück zur Kreuzung bei der Ihr nach rechts gelaufen seid und lauft jetzt nach links.

Folgt dem Gang und lauft weiter die Stufen hoch bis Ihr Euch in einen Raum hochziehen könnt. Tut das, erledigt die beiden Fledermäuse und verlasst diesen Raum durch die Türe. Lauft weiter bis zum Abgrund. Springt hier auf den Steg rechts von Euch. Dort angekommen killt die zwei Skorpione und betretet den nächsten Raum. Öffnet hier die Falltüre und springt hinunter. Lauft weiter bis Ihr an eine Kreuzung kommt. Lauft nach rechts und nach einem kurzen Stück wieder rechts. Nehmt hier den Fackelstock auf und dreht Euch um. Lauft zurück und folgt dem Gang nach rechts bis zum nächsten Raum mit drei Wolfsköpfen. Außerdem warten hier drei Wölfe und einige Fledermäuse auf Euch. Werft den Fackelstock weg (Dreiecks-Taste) und erledigt die Viecher. Schießt jetzt den Wolfsköpfen wieder ins Maul und die Türe öffnet sich wie gewohnt. Lauft durch die Türe und erledigt die Fledermäuse. Kehrt zurück zum Fackelstock und entzündet ihn an einer der Fackeln an den Wänden. Lauft jetzt durch die Türe in den Raum hinter der neu geöffneten Türe und werft die Fackel nach vorne. 

In diesem Raum seht Ihr drei Schalen in der Mitte, zwei Tore an den Wänden und im hinteren Bereich einen kleinen knietiefen Teich. Benutzt die leere Feldflasche beim Wasser und füllt sie. Stellt Euch jetzt vor die drei Schalen und benutzt die volle Feldflasche bei der linken (vom Eingang aus gesehen). Benutzt jetzt den Sandsack bei der rechten Schale und den Kanister bei der mittleren. Nehmt den brennenden Fackelstock auf und benutzt ihn bei der mittleren Schale, das ist die mit dem Benzin darin. Die Schale fängt an zu brennen und Ihr seht, wie sich die rechte Türe öffnet. Lauft durch diese Tür und erledigt die beiden Mumien. Ihr könnt die Mumien auch ignorieren, denn sie sind nicht sonderlich schnell. In diesem Raum befinden sich zwei Wolfsköpfe (ins Maul schießen) und an der Stirnwand erhaltet Ihr den Schlüssel zum Nordschaft, wenn Ihr das Brecheisen benutzt. Dadurch öffnet sich im vorherigen Raum die linke Türe.

Dreht Euch um und lauft durch den Raum mit den drei Schalen zu dieser Türe und lauft hindurch zu einem weiteren Raum mit Wolfsköpfen. Schießt ihnen wie bisher ins Maul und lauft weiter durch den neuen Ausgang. Lauft hier nach oben und dann nach rechts. Erledigt die beiden Wölfe. Wenn Ihr Wert auf Licht legt, könnt Ihr Euch für den folgenden Bereich die Fackel holen (brauchen tut Ihr sie aber nicht mehr). Folgt dem Gang und lauft bei der ersten Gelegenheit nach links. Nehmt Euch hier das große Medipack und kehrt zum Hauptweg zurück. Erledigt zwei weitere Wölfe (vielleicht mag der Leveldesigner diese Tiere nicht, weil er gar so viele umbringen läßt) und folgt dem Gang bis zum Ende. Springt hoch und zieht Euch in den nächsten Raum. Erledigt hier einen Skorpion und auf dem Weg nach draußen und zum Abgrund einen weiteren. Bleibt vor dem Abgrund stehen und geht vorsichtig nach links, bis es nicht mehr weiter geht. 

