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A bevezetõ videóban a fiatal Larát látjuk a mamájával egy repülõgépen. 
- Csak hogy még senki nem fogott egyet sem, nem jelenti azt, hogy nem is léteznek. - magyarázza Lara édesanyjának, miközben a füzetébe rajzolt jetiket mutatja meg neki.
- Ez nagyon is igaz, de talán nem is akarják, hogy megtalálják őket. Úgy hallottam nagyon vadak.
- A jetik csak vadnak is néznek ki. Biztos nem szeretnek állandóan fázni. Én sem szeretnék.
- Neked sosem kell fáznod, kicsi Larám, ha nem akarsz. - nyugtatja meg a lányt édesanyja. Ebben a pillanatban Lara észreveszi hogy kigyulladt a gép egyik hajtóműve.
- Nézd!
- Henry, mi történik? - kiált Lady Croft a pilótafülke irányába.
- Lady Croft, maradjanak ülve!
... vészhelyzet ... vészhelyzet... itt BT229 ... elvesztettük az egyik oldalsó hajtóművet ... próbálom elzárni az üzemanyagot 
- Le fogunk zuhanni?- kérdi Lara ijedten.
- Nem, hacsak feltétlenül nem szükséges. - hangzik anyjától a diplomatikus válasz.
... a jobb hajtómű nem reagál ... a stabilizátor beragadt ... kirúg a kormány ... vesztettünk a magasságból ... orral előre zuhanunk - hangzik a pilótafülke irányából.
- Csukd be a szemed, kicsim.
- Nem akarom becsukni.
A gép a hóba csapódik.
Visszamentünk a jelenbe, ahol Lara sziklát mászik, mindenféle felszerelés nélkül, jó magasban. Közben ugrándozik ide-oda és beszél a headseten keresztül Zippel és Alisterrel.
- Hé Lara, azt hiszem direkt hagytad otthon a mászó felszerelést. - viccelődik Zip a rádióban.
- Hogy jut ilyen eszedbe? De igazán Zip, olyan ez, mint felmenni egy lépcsősoron, csak sokkal kevésbbé unalmas.
- Ja, de engem mindig elkap a hányinger, mikor lenézel. Hé, Alister is visszatért! Kapj fel egy headsetet.
- Ilyen hamar visszaértél... Florence-ből, igaz? - kérdi Lara.
- Az utolsó pillanatban Genoa mellett döntöttünk. A disszertációm soem lesz kész ezzel a sebességgel, de ez nem lényeg. Mit csinálsz Boliviában? - érdeklődik Alister.
- Emelkedek. Alister, ő Tiwanaku, egy bájos preinka civilizáció, jelenleg romokban.
- Örvendek. - mondja Alister.
Mikor Lara felér a fennsikra elmagyarázza jövetele célját a többieknek.
- Keresek bizonyos ereklyéket,...most már egy ideje, és egy La Paz-ban dolgozó régi barátomtól igéretes tippet kaptam.  - ecseteli Lara miért vállalkozott a sziklamászásra.
- Miféle ereklyét? - kérdi Alister.
- Egy diszes kőemelvényt, egyebek mellett.
- Egy nagy követ, de nem mondja meg miért. - Zip.
- Na jó, de akkor nem lenne min izgulnotok.
Legelőszöris érdemes betanulnunk a mozgásokat, és mozgáskombinációkat, mielőtt nekikezdenénk eme remek kalandnak. Először nézzünk körbe, mert előttünk rögtön felvehetjük a szikla mögött az 1. Bronze Reward-ot. 
Ha megvan, menjünk át a patakon, majd a túlparton vegyünk fel a 2. Bronze Reward-ot, amely egy szikla mögött van elrejtve. 
Ha megvan, ugorjunk a tóba, ahol a guggolás gombbal tudunk mélyebbre menni, majd az ugrás gombbal tudunk feljebb jönni, a víz tetején pedig az előre gombbal haladni, a gyorsúszáshoz pedig az akciógombot nyomjuk meg. Ha ez megvan, akkor érjünk partot, és kapaszkodjunk fel a sziklán (ha Lara nem tudja elkapni, csak kapkod, hogy elérje, akkor nyomjunk akciógombot). 
- Ez csodás volt! - mondja Lara mikor kimászik a vizből.
- Hé, tedd meg hogy ránézel a PDA-dra. - kéri Zip Larát.
- Még mindig működik, ha ezért kérted.
- Remek. Mondták hogy vizálló, gond nélkül birnia kell ha úszol benne. Ha csak le nem merited, mert akkor várnod kell egy órát.
A videó után toljuk el az utunkból a sziklát (akciógomb és felfele) , majd ugorjunk át a szemközti sziklára. A falon indák vannak, másszuk meg őket (előre gombbal lehet mászni rajta, az akciógombbal pedig gyorsítani a mászást): az elsőn kb. olyan középmagasságig elég felmenni, onnan ugorj át a másikra (jobb + ugrás), majd onnan pedig át a platformra. Menjünk végig rajta, velünk szemben megint csak egy inda jön, de ez már mozgatható is (lehet rajta fel-le mászni, és oldalazni). Ugorjunk rá.

- Rosszul leszek a képtől, ha tovább lengesz, Lara. - panaszkodik Alister.
- Akkor ne nézz a képernyőre. - tanácsolja Lara.
 Látjuk, hogy két út vezet tovább (mind a kettő ugyanoda vezet) de mi válasszuk a baloldalit (a sötét helyeken ajánlott a lámpánkat bekapcsolni, nem fog kifogyni, ugyanis akksis). A barlangban menjünk az adott úton, majd vegyük fel az 1. Silver Reward-ot. 

Ha felvetted, akkor menj le az alacsonyabb barlangba. Innen balra megint, ki a barlangból, és ugorjuk át a szakadékot. A kamera mutatja, hogy merre tovább, de azért leírom, hogy merre kell menni :) Amikor megkaptuk Lara irányítását, ugorjunk fel a peremre, és kapaszkodva (gyorsítani az akciógombbal lehet, de nem elég egyszer benyomni, nyomkodni kell a folyamatos, gyorsabb mászáshoz) másszunk végig az adott úton. 

- Óvatosan! -  aggodalmaskodik Zip.
- Lélegezz mélyeket, Zip. Különben hosszú útnak nézünk elébe. - próbálja Lara elejét venni az anyáskodásnak.
- Elfelejtettem, hogy ilyen optimista vagy.
Amikor már a végéhez értünk, egy hátraszaltóval ugorjunk át a következő platformra. Látjuk a nagy kőgolyót, el kell az útból távolítani. Vagy belelősz, vagy ha mész egy kicsit, magától elindul. Vigyázzunk vele! Ha már legurult, akkor menjünk tovább a patak útján.

- Hát, ez elég közel volt. - jegyzi meg Zip.
 Itt látunk a sziklákból kiálló fa rudakat. Az elsőre ugorj rá, onnan pedig át a másikra, onnan pedig át a peremre, majd onnan át jobbra, a platformra. A kis videóban Lara észrevesz egy férfit, aki rádión beszél valakivel arról, hogy nem találja a keresett hegymászót:

- Értem. ... Itt vagyok, de nem látok semmilyen sziklamászót. ... Nem tudom kérdés nélkül lelőni, ha nem is látom. ... Rákészültem, hogy valakit le kell szednem ma, erre semmi - jön nekem egyel.
Jóhogy, megmondom magának Rutlandnak is, mondom, add csak neki a rádiót. De ez különben is mesterlövész munka. Láttad a sziklákat odalent, nincs aki felmászna ide. Kérdezd Sanchezt. ... Nincs itt senki, csak az idióta ikrek feljebb, úgyhogy mindent lelövök ami mozog. Mond meg nekik maradjanak a seggükön, vagy koporsóban mennek haza. Nem fogok igazolványokat kérni.
Amikor megkapjuk az irányítást, öljük meg a férfit (amikor piros célpontba veszi Lara, akkor lehet lőni, ugyanis ha szürke, akkor lőtávolon kívül van. Persze akkor is sérül egy kicsit.) Pár jó tanács az ellenségeknél: Ne álljunk egy helyben; ha ugrálunk, nehezebben talál el, ha kétszer ráugrunk az ellenfélre, akkor Bullet Time módban is meglehet őket ölni, ami hatásos, mert jobban sérülnek; nyomjuk be az akciógombot, amikor az ellenség közelében vagyunk, mert akkor Lara lerúgja az ellenséget. 
Mikor Lara végzett a zsoldossal Zip érdeklődik:
- Van ötleted, hogy kicsoda vagy kinek dolgozik? - kérdi Zip.
- Gőzöm sincs. Szándékosan azonosithatatlan.- válaszol Lara.
- Az jó vagy rossz?
- Az ilyen szándékosság sosem jó.
Ahogy tovább haladunk, látjuk, hogy nem tudunk akkorát ugrani, hogy elérjük a sziklát, amely a vízesés között van. Először vegyük fel a 3. Bronze Reward-ot. 

Ha felvettük, keressük a továbbjutáshoz szükséges feladatot. Látjuk azt a kőtömböt, amely a platform tetején van, ugye? Oda kell feljutni, és ráejteni a kidőlt fára. Kétféleképpen is felmehetünk: vagy a kidőlt fáról ugrunk át a platformra, vagy pedig a platform falán mászunk fel a peremeken keresztül. Ha feljutottunk, a sziklát toljuk le (akciógomb + előre), erre a fatuskó megemelkedik. Most menjünk le, és ugorjunk rá a fának az ágára, onnan pedig át a vízesés közötti platformra. Ahogyan tovább haladunk a patakon, egy fémkorong álja el az utunkat. Használjunk a csáklyánkat, és húzzuk el az útból. A megnyílt járaton menjünk tovább. 
A teremben rátalálunk a társalgó ikrekre:
- Istenre esküszöm
- Szóval mi, kiugrott és elkezdett himbálózni?
- Háát, körbetáncolt. Rikoltozott vagy kiabált, ilyesmi.
- Hát én jól seggberúgtam volna.
- Hát, mindegy. Mikor nekem ugrott rikoltozva, makogva, ez jutott először eszembe. Bumm, a szemei közé pöcköltem.
- És elkezdte szivni?
- Azt akarta. A majmok hozzászoknak, megőrülnek, ha cigizni látnak. A legviccesebb dolog volt amit valaha láttam.
- Hiszem ha látom.
- Istenemre esküszöm.
Ha vége, öljük meg a két őrt, majd vegyük fel a ránk hagyott motyójukat. 

Miután Lara végzett az ikrekkel, Zip ismét érdeklődik
- Kik voltak ezek a fickók? - kérdi Zip.
- A kérdés az, miért fáradnak azzal, hogy romokat őrizzenek. - találja fején a szöget Alister.
- Pontosan. - mondja Lara.
A vízesésnél kell továbbhaladni, méghozzá úgy, hogy belekapaszkodunk a perembe, majd gyorsítottan kell másznunk (balra, vagy jobbra, és akciógomb), mert nem bírja a súlyúnkat a perem, és leomlik. Ha átértünk, hátraszaltóval ugorjunk át a párkányra. Onnan oldalazzunk el, majd a szemközti párkányra ugorjunk át. Innen ugorjunk fel, ha a szikla tetején vagyunk már, ugorjunk rá az indára, és himbálózzunk át a szemközti platformra. A kis vízesés takar egy kis fali beugrót feljebb, ide ugorjunk fel, és vegyük fel az újabb, a 4. Bronze Reward-ot. 

Most másszunk le, és menjünk jobbra. A falakból rudak állnak ki, ezeken ugráljunk tovább a következő platformra. Szinte rögtön ránk támad egy katona, lőjük le. Menjünk tovább, majd amikor a szakadékhoz érünk, nézzük meg a csillogó korongot. Ide kell ugrás közben kilőni a csáklyánkat (ugrás + ugrás vagy ugrás + csáklya), és segítségével átlengeni a szakadékon. Ha megvan, menjünk tovább a kis úton, a saroknál álljunk meg, és nézzünk fel, ott az 5. Bronze Reward, bár nem tudunk érte felmenni, ezért csáklyázzuk meg a beszerzéshez (álljunk a reward-dal szemben, és csáklyázzunk. Célozni is lehet a csáklyával, mint a fegyverünkkel). 

Menjünk tovább az úton, majd egyszer csak egy bejátszás következik, melyben Lara megpillantja a távcsövével a templomot, közben pedig katonák érkeznek meg, elfoglalni a területet. 

- Hát nem gyönyörű? Újra fülig szerelmes leszek. - lelkendezik Lara mikor megpillantja a romokat.
- Minden romra ezt mondod. - próbál ünnepet rontani Zip.
- Irtó szerencsés lány vagyok. ... És itt jönnek az átkozott túristák, hogy elrontsák az egészet. - folytatja Lara, mikor megjelenik a képben egy fekete helikopter.
- A kamera felbontása nem elég jó ehhez. Mit látsz? - kérdi Zip.
- Fegyvereseket. A kinézetük alapján zsoldosok.
- Mit csinálnak azok ott?
- Bajba kerülnek. - jelenti ki Lara magabiztosan.
Amikor vége a bejátszásnak, lőjünk bele az előttünk lévő kövekbe (ha felkiáltójel van, akkor csak elég benyomni az akciógombot, és Lara belelő a tárgyba, ez nagyon hasznos lehet az ellenségeknél is, lásd: gázpalack, kőtömb), így ráesnek a mit sem sejtő katonákra. Ha meghaltak, csússzunk le a lejtőn, majd először menjünk jobbra a kis beugróba, és vegyük fel a 6. Bronze Reward-ot. 

Menjünk ki, és vissza az úthoz, balra haladva. Vigyázzunk, mert katonák fognak ránk támadni! Két felé lehet itt is menni, menjünk hát jobbra először, hogy felvegyünk megint a 7. Bronze Reward-ot. 
Menjünk vissza, és most válasszuk a baloldali utat. Ahogy megyünk fel a dombon, úgy egy katona támad ránk, lőjük le, és vegyük fel a fegyverét. Továbbmenve, ugorjunk rá az indára, és ugorjunk át a szemközti platformra. Csússzunk le, majd amikor a nagy oszlopnál lesz egy felkiáltójel, lőjük, így összeomlik, és pár katonát maga alá temet. A többi katonával is végezzünk, és gyűjtsük be a ránk hagyott fegyvereiket. A pisztolyon kívül, csak egy fegyver lehet nálunk, tehát választani kell mindig. Menjünk fel a templomba, de ne a lépcsőn, hanem a baloldali úton, ahol ugrálva tudunk csak felmenni. Itt lőjük szét a falat, és vegyük fel a 2. Silver Reward-ot. 
Most már irány a templom. Bejátszás következik, amiben Larára két katona támad, majd úgy megijednek, hogy berohannak a templomba, ahol beleesnek a csapdába. 
- Uhhh, ez véglegesnek hangzott. - jegyzi meg Zip.
- Az irónikus halál mindig fájdalmas. Amatőrök. - mondja cinikusan Lara.
A bejátszás után megint miénk az irányítás, menjünk hát be a templomba. Pár lépés után megpillanthatjuk a fémes korongot. Nézzük meg a padlót, szembetűnően eltér az eredetitől. Most egy ugrás, és gyorsan lőjük bele a csáklyánkat a korongba, majd lengjünk át a túloldalra.
- Lara! ............ Örülök hogy talpra estél. - mondja Zip fellélegezve, mikor Lara átjut a csapdán.
- Hasznos készség a túléléshez. - ravaszkodik Lara.
 Itt még ne menjünk rögtön a láncokhoz, hanem nézzünk be balra, a pókhálós kis szobába, ahol a 8. Bronze Reward vár arra, hogy felvegyük őt. 

Most már jöhet a láncos terem. 
- Mire szolgálhatott ez? - csodálkozik Zip.
- Valószinűleg súlyos tárgyakat szállitottak vele a hegy gyomrába. Az ősi épitészeknek néha alagutakat kellett fúrniuk a keményebb kőzet mellett. - osztja meg tudását Zip tanulatlan kollégájával.
Egy lánc mászható csak, másszunk fel rajta (gyorsítva: akciógomb + felfele), majd a hátunk mögöttire ugorjunk át, onnan pedig be a fenti nyílásba. Most másszunk le a következő teremben a láncon, és menjünk tovább az úton. Menjünk a vízbe, és ússzunk le (gyorsabban úszhatunk, ha akciógombot nyomunk) mélyebbre (guggolás gomb a mélyebbre úszásért). A kanyarnál fel lehet menni levegőért, és a 9. Bronze Reward-ért. 
Megint menjünk a vízbe, és ússzunk tovább a fény felé. Másszunk ki, majd amikor elmegyünk balra, egy jaguár támad ránk. Öljük meg. 
- Ez egy jaguár? Rejtély hogy miért támadnak a ragadozók maguknál nagyobb prédára. - viccelődik Zip.
- És sajnálatos. - szánakozik Lara.
Haladjunk tovább, de nagyon vigyázzunk, ne futkározzunk előre, legyünk óvatosak, mert a két fal összezáródik, majd kinyílik, de folyamatosan. Ameddig ki van nyílva, gyorsan fussunk át rajta. Ahogyan tovább futunk, megint ugyanez jön, de már több is van belőle. Logikus, hogy nem bírunk rajtuk átfutni, ezért fogjuk meg a ketrecet, amiben egy koponya lóg. 

- Az...az egy majom vagy egy ember koponyája? Borzongató. - mondja Zip viszolyogva.
Lara elhúzza a ládát, majd a mozgó kőtömbök közé tolva utat nyit azok között.
- Ügyes! - ismeri el Zip.
Toljuk be a ketrecet a falak közé, majd úgy menjünk végig, hogy közben toljuk, de elég csak középtájig is. Mindezek után menjünk tovább, majd egy nagy terembe érünk, ahol ki kell nyitni a velünk szemben, a magasban lévő ajtót. A Lara háta mögött lévő kapu lecsukódik.

- Úgy tűnik előre fogsz menni. - mondja Zip mikor a teremben bezárul Lara mögött az ajtó. 
- Igen, de hogy? - Alister.
- Türelemmel és kitartással. - mondja Lara.
Mielőtt még bármihez hozzákezdenénk, akkor menjünk a bejárattól jobbra, és másszunk fel a lánc mögötti kis emelvényre, és így megvan a pálya utolsó, 10. Bronze Reward-ja.  

Ebben a teremben a fõ feladat, hogy fent, az emeleten felnyissuk az ajtót, majd feljutva kimenjünk rajta. Közben persze Rewardokat is begyûjthetünk. Lényeg, hogy nézd meg. A baloldalon egy két karú emelõ van. Az innensõ oldalán alatta egy rács, és ahol bejöttél, jobbra is egy rács. Van még egy lent, de azzal javaslom, ne is foglalkozz, Time Trialban meg fõleg nem. Az alapfeladat az, hogy az emelõre rátolva egy-egy ládát, a másik oldalára, a lépcsõ felöl ráugorva, feljuttassuk az emeletre, és a súlykapcsolókra toljuk. De van egy egyszerûbb, gyorsabb megoldás, és ezzel az arany rewardot is be lehet gyûjteni.
Húzd tehát a jobb oldali rácsot a mellette levõ kapcsolóra. Menj le, öld meg a jaguárt, és az emelõ alól húzd ki, és told rá a ketrecet. 
- Valaki rosz helyet választott a vadászatra. - mondja Lara mikor lelőtte a jaguárt, ezúttal már kevesebb szánalommal a hangjában.
- Ez a hely bizar és bonyolult is. - mondja Zip, ahogy a kamerán keresztül többet látnak a teremből.
- Valószinűleg nem volt az, mikor teljesen be volt rendezve. A lecsupaszitott verziót látjuk, ami ezer év után megmaradt. - Alister.
Mássz fel, és a lépcsõrõl ugorj az emelõ másik oldalára, így felröpteted a ládát az emelétre. Húzd rá a mellette levõ kapcsolóra, de meg se állj, húzd tovább a kis hídra, a másikra. Most fuss visszafelé, és lépj rá a kapcsolóra, és figyeld az ajtót, az emeleten. Amikor félig felemelkedett, lépj le a kapcsolóról, és menj tovább. Ez a megoldás jó mindkét esetben, a harmadik ládára nincs szükség.

Menjünk is a bejárattól balra, majd fel a kis fali beugróba, és ugorjunk rá a láncra. A láncról ugorjunk szembe a peremre, onnan kapaszkodva elmenni majdnem a végére, onnan pedig felugrani, majd a láncon függeszkedve átmenni a túloldalra. A platformról kapaszkodjunk le, és egy kicsit lejjebb menjünk még, majd kapaszkodjunk teljesen a jobb szélére, és ugorjunk át a rúdra, onnan pedig már csak át a partra. Még ne menjünk az új úton, amit a kapu zárt, hanem kezdjünk bele reward gyűjtésbe!
Ha már itt vagyunk a parton, akkor menjünk a bejárattal szemben jobbra, és nézzünk fel, másszunk fel a 3. Silver Reward-ért (hasonlóan néz ki a reward megszerzése, mint ahogy a kapu partjára jutottál!). 

Menj vissza a felnyitott kapuhoz. Remélem, csak félig nyitottad fel. Ha igen, mássz fel a falon, a kapu mellett, ugorj a kapun levő kapaszkodóra, majd feljutva a tetejére felveheted a Gold Reward-ot.
Most már kimehetünk a teremből, és a játék első átvezető-animációjával találkozhatunk. Egyszerű megcsinálni, csak a nyilakkal kell (PC-n!) irányítani Larát, mindig azzal, amelyiket pont mutatja, és akkor, amikor mutatja. A gombokat csak egyszer lehet megnyomni, ha eltéveszted, meghalsz. :). 