Nehmt Anlauf und springt nach links hinüber. Dreht Euch hier um und macht einen großen Sprung nach gegenüber. Haltet Euch an der Kante fest und zieht Lara hoch. Hier seht Ihr rechts von Euch eine weitere Türe. Tretet sie ein und betretet den Raum. Erschießt zwei Fledermäuse und öffnet die nächste Falltüre. Springt runter, folgt dem Gang und erledigt den Skorpion. Nehmt die erste Möglichkeit nach links und erledigt den nächsten Skorpion. Nehmt Euch hier die Revolver-Munition und kehrt zum Hauptgang zurück. Folgt dem Gang bis zum Ende (ein weiterer Skorpion wartet auf dem Weg) und zieht Euch hoch. Dreht Euch und und erschießt den Wolf, der vor dem Danger-Schild wartet. Zerschießt das Schild und betretet diesen Raum. Der enthält drei Fledermäuse und eine weitere Falltüre. 

Öffnen und hinunterspringen. Folgt dem Gang bis zur Kreuzung und lauft nach links und folgt dem Gang zum nächsten Raum mit Wolfsköpfen, der zwei Wölfe und drei Fledermäuse enthält. Abknallen und in die Mäuler der Wolfsköpfe schießen. Die nächste Türe öffnet sich und Ihr lauft hier hindurch. Ihr seht drei Affen-Statuen mit drei Vorrichtungen davor. Außerdem gibt’s hier links und rechts jeweils eine verschlossene Türe. Benutzt bei der rechten Statue (vom Eingang aus gesehen) das Brecheisen an der Vorrichtung und es öffnet sich die rechte Türe. Lauft hindurch und Ihr befindet Euch im nächsten Raum mit Wolfsköpfen. Schießt ihnen ins Maul und nehmt den Schlüssel zum Südschaft an der Stirnwand an Euch. Ach ja, ich hab die Zombies vergessen. Entweder abknallen oder ignorieren. Nachdem Ihr den Schlüssel genommen habt, hat sich im vorherigen Raum mit den drei Affen-Statuen die linke Türe geöffnet.

Lauft also durch diese Türe und Ihr kommt in den letzten dieser Räume mit den Wolfsköpfen an den Wänden. Schießt ihnen wieder ins Maul und lauft weiter durch den Durchgang die Stufen hinauf und dann nach rechts. Lauft weiter und Ihr rutscht über eine Schräge hinunter. Zieht Euch nach links einige Male nach oben und Ihr gelangt zum nächsten Level.

1.6.6.7. Die große Pyramide

Folgt dem Gang bis Ihr Euch nach oben ziehen könnt. Klettert in dem Raum hoch und verlasst den Raum. Ihr hört dramatische Musik und werdet sofort von einem Gegner rechts von Euch angegriffen. Nach dem kurzen Gemetzel lauft vorsichtig vom Abgrund vor und springt nach links. Dort schießt ein weiterer Knilch auf Euch. Lauft sofort durch die nächste Türe und erledigt hier die Wache. Öffnet die Falltüre und klettert die Leiter nach unten. Hier erhaltet Ihr eine Granatenpistole und ein Geheimnis (Musik). Klettert wieder hoch und zerschießt die Barriere vor der nächsten Türe und erledigt den nächsten Gegner. 

Öffnet eine weitere Türe und lauft zum nächsten Gegner. Ignoriert hier die Falltüre, denn sie führt nur zu einem Halsbruch. Öffnet die nächste Türe, wendet Euch erst nach links und dann nach rechts. Wenn Ihr nahe an den Abgrund herangeht, seht Ihr eine wirklich große Pyramide in einer kleinen Szene. Dreht Euch jetzt um und geht durch den Eingang mit dem Danger-Schild (zerschießen). Dahinter warten zwei Riesen-Wespen und eine Falltüre. Erledigt die Wespen und öffnet die Falltüre. Holt Euch hier das große Medipack. Verlasst jetzt den Raum und wendet Euch der Pyramide zu.