- Az istenit! Futás! - kiáltja Zip mikor megindul a padló Lara lába alatt - ... Egyben vagy még?
- Még lélegzem, igen!
Ha megcsináltuk, menjünk tovább, és nemsokára egy szakadék széléhez érünk. A szakadék szélén kapaszkodjunk meg, majd oldalazzunk el jobbra, majd menjünk lejjebb és megint lejjebb. Ha lenn vagyunk, öljük meg a jaguárt. Láthatunk egy világosabb színű sziklát a falban, ezt toljuk, ameddig lehet, és menjünk tovább jobbra a barlangban. Az út végén vár minket egy 4. Silver Reward. 
Most menjünk vissza a terembe. 
- Ez a fogas birodalom központja. - viccelődik Zip.
- Nem szerepel ilyen az irodalomban, de nekem úgy tűnik ceremoniális jellegű a hely. - okoskodik Alister.
- Ha igy állunk, akkor ez nem az a ceremónia amit látni szeretnék. - mondja Lara.
Láthatunk egy magasabb platformot, és vele szemben egy tüskés kínzóeszközt, erre ugorjunk rá, majd magától elfordul. Amikor elfordul, ugráljunk át mindig a következőre. Ha már az utolsónál járunk, akkor ugorjunk a velünk szemben lévő peremre, majd onnan jobbra ameddig csak tudunk. Ugorjunk át jobbra a perem nélküli rész felett a következő peremhez. Innen a szerkezet megfordul, mi pedig egy pörgés után átugorhatunk egy apró kiszögellésbe, a pálya utolsó Reward-ját, a 5. Silver Reward-ot vehetjük magunkhoz. 

Most akkor megint vissza, ameddig el nem jutunk a terem túlsó végéhez. Ez ugyanaz, mint az előbb, csak ne a Reward felé jöjjünk, hanem már értelemszerűen fel a magaslaton. Ha ez mind megvan, akkor egy romos folyosón kell végigmennünk. Nemsokára egy hosszabb bejátszás következik, amiben Lara meglátja a távcsövével a kőemelvényt, ami Lara és közte csak egy függőhíd köt össze. A kőemelvény körül katonák hemzsegnek, és egy tetovált hölgyemény vezényli őket, de Larának gyermekkori emlékei a himalájai balesetről: A videóban megint a fiatal Larát láthatjuk, ahogy belép egy kőoszlopokkal teli terembe. Az oszlopok érintésre ki és be záródnak. A terem közepén egy kőemelvényt vesz észre Lara, abban egy kardot, és mellette egy holttestet. 

- Lara, találtál valamit a tűzre? - kérdi édesanyja, miközben a kis Lara az ősi szerkezettel machinál. Mikor megérinti a kardot, az működésbe lép.
- Lara, mit csinálsz? Állj hátrébb! Mi az?
- Van valami a fényben. - mondja Lara.
- Maradj itt! ... Hogyan? Ki vagy? ... Mi? Mit akarsz a lányomtól? ... Maradj távol tőle, nem akart ártani neked. - mondja Lady Croft a szerkezetben feltűnt alaknak.
- Anya, mi történik? Ki van ott?
- Istenem, ne! - kiált fel Lady Croft, kihúzza a kardot a kőből, majd a szerteáradó heves fényárban eltűnik
- Anya! Anya! - kiabál a magára maradt Lara, majd a rúnákon látott jeleket a füzetébe másolja, és a jetis lapothátrahagyva távozik.
A videó most a jelenbe visz vissza, ahol már észrevették Larát a katonák, és tüzelni kezdtek rá. James Rutland megállj-t parancsol a katonáinak, és tárgyalni kezd Larával.
- Tüzet szüntess! ... Lara Croft, reméltem hogy találkozunk. ... Nyugi, csak beszélünk.
- Hallgatom. - mondja Lara.
- Megtalálta ennek egy darabját? ... Emiatt jött ide? - kérdi Rutland egy furcsa tárgyat felmutatva.
- Hol találta azt?
- Az nem számit. A lényeg, hogy mire képes. ... Ön tudja? - faggatózik Rutland.
- Hogy mit tudok az az én dolgom. - rejtélyeskedik Lara.
- Szóval nem. Eszerint nincs is a birtokában egy másik darab. Amanda mondta hogy felületes. Jobban kellett volna figyelnie Paraisoban. - mondja Rutland, és megindul vissza a helikopteréhez.
- Amanda? Amanda halott. Mi az ördögöt tud maga Paraisoról?
- Végeztünk a csevejjel.  - mondja Rutland a zsoldosainak, akik ismét tűz alá veszik Larát.
A videó után már azon találjuk magunkat, hogy lőnek a helikopterről. Gyorsan fussunk a hídon, majd ugorjuk át a szakadékokat és végezzünk mindenkivel. 
Miután Lara végzett a zsoldosokkal, csodálva vizsgálja a közőpontban lévő követ
- Több van belőle. Apa, igazad volt. - mondja Lara.
- Mi az? - értetlenkedik Zip.
- Maradjatok éberek, srácok. Még áll egy kis munka előttünk.
- És a küldetés folytatódik, emiatt nem panaszkodhatunk.
Tippek:
- Ha Time Trial módban játszol, akkor ne nagyon gyűjtsd a rewardokat
- Ha Time Trial módban játszol, akkor javítani tudod az eredményedet, akkor rögtön középre kell húzni a ládát, és Larával a jobb oldali kapcsolóra állni, arról lemászva már nem zuhan vissza az ajtó, Gold Reward felszedése nélkül Time Trialozva (ugyebár ott csak az idő számít, tehát rewardokkal nemigen foglalkozik senki) legalább 60-80 másodpercet lehet ezzel spórolni.

- A fegyveresekkel a harcot, ahol lehet, kerüld, idõt takarítasz meg vele. Ezt fõleg, a templom bejáratánál teheted meg. 

- Ahol vannak felkiáltójelek, mindig használjuk ki őket!

- A Time Trial módban hasznos dolog, ha a permeken, indákon, láncokon, úszásnál gyorsított tempóval haladunk (az akciógomb segítségével)

Ha Time Trial módban végigvitted a pályát, akkor a következõ dolgok elérhetõek lesznek az extrák menüpontban:
Ouftit - Sport Green
Special - Draw Enemy Health
Ha minden reward-ot beszereztünk a pályán, akkor az alábbi extrákat nyithatjuk meg:
Cinematics - az elsõ 10 darab
Character Profiles - Lara Croft
Location Concepts - Bolivia
Object Models - Bolivia
Outfits - Legend, Union Jack; Sport
02 - Peru - Return to Paraiso
Gold Rewards: 1
Silver Rewards: 2
Bronze Rewards: 8
Lara hazatér a Croft Manorba. Első útja Ziphez vezet.
- OK, ki volt az? - kérdi Lara.
-Hallottál az amerikai Rutlandokról, igaz? Ő volt a szenátor kisebbik fia, James Rutland. A West Pointon tanult, aztán ... ennyit tudunk arról mivel foglalkozik. - mondja Zip.
- Kersd vissza a felvételt! - kéri Lara Zipet.
- Isten hozta itthon, Lady Croft! Ki- vagy bepakolni kell a kézipoggyászát? - kérdi Winston szolgálatkészen.
- Winston, nézd meg ezt. Majdnem azonos, csak más az elrendezése. - mutatja Lara a tiwanakui rúnákról készitett felvételt a monitoron.
- Mivel azonos? - kérdi a most betoppanó Alister.
- Valamivel, amit nagyon régen láttam Nepálban. Mérföldekre bármilyen preinka kultúrától.
- És úgy hiszi, ez a kard egy darabja. - kérdi Winston a képernyőre bökve.
- Milyen kardé? - kérdi Alister.
- Valószinűbb, hogy egy másik ugyan abból a fajtából. Zip, te próbálj meg mindent kideriteni amit csak lehet erről a Rutlandról. Leginkább azt, hogy hol lehet most. - adja ki az utasitást Lara.
- Próbáld Perut. Beszélt Paraisoról. - javasolja Zip.
- Utalt arra, hogy ott meg lehet tudni valamit a tárgyról. - helyesel Lara.
- Azt mondta voltál Paraisoban. Mi történt ott? És ki Amanda? - dőlnek a kérdések Alisterből.
- Alister, nézd át ezeket a képeket, meglátjuk mire jutsz! Zip, hivd fel Anaya-át, tudd meg hogy tud-e velem találkozni Paraisoban szombat reggel.
Peruban vagyunk már, egy koszos kis faluban, Paraísoban. A helyszín a westernfilmekre emlékeztet. Amint Lara feltűnik, a helyi lakosok beszaladnak a házakba.
- Úgy tűnik nem nagyon rajonganak itt a látogatókért manapság. - jegyzi meg Lara.
- Hé, te jöttél fegyverrel. - emlékezteti Zip.
- Nem hibáztathatsz azért, mert értek a kiegészitőkhöz. - viccelődik Lara. - Van valami hir Anaya-ról?
- Azt mondta a szobornál találkozik veled, a piactéren.
- Legalább négyszemközt beszélhetünk. - utal Lara a házakba húzódó lakosokra.
Amint megkaptuk az irányítást, rögtön forduljunk jobbra, befelé a kis sikátorban. Menjünk balra, velünk szemben pedig nemsokára egy kis betonláda lesz, ugorjunk fel rá, így feljutunk a háztetőre. Látjuk a póznán, hogy a lámpa védője vasból van, így a csáklyánkat ki tudjuk rá lőni. Tegyük is meg, és a szemközti háztetőre lengünk át. A háztetőről ugorjunk le a kis helységbe, majd vegyük fel az 1. Bronze Reward-ot. 

Hogy ki tudjunk menni a helyiségből, toljuk a ládát a kerítés elé, és ugorjunk ki. Látjuk a rongybabát, és a focilabdát. A rongybaba hasznos dolog, gyakorolhatjuk rajta az ütéseket, rúgásokat, mozgáskombinációkat, stb... A labdával is el lehet szórakozni, ha berúgjuk a kapuba (két kerítés közé, ahol fel van téve egy transzparens, hogy gol!) a nem létező közönség felkiált, hogy gól. :) A labdát az akciógombbal tudjuk rugdosni. Ha kiszórakoztuk magunkat, akkor vissza a küldetéshez. :) 

Menjünk a főtérre, ahol egy cowboyos szobor van, és találkozzunk Anayával.

- Hello Lara. Gondolom észrevetted hogy egy perce még nem voltak ilyen kihaltak az utcák. - üdvözli Larát Anaya.
- Pedig annyira igyekszem ismerkedni. - ironizál Lara. - Remélem én ijesztem el őket, nem valami más.
- Nincs itt semmi. Csak egy rakás törött cserép, és régi barátok tetemei. Ha tudtam volna hogy ide fog vezetni, sosem beszéltem volna neked Boliviáról. - mondja Anaya keserűen.
- Mégis itt vagy.
- La Paz nincs túl messze.
- Ahogy a múlt sem.
- Lara! - kiált Anaya, mikor a kapun áttörve behajt a piactérre egy teherautó.
- Menj! Majd utólérlek.
- Zip, hivd fel Anayát a mobilján, mond meg neki hogy utána megyek, ha ezzel itt végeztem.
Ha vége a videónak, rögtön harc közben találjuk magunkat. Mindenhonnal katonák vettek körbe, és az életünkre akarnak törni. Hogy ez ne így legyen, kezdjük őket gyilkolni: használjuk ki a felkiáltójellel ellátott tárgyakat (autót, palackokat robbantsuk fel, ha katonák vannak a közelükben)! Ha megöltük az első adag katonasereget, máris jön a többi, ezeket is öljük meg. Majd ha már őket is megöltük, megint egy fegyveres ront ránk, de ő már a függőfolyosóról. Öljük meg őt is. Ezen a téren nem lesz több ellenség, tehát nem maradt más dolgunk, minthogy felvegyük a ránk hagyott fegyvereiket, életcsomagjaikat. Ha mindent felvettünk, nézzünk el még a földszinten az egyik ajtó mögé, és vegyük fel a 2. Bronze Reward-ot. 
Most már menjünk fel a függőfolyosóra, de még ne a zászlósrúdon, hanem a kis bódé tetejére ugorjunk fel, onnan pedig fel a tetőre. Onnan ugorjunk a rúdra, majd onnan át a másik rúdra. Ha átértünk a másik tetőre, akkor vegyük fel a 3. Bronze Reward-ot. 
Most a kötélen csússzunk le, és most másszunk a zászlósrúdra, onnan pedig ugorjunk a függőfolyosóra. Rögtön rúgjuk be az első ajtót, és vegyük fel az 1. Silver Reward-ot. 
Menjünk ki, és szaladjunk a függőfolyosó szélére. Innen ugorjunk, és csáklyázzunk a lámpára, ugorjunk át a szemközti erkélyre. Menjünk egyenesen, és vegyük fel az előbb megölt katonának a gránátját. Haladjunk tovább, menjünk be az ajtón, de vigyázzunk, mert megint egy fegyveres támad ránk. Öljük meg, vegyük fel az általa ránk hagyott, és az asztalon lévő gránátokat. Rúgjuk be az ajtót, és most megint akció közepén találjuk magunkat, mindenhonnan lőnek ránk megint. Ahol tudjuk, használjuk ki megint a felkiáltójeles tárgyakat. Vigyázzunk a katonákkal, mert már tudnak gránátokat is dobni, és néha elég nehéz észrevenni, főleg az akciózás közben. De szerencsére nekünk is van már, használjuk is ki. :) Haladjunk tovább az utcán, megint fegyveresek jönnek, öljük meg őket is. Továbbhaladva befarol egy teherautó, tele katonával. Az is gond még, hogy van egy gépfegyverük is, amivel soroznak minket, de kitudjuk őket játszani, ha a felkiáltójeles árampóznán belelövünk a transzformátorba. Ha ezeket is megöltük, látjuk a motor előtt a katonákat, őket is sorozzuk meg. Mindenki halott, vegyük fel a ránk hagyott gránátokat, fegyvereket, életcsomagokat, és természetesen a bódéval szemben lévő kis utcában a 4. Bronze Reward-ot. 
Most már mehetünk a motorhoz. (Ha Time Trial módban játszunk, akkor nem fontos megölni a katonákat, csak gyorsan odafutunk a motorhoz, és kész. Így kb. 2-3 percet is megtakaríthatunk!!)
- Anaya hivott a mobilján. Üldözik a zsoldosok. - tájékoztatja Zip Larát.
- Mond neki hogy indulok.
- Rendben.
Nincs vesztegetnivaló időnk, Lara a motorra pattan, és indulás! Motorozás közben folyamatosan menjünk, ne álljunk le nézelődni, mert Anaya meghalhat!
- Anaya azt mondja behozzák. Sietned kell! Siess Lara, Anaya azt mondja közelednek hozzá! Nyomd neki, ilyen sebességgel sosem éred utol Anayát! - buzdit Zip.
[- Lara, megszakadt a kapcsolat Anayával. A telefonja süket. Azt hiszem egy lövést hallottam. - mondja Zip, ha elkésnénk.] 
(Folyamatosan nyomd az előre-t, közben irányítsd persze jobbra, vagy balra, és egyfolytában lőjj.) Tehát folyamatosan adjunk gázt neki, lőjük az ellenfeleket, vegyük fel útközben az életcsomagokat, és vigyázzunk a sziklákkal, mert ha nekik megyünk, könnyen felborulhatunk, és akkor kezdhetjük a checkpointtól. Az út során egy lángoló híddal fogunk találkozni, itt teljes gázzal menjünk neki, kerüljük a szakadékokat, és ne menjünk bele a tűzbe!
- Felrobbantották a hidat! - mondja Lara a rádióba.
- Nyomd neki, Lara! Hűha!
 De vigyázzunk még az ellenség motorjaival, ugyanis ha meghalnak, akkor a motor a levegőben repül, és ha belemegyünk, elveszi az életünket. Lőjük a palackokat is, ha több motoros van a közelükben. Ha Time Trial módban játszunk, akkor egy pillanatra se álljunk meg, lőjünk folyamatosan, használjunk ki minden palackot, és nagyon vigyázzunk, hogy neki ne menjünk a szikláknak! Ha már a motoros rész vége felé járunk, az első kamionnal ne foglalkozzunk, menjünk el mellette balra, de a másodikkal már vigyázzunk, mert ha lejön a platója, két fegyveres lő ránk, és hullanak a ládák is. 

- Na most mi lesz? Hogyan éred el? A kamionok beszoritanak, legyél óvatos. - mondja Zip.
Lőjük le tehát őket, utána hajtsunk fel a platón a kamionra.
 Mikor Anaya észreveszi Larát a teherautó tetején lefékez, Lara pedig átugrik a Jeepbe, miközben még a teherautó sofőrjét is lelövi. Hamarosan megérkeznek egy ásatás helyszinére.
- Nem sokat változott. - jegyzi meg Lara.
- Miért is számitana már az a pár év, ami a több mint ezerhez még hozzáadódik.
- Van valami amit nem mondtam meg. Azt hiszem Amanda nem halt meg odalent.
- Erről van szó? Lezárásról?
- Nem mindig erről van szó? Felássuk a múltat, hogy megérthessük?
- Én mérnök vagyok, Lara, a jövőnek épitek. Nem vájkálok a múltban.
- Majd fogsz egy nap, végül mindenki azt teszi. - mondja Lara, és gondolatai visszakalandoznak a múltba, mikor diákként jártak itt....
-Lara, gyere le te lógós. - mondja a szőke Amanda. - Jason azt mondta közel vagyunk a célhoz.
- Egy perc, Amanda. Van néhány szerkezeti problémánk. - mondja Lara, a darut vizsgálva.
- Gyere csak le. - biztatja újra Amanda, és leereszkedik a kötélen. Lara végül követi, a kötél leszakad.
- Elszakadt a kötél? - kérdi Amanda.
De kezdjünk is bele a kalandba: Menjünk le a lépcsőn, majd egyenesesen, és guggolva menjünk át a résen. 
- Úgy látszik nincs világitás, remélem hoztál fáklyákat. - kiált hátra Amanda.
A lejtőn csússzunk le.
- A pallók a viznyelő felett eltörtek, úgyhogy függeszkedned kell. - tanácsolja Amanda.
A rúdon függeszkedve menjünk át a szakadék felett.
- Lemaradtál! - húzza Amanda Larát.
- Te olyan túrista vagy! - vág vissza Lara.
A folyosón balra megpillantjuk Amandát, de valami megtámadja őket, egy sziklaomlás pedig lezárja az utat.
- Aaaaaah! Eva! - kiabál riadtan Amanda.
- Mi történt? Amanda! Amanda, hallasz? Amanda!
Menjünk jobbra át a kapu alatt, beérünk egy terembe. Az egyik barátnőnk, Sarah holttestét találjuk ott, mellette pedig egy dobozt.
- Ó Sarah, Istenem, mi történt! - szörnyülködik Lara.
A dobozt toljuk rá a súlykapcsolóra, jobb oldalra. A kapcsoló aktivál a falból egy lándzsát, amire ha ráugrunk, tovább tudunk ugrani a platformra. Fent vegyük fel az 5. Bronze Reward-ot. 
Innen ugorjunk át a peremre (ami egy arcot ábrázol) onnan balra oldalazzunk, és balra ugorjunk, át a platformra. Essünk le a következő terembe, ahol megint egy halott barátunkat találjuk.
- Istenem! - szörnyülködik Lara meglátva az újabb tetemet.
- Lara, itt vagyok! - kiabál valaki a rács mögül.
- Kent? Mi folyik itt?
- Megölte Oscart.
- Mi ölte meg?
- Nem tudom, nem tudom. Nem láttam. Ez a kapu nem mozdul. Eressz ki innen.
- Minden rendben van. - próbálja Lara nyugtatni Kentet.
- Van felettem egy lyuk. Ki kell innen juttatnod. Siess, ki kell innen jutnunk!
- Siess Lara, vissza fog jönni!
- Tarts ki, megyek.
A teremben mindenhol lándzsák állnak ki a falból, ami azért van, mert a súlykapcsolóra rávan gurítva egy nagy kőgolyó. Gurítsuk le a kapcsolóról a golyót, hogy eltűnjenek a lándzsák. Most már felmászhatunk a platformon, és átugorhatunk a kötélre, onnan lengjünk át a függőfolyosóra, és menjünk ki a rácsos kapunál.
- Jön, az istenit Lara! - pánikol Kent.
- Majdnem ott vagyok!
- Hé, azt hiszem fényt láttam! - tudósit Kent.
- Maradj ott, Kent! Megyek le.
- Amanda! Amanda! - kiabál Kent.
- Kent! - kiált vissza Amanda.
- Ez ő! - kiált fel az immár felbátorodott Kent, és futva elindul a folyosón.
- Várj! Kent! Kent!- próbálja Lara megállitani barátját, de az nem hallgat rá, és egyenesen egy polipszerű szörny karmai közé szalad. Lara futásnak indul a szörny elől, egyszer megbotlik, de gyorsan halad tovább. 
Most rajtunk a sor, mentsük meg Larát. A szörny belsőnézetéből irányítjuk hősnőnket. Mindig ugorjuk át a köveket, és fussunk előre, majd amikor az út végéhez értünk, ugorjunk le, vagy rá a kötélre(de leszakad). A szörny most becsapódott a falba, és eltűnik. Miénk az irányítás, tehát nézzünk körül. Megint van itt egy süllyedő kapcsoló, amire a kőgolyót kellesz rágurítani. Ugorjunk fel a platformon, majd a golyót a dombon gurítsuk le. Ha pontos sebességgel, és a pontos helyre esik, akkor megáll egyhelyben a súlykapcsolón, és nem kell visszamenni, rágurítani a kapcsolóra. Ha biztosan rajta van a golyó a kapcsolón, akkor látjuk, hogy kiállt a lándzsa a falból. A platformtól feljebb vegyük az irányt, itt Amandával találkozunk, ő is bevan rezelve, mint szinte mindenki. 
- Lara, Jason meghalt! Mindenki halott! - kiabálja a pánikba esett Amanda
- Van valami... nem tudom mi az. Csak annyit láttam... - elmélkedik Lara, cselekvés helyett.
- Aaaaah, neeee! - sikoltozik Amanda, majd futásnak ered, egy srác utána.
- Mami! Aaaaaaaaarrrrrrrggggggghhhhhhhhhhhh! - hangzanak a srác utolsó szavai.
Most már ráugorhatunk a lándzsára, onnan pedig a kötélre át , és lengjünk a szemközti függőfolyosóra. Még ne menjünk tovább, mert itt fent jobbra a sarokban van a 6. Bronze Reward. 
Ha felvettük, mehetünk is kifelé, de érdemes egy fáklyát dobni, mert alattunk lándzsák állnak a földből ki, ha beleesünk, meghalunk. Szóval a szakadék feletti rúdon függeszkedjünk át, majd essünk le, amikor talaj van alattunk. Haladjunk előre egy kicsit, Lara egy terembe érve rátalál Amandára. 
- Amanda!
- Azt hiszem ez a kő nyitja az ajtót. - mondja Amanda, aki egy a falba ágyazott kristályt vizsgál.
- Nem tetszik ez nekem. Biztos hogy jól olvasod? - kérdi Lara.
- Az a dolog közeledik! Van jobb ötleted?
- Lehet hogy az ajtó be van csapdázva!
- Mi vagyunk csapdában. Ah, Istenem! - mondja Amanda halálraváltan, mivel meglátja a szörnyet. Nekiáll kihúzni a követ, eközben a szörny Larára ront, de mikor Amanda megszerzi a kristályt eltűnik.
- Amanda, fuss! Amanda! - kiált Lara, mikor észreveszi hogy a terem össze fog dőlni.
Lara a kijárat felé szalad, Amanda is utána lohol, de a leomló kövek leteritik. Közben viz kezdi elárasztani a termet. Lara pont kiér, mikor lezárul a kapu kettőjük között. A víz egyre jobban töltődik fel a teremben, Amanda lába beszorul a kövek közé. Lara próbálja tartani a kaput, de Amanda nem tud kiszabadulni, végül egy kőomlás teljesen maga alá temeti. Lara még mindig próbálja a kaput rángatni, hátha megtudja menteni Amandát, de belátja, hogy neki már nincs esélye. Hősnőnk a szabadulás felé úszik, mert már neki is alig van levegője. 
Visszatérünk a jelenbe. Anaya és Lara tovább beszélget az ásatás mellett.
- Hogy teljesen őszinte legyek, szerintem ez egy szörnyű ötlet. Megegyeztünk, hogy úgy hagyjuk a dolgokat, ahogy voltak. - mondja Anaya.
- Megpróbálom majd, amennyire tudom. De abból amit Rutland mondott biztos vagyok benne, hogy van odalent valami, ami rávezet, mi ölte meg anyámat. Vissza kell mennem. - érvel Lara.
- Ne próbálj ugyan azon a helyen bemenni. Be van omolva.
- A folyónak be kell oda jutnia valahogy.
- Rád hagyom hogy rájöjj hogyan jutsz be. Én nem tudok lemenni, sajnálom.
- Semmi baj, igazán. Ha bármi probléma adódna, hivd Zipet, ő majd hozzám kapcsol. Ne kockáztass: nem vesztem el több barátomat. - mondja Lara búcsúzóul, majd elindul az akna felé.
- Szóval, hogyan jutsz be? - kérdi Zip a rádión.
- Ugyanúgy, ahogy a viz, remélem. Ha Anaya hivna, azonnal kapcsold hozzám. Kissé aggódom, hogy egyedül hagytam.
- Majdén én elszórakoztatom.
Amint megkaptuk az irányítást, nézzünk körben az ásatás helyszínén. A majdnem velünk szemben, kicsit balrább lévő sárga állvány háta mögött a dobozoknál vegyük fel a 7. Bronze Reward-ot. 
Menjünk tovább a vízhez (hátul van), majd az előtte lévő bódéromoknál vegyük fel a 8. Bronze Reward-ot. 
Most már ugorjunk be a vízbe, menjünk jó mélyre, majd az adott úton menjünk mindig egyenesen. Ajánlott gyorsan úszni, mert akik nem jó úszók, könnyen megfulladhatnak :) Ahol tudunk, mindig menjünk fel levegőért. (Ha Time Trial módban játszunk, akkor egyszer menjünk csak fel levegőért, körülbelül olyan középtájon. Mindenféleképpen használjuk a gyorsúszást is, amit az akciógomb nyomkodásával aktiválhatjuk.) Ha már abba a terembe értünk, ahol az Amandás baleset volt, menjünk fel levegőért. Látjuk a szobrokat a víz alatt, akiknek a kezükben kékes üvegkapcsoló van. Vegyünk egy nagy levegőt, és le a víz alá :) A lényeg az, hogy mindegyik szobornak a kezében a kapcsolót húzzuk meg, de gyorsan, mert időre megy. Teljesen mindegy, hogy melyikkel kezdjük, de ha már az egyiket meghúztuk, rögtön gyorsúszással menjünk a közelebbihez, és annak is húzzuk meg a kapcsolóját. (Gyorsabban úszol, ha közben a feladatgombot nyomod. PC-n"E") Ha megvagyunk a feladattal, egy videó következik, amiben a víz leereszkedik, így már Lara feltérképezheti a terepet. Rögtön a sziklához megy, ami még akkoriban Amandára esett, és elkezd kutakodni, és megtalálja Amanda bal cipőjét, ami ki van fűzve. 
- Az az amire gondolok? - kérdi Zip.
- Ez anakronizmus. - mondja az okostojás Alister.
- Amandáé volt. - mondja Lara, mint aki szellemet látott.
- A magasszárú dorkó nem esik le ilyen könnyen az ember lábáról? - kérdi Zip.
- Ki van fűzve. Sosem képzeltem, hogy túlélhette.
- Rengeteg viz volt ott, még mindig lehet hogy nem élte túl. - jegyzi meg Alister.
A videó után ne menjünk még ki a teremből, mert az egyik kis alagútban találjuk a 2. Silver Reward-ot. 
Most menjünk ki a teremből ott, ahol még régen Amanda a falból kiszedte a követ, és most át van törve a fal. 
Lara egy sziklába vésett feliratra bukkan.
- Tiwanaku utolsó királynőjének történetét mondja el. Az apja a király volt, de ő elveszett, és egy harcos nevelte fel. Az után lett királynő, hogy a Tunupa nevű sámán rájött királyi származására. - olvassa fel Lara a feliratot.
- Tunupa egy másik neve Viracucha-nak, a teremtés istenének. - mondja Alister.
- A sámán elvitte a Titicaca-tóhoz, ahol kölcsön adta neki a botját, mely egy hatalmas erővel biró tárgy. - folytatódik a történet.
- A mitosz szerint Viracucha eredetileg egy tóban lakott. - osztja meg tudását Alister.
- A vizvezetékszerelkés istene. - poénkodik Zip.
- Népét a béke korszakába vezette. Sok évnyi bölcs és igazságos uralkodás után volt ... valamiféle hatalmi harc. Nem sokkal utána meghalt, és egy hajón a Paradicsomba vitték. - fejezi be Lara az olvasást.
- Emlékeztet valamire? - kérdi Alister.
- Igen, Arthur király mitoszára. Igen, megdöbbentő a hasonlóság. - válaszol Lara.
- Arthur király? Egy kis segitséget kérek. - kapcsolódik be a tanulatlan Zip.
- Ugyan az a történet. Egy ifjú, aki nincs tudatában királyi származásának, felemelkedik az ismeretlenségből és bölcs királlyá válik egy barátságos varázsló és a botja vagy kardja segitségével. És ezek után elviszik a Paradicsomba.  - okitja Lara tudatlan barátjukat.
- Sok kultúrának vannak hasonló legendái, például mint a vizözön. Mindekinél meg lehet találni azt is. - mondja Alister.
Kerüljük meg a tömböt, majd egyenesen menjünk, az adott úton. A baloldali falon a peremeken ugráljunk felfelé, majd a magasban ugorjunk hátra, át a platformra. A platformról a domb felé ugorjunk, közben lőjük ki a csáklyánkat, és lengjünk fel a peremre. Ha nem érnénk el, akkor a peremeken ugráljunk fel a platform tetejére. Ha már fent vagyunk, ugorunk megint a lejtő felé nekifutásból, és csáklyázzunk a levegőben, majd lengjünk át a lejtő tetejére. Menjünk egyenesen, a szakadék felé. Átvezető animáció következik megint, az adott gombokat nyomjuk le hamar.
- Lara, tűnj onnan! - kiált közbe Zip.
 Ha sikeresen benyomtunk gombokat az adott időben, akkor már a szakadék túlpartján találjuk magunkat. (Ne felejtsük el itt sem, hogy a gombokat, csak egyszer nyomhatjuk le. Nem nyomogatni kell, hanem egyszer, és az adott pillanatban kell megnyomni)

- Huh, szép lábmunka. - ismeri el Alister.
- Köszönöm.
- Woa, döbbenetes ez a hely! Itt hasznos lehet a távcsöved RAD módja. - jegyzi meg Zip.
- Igazad lehet. - mondja Lara.
Egy jó nagy teremben vagyunk. Itt az lesz a feladatunk, hogy kőgolyókat toljunk majd rá a súlykapcsolókra. Na vágjunk bele: a baloldali golyót toljuk a baloldali kapcsolóra. 
- Ez biztos elkápráztatta a falusiakat akkoriban. - lelkendezik Zip mikor megpillantja az előtörő fénnyalábot.
- Azt tudom, hogy engem elkápráztat. - mondja Lara.
Ekkor a baloldali szobor a karját széttárja. Erre még egyelőre nem tudunk felmászni, mert le van a mászós rész szakadva. Most a terem bejáratától megint balra (de nagyon elől) van egy szoborfej, annak a tetején meg egy kőgolyó. Látjuk, hogy csillog a golyó tartója. Csáklyával lőjünk bele, és húzzuk le. 
- Hé, az tetszett. - elégedetlenkedik Zip.
- Szép volt, de útban is volt. - indokolja meg régészhez méltatlan tettét Lara.
A golyót toljuk a jobboldali kapcsolóra. Ekkor a jobboldali szobor is széttárja a karját. Másszunk fel a létrán, ha az út véget ér mászás közben, akkor ugorjunk a középső peremre át, onnan feljebb, onnan meg megint át a létrára, de teljesen mindegy, hogy melyik oldalra. Fent toljuk le a golyót, és másszunk le. A golyót toljuk a középső kapcsolóra. Ekkor a kutyaszobor felemelkedik, és a bal és jobboldali szobor fénye beleesik a kutyaszobor fejébe. 
- Azt kell mondanom, le vagyok nyűgözve, Lara. Ez csodálatos. - mondja Alister.
- Nem semi látvány. - helyesel Lara.
A szemben lévő szobornak a térde kinyílik. Kis videó következik, Lara megvizsgálja a kutyaszobor talpazatát. 
- A királynő sámánja; kőemelvény egy beleállitott karddal, azaz ebben az esetben Virakucsa botja. Ezaz. - tolmácsolja Lara mit lát a talapzaton.
- Azt hiszed ugyan az, amit Tiwanakuban láttunk? - kérdi Alister.
- Több mint egy kőemelvény van, de elképzelhető.
- Szóval a sámán lenne Merlin, a bot meg... aminek Arthur kardját hivták. - igyekszik összefoglalni Zip.
- Véletlen egybeesésnek hivják. - veti közbe Alister szkeptikusan.
- Furcsa név egy kardnak. - Zip.
Ha az irányítást megkapjuk, menjünk fel a szemközti szobor térdén. Lara.
Lara bemegy a kis járatba, és megtalálja a királynõ kristályba zárt szobrát, a talapzaton pedig egy kardot.

- Nézz csak rá! Gyönyörû! Olyan közel voltunk korábban! Olyan közel.

- Csodálatos, Lara. - mondja Alister.

- Nem tûnik ismerõsnek a kardja?

- Ezt volt Rutlandnál. - mondja Zip.

- Leszámitva, hogy ez csak egy szertartási másolat. És ez itt mi? A hegye letört... Istenem, eszembe sem jutott volna hogy igy néz ki. Láttam ezt korábban, a Waseda Egyetemen Japánban. De nem tudtam hogy bármi köze lenne ezekhez az ereklyékhez.

- A pokolba is, lefoglaltatom neked. - Zip.

- Nincs már ott. Shogo Takamoto ellopatta.

- Takamoto? A jakuzákkal nem jó szórakozni, Lara. - inti óvatosságra Zip.

- Nem érdekel, Zip, akarom azt a darabot. Szervezz meg egy találkozót.

- OK, de ... várj kicsit, Anaya hiv. Átkapcsolom. - mondja Zip.

- Lara, Lara hallasz? Itt vannak azok a szemetek a városból, és lemennek utánad. - suttogja Anaya a telefonba.

- Végülis ez egy sir, gondoskodom róla hogy otthonosan érezzék itt magukat. - keménykedik 

Ha az irányítást megkaptuk, akkor ugorjunk jobbra fel a peremen, ami majdnem velünk szemben van.
- Bocsi, nem figyeltem Anayára - szabadkozik Zip - elcsapongott a figyelmem.De úgy tűnik egyenlőre biztonságban van.
- Semmi baj, csak értesits ha zsoldos barátaink közelebb kerülnek hozzá.
- Rendben.
- Hogyan jön vissza, ha hiányzik a padló? - értetlenkedik Alister.
- Azt hiszem a fenti utat kell választanom. - mondja Lara.
 Ha felértünk, ugorjunk mindig a szemközti platformokra, (a bejárattól balra nézve, de nekünk jobbra) ha az utolsónál járunk, akkor a peremre ugorjunk fel, és oldalazzunk balra. Útközben vigyázzunk a repedéseknél, ugorjuk őket át! Amikor a végéhez értünk a peremnek, mindig menjünk lefelé a peremeken, majd a liánra ugorjunk át. A liánnal balrább vegyük az irányt, és látjuk a peremet a kicsit sötétebb helyen. Menjünk egy kicsikét feljebb a liánon, és lengjünk át a peremre. Ha elkaptuk, menjünk balra, és fel a kis járatba. Jobbra egy lejtőt találunk a 4. golyó társaságában. A kőgolyót toljuk le a lejtőn, erre a szemközti fal átszakad, és a golyó a kutyaistenes terembe leesik. (Ha nem esik le, akkor toljuk el, vagy lőjünk bele.) Most már mi is lemehetünk az adott úton, és a golyót toljuk rá a középső súlykapcsolóra, a másik mellé. Erre a kutyaszobor feljebb emelkedik, és alatta vegyük fel a Gold Reward-ot. 
Most mehetünk visszafelé, addig, amíg megint nem érünk el a liánhoz. Ha már a liánnál vagyunk, ugorjunk rá megint, de most a szakadék felett a szemközti fejre lengjünk át, onnan pedig ugorjunk a következő fejre. Lara meghallja, a terem végében két zsoldos beszélget.

- Én nem látok semmit. Te?
- Gondolod leesett? Talán szerencsénk van.
- Ma nincs szerencsém.
- Hogy van a térded?
- Jó hogy kérded, szarul.
- Nem én botlottam el.
- Nem én nem tudtam megtartani azt az átkozott kötelet.
-Nedves volt.
- Nem tudom hogy a francba tudott oda átjutni kötél nélkül, ezeken a csúszós köveken és...
- Látom!
- Végezz vele!
Csússzunk le a lejtőn, öljük meg a katonákat, és vegyük fel a ránk hagyott dolgaikat. Tovább az úton, ahonnan jöttünk. A katonát lőjük le. Mikor Lara ahhoz a teremhez ér, ahonnan a vizet leeresztette, újabb csapat zsoldos diskurzusára lesz figyelmes.

- Egyikük sem jelentkezik.
- Talán ki van kapcsolva a rádiójuk.
- Talán alszanak, pihiznek  egyet a sárban.
- Menj és ellenőrizd le.
- Miért nem te mész?
- Csak csináld, Miller, hagy a rinyálást legalább egyszer.
Végezzünk a fegyveresekkel, a kötelükön másszunk fel, és lengjünk be a fenti folyosóra. Egyenesen tovább. A létrán másszunk fel, majd ha már fent vagyunk, a baloldali sziklán menjünk tovább. 

Naná hogy harc jön. Lőjük le a katonát. Tovább fel a sziklán, és másszunk a kifeszített kötélen. Gyorsítani a mászást az akciógombbal lehet. A felszinhez közeledve ismét elárulják magukat a szószátyár zsoldosok. 
- Azt hiszem láttam egy leopárdot, nehéz megmondani.
- Jaguárt. Itt nincsenek leopárdok.
- Akkor jaguárt, nem mindegy? Láttam egy akkora pókot is, mint a kezed.
- Tarantulát.
- Te valami  kartondobozban nőtél fel?
- Bocsi hogy nem tudom az összes latin nevet is. De azt tudom ami számit.
- Csak figyelj a rosz hirekre, Einstein. Ha az a Croft feljut ide, kiloccsan az a nagy agyad a padlóra. Arra mérget vehetsz.
Ugorjunk ki a partra, majd öljük meg a katonákat. Ha mindenkit megöltünk, vegyük fel amit hátrahagytak.
- Zip, ott van még Anaya a másik vonalon? - kérdi Lara Zipet a rádión.
- Igen.
- Mond neki, hogy bújjon a Jeep alá! Valaki jön.
Egy katona jelenik meg fent, a Jeep mellett, lőjük le. Videó következik: 
- Remélem megtaláltad amit kerestél, mert én soha nem jövök ide többet. - kezdi Anaya a Jeep mellett állva.
- Igazam volt. Csak ezt hagyta hátra. - mondja Lara, és átadaja Anayának Amanda tornacipőjét.
- Kijutott onnan, és nem mondta el nekünk? Miért bújkált évekig? - kérdi Anaya meglepetten.
- Talán nem kifejezetten bújkál, csak nem tartja a kapcsolatot a régi barátaival. Talán talált vagy megtudott valamit odalent, amit meg akart tartani magának. Zip, beszéltél Takamotóval? - kérdi végül Lara.
- Végül sikerült. Nem akart találkozni veled, ezért emlékeztettem, mennyire utálod azt a szót, hogy "nem". - válaszol Zip.
- Szörnyű társalkodópartner vagyok. Gondolom semleges terepen akar találkozni.
- Ezt csipni fogod. Toro Nishimura irodájában akar veled találkozni, a saját fészke melletti épületben.
- Nishimura? Takamoto nem tudja hogy barátok vagyunk?
- Nem. Annyit tud, hogy Nishimura egy vállalati bulit rendez holnap este, és ott találkoztok.
- Egyre jobb! Rendben, akkor egyenesen oda megyek. De találnom kell valami alkalomhoz illő ruhát.
Anaya és Lara beszállnak a kocsiba és elhajtanak.
Tippek:
--Nem érdemes Time Trial módban rewardokat gyűjtögetni!
--Ha Time Trial módban játszunk, akkor hagyjuk a faluban a katonákat, rögtön fussunk a motorhoz, és pattanjunk rá.

--A Gold Reward megszerzését mellőzük Time Trial módban, helyette rögtön a liánnal lengjünk át a szemközti oszlopra. 

Ha Time Trial módban végigvitted a pályát, akkor a következõ dolgok elérhetõek lesznek az extrák menüpontban:

Special - Infinite SMG Ammo
Outfit - Winter, Pink, No Coat
Ha minden reward-ot beszereztünk a pályán, akkor az alábbi extrákat nyithatjuk meg:

Cinematics - 14 új
Character Profiles - Zip
Location Concepts - Peru
Object Models - Peru
Outfits - Legend, Blue; Classic
03 - Japan - Meeting with Takamoto
Gold Reward: 1

Silver Reward: 4

Bronze Reward: 6

Megérkeztünk Japánba, Nishimura partijára. Egyelőre még a fegyver Lara táskájában lapul, de a headset rajta van. Zip megkérdi Larától, ameddig liftezik, hogy mi történt az utolsó találkozón Takamotoval. Kiderül, hogy Takamoto Larára hamis régiségeket próbált rábeszélni. Takamoto megakarta Larát ölni, végül fordítva sült el, de Hősnőnk megkegyelmezett a japcsinak :)

Az irányítást megkapva menjünk le a lépcsőn, és beszéljünk a csapossal. Már mehetünk a pulttal szemben lévő folyosóra, onnan pedig be Nishimura irodájába, az ajtón át. Kis videó következik megint, Nishimura és Lara beszélgetnek, elhangzik, hogy Lara már előre elnézést kér, mert valószínűleg ide fog jönni Takamoto és az emberei. Nishimura nem haragszik, mert Ő is kedveli a kalandos helyzeteket :) Az irányítást megkapva menjünk a folyosón előre. Megint videó jön, az emberek elmenekülnek, mert Takamoto megérkezett az erősítésével. Lara megpróbálja rávenni Takamotot, hogy adja el neki a karddarabot, de természetesen hajthatatlan. Ekkor azt mondja Lara rá, hogy tolvaj, erre aztán nagyon megsértődik, és tüzet parancsol, de Lara gyorsan beugrik a bárpult mögé, előveszi a fegyvereit, leveti a cipőjét, és szétszaggatja a ruháját. Egy gengszter benéz a bárpult mögé, ekkor Lara lelövi. Megkaptuk az irányítást, öljünk meg mindenkit. Ha a TV alatt van valaki, lőjünk a TV-be, mert ráesik. Ha már megöltük mindegyiket, akkor megint egy kisebb bejátszás következik. Nishimura előbújt az irodájából, és mondja Larának, hogy ne kövesse Takamotot. Nem hallgat rá, Zip időközben mondja Larának, hogy Takamoto főhadiszállása egy halálcsapda, menjen inkább be a tetőn, mert ott biztonságosabb. Nishimura ad Larának egy kártyát a lifthez, de hozzáteszi, hogy vigyázzunk, mert építkezés van. Megkapva az irányítást, vegyük fel a ránk hagyott fegyvereket, gránátokat, életcsomagokat. 