Für TR-Profis empfehle ich, die den Weg über diese Pyramidenseite selbst zu lösen. Der Weg führt von hier aus links über den Sprung, nach links und oben und dann nach rechts hinüber, dann nach unten und auf die andere Seite des Canyons und von dort auf der ganz rechten Seite nach schräg oben, über zwei Schrägen wieder hinunter und dann ganz links über eine lange Schräge ins nächste Level. Auf diesem Weg werdet Ihr von einigen Riesen-Wespen angegriffen und außerdem fallen ständig Stücke von der Pyramide nach unten und zwar genau dorthin, wo Ihr steht. Wie gesagt: Versucht es selbst und lest beim nächsten Level weiter.

Für Leute, die noch nicht so viel TR-Erfahrung haben, ist der Rest dieses Abschnittes gedacht. Lauft nach links und springt hinüber auf den Vorsprung. Wendet Euch hier nach links und rutscht die kurze Schräge hinab auf die untere Steinplatte. Führt hier einen Sprung mit Anlauf durch, haltet Euch an der Kante fest und zieht Euch hoch. Jetzt würde ich speichern, denn der nächste Sprung ist ein Seitwärts-Sprung auf das Podest schräg rechts vor Euch und der kann leicht daneben gehen. Springt also auf das Podest. Geht nach rechts und klettert auf die nächste Platte, dann nach rechts und macht einen weiten Sprung auf die nächste Plattform. Springt jetzt nach schräg oben auf die nächste Plattform. Seit vorsichtig, weil hier ein Stück der Pyramide nach unten fällt. Macht jetzt zwei normale Sprünge auf die nächsten Steinplatten und duckt Euch, weil ein weiteres stück nach unten fällt. Lauft zwei Stufen nach oben und weiter nach rechts. Wendet Euch jetzt nach Westen und macht einen normalen Sprung auf die Schräge. Ihr gleitet nach unten auf eine sichere Platte. Ein weiteres Stück fällt nach unten und wenn Ihr einen normalen Sprung ausgeführt habt, wird es Euch verfehlen. Versucht nur nicht, dem Teil auszuweichen, das führt zu einem sicheren Absturz.

Wendet jetzt der Pyramide den rücken zu und lauft auf die unterste Steinplatte. Vollführt von hier einen weiten Sprung über den Canyon und greift die gegenüberliegende Kante. Zieht Euch hoch und dreht Euch nach links. Erledigt die Riesen-Wespe und springt auf die nächste Steinplatte auf dieser Seite. Sie führt schräg nach oben. Springt von hier wieder zur Pyramide zurück. Holt Euch das große Medipack rechts von Euch und kehrt auf diese Platte zurück. Springt die Stufen nach oben und weitere Stücke fallen auf Euch (ducken!). Weiter geht’s in nordwestlicher Richtung (also nach schräg links oben) auf die nächsten Plattformen. Hier lauern zwei Riesen-Wespen. Nachdem Ihr diese erledigt habt, klettert weiter nach oben. Passt wieder auf die Bruchstücke auf und springt nach links auf die kleine Plattform. Macht hier einen normalen Sprung auf die Schräge und Ihr gleitet nach unten auf eine sichere Platte. Der nächste große Sprung führt weiter nach Westen. Wieder eine dieser lästigen Wespen.

Lauft die Pyramide nach oben und springt nach Nordwesten. Springt weiter nach Westen und macht sofort einen Rückwärts-Salto um nicht von dem Stück erschlagen zu werden. Springt nochmal nach vorn und macht einen großen Sprung weiter in die gleiche Richtung direkt auf die Schräge. Lara gleitet nach unten und der nächste Level wird geladen.

1.6.6.8. Die Königspyramiden von Khufu

Lauft nach vorne und killt die beiden Riesen-Skorpione und die beiden Wachen. Wendet Euch nach links und öffnet die erste Türe hier. Ihr befindet Euch in einem Raum mit einem Gitter. Zerstört hier die Kisten und Ihr erhaltet ein kleines Medipack. Hinter dem Gitter stehen weitere Kisten, die Revolver- Uzi-, Armbrust-Munition und zweimal Granaten enthalten. Verlasst diesen Raum und lauft weiter zum zweiten an dieser Seite. Wenn Ihr den Waffenkammer Schlüssel erhalten habt (wenn Ihr die Wache im Level Die Pyramide des Menkaure vor dem Riesen-Skorpion gerettet habt), könnt Ihr Euch hier mit allen Waffen und noch mehr Munition ausrüsten. Eine detaillierte Beschreibung spare ich mir.