Ha megvagyunk, akkor menjünk a lifthez, a folyosón, majd használjuk a kártyánkat. A kamera mutatja, hogy liftezünk feljebb. Az irányítást megkapva, menjünk balra, majd ki az ajtón. A tetőn vagyunk, de vigyázzunk, le ne essünk. Látjuk a rácsot, és benne a felkiáltójellel ellátott hordót. Lőjünk bele a hordóba, erre robbanás lesz, és a rács szétesik. Másszunk fel a rúdon, onnan meg jobbra, rá a platformra. A platformról fel a tetőre. Innen megint feljebb, az épület legtetejére. Lőjük szét a faládát, és vegyük fel az 1. Bronze Reward-ot. 

Most menjünk eggyel lentebb, az üvegtetőhöz. Látjuk a csillogós, vasból készült üvegablakot. Csáklyázzunk bele, húzzuk el, majd menjünk le, be a terembe, majd egészen le, a motorhoz. Még ne pattanjuk rá, előbb nézzünk körül. Lőjük szét a teremben az összes ládát, majd a hűlthelyükön vegyük fel a 2. Bronze Reward-ot, és az 1. Silver Reward-ot.  

Most már mehetünk a motorhoz, pattanjuk fel rá. Menjünk ki az üvegajtón, majd jobbra ki a folyosón, és ki a tetőre. Vigyázzunk, mert könnyen leeshetünk! Menjünk a félbeszakadt hídhoz, de gyorstempóban, mert ha lassan megyünk neki, leesünk. Tehát ha a hídon felmentünk, akkor megint egy átvezető animáció következik, nyomjuk be megint a gombokat gyorsan, amik az animációban láthatók. Az irányítást megkapva, menjünk az építkezés útján. Először menjünk az alsó szintre, majd menjünk egyenesen az adott úton. Az út végén lőjük szét a faládát, és vegyük fel a 3. Bronze Reward-ot. 

Most menjünk vissza, fel a ládákon keresztül. Most visszaértünk a kiindulási pontunkhoz, a hídhoz. Ugorjunk rá a rúdra, majd onnan át a deszkára. A deszkáról át, a következő deszkára. Látunk egy kötelet, amin egy ablak lóg. Az ablakot lőjük le a kötélről (ha nem tudod eltalálni simán, akkor ajánlott az FPS mód) és ugorjunk át a kötélre. A kötélről át a következő deszkára, majd onnan át a drótkötélre. Átértünk a másik épületre, ami mellesleg Takamotoé. Majdnem velünk szemben, látjuk az állványt, ami vasból van, és csillog. Lőjük bele a csáklyánkat, és kezdjük el húzni. Ha már eléggé belengett, és már rátudunk ugrani, akkor tegyük meg. Most ugorjunk át a lámpára, csáklyával. Jobbra oldalazzunk a csáklyánkkal, és lengjünk át a platformra. Most megint két vasállványt látunk, az elsőbe csáklyázzunk bele, és húzzuk meg, hogy lengjen. Ha megvan az ugrástáv, akkor ugorjunk át rá. 

Ha már fent vagyunk, akkor csáklyázzunk bele a másikba, és kezdjük el azt is húzni. Ha megint megvan a táv, akkor ugorjunk át rá. Onnan megint át a lámpára csáklyával, és megint jobbra oldalazzunk, és lengjünk át a térre, ahol fák vannak. Pár lépés után mutatja a bejátszás, hogy pont most jöttek ki a gengszterek és a kutyák az épületből. Az irányítást megkapva, öljünk meg mindenkit, ha tudjuk, akkor használjuk a felkiáltójellel ellátott lámpákat, ha van valaki a közelükben. Ha mindenkit megöltünk, akkor vegyük fel a ránk hagyott dolgokat. Most menjünk be az épületbe, ahonnan kijöttek a gengszterek. Ha bent vagyunk, menjünk le a lépcsőn, majd a dobozokat lőjük szét, és vegyük fel a ránk maradt 4. Bronze Reward-ot. 

Most már mehetünk fel a lépcsőn, egészen a felső szintig, ameddig a lépcső véget nem ér, és látjuk a csöveket. Itt fent velünk szemben van egy fadoboz. Nos, odáig kell eljutnunk: először másszunk fel a csövekre, majd onnan át a peremre, jobbra, ameddig csak tudunk, majd a végénél ugorjunk hátra, a nagy csőre. Lőjük szét a ládát, és vegyük fel a 2. Silver Reward-ot. 

Most már lemehetünk, de a peremeken, hogy ne sérüljünk. A folyosón, az ajtón menjünk be. Készüljünk fel, mert az irodában egy gengszterbanda fog ránk támadni. Öljük meg mindegyiket, majd vegyük fel a ránk hagyott fegyvereket, gránátokat, életcsomagokat. Most menjünk fel a lépcsőn, ami a bejárattól (ahonnan jöttünk) jobbra van. Fent rúgjunk bele a szekrényekben, mert az egyik a 3. Silver Reward-ot rejti. 

Most menjünk le, és megint, a bejárattól szemben balra, egy kicsit távolabb, egy üveges falú fülkét látunk. Oda kell bemennünk, de akár szét is lőhetjük. A fülkében a fadobozt lőjük szét, és vegyük fel az 5. Bronze Reward-ot. 

Ha felvettük, akkor látjuk a jó nagy plazma TV-t, aminek a közepén egy T betű van. Nos, felül két vaslánc tartja meg a kivetítőt, az egyik jobb, a másik baloldalt. Lőjük szét a két láncot. Ha nem menne simán, akkor használjuk az FPS módot. A láncok lelövése után, csáklyázzunk bele a T betűvel ellátott vaskarikába, és húzzuk. Erre a kijelző leszakad, és megnyílik a továbbvezető út. A kijelzővel szemben van egy íróasztal, másszunk fel rá, onnan ugorjunk a kijelzőre. Fent megint ránk támad két gengszter, öljük meg őket, majd a ránk hagyott dolgaikat vegyük fel, utána menjünk ki az ajtón. A tetőn vagyunk megint, a kamera mutatja, hogy teljesen fel kell jutnunk az épület tetejére, az állványzatokon, kivetítőkön, rudakon keresztül. Az irányítást megkapva, velünk szemben, a függőleges rúdra ugorjunk, és másszunk fel. Ha már a tetején vagyunk, ugorjunk át a légkondira. Innen oldalazzunk el jobbra, az ütközésig. Most már ugorjunk fel, a platform tetejére. 

Az előttünk lévő állványnak a tetejére csáklyázzunk bele, majd húzzuk meg, ameddig vízszintes állapotba nem kerül. Ugorjunk át rá, onnan megint ugorjunk át a platformra, és onnan fel a létrán. Most forduljunk meg, és megint látunk egy állványt, aminek a tetejébe megint lőjük bele a csáklyánkat, és addig húzzuk, ameddig vízszintes állapotba nem kerül. Ugorjunk rá, majd onnan át a rúdra. Menjünk fel addig a rúdon, ameddig a hátunk mögött nem lesz egy platform. Ugorjunk át rá, majd onnan át a rúdra. A rúdnak fel egészen a tetejéig menjünk, majd ugorjunk hátra, át a korlátra, ami a függőleges állványon van. Addig maradjunk a korláton, ameddig vízszintes állapotba nem kerül az állvány. Ha megvan, ugorjunk vissza a rúdra, majd menjünk egy kicsit feljebb, és a rúdról ugorjunk át a frissensült platformunkra. Az állványról át a szemben lévő platformra, de gyorsan, mert a súlyunk miatt meglibbenhet az állvány. 

A platformról most át a rúdra, és menjünk egészen fel, ameddig csak tudunk. A rúdról ugorjunk át a falból kiálló rúdra (a hátunk mögött) majd onnan is át a másik rúdra, majd onnan is át a másik rúdra, majd onnan be az erkélyre, de mindezt gyorsan csináljuk, mert nem bírják a rudak a súlyunkat, és leszakadnak. Ha már az erkélyre értünk, akkor menjünk be az ajtón. Az épületben először menjünk jobbra, majd balra fel a lépcsőn. Lőjük le a gengsztereket fent is és lent is. Használjuk a felkiáltójellel ellátott csillárt az akció közben, a lenti gengszterek ellen. Itt fent, lőjük szét a ládát, és vegyük fel a benne lévő 6. Bronze Reard-ot. 

Most már mehetünk le, a terembe. A nyitott oldalsó ajtón menjünk be, majd a szekrényeket rúgjuk meg, mert az egyikben a 4. Silver Reward rejlik. 

Most megint menjünk ki a terembe, és menjünk be az üvegajtón. Ne menjünk eszeveszetten, mert a folyosón lézer van, és ha érzékel minket, a fali géppuska tésztát csinál belőlünk. Kétféleképpen is végigmehetünk, biztonságosan: az egyik mód az, hogy itt a vezérlőterembe (velünk szemben) bemegyünk, majd a vörös kapcsolót benyomjuk, erre bekapcsol a tűzriadó, és látjuk a lézereket. A másik mód az, hogy a golyót az állványról legurítjuk, majd a géppuskával szemben, a golyót elkezdjük a folyosón végiggurítani, de úgy, hogy a golyó fedezzen minket, és addig kell gurítani, ameddig a géppuska abba nem hagyja a lövést. (Megjegyzem, hogyha Time Trial módban játszunk, akkor az első móddal több időt megspórolhatunk, ám nehezebb is megcsinálni, mert ha rosszkor rossz helyre lépünk/vetődünk, akkor könnyen lelőhet minket a géppuska.) Ha átértünk, menjünk balra, a folyosón, be az ajtón. Videó következik, Lara próbálja rávenni Takamoto-t, hogy vizsgálhassa meg a kardot, de Takamoto hajthatatlan. 

Az irányítást megkapva, 3 gengszter jön elő a szekrényből, öljük meg őket, majd vegyük fel a ránk hagyott dolgaikat. Látjuk a plafonról lelógó sárkányt, abba kell belecsáklyáznunk, és erősen meghúznunk, hogy az üvegfalat betörjük vele, ami a sárkány fejével szemben van. Ha kitört az üvegfal, rögtön ránk tőr még pár gengszter, öljük meg őket, és vegyük fel a ránk hagyott dolgaikat. Most menjünk be Takamoto irodájába, ami a folyosó végén jobbra található. Az asztalán található fegyvereket ajánlott begyűjteni. Látjuk a tologatható, díszített ládát. Ezt most húzzuk/toljuk teljesen odáig, ahol betörtük a sárkánnyal az üveget, majd toljuk le a mélybe, erre a láda széttörik, és vegyük fel a benne rejtett Gold Reward-ot. 

Most menjünk vissza, a lifthez. Nyissuk meg, és menjünk be a liftbe. A bejátszás mutatja, hogy hogy megyünk fel, benti nézettel. Amikor felértünk, videó következik: Egy nagy kupolás, gyönyörű terembe találja magát Lara, Takamoto pedig fent várt már minket, az emeleten. Takamoto nagyon ideges Larára, mert kiirtotta az összes gengszterét, és betört a főhadiszállására. Lara egy vicces hozzászólással vág erre vissza: „így rövidebb lett a fizetéslistája, és a régiséggyűjteménye is rövidebb lesz egy tárggyal.” :) Takamoto még mond pár információt a karddarabról, hogy ez állítólag Artúr Király egyik keresztes lovagjáé volt. Takamoto még beszél az angolokról is, jó szánalmasan, és a nyugati civilizációról. Lara megkérdi tőle, hogy „Ez lenne az egyetlen ok, amiért a karddarabot nem adja nekem?” Erre Takamoto lő egyet a karddarabbal, Larára célozva, de természetesen hősnőnk elugrik előle. 

Megkapva az irányítást, rögtön menjünk fel az egyik szobor háta mögötti rúdon, mert lent géppuskák lőnek ránk. Fent már nyugodtan lőhetjük Takamoto-t. Lőjük folyamatosan, ahogy csak tudjuk, és ha a kardjával lő ránk, akkor mindig védjük ki ugrásokkal, vagy guggolásokkal. Nem ajánlott nagyon közel menni hozzá, mert akkor elkezd a pálcával hadonászni, és az is vesz le az életünkből. Ha a nagyfegyverünkből már kifogyott teljesen a tár, akkor a kispisztollyal kell egy kicsit közelebb menni hozzá, mert ha távol vagyunk, lőtávon kívül van. 

Ha megöltük Takamoto-t, akkor videó következik: Lara kettétöri Takamoto pálcáját, és a karddarabos részt elkezdi nézni. Közben Nishimura megérkezik egy helikopterrel, és egy létrát dob le a terembe. Lara felmászik rá, közben mutatja a kamera a város szép látképét. Amikor Lara felért, Nishimurával beszélget egy keveset, majd Zip belejelenti, hogy Rutland Ghánában van, és ott van nekünk is a helyünk.

Tippek:
- Nem érdemes rewardokat gyűjtögetni, ha Time Trial módban játszol!

- Ha már elég ügyesen kezeled Larát, akkor a lézeres résznél ne a golyóval menjél át, hanem először bekapcsolod a tűzriadót, és az előjövő lézereken bukfencezve/ugrálva menjél át!

- Mindig használd ki a felkiáltójellel ellátott tárgyakat!

- Hogy könnyen legyőzhesd Takamoto-t, mindig ugrálj el a lövései elől, de közben is lődd. Ajánlott felvenni egy erősebb fegyvert, és azt is tele tárral hagyni (120/30).

Ha Time Trial módban végigvitted a pályát, akkor a következő dolgok elérhetőek lesznek az extrák menüpontban:
Special - Infinite Assault Rifle Ammo

Outfit - Goth, Lace Shirt

Ha minden reward-ot beszereztünk a pályán, akkor az alábbi extrákat nyithatjuk meg:
Cinematics - 7 új darab

Character Profiles - James W. Rutland; Toru Nishimura; Shogo Takamoto; Anaya Imanu

Location Concepts - Japan

Object Models - Japan

Outfits - Evening, Ripped; Evening, Red; Catsuit

Pistol Upgrades - Increased Magazine Size

04 - Ghana - Persuing James Rutland
Gold Rewards: 1

Silver Rewards: 4

Bronze Rewards: 5

Lara lecsúszik a lejtőn, majd bekapcsolja a PLS-ét.

- Rutlandnak eddig nincs nyoma. Kiderítetted már mit csinál itt?
- Nem, de van valami más. Mikor a térképet néztem át, Winston mondta, hogy a a szüleid jártak ezen a helyen. Apád dolgozott a helyszínen, még mielõtt megszülettél. - válaszol Zip.
- Ez nem annyira furcsa, néha elõfordul.

Menjünk folyamatosan az adott úton. Lara a vízesést meglátva gyönyörködik a tájban, majd kiszúrja Rutland embereit, a vízesésbõl túloldalán.

- Ha minden más balul sül el, bekapcsolódok a képeslap üzletbe. Ó ne, nézd a kis hangyákat ahogy tönkreteszik a kilátást. Így nem fog menni.
- Úgy tûnik nem errõl a partról jutottak be. Van ötleted? - kérdi Zip.
- Majd meglátjuk. Minden tõlem telhetõt megteszek, hogy kitaláljam, hogyan lehet szirtekrõl lejutni.

Az irányítást megkapva, ugorjunk le a lejtőn, bele a vízbe. (Az igazi Tomb Raider-es látvány az, ha fejest ugrunk. Hogy ezt megtudjuk tenni, ugorjunk le a peremről, majd gyorsan nyomjuk be a guggolás gombot.)

Még ne menjünk ki a kis szigetre, inkább gyűjtsük be a rewardokat. A medernek a jobb oldalánál vegyük fel az 1. Bronze Reward-ot. 

A meder bal oldalához is ússzunk el, majd ott vegyük fel a 2. Bronze Reward-ot. (Látunk még a sziget alatt, középen az üregben egy ezüstereklyét, de ezt még nem tudjuk felvenni, mert a sodrás nem engedi.) 

Most már mehetünk fel a szigetre. Látjuk a hidat, a sziget közepén, ezt kellesz elfordítani. A jobboldali platformokon ugráljuk fel, majd fentről ugorjunk át a kötélre, ami a híd szerkezetéhez van erősítve. Kb. 2 másodpercet rajta kell maradni a kötélen, mert idő, amíg a súlyunkra a szerkezetből kijön a rúd. Ha vártunk, kétféleképpen is leengedhetjük a hidat: amikor a kötélen vagyunk, lengjünk neki a hídnak, vagy ha már leestünk, akkor csáklyázzunk bele a közepébe. A lényeg, hogy vízszintes állapotba kerüljön. Ha megvagyunk, videó következik. A híd leereszkedik, majd a vízesés szétnyílik, aminek a háta mögött egy ősi nagy templom van.

- Ó, szóval ide raktuk a templomot! - csodálkozik Zip.
- A nagy bejáratok sosem praktikusak. Ez teszi naggyá õket.

Rutland már a templomnál van, és észreveszi Larát.

- Lara! Te szorgalmas kis hód! - kiált Rutland.
- Ó, nézd csak, Rutland! Lejönnél ide egy kis csevejre? - invitálja Lara.
- Csak ha el tudsz lõni ilyen messze.
- Tudhatod, hogy a távolsági kapcsolatoknak egyszer mindig vége szakad.
- Kívánnák neked ehhez szerencsét, ... de hát tudod! - mondja Rutland, és odébbáll.

Az irányítást megkapva, most megint csobbanjunk a vízbe, majd ússzunk le, a sziget közepére, és be a kis járatba, majd vegyük fel az 1. Silver Reward-ot. Most másszunk vissza a szigetre, majd menjünk át a hídon, és be a templomba. 

- Alisternek igazán látnia kellene ezt. - mondja Lara.
- Még mindig azt próbálja kideríteni, honnan származnak eredetileg azok a kard darabok. Most csak ketten vagyunk! - Zip.

Előre, le a lépcsőn. Jobbra menjünk, a vizes részhez. (A vízbe betudunk menni, de nem enged minket elúszni a szemközti partra, mert nagy a sodrás.) A parton csáklyázzunk bele a tutajba, majd húzzuk magunkhoz. Menjünk rá a tutajra, onnan pedig át a kötélre. A kötélről át a másik kötélre, majd érjünk partot. Balra, fel a lépcsőn tartsuk az irányt. Nemsokára egy katona fog ránk rontani, akit öljünk meg. Menjünk tovább, majd látjuk a nem működő csapdád. Ugorjunk át rajta, majd menjünk tovább. Megint hasonló, és inaktív csapdával találkozunk. A csapdák előtt van egy súlykapcsoló, erre álljunk rá, majd maradjunk rajta kis ideig, míg a szemben lévő ajtón a rács teljesen fel nem megy. Most induljunk, de ajánlott egy kicsit sietni, mert a rács megy egyre lentebb, tehát időre megy a dolog. Egy jó nagy terembe értünk, és benne Rutland emberei mindenhol. Tehát itt akció lesz! Ajánlott a szemben lévő vashoz menni, majd onnan előugrani, és lőni az ellenfeleket. Ha a lent lévő elleneket kinyírtuk, akkor lőjük meg a bejárattal szemben (ahonnan bejöttünk) lévő hordót, erre a talpazat leszakad, ahonnan a katonák fentről lőnek. A géppuskát vezérlő embert ajánlott megölni azonnal. Ha mindenkit megöltünk, akkor természetesen vegyük fel a ránk hagyott dolgokat, majd menjünk fel a talpazatra. Mi válasszuk a jobboldalt. Ugorjunk tehát fel, majd vegyük fel a 3. Bronze Reward-ot. 

Most menjünk a géppuskához. (ha tudjuk, ezt is használhatjuk akció közben) Látunk két vízimalmot. Egyet jobb, másikat bal oldalt. A baloldalival (a géppuskától balra) tudunk mit kezdeni még csak egyelőre. Kétféleképpen is beindíthatjuk: az első alternatíva az, hogy a géppuskával lőjük az álló oszlopot, ami kidől, és beindítja a kerék működését. A másik az, hogy a kötélre átugrunk, ami az oszloppal szemben van, majd nekilengünk, erre az oszlop nekiesik a keréknek, és az beindul. Ha már beindult a szerkezet, akkor ugorjunk rá az egyik kiálló rúdjára, majd várjunk addig, amíg a kötélhez nem leszünk közel. (Time Trial módban egyszerűbb, ha a fenti platform alatti kőre rámegyünk, majd onnan ugrunk rá az egyik rúdra, majd megfordulunk, és úgy rá a kötélre.) Ha már közel vagyunk, ugorjunk át a kötélre, majd a kötéllel lengjünk át a szemközti platformra. Innen ugorjunk át a zsilipes vasállványra, majd csáklyázzunk bele a szemközti platformon lévő kis oszlopnak a vasas részébe, majd kezdjük el magunkat húzni. Ha már elhúztuk magunkat, amennyire csak lehet, akkor ugorjunk át a szemközti kötélre, majd forduljunk neki a keréknek, amit majd később be kell indítanunk. Ugorjunk át a fenti kiálló rúdjára, majd onnan is át a másik rúdra, és onnan át a létrás részhez, majd a létrán másszunk fel. Itt fent keressük meg a másik létrát, majd másszunk fel azon is. Amikor már a tetején vagyunk, ugorjunk el balra, át a peremre. A peremről el egészen balra oldalazzunk majd fel a következő peremre. Amikor meglátjuk a következő létrát a fejünk felett, akkor ugorjunk fel rá, majd menjünk fel rajta. Most menjünk tovább az úton. Egy medencéhez értünk, ahol nincs víz. Itt lőjük le a ránk támadó jaguárt. Most már mehetünk fel, a lépcsőromoknál. Menjünk egyenesen, majd le a túloldalon, a lépcső előtt vegyük fel a 4. Bronze Reward-ot. 