Verlasst diesen Raum und killt den Riesen-Skorpion, der auf Euch wartet. Wendet Euch nach links und springt nach schräg gegenüber auf den Vorsprung, der aus der Pyramide herausragt. Springt von hier weiter nach links und killt den nächsten Riesen-Skorpion. Dreht Euch um und springt über den Canyon auf die andere Seite zur nächsten Pyramide. Dreht Euch nach rechts und springt zur Plattform. Erledigt die Wespe, dreht Euch um und zieht Euch hoch. Wendet Lara nach links und springt rüber zur Plattform. Lauft vorsichtig bis zur Ecke vor und führt einen normalen Sprung auf die nächste Plattform durch.

Macht hier einen großen Sprung über den Canyon, haltet Euch fest und zieht Euch hoch. Wendet Euch nach rechts und bewaffnet Euch mit einer durchschlagkräftigen Waffe. Macht einen weiten Sprung auf den nächsten Vorsprung und erledigt den Riesen-Skorpion und die Wespe hier. Lauft ans Ende des Weges und holt Euch das kleine Medipack. Dreht Euch um und schaut Euch den Steinblock rechts vor Euch an. Dieser läßt sich bewegen. Schiebt ihn ganz zum Ende, dorthin wo Ihr das kleine Medipack aufgenommen habt. Blickt nach links und Ihr seht eine Öffnung. Lauft dort hinein und öffnet die Falltüre. Dreht Lara um, springt rückwärts und haltet Euch fest. Klettert die Leiter hinunter und lauft durch das offene Gittertor. Es schließt sich hinter Euch. Lauft weiter und bei jeder möglichen Abzweigung lauft nach rechts. Erledigt dabei alle Skorpione, denen Ihr begegnet. Am Ende gelangt Ihr in einen Raum, der so aussieht, wie der in dem wir den Schlüssel zum Westschaft erhalten haben. 

Er wird auch von dem gleichen Typen bewacht. Bewaffnet Euch also mit der Granatenpistole und blast den Kerl weg. Benutzt an der Wand mit dem Sternsymbol das Brecheisen und Ihr bekommt den Schlüssel zum Ostschaft. Sucht Euch jetzt den Weg zurück zum jetzt wieder geöffneten Gittertor und klettert die Leiter nach oben. Noch ein Tip zu diesem unteren Bereich: An den Wänden gibt es hier viele Löcher in die Ihr greifen könnt. Einige enthalten Nützliches, aber aus den meisten kriechen nur die bekannten kleinen Käfer heraus. Also entscheidet selbst, ob Ihr sie benutzen wollt oder nicht.

Kehrt zurück zum Abgrund und springt auf die nächste Plattform zurück auf die gegenüberliegende Pyramide. Springt auf die nächste Platte und erledigt die Wespe. Lauft nach oben und springt zweimal schräg nach Nordwesten. Hier stürzen wieder mal Teile von der Pyramide (sehr schlecht gebaut, wenn Ihr mich fragt). Springt nochmal nach Norwesten und killt die zwei Wespen und jetzt könnt Ihr den Eingang zur Pyramide sehen. Benutzt hier den Schlüssel der Wachen und geht hinein und betretet den nächsten Level...

1.6.6.9. In der großen Pyramide

Lauft den Abhang hinunter bis zum Abgrund und rüstet Euch mit dem Armbrust-Laser aus. Springt jetzt hinüber und erledigt gleich anschließend die Wache unter Euch. Lauft etwas weiter und Ihr werdet von rechts von einem Ninja angegriffen. Erledigen. Nehmt noch die Uzi-Munition mit, die die Wache hinterlassen hat und lauft nach rechts, dorthin, wo der Ninja herkam. Lauft nach oben und erledigt die nächste Wache links über Euch. Lauft hier hoch und durch das Gittertor, das sich hinter Lara schließt. Killt die Fledermäuse und den nächsten Ninja. Ihr befindet Euch in einer hohen Halle. Auf beiden Seiten führen Schrägen nach oben. In der Mitte vor Euch befindet sich der einzige Durchgang.

Lauft langsam auf diesen zu und beim näherkommen wird ein Mechanismus mit großen Steinblöcken ausgelöst. Diese schieben sich von links nach rechts und versperren scheinbar den Durchgang. Mit dem richtigen Timing kommt Ihr jedoch an den Blöcken vorbei, ohne zerquetscht zu werden. Im Raum dahinter befindet sich eine große Wanne in der Mitte. An den Wänden befinden sich Fackeln, die teilweise nicht brennen. Erledigt zunächst die drei Wölfe hier und geht oder springt in die Mitte der Wanne. Nehmt hier das kleine Medipack und den Fackelstock auf. Benutzt den Fackelstock bei einer brennenden Fackel an der Wand und entzündet die restlichen Fackeln. 

Daraufhin öffnet sich in der westlichen Wand ein Durchgang. Lauft hindurch und nehmt die Schrotgewehr-Munition an Euch und betätigt auf der anderen Seite den Schalter. Hierdurch wird in dem vorherigen Raum ein Tor ganz oben geöffnet. Erledigt weitere drei Wölfe, die durch das betätigen des Schalters auf den Plan gerufen wurden und lauft durch die Steinblöcke zurück. Lauft eine der Schrägen nach oben und betretet den Raum. Ihr seht einen kurzen Film. Der Raum enthält einen Hebel an der Nordwand und vier Sternsymbole, in die unsere vier Schlüssel passen. Betätigt zuerst den Hebel und schaut zu, wie sich das Gittertor durch das Ihr diesen Bereich betreten habt öffnet. Leider kommen auch zwei Wachen hindurch. Wartet, bis die Wachen oben sind und befördert die in die ewigen Jagdgründe. Benutzt jetzt die vier Schlüssel bei den vier Symbole. Dadurch werden die Schleusen geöffnet und Ihr seht, wie sich vier Wasserströme aus den Schächten oben ergiesen. Sie haben ein Loch in den Boden geschlagen und Ihr hört eine dumpfe Explosion. 

Kehrt jetzt zurück zu dem Raum mit den Fackeln an der Wand und Ihr seht, wie sich hier in der westlichen Wand ein Durchgang geöffnet hat. Lauft hindurch und holt Euch das große Medipack rechts und betätigt den Hebel links. Hierdurch wird ein Gittertor geöffnet, das wir bisher noch nicht gesehen haben. Lauft zurück an den Steinblöcken vorbei zum Beginn des Levels an die Stelle nach dem Abgrund bei der Ihr die erste Wache erledigt habt. Lauft nach unten und Ihr gelangt an den nächsten Abgrund.

Springt hinüber und springt anschließend weiter nach unten bis zu dem jetzt geöffneten Gittertor. Dieses wurde durch den letzten Hebel geöffnet. Lauft hier hindurch und laßt Euch durch das Loch im Boden hinunter und zieht Euch in den Gang hinein. Springt nach unten und verlaßt diesen Abschnitt...

1.6.6.10. Der Tempel des Horus

Lauft den Gang hoch und Ihr gelangt in einen Raum mit einem Käfig links von Euch in dem ein sehr seltsames Wesen gefangen ist und auf der rechten Seite seht Ihr eine Waage vor einem Horus-Symbol stehen. Links und rechts von der Waage befinden sich kleine mit Wasser gefüllte Becken. Links vor der Waage befindet sich ein Gerippe und eine große leere Wasserflasche. Nehmt die große leere Feldflasche auf. Seht Euch die Waage an. Auf der rechten Seite befindet sich ein Gewicht und auf der linken seht Ihr eine Vase. Die Aufgabe ist es, genau soviel Wasser in die Vase zu schütten, daß sich die beiden Seiten der Waage ausgleichen.