Most már mehetünk fel a reward feletti platformon, és onnan át a szerkezetre. A szerkezet olyasmi, mint egy mérleg, tehát a súlyunk nyomja a kőtömböt. Amikor az egyik kőtömbre rámegyünk, akkor a másik felmegy. Tehát ki kell használni a játék fizikáját. Nos, az első kőtömbre ugorjunk át, erre a másik kőtömb a magasba megy. Amikor megy feljebb a másik, körülbelül az emelkedés közepén ugorjunk át a másik kőtömbre, majd onnan át a létrára, majd onnan fel a platformra. Kis kocogás után mutatja nekünk a kamera, hogy mit kell tennünk majd. Az irányítást megkapva, menjünk egyenesen, majd ugorjunk át a sziklára, de annak is a peremére. Innen értelemszerűen ugráljunk lejjebb, majd amikor már a legalsó repedésen vagyunk, a baloldali sziklára ugorjunk át, majd onnan már leugorhatunk. (Time Trial módban a legegyszerűbb az, hogy már fenti platformról, a kamera mutatása után belepottyanunk a vízbe.) Látjuk a vízben a tutajt, ugorjunk át rá, majd látjuk ugyanebben a medencében az oszlopot is, amibe bele tudunk csáklyázni. (Ha elmegyünk a jobboldali medencéhez, akkor a lépcsős romok között vegyük fel a 2. Silver Reward-ot.) 

Tegyük is meg, majd kezdjük el húzni. A másik medencében látunk egy ugyanilyen oszlopot, csak egy kicsit távolabb. Csáklyázzunk bele, majd kezdjük el magunkat húzni. Amikor a tutajjal olyan távolságra vagyunk a parttól, hogy át tudunk rá ugrani, akkor tegyük is meg. Másszunk fel a létrán, egészen a létra tetejéig, majd ugorjunk át a szerkezetre, ami megint ugyanolyan, mint az előző (mérleges). A kőtömbön várjuk meg, amíg a másik kőtömb megint kb. nem jön fel annyira, amíg rá nem tudunk ugrani, majd onnan át a platformra. Itt balra, a sarokban vegyük fel az 5. Bronze Reward-ot. 

Most már mehetünk át a velünk szemben lévő platformra, de csáklyáznunk kell, ugrás közben, majd úgy átlengeni. Innen látjuk a baloldali sziklás részt, amire ugorjunk át. Oldalazzunk át a sarkon jobbra, majd eggyel lejjebb menjünk, majd itt ismét oldalazzunk el jobbra. Ugorjunk feljebb, a felettünk lévő peremre. Vagy ugorjunk hátra, a hátunk mögött lévő kőtömbnek a peremére. Onnan oldalazzunk el balra, majd úgy átlósan le a repedésre. A repedésről ereszkedjünk lejjebb, onnan oldalazzunk el jobbra, majd amikor a végéhez értünk, akkor ugorjunk fel, a felettünk lévő peremre. Innen megint el jobbra, majd ugorjunk át jobbra, a platformra. A kis platformon álljunk rá a  kapcsolóra. Erre a platformmal szemben lévő szerkezet teljesen megfordul, és a rajta lévő tömb leesik. (Tehát ha netán leesnénk innen, akkor a leesett tömbön, és az adott úton könnyen visszamászhatunk ide.) 

Most a kapcsolóról menjünk le, majd várjuk meg, amíg a szerkezet ismét megfordul, és leáll. Most már mehetünk át a következő platformra. Innen át a következőre, majd itt is látunk ugyanolyan kapcsolót, amire toljuk rá a platformon lévő kőtömböt. Erre a másik szerkezet is megfordul. Most menjünk vissza az első platformra, ahová a mi súlyunkkal kell ráállni a kapcsolóra. Tegyük is meg, majd addig ne lépjünk le a kapcsolóról, míg a szerkezet meg nem fordul, egészen a leállásig. Ha megvagyunk, akkor gyorsan lépjünk le a kapcsolóról, majd át a szerkezetre, míg az pörög, (Time Trial módban ajánlott, ha rögtön ráugrunk a szerkezetre, majd ügyesen átugrunk a szemben lévő platformra) onnan át a középső platformra, a szobros részre. Gyorsan csáklyázzunk bele a szobornak a mellkasán lévő csillagába, majd kezdjük el húzni. Mutatja a kamera, hogy beindul a szerkezet, és víz lepi el azt a medencét, ahonnan jöttünk. Az irányítást megkapva ugorjunk is bele a vízbe, majd menjünk azon a kis járaton, ahol most már a víz folyik le (természetesen ez ott van, ahonnan korábban jöttünk). A létrán másszunk le, majd le a peremre, a peremről jobbra oldalazzunk, majd a végénél lejjebb a peremre, majd onnan el jobbra, át a létrára. 

Másszunk le, majd keressük meg a létrát, és másszunk le rajta, amíg le nem érünk a vízimalmos termünkbe. Kamera mutatja, hogy beindította a víz a malmot, tehát már tovább tudunk menni. De nemcsak a malom, hanem a csapdák is beindultak, amik pont a továbbvezető utunkat akadályozzák. Sebaj, az irányítást megkapva ugorjunk hátra, át a malomra. Várjuk meg, míg a kötélhez nem érünk, majd ha ott vagyunk, ugorjunk át rá. A kötélről lengjünk át a szemközti platformra, majd onnan menjünk egyenesen, ahol a csapdák beindultak. Itt vigyázzunk, mert akár 1 rossz másodperc, és simán levesz az életünkből sokat a csapda. Mindig várjuk meg, amíg ütközésig bemegy, majd gyorsan fussunk át rajtuk, de csak egyesével! (Szerintem bukfenccel könnyebb átjutnunk.) Ha a 3 karós-csapdán átmentünk, akkor jönnek a pengék. Ha szeretnénk biztonságban átmenni, akkor a pengék előtt van egy kőtömb, ezt lehet tologatni. 

Ha átmegyünk a kőtömbbel együtt, nem nagy a valószínűsége, hogy vesz az életünkből. Time Trial módban nagyon ajánlott, hogy hagyjuk a tömböt, helyette akrobatikázzunk át a pengéken. A felsőt úgy, hogy futás közben gurulunk, majd ha jön az alsó, akkor azt ugorjuk át. Most menjünk fel a lépcsőn. Itt is ugyanolyan csapda van, de szerencsére van egy kőtömbünk is, ami a fej szimbólum mellett jobbra, a falban van elrejtve. Ha szükségünk van rá, akkor a falból húzzuk ki, majd toljuk a csapdán át, hogy esetleg meg ne sérüljünk. Ha átértünk, akkor kocogjunk egy kicsit, majd jobbra, fel a lépcsőn, aztán le a következő lépcsőn. Kocogjunk tovább egyenesen. Kis idő után elkezd remegni a terem, majd a kamera mutatja, hogy egy hatalmas kőgolyó gurul felénk. Lendüljünk akcióba, amikor az irányítást megkaptuk: először a jobboldali dárdát ugorjuk át, majd a baloldali dárdák alatt bukfencezzünk át, utána menjünk egyenesen, és ugorjunk át a lándzsás szakadék felett, majd fussunk a kijárat felé. A kis videó mutatja, hogy Lara kijut a templomból, majd gyorsan elugrik a kőgolyó irányából. A golyó tovább halad, le a lejtőn, és megnyitja az utat a víz, és a templom között. (Nem muszáj még egyszer lemennünk, csak akkor, ha a vízben lévő reward-okat nem vettük volna még fel, a pálya elején.) Az irányítást megkapva a velünk szemben lévő létrán másszunk le, majd a hátunk mögött vegyük fel a 3. Silver Reward-ot. 

Másszunk fel vissza, majd a bejárattól (ahonnan a kőgolyóval együtt jöttünk ki) menjünk jobbra, majd ugorjunk át a rúdra. A rúdról át a szemközti peremre, majd oldalazzunk el balra. Innen menjünk egyel feljebb, majd ott ugorjunk hátra, át a másik peremre. A peremről egyel feljebb, majd gyorsan ugorjunk át hátra, a hátunk mögött lévő rúdra, hogy nehogy a kő eltaláljon minket. A rúdról most át a következő rúdra, onnan pedig át a szemközti platformra. Egy kicsit menjünk jobbra, majd át a szemben lévő vasállványra. Várjuk meg, míg az állvány le nem megy, majd át a szemközti platformra. Innen át megint a szemközti platformra. Menjünk egy kicsit jobbra, majd egyenesen velünk szemben lévő rúdra ugorjunk át, majd onnan ugorjunk a szemközti peremre. 

Oldalazzunk el balra, majd egyel ugorjunk feljebb, majd jobbra oldalazzunk el gyorsan (mert a nyakunkba omolhat megint egy kő) át a rúdra. Innen megint át a fenti rúdra, majd a rúdon forduljunk meg, és megint át a másik rúdra. A rúdról át a szemközti peremre. Gyorsan oldalazzunk, majd egy peremmel megint menjünk feljebb. Itt oldalazzunk el balra, majd a következő platformra ugorjunk hátrafelé. Menjünk be a templomba, majd kis kocogás után videó következik: Lara észrevesz a földön egy meedált.

- Ennek nem kéne itt lennie. - mondja Lara, felveszi a medált és felolvassa a belevésett sorokat. - "Kedves Amelia. Örökké a tiéd. Richard." Anyámé volt. ... Zip hallasz? Hol vagytok?

Az irányítást megkapva, menjünk le a lépcsőn (ajánlott bekapcsolni a PLS-ünket, mert elég sötét van) majd kis idő után egy szakadéknál találjuk magunkat, ahol tüskék állnak ki. Hogy át tudjunk jutni rajta, csak bele kell csáklyáznunk a szakadék felett lévő vastárgyba. Ha átjutottunk, kocogjunk tovább, majd megint egy ugyanilyen szakadékhoz érünk. Természetesen most is használjuk a csáklyánkat, majd lőjük bele a szakadék feletti vastárgyba. Menjünk tovább balra, majd látjuk, hogy katonák vannak a lengőhídon. 

A híd feletti kőtömböt meglőhetjük, erre rászakad a hídra, és a mélybe esnek a katonák. Ha így jártunk el velük, akkor a kőtömb helyén lévő vastárgyba csáklyázzunk bele, majd úgy lengjünk át a szakadék felett. Ha nem lőttük le a tömböt, akkor meg csak simán menjünk át a hídon. Öljük meg a túloldalon a katonát. Menjünk tehát az úton tovább, jobbra. Látjuk a peremről, hogy jobbra a vízesésnél vannak a rudak. Az első rúdra ugorjunk át, majd onnan menjünk tovább, át a következő rúdra, majd onnan át a szemközti fal repedésére. A repedésről balra ugorjunk, át a platformra, ahol van egy kőből készült ajtó. Dobjunk egy gránátot az ajtó elé, majd menjünk távolabb, hogy ne sérüljünk. A gránát szétvitte az ajtót, majd menjünk be a bejáratán, és vegyük fel a 4. Silver Reward-ot. 

Most menjünk vissza a vízesés melletti falnak a repedésére, ahonnan ide a platformra jöttünk. Innen ugorjunk egyel feljebb, majd oldalazzunk le balra. Ugorjunk kétszer feljebb, oldalazzunk le jobbra, majd ugorjunk egyel feljebb, és innen át a hátunk mögött lévő rúdra. A rúdról át a szemközti platformra, ahol robbanós hordók vannak. Itt vigyázzunk, mert ha észrevesznek, könnyen meglehet, hogy a hordóba lőnek, és akkor megy szépen az életünkből. Na, tehát: menjünk egyenesen, majd menjünk le a lépcsőn. Öljünk meg a katonákat, ahányat csak tudunk. Nagyon vigyázzunk, amikor a hídon vagyunk, mert ha egy katona, akkor dobja rá a gránátját a hídra, könnyen leszakadhat, de akkor megyünk mi is a híddal együtt, a mélybe. Ha a híd leszakadt, de nem voltunk rajta, akkor sincs semmi baj, mert az utunkat, a hidat megtartó kötelek segítségével folytathatjuk. Ha mindenkit megöltünk, vegyük fel a ránk maradt holmijukat. Menjünk a továbbvezető úton, be a terembe. 

Vigyázzunk, mert balról támad ránk egy jaguár, akit szedjünk le. A baloldali lépcsőn menjünk fel, majd onnan gyorsan ugorjunk át a kötélre, majd a kötélen várjuk meg, míg a lépcsőn le nem gurul két hatalmas kőgolyó. Ha elmentek, akkor lengjünk vissza a lépcsőre, majd menjünk fel. Itt látunk egy ajtót, és vele szemben egy süllyedő kapcsolót, amin egy szimbólum van. Álljunk rá a kapcsolóra, majd várjuk meg, míg az ajtó teljesen fel nem megy. DE!: még ne menjünk be az ajtón, hanem gyorsan menjünk le a lépcsőn, és a terem alján, az ajtóval szembeni hatalmas ajtón menjünk be, majd kocogjunk el a Gold Reward-ig. 

Most menjünk ki, majd megint fel a lépcsőn a már megszokott úton, és megint álljunk rá a súlykapcsolóra. Várjuk meg, míg az ajtó fel nem megy teljesen (Time Trial módban inkább csak elég megvárnunk, ha az ajtó felmegy kb. középmagasságig.) majd menjünk be az ajtón. Lara a teremben találja Rutlandot, aki mintha várna rá.

- Lara! Ezek szerint te is a Ghalali kulcsért jöttél. Pompás. - mondja Rutland.
- Csináljunk úgy, mintha nem tudnám mirõl beszélsz.
- Tudod, amivel újra egybe lehet rakni a kardot. Öklömnyi méretû, és Amanda kutatásai szerint itt van.
- Mit tudsz Amandáról? Hol van?
- Szóval apád végzett ásatásokat itt, nem igaz? ... Amanda arra gondolt, talán õ találta meg a kulcsot.
- Nem tudom mirõl beszélsz. Mesélj arról a kard darabról, amelyet olyan szeretettel lóbálsz.
- Töltöttem vele egy kis idõt, és megtanultam néhány dolgot. Hadd mutassam meg! - mondja Rutland és támadásba lendül.

Az irányítást megkapva, megint nagy harc közben találjuk magunkat: Rutland a karddal szurkálhat minket, és még ráadásul gránátokat is dobál, és még az életét is fel tudja tölteni, ha egy emelvényre felmegy. Hogy nagyon egyszerűen, és nagyon gyorsan le tudjuk győzni Rutlandot, (sőt, Time Trial módban kimondottan ajánlott) akkor tegyük a következőt: állj pont az alá az emelvény alá, ahová felmegy az első összecsapás után, és onnan nem mozdulni. Akkor nem jön le. Szét kell lőni a 4 oszlopfőt, és utána megcsáklyázni mindet. Természetesen az utolsó legyen az, amin áll. De ha ezt esetleg nem tudnánk megcsinálni, akkor öljük meg a klasszikus módon: Minden emelvényen van szimbólum, amiknek van egy réteges fedése. Szét kell lőni mindegyik emelvénynek a réteges szimbólumát, majd ha az összest szétlőttük, akkor a vasszimbólumba bele kell csáklyáznunk, és meg kell húznunk. Erre az emelvények leomlanak, és Rutlandnak nem lesz hol az életét feltöltenie. Természetesen legyen az utolsó az, amin áll. Rutlaandnál vigyázzunk a gránátjaival, és ne menjünk túl közel hozzá, mert elkezd szurkálni a karddarabbal. Akárhogy jártunk el, az a lényeg, hogy legyőzzük. 

A legyőzés után videó következik megint, amiben Lara elveszi Rutlandtól a karddarabot, majd összeilleszti a már nála lévővel. 

- Én igazán nem vagyok az ellenséged, Rutland. Ezek a darabok nem törtek szét, úgy voltak tervezve, hogy szétszedhetõek és összerakhatóak legyenek. Ezt csinálja a Ghalali kulcs? Gyanítom nem mondod el nekem, honnan való ez. A keresztesektõl? Arthur királytól? - faggatja Lara Rutlandot.
- Engem nem érdekel a történelem.
- Akkor miért nem maradsz itt, és gondolkodsz el a jövõdön? De alakítsd úgy, hogy én ne szerepeljek benne. Nem fogod élvezni, ha viszontlátsz.
- Lehet hogy apád nem találta meg a Ghalali kulcsot, de Amanda ezt nem tudja. Most a kastélyodnál van. Remélem jó biztosításod van.

Lara motoron száguldozik, keresztül a Dzsungelben, majd időközben Zippel, és Alisterrel beszél, akik végre kiszabadultak. 

- Lara.
- Istenem, végre. Idõtlen idõk óta próbállak elérni benneteket. Mi történt?
- Ez a nõ éppen most tört át a fõkapun. Volt vele valami... nem tudom mi a fene volt... - mondja Zip.
- Mint a feket füst, olyan. - Alister
- Egybõl oda megyek.
- Ne, mi jól vagyunk. Figyelj, követned kell Amandát. A kard egy másik darabjáért ment. - mondja Alister.
- Mi? Hova ment?
- Kazahsztánba. Találtam egy fotót, amin a nálad lévõvel megegyezõ darabok láthatók. - Alister.
- Rendben, csinálj leltárt, és próbálj meg rátalálni egy Ghalali kulcs nevû tárgyra. Úgy tûnik hidegebbre váltunk.
- Pakolj meleg cuccokat. - Zip
- Úgy értem hidegnek kell lennem.

Tippek:
- Nem érdemes Time Trial módban rewardot gyűjtögetnünk.

- Time Trial módban, a csapdás résznél, ne használjuk a kőtömböket, helyette inkább ügyeskedjünk át gyorsan.

- Rutland legyőzésénél, Time Trial módban, és ha sérülésmentességet akarunk: Beállni pont az alá az emelvény alá, ahová felmegy az első összecsapás után, és onnan nem mozdulni. Akkor nem jön le. Szét kell lőni a 4 oszlopfőt, és utána megcsáklyázni mindet. Természetesen az utolsó legyen az, amin áll.

Ha Time Trial módban végigvitted a pályát, akkor a következő dolgok elérhetőek lesznek az extrák menüpontban:
Special - Infinte Shotgun Ammo
Outfit - Amanda

Ha minden reward-ot beszereztünk a pályán, akkor az alábbi extrákat nyithatjuk meg:
Cinematics - 7 új
Location Concepts - West Africa
Object Models - West Africa
Outfits - Legend, Pink; Classic, Gray
Pistol Upgrades - Increased Accuracy

05 - Kazakhstan - Project Carbonek
Gold Rewards: 1

Silver Rewards: 3

Bronze Rewards: 5

Kazahsztánban vagyunk már, a hegyek között rejtőző katonai bázis felett, jó magasan. Lara és a fiúk rádiókapcsolatba lépnek.

- Alister, a bázisnál vagyok. Mondjad. - Lara.
- Igazam volt. Ez egy Carbonek nevû titkos szovjet prodzsekt volt az 50-es évekbõl. A labor egy õsi karddarabot vizsgált, de valamilyen rejtélyes szerencsétlenség betett a KGB-nek, és az egészet törölték... szinte teljesen. - osztja meg információit Alister.
- Úgy tûnik probléma van odalent. - mondja Lara mikor figyelmes lesz a lövöldözésre.
- Épp idejében érkeztél. - Zip.
- Vagy egy kicsit késõn. Azok Rutland emberei, akik megtámadták a kazakokat.
- Vagy Amanda emberei. Leginkább õ lehet e mögött. - találgat Alister.
- A labor valahogy csatlakozik a katonai bázishoz, de nem tudjuk hogyan. Ha megtalálod a parancsnoki központot, talán lesz ötletünk. Szóval miután véget ért a tûzharc, meg kéne próbálnod... - Zip.
- Ugyan már Zip. A várakozás a türelmes embereknek való. - szakítja félbe türelmetlen hõsünk Zipet.

Az irányítást megkapva, ugorjunk le a peremről, majd rövid idő után mondja Zip, hogy "Most, Lara"ekkor nyomjuk meg az adott gombot, amit a képernyőn látunk, erre Lara ejtőernyője kinyílik. Amikor földet értünk, velünk szemben lesz egy gépfegyver. Használjuk is, és lőjük le a katonákat vele. Amelyik hordónak a közelében van egy vagy több katona, azokba lőjünk bele. Ajánlott az épületben lévő katonákkal kezdeni az irtást, mert Ők bizony elég jól céloznak. Ha mindenkit megöltünk, akkor hagyjuk a gépfegyvert, és egyel magasabbra menjünk, a tetőn. Fussunk neki a zászlósrúdnak a kiálló rúdjára, majd onnan menjünk át a másik épület tetejére, majd a tetőn lesz egy faláda, azt lőjük szét, és vegyük fel az 1. Bronze Reward-ot. 

Sajnos megint katonák fognak ránk támadni, lőjük le őket, majd a pusztításból ránk hagyott fegyvereket, életcsomagokat, gránátok vegyük fel. Ha mindenkit megöltünk, akkor menjünk be abba az épületbe, ahonnan jött pár katona ki. (Amelyik tetőre érkeztünk, vele szemben) Az épületben menjünk hátra a szekrényekhez, a kis fülkébe, majd a polc alatt rejtőző 2. Bronze Reward-ot vegyük fel. 