Füllt bei einem der beiden Becken zuerst die große Feldflasche (sie enthält jetzt 5 Liter Wasser), laßt die kleine leer (diese würde 3 Liter fassen). Kombiniert jetzt die große volle Flasche mit der kleinen. Hierdurch wird die kleine Flasche mit 3 Litern Wasser aus der großen gefüllt, sodaß in der großen jetzt noch zwei Liter übrig bleiben). Benutzt jetzt die große Feldflasche bei der Vase und die Waage stellt sich gerade. Falls Ihr zuviel Wasser in die Vase schüttet, senkt sich die Waage nach links und das Gitter hinter Euch mit dem Raubtier wird geöffnet. Nachdem Ihr das Vieh erledigt habt, könnt Ihr einen neuen Versuch starten (die Geschichte mit dem Raubtier wiederholt sich immer wieder, solange die Waage nach links ausschlägt). 

Wenn die Waage ausgeglichen ist, öffnet sich das Gitter am Boden davor. Springt hinunter und lauft vorsichtig nach oben. Ihr kommt in einen Raum mit einem Seil und einigen Fledermäusen. Der Gag bei dieser Übung ist, daß sich unter dem Seil Klingen befinden, die im Abstand von ca. 2 Sekunden ein- und ausgefahren werden. Springt hier ans Seil, kümmert Euch nicht um die Fledermäuse und versucht unverletzt nach unten zu rutschen. Unter angekommen, erledigt Ihr die Fledermäuse und lauft durch den einzigen Ausgang.

Vielleicht fragt Ihr Euch jetzt, ob Ihr irgendwas falsch gemacht, oder gerade ein Deja vu habt? Vor Euch seht Ihr genau den gleichen Raum, wie oben. Es ist auch genau der gleiche, mit dem Unterschied, daß das Gegengewicht für die Waage jetzt vier Liter Wasser beträgt. Füllt die kleine Feldflasche mit 3 Litern und kombiniert sie mit der Großen. Füllt die kleine Flasche nochmals und kombiniert sie wieder mit der großen. Ihr habt jetzt 1 Liter in der kleinen Flasche und 5 Liter und der Großen. Entleert nun die große Flasche und kombiniert die kleine mit der Großen. Damit befindet sich in der großen Flasche jetzt 1 Liter. Füllt die kleine Flasche mit 3 Litern auf und kombiniert sie mit der großen. Damit befinden sich endlich die notwendigen 4 Liter in der großen Flasche.

Benutzt sie wie im anderen Raum an der Vase und springt durch das Loch im Boden. Tut hier das gleiche, wie beim letzten Raum, der so aussah und Ihr gelangt in den dritten Raum mit einer Waage. Hier braucht Ihr genau einen Liter Wasser als Gegengewicht in der Vase. Füllt also die kleine Flasche und kombiniert sie mit der großen. Wiederholt das und leert die große Flasche aus. Kombiniert jetzt die kleine mit der großen Flasche und benutzt sie zum letzten mal bei der Vase. Springt hinunter und klettert das Seil hinab. Jetzt seht Ihr etwas Neues in diesem Level. Es handelt sich um einen hell erleuchteten Wasserfall, der aus dem Level zuvor stammt.

Springt an die hintere Wand und klettert nach ganz unten bis Ihr nach rechts hangeln könnt und laßt Euch hier auf die Plattform fallen. Ihr seht einen kleinen Film. Ihr befindet Euch hoch über einem Steinplateau das von Wasser umgeben ist. Unter Euch seht Ihr eine Gestalt, die mitten im Wasserfall steht. Dabei handelt es sich offensichtlich um Horus. Die Aufgabe ist es, in das Wasser zu springen. Dreht Lara jetzt nach Norden, nehmt Anlauf und springt nach vorne (leicht links) von der Plattform ins Wasser.