Most már mehetünk vissza az épület nagyobbik részébe, majd ott másszunk fel a létrán. A tetőn kerüljük meg a szellőzőket, és hamarosan látunk egy őrt a őrtoronyban. Lőjük le, majd ugorjunk át az őrtoronyba. Észrevesznek minket a katonák, tehát a toronyról jöjjünk le vagy a feszített kötélen, vagy a deszkán csússzunk le. Mindenkit öljünk meg, akár használhatjuk is a géppuskát, ami a kerítéssel szemben van. Ha megöltük mindegyiket, vegyük fel a ránk hagyott holmijukat. Itt lent van egy kerítéssel elzárt adótorony. Ide be kell jutnunk, a rewardért. Kétféleképpen is bemehetünk: vagy a kerítést elzáró ládákat szétlőjük, vagy felrobbantjuk, vagy a hordót messzebbről szétlőjük, erre a kerítés nagyobb darabja szétrepül. Akárhogy jártunk el, menjünk be, majd a kis faládát lőjük szét, amiben ott lapul az 1. Silver Reward. 

Most menjünk ki, majd keressük meg a zöld kereszttel ellátott egészségügyi-s kis épületet, majd menjünk be az ajtaján. Videó következik, amiben egy Amanda féle katona tartja sakkban a két kazahsztáni katonát. 

- A földre! - kiáltja Lara, és tüzet nyit Amanda zsoldosaira.
- Maga amerikai? - kérdi a kazah.
- Brit. És úgy látszik van egy közös ellenségünk. Merre találom a parancsnoki központot.
- Nem mond meg neki! Mit keres itt? - kezd vitába oroszul a két kazah.
- Várj csak, ha a kulcs nélkül használja a kódot, bekapcsol a riasztó és a központ küld nekünk segítséget.
- Micsoda?
- A havat meg a farkashugyot õrizzük itt. Te akarsz menni?
- A kapun túl van. A kód K1879. - közli végül a kódot Larával a katona, angolul.
- Köszönöm. Kívánjanak szerencsét. - búcsúzik el Lara oroszul, mûveltségét fitogtatva.

Menjünk ki az ajtón, majd fussunk a géppuskához, mert jönnek megint a katonák. A géppuskával most már tudunk kezdeni valamit, mert pont szemből jönnek az ellenségek (kivéve 1-2, őket lőjük le simán). A harc után vegyük fel a dolgaikat, majd menjünk a kódzáras kapuhoz. Amikor benyitottunk, látjuk, hogy 1-2 katona gurítja felénk a robbanós hordókat. Nagyon hamar túljárhatunk az eszükön: Amikor egy újabb adag hordósorozatot próbálnak legurítani, addig lőjük meg akármelyik hordót, erre az egész hordó felrobban, a katonákkal együtt. Most már felmehetünk a dombon, majd a rádióközpont ajtaján menjünk be. Kocogjunk előre, majd videó következik: Lara a számítógépben kutakodik, hátha valami információhoz jut. 

- Mûholdképek? Van nekünk sajátunk. Nincs ott semmi. - értetlenkedik Zip.
- A labor nem látszik odafentrõl. Szükségem van egy térképre. Itt is van.
- Hú, szép kis túra. - Alister
- Nem fogok gyalogolni. Van egy katonai vasúti vonal, ami elhalad a labor mellett. Úgy tûnik Amanda emberei elõttem járnak - jobb ha sietek.

Lara ekkor felnéz az épület létrájára, amin majd fel kellesz másznunk, a sokkal rövidebb útvonalhoz. Zip pont mondja, hogy sietnünk kell, hogy elérjük a vonatot...

Másszunk fel a videóban már látott létrán. A tetőn látjuk a kihajtott ablakot, erre menjünk rá, majd onnan ugorjunk át a másik torony létrájára, nekifutásból. Másszunk fel, majd az onnan induló drótkötélre ugorjunk fel, és csússzunk le. Most visszaértünk a játék elején lévő épületnek a tetejére, innen jöjjünk is le, majd öljük meg a katonákat, akik a vonat kapuja előtt vannak. (Nem fontos őket megölni, de akkor ügyesen ugrálgassunk el a golyójuk elől. Ha már mutatja a kamera, hogy kinyílt a vonat kapuja, akkor fussunk el a motorig, majd pattanjunk fel rá.) Ha akarjuk, felvehetjük a cuccaikat, de nem nagyon érdemes, mert sietnünk kell. Hamarosan mutatja a kamera, hogy a vonat elindult. Mi menjünk gyorsan a sínen lévő motorhoz, majd pattanjunk fel rá, és menjünk az adott úton.

Megint motoros "mini-játék"következik, az ellenségeket ugyanúgy öljük, mint ahogy Peruban. Nem sok az újdonság Peru és Kazahsztán között, csak annyi, hogy itt vannak Jeep-ek is, nem csak motorok...

Folyamatosan nyomjuk neki a gázt, mert ha lekéssük a vonatot, akkor a Cheakpoint-tól kezdhetjük megint a motorozást. Nagyon ajánlott Time Trial módban az, hogy folyamatosan lőjünk minden ellenséget, és padlógázzal menjünk, mert rájöttünk, hogy nem időre megy, hanem addig, amíg az ellenségeket megöljük...

Ha már a pálya utolsó Cheakpoint-jánál járunk, akkor egyáltalán ne álljunk meg, mert a pálya végén fel kellesz majd ugratni a vonatra. És ha megállunk, vagy időzünk, akkor nem a jó részére tudunk csak átugratni a vonatnak, ahonnan aztán tényleg hamar meghalhatunk.

Ha már a vonaton vagyunk, folyamatosan menjünk előre a motorral. A vonat elején egy videó lesz: Lara felmászik egy létrán a mozdony tetejére, majd egy katona az ablakból elkezd ránk lövöldözni. A síneken valaki otthagyott egy hatalmas üzemanyagtartályt, amibe a vonat belemegy. Nagy robbanás lesz, majd elkezd a mozdony, és a katona is égni. Lara kabátjába is belekap a tűz, erre Hősnőnk leveti magáról. A vonat bemegy az alagútba...

Megint átvezető animáció jön, nyomkodjuk meg megint hamar a képernyőn felbukkanó gombokat: Lara lehajol pár állványnál, majd egy betoncső van az útban, ezt Lara lelövi. A vonat majdnem belemegy a falba, de Lara előtte gyorsan megcsáklyázza az egyik fémoszlopot. 

Az irányítást megkapva a velünk szemben lévő darura lőjük ki a csáklyánkat, majd húzzuk magunkhoz. A kötélre ugorjunk át gyorsan, majd várjuk meg, míg a daru magától vissza nem megy az eredeti állapotába. Most lengjünk át a szemben lévő platformra. Másszunk fel a létrán, utána ugorjunk jobbra, át a táblára, majd onnan oldalazzunk el balra, és ugorjunk át a szemben lévő vízszintes csőre. A csőről ugorjunk át a túlsó platformra. Másszunk le az állványról, majd lőjük szét a ládákat, mert az egyikben a 3. Bronze Reward van. 

Most másszunk vissza a platformra, majd lőjük bele a daruba a csáklyánkat, majd húzzuk magunkhoz. Akasszuk le a csáklyánkat, majd gyorsan ugorjunk át a daru kötelére. Várjuk meg, míg a daru vissza nem megy az eredeti állapotába. Lengjünk át a szemközti platformra. (Ha netán a kötélen lent lennénk, akkor másszunk gyorsan feljebb, nehogy a tűz sebet ejtsen rajtunk.) Lőjük le a szemben lévő ventilátornak az egyik propellerét. Ha megvagyunk, nekifutásból ugorjunk át a ventilátor alatti peremre, majd onnan ugorjunk az egyel feljebb lévő peremre. Menjünk be a szellőzőjáratba. Csússzunk le az első úton, és szikrázó, szétszakadt kábeleket látunk. Ezeket ugorjuk át, baloldalon. (Ha hosszan nyomjuk az ugrás gombot, akkor nagyobbat ugrik Lara.) A következő, magasabban szikrázó kábelköteg alatt guggolva menjünk át. (Time Trial módban minden fent lévő kábelkötegen inkább bukfencezzünk át.) A folyosó végén ott egy fagyhalállal meghalt hulla, Lara szerint tudós volt, és az 1950-es években fagyhatott halálra. Ha a hulla mellett felvesszük a jegyzeteket, Lara csak az információkat szedi ki belőle: A kísérlet tehát tragédiába fulladt, és a KGB lezárta az egész komplexumot, a fickó a szellőzőjáratokon próbált megszökni, nem sok sikerrel. Menjünk tovább balra, majd nekifutásból ugorjunk át a rúdra, majd onnan ugorjunk át a kötélre. A kötélen menjünk lejjebb(nagyobb lesz a lendület), majd úgy lengjünk a velünk szemben lévő továbbvezető útra. (Ha esetleg leesnénk, akkor visszatudunk menni úgy, hogy a ládára felugrunk, majd onnan a peremeken feljebb megyünk.) A túloldalon megint lejtős út következik, amin megint szikrázó vezetékek vannak. Csússzunk tehát le, majd a megfelelő pillanatokban ugorjuk át a vezetékeket. Újabb folyosóra érkeztünk, amin menjünk balra. Újabb csúszós úton találjuk magunkat, amiben ismételten szikrázó vezetékek vannak, amiket rendszerint ugorjunk át. Az út végén egy ventilátorral találkozunk, amit szét kell lőni a megfelelő pillanatban, majd csússzunk le megint az úton, és ugorjuk át a megint megjelenő szikrázó kábeleket. A következő folyosón megint ugorjuk át a szikrázó kábeleket hosszabb ugrással, majd a magasabban lévő vezetékeken megint guggolva menjünk át, majd a következő teremnek a rúdjára ugorjunk át. A rúdról egyelőre ereszkedjünk le, majd lent lőjük szét a faládát, és vegyük fel a benne rejlő 4. Bronze Reward-ot.

Másszunk a rúdra vissza, a láda segítségével. A rúdról ugorjunk, majd a levegőben lőjük ki a csáklyánkat, és lengjünk el vele a továbbvezető úthoz. Megint csúszós út következik, a végén egy ventilátorral. Természetesen lőjük ki a ventilátort. Kijutottunk a szellőzőjáratból, egy teremben találjuk magunkat. Zip szerint Amanda csak a vészvilágítást kapcsolta be, ránk vár a feladat, hogy bekapcsoljuk a főgenerátort. Menjünk jobbra, majd ugorjunk fel a légkondicionálóra. Innen menjünk egyel feljebb, a felettünk lévő légkondicionálóra, majd oldalazzunk el balra, kapaszkodjunk fel az állványra, a csáklyánkat lőjük ki a magasban látható hálós ajtó csillogó zárszerkezetére, és rántsuk meg a kötelet, így nyissuk ki az ajtót. Nekifutásból ugorjunk be az ajtó mögé, lőjük szét a ládát, vegyük fel az így előkerülő 2. Silver Reward-ot, majd ereszkedjünk vissza a terembe. 

Ugorjunk fel a terem középső részén lévő kocka alakú szerkezetre, majd onnan ugorjunk átlósan a legközelebbi magasabban lévő légkondicionálóra. Oldalazzunk jobbra, majd ugorjunk tovább jobbra, a magasban lévő állványra. Az állványról ugorjunk át a következő állványra nekifutásból, majd menjünk el rajta jobbra. Látunk egy hordót jobbra, amiről egy kötél lóg le. Ugorjunk át a kötélre nekifutásból, ami Lara súlya hatására valamilyen zöld üzemanyaggal töltődik meg a generátor. Lara irányítását megkapva, a generátor közepén látunk egy csillogó csapszeget, amibe csáklyázzunk bele, és kezdjük el húzni. Erre beindul a főgenerátor, és világosság lesz. Mutatja a kamera, hogy az ajtón lévő égő pirosról zöldre vált. Menjünk tehát az ajtóhoz, és menjünk be rajta. Egy olyan folyosóra értünk, ahol a falon futó csövekből zöldes gázféle tőr ki, ami mellesleg mérgező hatású. Ugorjunk fel a szemben lévő platformra, majd a szemben lévő rúdra nekifutásból ugorjunk át. Arról pedig középre kapaszkodás és pörgés után a kötélre, amiről kilengés után a sarokban lévő platformra ugorjunk le. Ugorjunk a következő platformra, arról fel a magasban lévőre, majd figyeljünk meg oldalt a vastagabb kábelt, amin durva szikrák vándorolnak szabályos időközönként. 

Amikor elindul és tisztes távolságba ér a szikra, akkor ugorjunk fel a kábelre, és gyorsítva kapaszkodjunk (az akciógombot folyamatosan nyomkodjuk) át balra ütközésig, majd ugorjunk hátrafelé. Nem baj, ha nem látjuk a célt pontosan, elég széles perembe kapaszkodjunk így bele, amin oldalazzunk el jobbra, a sarkon át, majd ismét ugorjunk hátra egy alacsonyabban lévő platformra. Innen a hosszan futó rúdra ugorjunk fel középen, ezen is szikrák keletkeznek szabályosan, tehát megint jól időzítve ugorjunk, és gyorsítva kapaszkodjunk végig rajta. (az akciógomb folyamatos nyomkodásával) Essünk le a platformra, onnan pedig az ajtó elé, amin menjünk is be.

Larát itt egy nagy meglepetés éri, hiszen meglátja Amandát, aki éppen valami szerkezetet szerelget. 

- Hé, az õ! - kiált fel Zip
- Amanda? - csodálkozik el Lara.
- Az istenit, Lara, dolgom van. - mondja Amanda rá se hederítve.
- Látom megváltoztál. Ezek szerint te voltál az Rutlanddal Bolíviában.
- Jártam én mindenhol, olyan helyeken is, amit fel sem foghatsz. Ezúttal te vagy aki hátramaradt, bocsi.
- Sajnálom, Amanda. Ha tudtam volna, hogy életben vagy, esküszöm mindent megteszek, hogy kimenekítselek onnan.
- Ugyan. Azon már rég túl vagyok. De tudod mi bosszantott egykor igazán? Mikor kijutottam, és láttam hogy otthagytatok anélkül, hogy akár csak megpróbáltatok volna - mit is szoktak a régészek csinálni? Ja igen, ásni.
- Úgy tekintettünk rá, mint emlékhelyre. - szabadkozik Lara.
- Mindegy. Ne hagyjátok hogy utánam jöjjön. - mondja Amanda zsoldosainak. 

Az egyik katona egy gránátot dob a hídra, Lara csak centikkel úszta meg a robbanást. Az irányítást megkapva, a hídon csússzunk le, és lőjük le a lent lévő katonákat. Amelyik katona pajzzsal van, azt vagy Bullett Time-mal, vagy pedig gyorsan menjünk a háta mögé, és úgy lőjük le. Vagy akár gránátot is dobhatunk hozzá, de sajnos félő, hogy elfutnak előle. Ha végeztünk a fickókkal, akkor az áramgömbös torony jobb oldalánál vegyük fel az 5. Bronze Reward-ot. 

Most másszunk fel az alsó függőleges rúdon, amin kóbor szikra cikázik, majd úgy időzítsünk, hogy az áram ne érjen el minket, majd a megfelelő magasságban a toronynak fordítsunk hátat, és az azon látható platformra ugorjunk át. A platformról másszunk fel a magasban lévő platformra, majd onnan ugorjunk át a vízszintes rúdra, onnan meg a lelógó kötélre. A kötélen oldalazzunk el balrább, majd lengjünk át a következő függőleges rúdra. Másszunk fel az oszlop tetejére, úgy forduljunk, hogy a következő rúd felé nézzen a hátunk, és természetesen akkor ugorjunk át, amikor a szikrázó áram éppen elhaladt. Ezt követően másszunk az aktuális rúdon is feljebb, és ismételjük meg a műveletet, még időben fordítsunk hátat a következő rúdnak, és akkor ugorjunk át, amikor az áram azon a rúdon van már, ezen a rúdon még nem veszélyeztet minket, aztán pedig ugorjunk tovább a biztonságos platformra.  Megint egy halálra fagyott tudós hulláját találjuk meg, mellette pedig egy életcsomagot. A csomag mellett találunk még egy üzenetet is, ami azt írja, hogy a Tesla Torony által termelt energiát a szovjetek belevezették a titokzatos tárgyba, és akkor következett be a titokzatos tragédia, egy hatalmas kisülés. A KGB akkor a Tesla Torony magját eltávolította, a tudósok egy részét evakuálta, a többieket pedig hátrahagyta meghalni, és a bázist lezárta. Jobbra találunk egy ráccsal elzárt hordót, és egy reward-ot. Van egy ajtó a rácson, azon is van egy kisebb rész. Ha nem megy simán, akkor FPS módban a kisebb részen célozzunk be, majd lőjünk bele a hordóba. Ekkor a hordó kiviszi az ajtót, és mi be tudunk menni, a 3. Silver Reward-ért. 

Most már mehetünk a továbbvezető úton, a hulla mellett, a sín mentén. Menjünk végig a folyosón, majd a második kanyar után ismét mérgezőgázos rész jön. Ugorjunk fel a platformra. Majd nekifutásból ugorjunk neki a rúdnak, majd onnan át a következő platformra. Innen ugorjunk neki a rúdnak, majd pörögjünk be a terembe. Öljük meg a katonákat, majd vegyük fel a ránk hagyott dolgaikat. Lőjük ki a magasban lévő irányító központban a hordót. Látjuk a teremben a tologatható „magot”. Toljuk el egészen az első akadályig, majd másszunk fel rá, és ugorjunk át a szemben lévő csonka létrára. A létráról ugorjunk jobbra, át a platformra. Amanda nagy meglepetésünkre a headseten keresztül bekapcsolódik a beszélgetésünkbe. 

- Helló, Lara. - mondja Amanda.
- Mi a ... hogy kerültél erre a csatornára? - hüledezik Zip.
- Nyugi, Zip. Biztosan elvett egy headsetet mikor átrendezte az irodádat.

Kiderül, hogy Amanda minden egyes lépésünkről tudott. Amanda feltesz egy találós kérdést Larának, hogy a szovjetek miért Carboneknek nevezték el a kutatási projektjüket, Lara persze tudja a választ: ez volt annak a kastélynak a neve, ahol Lancelot a Szent Grált kereste. Ez egyébként már nem az első utalás Artúr Király legendájára. Amanda figyelmezteti Larát, hogy legyen óvatos, mert az oroszok aktiváltak a karddarabban valamit a Tesla Torony energiájával. Lara ebből kikövetkezteti, hogy Amanda sem tud emiatt valahogy a karddarabhoz férkőzni, ezért vette rá Larát, hogy szerezze meg helyette. 

Hősnőnk kicsit felcukkolja még Amandát azzal, hogy nem ment neki anno az orosz nyelv elsajátítása. Amanda bedühödik, és kilép a kapcsolatból. A beszélgetés után a platformról ugorjunk át a közelben lévő rúdra, majd onnan pörögjünk tovább, a platformra. Nekifutásból ugorjunk rá a kötélre, onnan pedig lengjünk a plafonról lelógó állvány peremére. Oldalazzunk el a túlsó oldalra, majd onnan ugorjunk hátra, át a rúdra. A rúdról át a platformra. Innen átlósan ugorjunk át a létrára, majd onnan ugorjunk jobbra, a platformra. Innen nekifutásból ugorjunk át a kötélre, majd onnan lengjünk a szemközti irányító központba. Itt találunk egy újabb fagyott tudóst, ami mellett van egy életcsomag, és megint van egy levél. A levélből megtudjuk, hogy a misztikus tárgy a Tesla Torony energiáját mássá, valamiféle pusztító erővé változtatta, legalább egy tucat tudós meghalt akkor, ezért a tudósok nem akarták megismételni a kísérletet, de a KGB erre kényszerítette őket, és elszabadult a pokol.

Húzzuk meg a vörös kart, erre a kép gömbök elkezdenek szikrázni/villámokat szórni. A gömb elkezdi feltölteni a magot, erre nagy lesz a feszültség, és minden tereptárgyat, ami a közelében van, eltaszít magától. Az irányító központból menjünk ki az ajtón, majd menjünk a csonka létrán le. Másszunk le a létrán, majd essünk le a talajra. Most már a magot nem foghatjuk meg, viszont tudjuk a csáklyánkkal húzni. Tegyük is meg: kezdjük el húzni a magot, a megfelelő távból. Ahogy húzzuk, látjuk, hogy mindig eltaszítja az útban lévő tárgyakat. Nos, a gömböt húzzuk egészen az ajtóig. Ha elhúztuk, akkor magától kinyitja a mag az ajtót. Az ismert úton menjünk vissza, vigyázzunk a gázzal, és a szikrázó szerkezetekkel. Amikor már túlértünk a gázos részen, látjuk, hogy a plafonról lelógó fémvezetékeket aktiválta a mag. Hát, most ki kellesz jutnunk innen. A csáklyánk segítségével tudjuk őket rángatni, mert ha elmozdul a helyéről, akkor nem fog érintkezni a mellette lévő fémvezetékkel. Tegyük is így, csáklyázzunk bele a kettő közül valamelyikbe. Ha mégsem lenne jó, akkor a másikat is cibáljuk meg. Ha megvagyunk, jöhet a következő, és így tovább… Menjünk a Tesla Toronyhoz. Látjuk előtte, hogy a mag a Torony elé érkezett. 

A Torony baloldalához menjünk, majd csáklyázzunk bele az ajtajába, és kezdjük el magunk felé húzni. Kis idő után a mag magától betolódik a Tesla Torony belsejébe, erre minden közelben lévő tárgy elrepül, és az ajtó meghibásodik, ki-be tolódik. Menjünk is be az ajtón, de vigyázzunk, nehogy ránk csukódjon. Menjünk egy kicsit beljebb, és ismét videó következik: Lara talál az asztalon egy pajzsot, amit elkezd megvizsgálni. 

- Ez egy pajzs, X. vagy XI. század. Valószínûleg azzal a darabbal együtt került elõ, amit keresünk. Lancelot címerére emlékeztet, nem igaz? - kérdi Lara.
- Arra emlékeztetne, ha létezett volna a fickó. - kétkedik Alister.
- Ó, ez meg micsoda. Térképnek tûnik. Nézzétek meg jól, meglátjuk mit hoztok ki belõle.
- Mire szolgálhatott? - kérdi Zip.
- Talán a lovagunknak szüksége volt egy kis segítségre a hazataláláshoz. Vagy talán nem ez volt az egyetlen darab nála.

Az irányítást megkapva látunk még egy megfagyott tudóst egy életcsomag és levél társaságában. A levél szerint a karddarabbal együtt néhány szerintük nem annyira értékes leletet találtak az oroszok. Ha végeztünk, az újabb ajtón menjünk ki, és megint vigyázzunk vele. Visszaértünk a már megszokott terembe, ahonnan jöttünk. Mivel a Tesla Torony minden áramos dolgot megbabrált, ezt a Tesla Tekercsgépágyút feltöltötte árammal, tehát most már használhatjuk. A túloldalon, ahol még Amanda kiment, három katona fog ránk lőni. Mivel elég nehéz őket lelőni, mert védőpajzs van náluk, ezért hagyjuk őket egy ideig. Menjünk a Tesla Tekercságyúhoz, és üljünk bele. Használni nagyon egyszerű: Lara iránygombjaival tudjuk mozgatni, valamint tudunk vele lőni, és tárgyakat vonzani, ahogy azt a játék ki is írja. Látjuk az ágyúból a Tesla Toronnyal majdnem szemben lévő vasállványt. Ezt kell vonzani, a felfüggesztési útvonalán. Egészen vonzzuk odáig, amíg a leszakadt híd helyéhez nem ér. Tehát úgy, hogy a mi és a katonák közötti szakadék között legyen. Ha megtettük, akkor pattanjunk ki a gépezetből, és nekifutásból ugorjunk át a vasállványra, majd onnan át a platformra, ahol a katonák vannak. 

Öljük meg őket, és vegyük fel a ránk hagyott dolgaikat. Ha kell nekünk az aranyereklye, akkor mindenféleképpen maradjunk itt a csarnokban, és még ne menjünk be az ajtón. Üljünk vissza a Tesla Tekercságyúba, majd húzzuk ki a legközelebbi saroknál, jobbra, a falban sorakozó összes fémkockát, majd a jobb szélre kilökdösött, majd a felfüggesztett vasállványt kezdjük el megsorozni a gépágyúval (kb. ötször vagy hatszor lőjünk bele) hogy az túlsó és jobboldali irányba lendüljön. Ekkor a vasállványt tartó csiga úgy a harmadáig feljut a görbe sín oldali magasabb részére, nekünk pedig nagyon-nagyon gyorsan be kell céloznunk a csigát felülről, 5-6 alkalommal. Ezt követően szükségünk lesz a nagy ládákra, a legegyszerűbb, ha a közelben, a kicsit magasabb platformon lévő nagy ládát használjuk, ha még az eredeti helyén van. Ha nem, az ágyúval tudunk ládákat szerezni, lényeg, hogy kettő egymás tetején legyen, mert ezekről kell felkapaszkodni a fali résbe. Szálljunk ki a Tekercságyúból, majd toljuk ládát a platform bal végére. Átlósan ugorjunk a falból kihúzott kockák irányába, ekkor Lara megkapaszkodik a peremen. Ha felkapaszkodtunk, akkor menjünk kicsit balra, és sima ugrással ugorjunk feljebb, egy lentről alig észrevehető peremre, amin kapaszkodjunk végig balra a sarkon át, és az út végén ereszkedjünk le az ottani kis fémplatformra. Innen óvatosan, nekifutásból ugorjunk át a sínen lévő vasállványra, arról pedig ugorjunk fel a rögzített fémplatformra. Ha jobbra fordulunk, akkor egy trapézt és falban egy aranyereklyét rejtő kis üreget találunk. Ugorjunk nekifutásból át trapézra, majd onnan pörgés után át az üregbe. Vegyük fel az 1. Gold Reward-ot. 

Ugorjunk vissza a trapézra, pörgés után át a platformra, onnan le a mozgatható vasállványra, majd ugorjunk a kijárat előtti platformra. Menjünk ki az ajtón. Megint mérgezőgázos folyosóra értünk. Ugorjunk a felettünk lévő sínen lévő vasállványra, majd amikor már rajta vagyunk, lőjük szét az előttünk utunkban lévő csillogó csövet (ha nem menne simán, FPS módban csináljuk). Most lőjük ki a csáklyánkat a  falból kiálló csillogó korongra, majd kezdjük el magunkat húzni. Az út végén a saroknál, ugorjunk át a következő ilyen vasállványra. Keressük itt is a falon lévő csillogó korongot, majd ebbe is csáklyázzunk bele, és kezdjük el magunkat húzni. Gyorsan a csáklyánkat tapasszuk le a korongról, mert a velünk szemben lévő szikrázó vasállvány alatt át kell mennünk lehajolva. A következő sarkon ismét ugorjunk át egy vasállványra, majd az utunkban lévő csillogó csövet lőjük ki. Lőjük bele a csáklyánkat a falon lévő korongba, majd ismételten kezdjük el magunkat húzni. Amíg a vasállványunk magától megy (mert gyorsan ki kell akasztanunk a csáklyánkat a korongból) addig az előttünk lévő szikrázó vasrudat át kell ugornunk. Ha átjutottunk, ugorjunk le a vasállványról, majd menjünk jobbra, be az ajtón. 

Lara besétál egy nagy csarnokba, és észreveszi Amandát, amint az irányító központban teszi-veszi dolgát. 

- Amanda, sajnálom ami történt, de még mindig dolgozhatunk együtt. - kezdi Lara.
- Nincs olyan, hogy "mi", Lara. Sosem volt. Csak én voltam egyedül odalent. Én, és ez. Emlékszel rá? Megérintettem, és õ is megérintett engem. - mutatja Amanda a fekete amuletet, amivel megidézi a démont.
- Nem gondolom, hogy az jó dolog volt.
- Aztán megszelídítettem. És az enyém lett.
- Istenem... Amanda!
- Valamivel barátságosabb, mint Paraisoban volt, igaz? Megtanítottam apportírozni.
- Te megõrültél! Ez megölte a barátainkat, Amanda! És majdnem minket is!
- És megmentette az életemet, miután a szolgámmá tettem. Szélesebb látókör, errõl van szó. De a helyedben azért távol tartanám magam tõle. Még mindig tud kicsit durva lenni.

Amanda ráereszti Larára a démont, ezzel az irányítást is megkapjuk.

Mivel nem lehet ezt a rohadékot megölni, csak elmenekülni egyelőre előre. Túl kell járnunk az eszén, és megszökni előle, a karddarabbal együtt. Nos, akkor tegyük a következőt: (mindenekelőtt vigyázzunk vele, mindig ugrálgassunk a talajon található tűzgolyók elől.) Látjuk a teremben a 4 kapcsolót, a falakon. Mind a négyet húzzuk meg, majd üljünk bele a Tesla Tekercságyúba. Mivel a szörnyet megölni nem lehet, csak maximum egy kis időre (úgy 8 másodpercre) inaktívvá tenni, ahhoz szálljunk be a gépbe, majd kezdjük el terelni a vonzás gombbal bele valamelyik két villámló gömb közé, és lőjük bele. 

Most nagyon gyorsan kell cselekednünk, mielőtt felébredne a szörnyi. A terem tetején látjuk a 4 energiagömböt, amikbe a gépágyúval lőjünk bele, legalább háromszor, vagy négyszer, hogy sokáig libbenjenek. Ezeket elég gyorsan kell megcsinálnunk egymás után, mert ha már egy gömb kilibben, akkor nem lesz energiafalunk. Ha megcsináltuk, akkor egy energiafal lesz,(csak pár másodpercig, tehát sietnünk kell) és a gépágyú felett lévő karddarab védője inaktív lesz. Gyorsan szálljunk ki a Tekercságyúból, majd az ágyú feletti karddarabba csáklyázzunk bele, és rántsuk magunkhoz. (Ha nem sikerülne, akkor kezdhetjük elölről.)

Lara sikeresen megkaparintja a karddarabot, de ekkor Amanda a démonjával együtt elmenekül. A padló üvege széttörik, amibe Lara bemászik, és az ott található alagútba bekúszik, és csak megy, és megy, mivel az alagút elég hosszú.Közben az otthoniak felveszik vele a rádiókapcsolatot.

- Hát te aztán szerencsés vagy! Gondolom tudod. - mondja Zip.
- Szeretném hinni, hogy azért a képességeimen is múlott. Jutott Alister valamire a térképpel, amit küldtem?
- Itt vagyok. Nem fogod elhinni, hova vezet ez. - mondja Alister.
- Nagyon hiszékeny hangulatban vagyok ma.
- Cornwallba. - Alister
- Mint, hajts az M5-ösön majd az A30-on Cornwallba?
- A legrövidebb úton. - Alister
- Akkor lássuk ki ér oda elõbb.

Tippek:
- Ne gyűjtögessünk Time Trial módban rewardokat

- A motorozásnál vigyázzunk minden fával, sziklával, akadállyal!

- Time Trial módban egyáltalán ne foglalkozzunk a szörnnyel a pálya végén, helyette inkább csináljuk csak a feladatot!

Ha Time Trial módban végigvitted a pályát, akkor a következő dolgok elérhetőek lesznek az extrák menüpontban:
Outfit - Amanda, Winter

Ha minden reward-ot beszereztünk a pályán, akkor az alábbi extrákat nyithatjuk meg:
Cinematics - 11 új

Location Concepts - Kazahstan

Object Models - Kazahstan

Outfits - Winter; Winter, No Coat; Winter, Orange No Coat; Special Forces

06 - England - King Arthur's Tomb

Gold Rewards: 1

Silver Rewards: 5

Bronze Rewards: 9

Albionban, az esős Angliában vagyunk. Lara leparkol a Ducatijával egy fekete furgon előtt, amiben Zip és Alister ül, sok kütyü társaságában. Megvizsgálják a furcsa épületet, ahova a pajzson található térkép vezetett. Egy régész, Worth Professzor alakította ezt az Artúr Királyos vidámparkot, mert állítólag itt fedezték fel Artúr Király sírját. 

- Vékonykának tûnik a határvonal a véletlenszerû egybeesés és az irónia között. - jegyzi meg Lara mikor meglátja az épületre függesztett címert.
- Biztos vagy abban a térképben? - kérdi Zip Alistert.
- Sajnos igen. Pár évvel ez elõtt nagy hírverés volt arról, hogy itt fedezték fel Arthur király igazi sírját - amit persze hamarosan cáfoltak. És mégis, új útszéli látványosság született. - Alister
- Hát akkor lássuk mit mutatnak. Legalább oktató jellegû lesz. - mondja a mindig bizakodó Lara.

Lara nem tétlenkedik, felmászik az ereszcsatornán, majd a vidámpark belsejében ér földet.

Ajánlott a PLS-ünket kapcsolni, mert elég sötét a helyszín. Először menjünk jobbra, be a kis üzlethelyiségbe. Az itt található ládát toljuk ki abba a terembe, ahova érkeztünk. Nézünk fel jobbra, majd látjuk a szellőzőrácsot. Csáklyázzunk bele, majd húzzuk le, és a ládát toljuk úgy alá, hogy betudjunk mászni. Fent lőjük szét a faládát, és vegyük fel az 1. Bronze Reward-ot. 

Látjuk a lenti szellőzőrácsot. Csáklyázzuk meg, és húzzuk el. Menjünk ki a kis résen. Az udvaron az utolsó ablak peremére ugorjunk rá, majd onnan egyel feljebb menjünk a peremre. Amikor már a kerítés túloldalán vagyunk, essünk le, majd húzzuk meg a kart. Erre lesz áramunk. Másszunk vissza, a kartól balra lévő ereszcsatornán, majd jobbra ugorjunk róla, át a peremre. Eggyel menjünk lejjebb, rá az ablakra. Az ablak peremén oldalazzunk el jobbra, majd ugorjunk jobbra, a következő ablakra. Le ne essünk, mert a víz, áram alatt van, és megrázhat. Erről az ablakról át a következőre, majd onnan ki, a száraz részre. Most menjünk vissza az épületbe, az ajtón át. Menjünk el addig az ajtóig, ami előtt egy kő van, benne egy karddal.(Ahonnan a pályát kezdtünk, annak a teremnek a háta mögött, a jegyirodával szemben.) Most már meghúzhatjuk a kardot, erre az ajtó felnyílik, majd menjünk be rajta. Jobbra a három lovag előtti, kisebb szakadékot ugorjuk át, majd másszunk be a kis ablakon, és menjünk be a szobába. Lőjük szét a ládát, és vegyük fel a 2. Bronze Reward-ot. 

Kifelé ugyanazon az úton menjünk. A szakadékon átvezető kis pallóról ugorjunk a falból kiálló rúdra, majd onnan át a másikra, amin egy fatábla található. Ez a rúd automatikusan visszafordul magától pár másodperc múlva az eredeti állapotába, tehát sietnünk kell vele. Szóval amíg a falhoz van simulva, addig gyorsan ugorjunk hátra, a hátunk mögött lévő rúdra. Innen ugorjunk a szemben lévő hídnak a rúdjára, majd gyorsan ugorjunk vissza hátra, a rúdra, ahonnan jöttünk. A rúdon gyorsan forduljunk meg, majd ameddig híd állapotban van, gyorsan ugorjunk át rá. A következő teremben a majdnem velünk szemben lévő hídnak lőjük ki a csillogó tartóláncát (ha nem menne simán, akkor FPS módban) majd ugorjunk át rá. Menjünk tovább, majd megint kőbe zárt kardos ajtóval találkozunk. Először menjünk jobbra, a hátsó részhez, majd be a kis járatba, ahol lőjük szét a ládát, majd vegyük fel a 3. Bronze Reward-ot.  

Most már húzzuk meg a kardot, de most nem az ajtó fog felnyílni, hanem a mellette lévő deszka fog szétesni, ami egy vasmérleget rejt. Menjünk egy kicsit távolabb, majd csáklyázzunk bele a mérlegbe, és kezdjük el húzni. Húzzuk addig, míg az ajtó szinte teljesen fel nem megy, majd menjünk gyorsan ki az ajtón. Ha nem sikerülne, akkor gyorsan vetődjünk, hogy a résen áttudjunk jutni. Egy raktárházba értünk, látjuk velünk szemben a targoncát, és jobbra fent egy csillogó szellőzőrácsot. Lőjük a rácsba a kötelünket, majd húzzuk le. Szálljunk bele a targoncába (akciógomb). A játék is mutatja, hogy lehet a villáját fel és le mozgatni. Most ezt ki is kell használnunk: a targoncával egy ládát fogjunk meg (a villa legyen teljesen alul), majd azt vigyük, a szellőzőrács hagyta rés elé. Menjünk vissza, majd még egy ládát vegyünk fel. A villát kezdjük el felfele tolni, de úgy, hogy közben rajta van a láda. Most menjünk oda, ahová az előbb a ládát tettük, majd tegyük rá ezt a ládát a másikra. Most már elég magasan vannak a ládák, hogy fel tudjunk menni oda, ahonnan a szellőzőrácsot lehúztuk. Ugorjunk tehát fel a ládákra (ha nem úgy helyeztük őket, hogy rá tudjunk ugrani, akkor hozzunk még egy ládát, és azt tegyük a ládák elé) és menjünk be a kis résen, majd a kis szobában vegyük fel az 1. Silver Reward-ot. 

Most másszunk le, és használjuk megint a targoncát. Menjünk le vele a lépcsőn, ahol a ládák vannak (a ládákra már nincs szükség, ha útban van, semmisítsük őket meg). Amikor már lent vagyunk, balra a ládákat semmisítsük meg, majd ha megvagyunk, menjünk vissza a targoncába, és menjünk neki a falnak, és a sírboltnak is, ami a 2. Silver Reward-ot rejti. 

Ha a falat betörtük, menjünk az adott úton, de a targoncával. Amikor elérkezünk a vaskapuhoz, targonca villájával emeljük fel. Menjünk tovább az úton, majd az út végén menjünk neki a falnak. Kisebb átvezető animáció jön, Larát kell megmenteni, nehogy a targoncával együtt lezuhanjunk. Tehát a képernyőn megjelenő gombot kell benyomnunk. Az irányítást megkapva nézzünk el jobbra, majd látjuk a 4. Bronze Reward-ot, amit a csáklyázzunk meg. 

Induljunk el balra, majd a csáklyánk segítségével a lépcső tetejéről gyűjtsük be az 5. Bronze Reward-ot, ami velünk szemben van. 

Most már mehetünk le a lépcsőn, majd a végénél a baloldali falperembe kapaszkodjunk bele, és oldalazzunk le jobbra, majd ugorjunk jobbra, a peremre, majd nagyon gyorsan még tovább oldalazzunk el jobbra, mielőtt leszakad a perem, majd ereszkedjünk le a platformra. Itt sincs sok időnk, siessünk, le ne szakadjunk a platformmal együtt. Tehát menjünk le a lépcsőn, majd a szakadéknál ugorjunk nekifutásból előre, majd át a következő lépcsődarabra, ami stabil. Innen ugorjunk át a rúdra, majd a rúdról pörögjünk át a kisebb túlsó mélyedésbe,  majd onnan jöjjünk le, a peremre, majd gyorsított mászással másszunk el jobbra, és a végénél menjünk fel. A kis járatban menjünk egészen a végéig (balra), majd ott vegyük fel a 6. Bronze Reward-ot. 

Menjünk vissza, majd a peremről essünk le a platformra. Kocogjunk le a lépcsőn, ugorjunk fel a láncra, majd csússzunk le egészen az aljáig, majd egy kicsit oldalazzunk el jobbra, és lengjünk a szemben lévő csonka lépcső felé. A lépcsőmaradványra ugorjunk le róla, ha lehet, akkor a lépcső legmagasabb részére, és ne túl magasról, különben sérülhetünk. Ez a lépcső is omlani kezd alattunk, tehát gyorsan rohanjunk le róla, és ugorjunk át a következő, stabil platformra. Az itteni lépcsőről ugorjunk fel balra a peremre, majd oldalazzunk végig jobbra, majd a falmélyedésnél ereszkedjünk le, és a mélyedés aljának jobb oldalán még lejjebb, a terem mélyébe. Induljunk el a folyosón, ami lépcsővel kezdődik. A sarok után lángoló folyóval találkozunk, amit ugorjunk át, a következő platformhoz. Menjünk az úton tovább, majd a következő sarok után egy tüzes rész következik. Egy eszközt kapunk az átjutáshoz, mégpedig egy fémketrecet, ami valahol a csapda közepén van. Húzzuk magunkhoz a csáklyánkkal a ketrecet, majd azt toljuk rá a lángoló rácsra. 

Ugorjunk fel a ketrecre, majd a látjuk, hogy úgy kb. a középszakasznál a tűz ki-be alszik. Időzítsük az ugrásunkat úgy, hogy akkor ugorjunk, mikor a tűz kialszik, majd onnan ugorjunk át a betonos részre. Most húzzuk magunkhoz a csáklyánk segítségével a ketrecet, majd toljuk rá ugyanígy, a következő tüzes csapdánál. A ketrecbe megint csáklyázzunk majd bele a csapda végén, majd húzzuk magunkhoz. Egy hatalmas kőkapuhoz értünk. A ketrecünket toljuk vagy húzzuk a kapu elé, majd ugorjunk fel a kapu tetejére, és másszunk át a túloldalára. A bejutás után rántsuk meg a hátunk mögött balra lévő kart, amire kinyílik az ajtó, ahonnan jöttünk. A ketrecünket hozzuk át ebbe a terembe, és a baloldali pengékhez toljuk meg. Ha nem megy, akkor várjuk meg, míg lelassul a penge, de Time Trial módban ez nem nagyon ajánlott. Most menjünk át a pengék alatt, majd vegyük fel a 3. Silver Reward-ot. 

Menjünk ki a kis teremből, majd a ketrecünket is húzzuk ki a pengék alól. Most toljuk a ketrecet a jobboldali pengék alá, de ne középre, mert még egy ketrecet be kellesz tolnunk ide. Menjünk be a pengék alatt, és húzzuk ki a bent lévő ketrecet. Ezt követően menjünk vissza a másik ketrecért, és toljuk át a megszokott középső pengék alatt, majd a következő szakaszon toljuk be a baloldali fal alá, a túlsó, kicsit magasabb sarokba, és a ketrecről ugorjunk fel a magasabb részre. Találunk egy kőkaput, amin egy római I-es van, ezt toljuk be, egészen ütközésig. Másszunk vissza a ketrecen keresztül a talajra, majd a ketrecet toljuk rá a túlsó, jobboldali falhoz, vagy oszlophoz, majd másszunk fel rá, és onnan ugorjunk fel magasabbra, és látjuk a római II-essel ellátott kőkaput, amit megint csak toljunk be ütközésig. Ha ezekkel mind megvagyunk, akkor toljuk a ketrecünket az utolsó pengék közé, azokat is úgy akasszuk meg, hogy még egy ketrec átférjen alattuk, tehát ne középre, hanem jobb vagy baloldali irányba toljuk. Most menjünk vissza a másik ketrecért, toljuk át az itteni boltív alatt, majd túloldalról a beakasztott ketrecet húzzuk át. 