Im Wasser angekommen, sucht nach einem Steg bei dem Ihr an Land steigen könnt. Begebt Euch jetzt zu der Gestalt und schaut Euch um. Ihr seht vier Podeste die um die Gestalt herum angeordnet sind. Benutzt jetzt bei jedem Podest eine heilige Figur und tretet an Horus heran. Schaut Euch den langen Film an. Am Ende dieses Films wird der letzte Level geladen...

1.6.6.11. Der Tempel des Horus: Das Finale

Ab jetzt ist Horus aktiv und will Euch mit Laserstrahlen ans Leben. Weicht Ihnen aus so gut es eben geht. Am Ende des Filmes habt Ihr gesehen, wie das Horus-Amulett ins Wasser gefallen ist. Springt jetzt im Norden ins Wasser (oder springt irgendwo ins Wasser und schwimmt nach Norden) und holt es Euch wieder. Geht jetzt bei dem Steg gegenüber dem Platteau im Südwesten an Land und lauft die leichte Schräge hinauf. Rechts von Euch befindet sich ein Eingang und dahinter Uzi-Munition und ein Hebel. Der Hebel öffnet ein Tor in der Wand gegenüber. Verlasst jetzt diesen Raum und lauft nach rechts. Springt dort auf den Vorsprung unten und lauft weiter nach rechts und macht einen langen Sprung zum Vorsprung an der östlichen Wand durch. Springt hier weiter auf die nächste Steinplatte und von dort die Schräge hinauf. Laßt Euch jetzt auf den südlichen Steg darunter fallen und lauft weiter durch das offene Tor. In diesem Raum gibt es ein kleines Medipack und einen weiteren Hebel. Betätigt den Hebel und Ihr seht eine kurze Szene in der eine Maschine aktiv wird.

Kehrt zurück zum Steg im Südwesten und lauft zurück zu der Stelle an der Ihr Euch auf den südlichen Steg habt fallen lassen. Laßt Euch diesmal nicht fallen, sondern klettert über die Steinblöcke nach oben und nehmt das kleine Medipack mit. Wendet Euch nach Süden und führt einen langen Spurng mit festhalten aus. Zieht Euch hoch und lauft ans Ende der Platte.

Stellt Euch nach ganz links an dieser Kante und führt einen langen Sprung nach leicht schräg links durch. Ihr solltet an der Stalaktite links vorbei und bis hinüber zur Wand springen. Wenn Ihr auf der Schräge landet. Haltet Euch sofort fest und hangelt Euch das kurze Stück nach rechts bis Ihr Lara hinaufziehen könnt (ansonsten solltet Ihr gleich auf der sicheren Platte landen. Lauft jetzt ans andere Ende dieser Ecke und macht einen langen Sprung zum schmalen Durchgang hinüber und zieht Euch hoch (L2-Taste benutzen). Kriecht den Gang entlang bis zum anderen Ende und laßt Euch hinunter. 

Lauft weiter ans Ende dieses Steges und springt auf die nächste Plattform hoch. Lauft vorsichtig weiter und Ihr seht den Wasserfall und die schon bekannte weiße Wand. Springt also an diese Wand und klettert auf die Plattform von der Ihr im letzten Level ins Wasser gesprungen seid. Klettert jetzt den Wasserfall wieder nach oben und schaut Euch die Szene an in der Lara in den Raum springt und die Vorrichtung sich schließt. Dreht euch um und lauft die Stufen nach oben. Nach drei Stufen wird eine der bereits bekannten Steinblock-Fallen in Gang gesetzt. Ihr wißt, was zu tun ist. Lauft weiter bis Ihr das Geräusch von fallenden/rollenden Felsen hört. Springt schnell in den Gang zurück. Der Boden im nächsten Raum ist eingestürzt und einige Säulen sind herabgefallen. Stellt Euch links an die Kante und führt einen weiten Sprung mit festhalten durch. Zieht Euch hoch und lauft in die Mitte, damit Euch der Steinblock nicht erwischt.

Geht vorsichtig nach oben und macht einen weiteren weiten Sprung nach schräg rechts, dann gegenüber gibt es nur eine Öffnung in der Mitte. Zieht Euch hier hoch und geht weiter auf die rechte Seite. Solltet Ihr ein Rumpeln hören, springt sofort zurück (stürzt dabei aber nicht ab!). Springt hier über den Abgrund und lauft so schnell Ihr könnt den Gang hinauf und zum erstaunlichen Ende dieses Abenteuers...

1.7. Zusammenfassung

Tomb Raider – Die letzte Offenbarung ist ein großes Spiel. Es hat eine sehr dichte und unheimliche Atmosphäre und die Puzzles und Aufgaben sind fairer als bei den vorherigen Folgen der Serie, die Fallen und Gegner sind jedoch wesentlich schwerer zu bewältigen. Viele Aufgaben sind nur mit viel Glück zu lösen. Wurden in den vorherigen Folgen z.B. bei Rennen gegen die Zeit wenigstens einige Sekunden Reserve eingeplant (dann hält man sich beim Nachspielen wenigstens nicht solange auf), hat man bei TR4 wirklich KEINE Reserve. Das heißt, die Aufgaben bleiben auch beim Nachspielen genauso schwer, wie beim erstenmal! 

Was mir nicht gefällt, ist die neue Abspeicherungs-Methode. Man kann die Level, die einem besonders gut gefallen nicht nochmal nachspielen! Diese von der RE – Serie bekannte Methode scheint jetzt die Standard-Methode zu werden, doch es wäre Schade, wenn sich das bei TR durchsetzt. Dann ist man nämlich gezwungen, sich ein Dex-Drive zu kaufen, oder hunderte von Speicherkarten. Dabei verliert man leicht den Überblick. 

Diese beiden Punkte – die Schwierigkeiten bleiben gleich (auch wenn man den Spielverlauf schon kennt) und die neue Speichermethode – führen dazu, daß man nicht motiviert ist, das Spiel mehrmals durchzuspielen.

Core sollte auch den neuen Inventarbildschirm überdenken. Teilweise hat man mehr damit zu tun, als mit dem eigentlichen Spiel. Bei der sehr großen Anzahl von Gegenständen, die sich im Inventar befinden, gefiel mir die grobe Unterteilung in Gegenstände, Ausrüstung und Verwaltung in den vorherigen Teilen besser. Im Teil 4 hat man jetzt nur eine Ebene für die drei Bereiche und muß entsprechend lange blättern, bis man endlich das gewünschte Teil ausgewählt hat. 

Sehr gut hat mir die Möglichkeit des Kombinierens von verschiedenen Gegenständen, das von Resident Evil übernommen wurde, gefallen. 

Abschießend muß man sagen, daß die Qualität zum Schluß des Spieles deutlich nachläßt. Sie wird nicht schlecht, aber man merkt doch deutlich, daß die Entwickler unter sehr starkem Druck gestanden haben müssen und daß die Lust offensichtlich nachgelassen hat. So muß man durch lange Gänge tauchen, durch nicht enden wollende Stollen laufen und immer wieder die gleichen Räume aufsuchen um dann, das Ganze auf die Spitze treibend -  tatsächlich dreimal genau das gleiche (nur leicht abgeänderte) Puzzel lösen! Das grenzt an Frechheit, genau wie ein Bereich im Level Der Tempel im Tal in dem gar nichts zu holen ist. Die letzten zwei Level sind mutig. Vielleicht meinten die Leveldesigner bei Core, daß die Leute sowieso schon vorher aufgeben. Trotzdem ist TR 4 ein gelungenes Spiel und kann für eingefleischte TR-Fans (wie mich) empfohlen werden. 

Wer mit TR noch keine Erfahrungen hat, sollte die Finger davon lassen und sich zunächst am zweiten oder dritten Teil der Serie versuchen.
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