Egy hosszú tüzes szakasz jön, amin nem lehet csak úgy átugrani, sérülés nélkül. Hogy ne sérüljünk, ezért a ketrecet toljuk rá a tüzes részre addig, amíg a ketrec ér (nehogy tovább, mert megsérülhetünk). Ugorjunk rá a ketrecre, majd csináljunk egy nagy ugrást (folyamatosan nyomjuk az ugrás gombot) és menjünk tovább az úton. Az út végén egy zárt kaput látunk, de ott van mellette egy kar, amit húzzunk meg, majd gyorsan menjünk be a kapun, mert az időzített. Némi kocogás, és lépcsőzés után egy kisebb terembe érünk. Előttünk ott van egy súlykapcsoló, de hiába állunk rá, mert valamilyen rögzített tárgy kell. Menjünk, és keressünk. Ugorjunk be a vízbe, majd érjünk partot. Látunk két csillogó csillárt, amit használnunk kell. Látunk a falban egy koporsót, és egy reward-ot is, mind a kettő ráccsal van védve. A csillár azért kell, hogy ha az belemegy a rácsba, akkor az leesik, és megkapjuk a tárgyakat. Tegyük is meg, álljunk úgy, hogy legyünk szemben valamelyik ketreccel, majd a fejünk felett lévő csillárba csáklyázzunk bele, és kezdjük el vadul húzni a csillárt. Erre a kerítés leesik. Tegyük ezt meg a másikkal is, álljunk vele szemben, majd a fejünk felett lévő csillárba csáklyázzunk bele, és kezdjük el vadul húzni. Ekkor miénk lesz a koporsó, és a 7. Bronze Reward. 

A koporsót kell a súlykapcsolóra rátenni, méghozzá úgy, hogy ússzunk el a koporsóig, majd álljunk rá. A falon látunk több fémlámpát is, ezekbe kell belecsáklyáznunk, majd húzatni magunkat a koporsóval együtt. Ha már a parton vagyunk, akkor a koporsóról szálljunk le, majd álljunk rá a súlykapcsolóra, és onnan csáklyázzunk bele a koporsóra, majd addig húzzuk magunkhoz, míg az a súlykapcsolóra nem ér. Ha megvagyunk, akkor menjünk be a most már nyitott kapun. Kis kocogás után, egy vizes terembe érünk, ahol essünk bele a vízbe. Ússzunk mélyebbre, a bejárat alá, majd vegyük fel a 8. Bronze Reward-ot. 

Ezután ússzunk oda a karhoz, amit húzzunk is meg. (Ha az úszás nehézkesen menne, akkor ússzunk gyorsabban, az akciógomb nyomkodásával.) Ússzunk az így felhúzott rácshoz, majd ússzunk tovább, és másszunk fel az itteni koporsóra. Az áramlat viszi magától minket a koporsóval együtt, majd egyszer egy feljebb lévő járatot pillantunk meg, amibe ugorjunk is be.(Ha mégsem sikerülne, akkor használjuk a csáklyánkat a vaslámpához.) Megint egy vizes terembe értünk, ússzunk el középen a végéig, majd oldalt húzzuk meg a kart. A sodrás behúzza a koporsót, tehát menjünk fel a koporsóra megint, majd várjuk meg, míg a sodrás el nem visz minket. Középen, vagyis nekünk jobbra, szemben van egy reward, és felette van egy vaslámpa, amibe csáklyázzunk el, és húzassuk el magunkat, egészen a rewardig. A reward platformjára ugorjunk át, és vegyük fel a 4. Silver Reward-ot. 

Menjünk vissza a koporsóra, majd teljesen húzassuk vissza magunkat a rewarddal szembeni rácsig, ahol felül út van. Ha megvan, a koporsóról ugorjunk át a fenti részre, majd ugorjunk bele a sodrásba. Ússzunk egyenesen, majd érjünk partot. Egy hatalmas nagy templom előtt találjuk magunkat, amire Lara is mondja, hogy ez briliáns. Látunk két gyertyatartó oszlopot, aminek csillog a tartós része. Mindkét gyertyatartót forgassuk el a balra, derékszögű állapotba, a csáklyánk segítségével. Ha megvan, menjünk a templom bal oldalán fel, a peremeken keresztül, amik elég jól kivehetőek. Ha fent vagyunk, ugorjunk át a templomból kiálló rúdra, majd onnan pörögjünk át a lejtőre. Csússzunk az aljáig, majd a gyertyatartóra ugorjunk át, ami elfordul a súlyunkra. A tartóról pörögjünk egyenesen, majd a levegőben lőjük ki a csáklyánkat, a fenti, alig látható nagyobb gyertyatartóra. Kezdjünk el lengeni a csáklyánk segítségével, majd a szemben lévő gyertyatartóra ugorjunk át, ami ismét elfordul a súlyunkra. Pörögjünk át a szemközti platformra, majd onnan másszunk fel a magasabban lévőre. Innen kapaszkodjunk bele a templom peremébe, majd oldalazzunk el jobbra, és ugorjunk jobbra, át a másik peremre, majd onnan át jobbra, a láncra. A láncot menjünk fel, majd ugorjunk át a templom tetejére. Kocogjunk el a tető túlsó részére, majd ott vegyük fel a 5. Silver Reward-ot. 

A tető közepén található pavilon közepén ott a kötél, amire ugorjunk át, és csússzunk le rajta, ekkor beérkezünk a templom belsejébe. Videó következik: Lara megtalálja a Kerekasztal Lovagjainak a síremlékeit, amik feliratozva vannak. A terem közepén ott van Artúr Király. Nem a koporsója, hanem valamilyen sárgás anyagba van befagyasztva, éppen úgy, mint Tiwanaku néhai királynőjénél is, csak ez nem lila, hanem sárga. Artúr Király kezében ott van egy újabb karddarab, és a sírja előtt egy kőemelvény, mint Bolíviában. Na ezt kell majd felnyitnunk. 

- Gyenge a jel, Lara. Mit látunk? - kérdi Zip.
- A mitoszt. Csakhogy igaz. Mind itt vannak - az egész cameloti udvar.
- Biztos vagy ebben? Arthur király? - kérdi Alister.
- Nincs kétségem a sír eredetiségében, Alister. Arthur egy XI. századi történelmi alak volt, aki legendává vált. Az egykori és eljövendõ király olyan valós volt egykor, mint a levegõ amit beszívok.
- Hát nem tudom, Lara. - kétkedik Alister.
- Excalibur. A kard a kõben. Ez áll a történetben, igaz?
- Hogy? - Alister
- Kardok kövekben, Alister. Egy közös mítoszhoz tartoznak. Nem csak egy Excalibur vagy egy Merlin volt. Azért botlunk folyton kardokba és varázslókba, mert mindenütt ott voltak.
- Szóval azt mondod, hogy ahova csak mentek, királyokat neveltek fel, ezáltal formálva az emberiség történelmét. - kapisgálja Alister.
- Hát ez egy lehetõség.
- De kicsodák? És mi történt velük és a kardjaikkal? - kérdi Zip.
- Talán Avalonban vannak, az is van olyan jó hely, mint bármi más. Kivéve, hogy a mi Merlinünket megölték, és az Excalibur darabjai a helyiek kezébe jutottak.
- De hol van Avalon? - kérdi Zip.
- Nem tudom. Talán a látcsõ túloldalán.

Az irányítást megkapva kocogjunk el Bedwyr sírjáig. 

- Az áll rajta, Bedwyr visszahozta az Excalibur egy darabját Arthurhoz, miután a lovagok széthordták a többit. - olvassa fel Lara a sírfeliratot.

Húzzuk el a sír törött darabját, a bejárattól jobbra, az oszlop elé, ahol egy felfüggesztett vasféleség van. Menjünk a videóban látott Artúr Király sírja elé, majd látjuk a velünk szemben, a fejünk felett lógó csillárt. Csáklyázzunk bele, és kezdjük el húzni, hogy elég sokáig lengjen, de úgy, hogy a harang kötele felé. 

Ha ezzel megvagyunk, gyorsan fussunk el az oszlophoz, amihez a sírdarabot odatoltuk, majd a sírra másszunk rá, és onnan másszunk rá az oszlop tetejére. Az oszlopról ugorjunk át a vasféleség kötelére, majd maradjunk is rajta ott, míg a harang olyan magasságban nem lesz, mint ahogy a csillár leng. A lényeg az, hogy a csillár megkongassa egyszer a harangot. Ha megkondult, videó következik: Artúr Király sírjának a burkolata széttörik, majd Lara odamegy hozzá, és elveszi a holttest kezéből a karddarabot. 

- Arthur Pendragon, britek királya. Nem venném el az Excaliburt, ha nem lenne rá ekkora szükségem. Remélem megbocsájtasz.
- Lara, valami történik idefent... te látod, Alister? - kérdi Zip.
- Micsodát? - Alister
- Az istenit, el a kezekkel! Hagyjál már! - dulakodás hangjai hallatszanak a rádióból.
- Zip! Alister! Zip, mi történik?

Az irányítást megkapva, az előttünk lévő, a templom hatalmas ajtaja kinyílik, amin menjünk is ki. 

Pár lépés után a vízből egy hatalmas hidra bukkan elő, aki természetesen az életünkre akar törni. Nagy harc lesz ez, de nem kell aggódni, egyáltalán nem lesz nehéz elintézni. Mivel semmilyen fegyver nem hat rá, ezért az eszünket kell használni a legyőzésére. Nehezíteni fogja a harcot, hogy a hidra savat is köpköd, ami vesz le az életünkből, ráadásul, ha beleesünk a vízbe, akkor is vesz az életünkből, mert kiköp minket a partra. Nos, akkor kezdődjön a leszámolás: a középső szigeten haladjunk, és szemeljünk ki magunknak egy tetszőleges, nem a hidra közelében lévő harangot, majd kezdjük el lőni. Elég a kispisztoly is, ha közel megyünk. Lövés közben forduljunk úgy, hogy pont szembe álljunk a harang melletti vaskarral. Amikor a hidra odamegy a haranghoz, és felé fordul, akkor tegyük el gyorsan a fegyverünket, majd a harang melletti vaskarba gyorsan csáklyázzunk bele, és húzzuk meg. Ekkor a haranghoz tartozó ketrec a fejére esik. Ezt csináljuk meg az összes haranggal. Az utolsónál általában a hidra bekeményít, és elkezd nagyon savasat köpködni. Védjük ugrálással, bukfencekkel ki őket, majd amikor egy kis időre lenyugodott, akkor lőjük a harangot, majd amikor felé fordult, csáklyázzunk bele a harang melletti karba, majd azt húzzuk meg gyorsan. 

Ha végeztünk a hidrával, akkor "szegényke" kiterül a vízen. Nyugodtan belemehetünk most már a vízbe, és ússzunk oda hozzá, majd a testére másszunk fel úgy, hogy a mellette lévő platformra felmászunk, majd ráugrunk. Sétáljunk rajta végig, majd a végénél ugorjunk fel a peremre, onnan pedig eggyel feljebb ugorjunk, a platformra. Menjünk az adott úton, hamarosan egy szakadékhoz érünk. Menjünk a szakadék szélére, majd a felettünk lévő csillárba csáklyázzunk bele, és lengjünk át a túloldalra. Pár lépés után újabb szakadékhoz érünk, itt a rúd segítségével pörögjünk át a túloldalra. Lejtős részre érkeztünk, ugorjuk át majd a kisebb szakadékot, majd átvezető animáció következik. Szokás szerint nyomjuk meg gyorsan a képernyőn megjelenő gombokat. Ha sikerült, akkor a halottnak hitt hidra feltámadt, és megpróbálta Larát megölni, de Lara átugrott a hidra felett, csúszás közben. Gyorsan rácsáklyázott a nyitott kapura, majd a kapu alatt kilendült, és röptében szétlőtte a kaput tartó fémgyűrűt, így a kapu ráesett a hidra fejére. 

Az irányítást megkapva a szemben lévő kapunak lőjük le a karikáját, ha nem menne, akkor FPS módban. Másszunk fel a kapu oldalán lévő címeren, majd oldalazzunk el a láncig, amire ugorjunk fel. Egy kicsit lengessük be, majd essünk le róla, a zárt helységben. Itt gyűjtsük be a 9. Bronze Reward-ot. 

Másszunk vissza a kapu tetejére a címereken keresztül, majd fent oldalazzunk el megint a láncig, majd ugorjunk fel rá. Forduljunk meg a láncon, majd lengjünk a szemközti platformra át, ahol van egy ajtó és egy kar. Húzzuk meg a kart, erre kinyílik az ajtó, amin menjünk is ki. Ismerős helyre érkeztünk, a hosszabb tüzes rész mögé. A tűz már nem ég, de viszont a katonák lejutottak ide, öljük meg őket, majd vegyük fel a cuccaikat. (Jó móka az, ha amíg a tüzes részen állnak, a kijárat alatti kapcsolót meghúzzuk, erre a tűz meggyullad, a katonák meg odavesznek. Persze ezek után még egyszer húzzuk meg a kart, hogy sérülésmentesen átjussunk.) Menjünk tovább az úton, a pengék még mindig működnek, toljuk a ketrecet a pengék alá, ha még nem tettük volna meg. A teremben felülről is megint ránk törnek a katonák, öljük meg őket. Menjünk tovább a már bejárt úton, majd amikor a tüzes részhez érkeztünk, elég csak átugrálnunk a már nem égő részeken, ugyanis elég sok helyen kialudt a tűz. A katonákat természetesen öljük. Amikor a tüzes járat végéhez értünk, először lőjük le a lávafolyónál a katonát, majd ugorjunk a túloldalra. Menjünk tovább. Még az anno leszakadt romok közül egy katona ront ránk, szedjük le. Még ne menjünk fel a szerkezetre, mert itt vár ránk minket az aranyereklye: a római III-assal ellátott kőtömböt is toljuk be ütközésig, erre a közelünkben kinyílik egy ajtó, amin menjünk be, és szerezzük be az 1. Gold Reward-ot. 

Most másszunk fel a romokra, majd onnan ugorjunk át a liftszerű szerkezetre. Nyomjuk be a közepén a gombot, erre felvisz minket automatikusan a terem tetejére a szerkezet. Lőjük le a párkányról lövöldöző katonát, majd csáklyázzunk bele a fenti rom melletti koporsóba, és kezdjük el a szerkezetet húzni. Amikor olyan távban vagyunk már, ugorjunk át a romra, majd onnan menjünk a már bejárt úton. A járatban sok lesz a katona, és itt már kutyákkal is támadnak minket. Öljünk meg mindenkit, a kutyákat ajánlott ugrálva lőni. Amikor már a lépcsőn megyünk fel a raktárházba, előtte a pajzsos katonákat vagy Bullett Time módszerrel, vagy ügyesen kifürkészve, a hátuk mögé menve lőjük le őket, esetleg ha van nálunk gránát, akkor dobjuk oda hozzájuk, de félő, hogy elszaladnak előle. A lépcsőn felmenve már csak két katona fog ránk támadni, ezeket szedjük le, majd videó következik: Az utcán egy katona tartja sakkban Zippet és Alistert, majd a katona lövöldözéseket hall. 

- Jake? Morgan? Mi történik? - kiált hátra a zsoldos. Felnyitja a raktár bejáratát, erre Lara lecsap a katonára. 
- Helló, fiúk.
- Helló Lara, mi a pálya? - kérdi Zip.
- Nem léptek meg a hitelkártyáitokkal, igaz? Minden rendben? Alister?
- Hát... rendben vagyok, csak ez nem a szokásos esti programom. - Alister
- Akkor gyerünk haza.

Alister és Zip tehát ismét megmenekült, és a karddarab is megvan, ezt követõen mindhárman a Croft rezidenciára autóznak és motoroznak vissza. A kastélyban Winstonnal együtt vizsgálják az Excalibur darabját.

- Briliáns! Ez egyszerûen briliáns! Arthur valódi személy volt. A kerekasztal lovagjai valósak voltak. És most az Excalibur itt fekszik elõttünk. Az oxfordi fafejeknek feláll majd a hátán a szõr, ha ezt meghallják. - lelkendezik Alister.
- És nem is csak errõl van szó, Alister. Amit Arthur Excaliburnak nevezett, az egy mágikus ereklye, mely nála egy évezreddel õsibb.
- De még mindig darabokban van. Ki hozott pillanatragasztót? - jópofizik Zip.
- Mikor Ghánában voltam, kértelek nézz utána a Ghalali kulcsnak. Nincs meg véletlen?
- Nem volt édesapja gyûjteményében. - felel Winston.
- Vagy a leltárában. - Zip.
- Ghánában sem volt, hacsak nem Rutland... Hé, mi ez? Hisz én már láttalak korábban. Várjunk csak... meglepõ a hasonlóság, nem gondoljátok? - kérdi Lara a kulcs lenyomatát a szüleit ábrázoló festményen látható brosshoz hasonlítva. 
- A bross édesatyja ajándéka volt. Nem tudtam honnan származik, mostanáig. - közli Winston.
- Hol van most? - kérdi Alister.
- A Himalájában. Anyámnál volt... Zip, Alister, megyek Nepálba. Kérlek tegyétek meg a szokásos elõkészületeket.
- Máris intézkedünk. Gyerünk. - Zip
- Nem mintha feltételeztem, Lady Croft, de mertem remélni, hogy nem szándékozik használni a kardot az után, ami az édesanyjával történt. - akadékoskodik Winston.
- Kihúzta a kardot - ez végzett vele. Nekem nincs szándékomban ezt tenni. Ha apám tudott volna errõl... Annyit próbálkozott. És gyûlölték emiatt.
- Senki sem gyûlölte õt, Lara. - mondja Winston.
- De hogy nem szerették, az is biztos, nem igaz? A jó hírneve odaveszett. Több dolog is van, amit megmenthetek azon a hegycsúcson.

Tippek:
- Time Trialban ne gyűjtögessünk rewardokat

- Time Trialban a pengés résznél menjünk csak egy ládával, de rögtön a tüzes részhez, mert nem kell nekünk reward.

- A hidrás harcnál ne njünk a jobb vagy baloldali templom előtti partra, mert csak ott támad igazán a rohadék.
Ha Time Trial módban végigvitted a pályát, akkor a következő dolgok elérhetőek lesznek az extrák menüpontban:
Special - Bulletproof

Outfit - Goth

Ha minden reward-ot beszereztünk a pályán, akkor az alábbi extrákat nyithatjuk meg:
Cinematics - 5új

Location Concepts - England

Object Models - England

Outfits - Biker; Biker, Red Jacket; Biker, No Jacket; Special Forces, Urban

07 - Nepal - The Ghalali Key
Gold Rewards: 1

Silver Rewards: 6

Bronze Rewards: 9

Nepálban vagyunk, Lara leugrik egy szikláról, majd becélozza az előtte lévő tornyosuló hegy túloldalát, ahol emlékei szerint itt van a repülőgép roncsa. 

- A roncsnak pont a túloldalon kell lennie. - közli Lara.
- Én nem látok semmit. Biztos vagy a helyszínben? - kérdi Zip.
- Sosem felejtek el arcokat.

Lara irányítását megkapva, az előttünk lévő peremen oldalazzunk le balra, majd ahogy azt Zip és Alister is mondja, készüljünk fel sok omlásra. 

- És ismét..., egy hegyen találjuk magunkat mászófelszerelés nélkül. - mondja Zip.
- És én kétlem, hogy az a hó és jég stabil lenne, igyekezz mielõtt leszakad alattad. - osztja tanácsait Alister.
- Tudod, csináltam én ezt már korábban is. 

Amikor halljuk, hogy elkezd omlani a perem akkor gyorsítottan másszunk, de egy másodpercre se álljunk meg. Hát átértünk, másszunk fel a platformra, majd onnan a következőre, a lejtős részen csússzunk le, majd a végén ugorjunk a szemközi platformra. Onnan ugorjunk át a szemközti platform egyik peremére. Ha a fentire ugrottunk, akkor menjünk az egyel lejjebbi peremre. Oldalazzunk el balra, egészen az ütközésig. Ugorjunk hátra, majd gyorsan oldalazzunk el jobbra, mert omlik a fal. Másszunk fel a platformra, majd nekifutásból ugorjunk balra, át a romos útra. Mivel ez is omlik le, ezért gyorsan fussunk át rajta, majd a végénél ugorjunk át a rúdra. A rúd is hamar leszakad, tehát maximum kettőt pöröghetünk át a szemközti platform peremére. A peremről ugorjunk feljebb, a platform tetejére. Ereszkedjünk le a platform túloldalán, majd menjünk az egyel lejjebbi peremre, majd onnan le, az 1. Bronze Reward-hoz. 

Ugorjunk vissza a peremre, majd a fal jobb vagy baloldali részhez oldalazzunk, hogy Lara el tudjon helyezkedni, majd ugorjunk fel a platform tetejére. Velünk szemben van egy harang, lőjük rá ugrás közben a csáklyánkat, majd lengjünk át vele a szemközti jégcsapra. A jégcsap is hamar leszakad, tehát gyorsan ugorjunk át a következőre, majd onnan gyorsan át a szemközti jeges fal peremére. Oldalazzunk el jobbra ütközésig, majd ugorjunk eggyel feljebb, a peremre. A peremről oldalazzunk el jobbra teljesen, ameddig csak tudunk, majd a kis üregben vegyük fel az 1. Silver Reward-ot. 

Menjünk vissza a peremre, majd oldalazzunk vissza, balra, ameddig a havas részhez nem értünk. Itt ugorjunk fel a platformra, és látunk egy jégfalat, ami be van repedezve. 

- Most mi lesz. Lemászol és megpróbálsz valahol máshol feljutni? - kérdi Zip.
- Még nem vagyok rá kész, hogy feladjam. - válaszol Lara.

A fegyverünkkel lőjük ki azt a részt, majd menjünk be rajta. Egy újabb nyitott területre értünk, ahol jó magason vagyunk. 

- Ott van. - mondja Lara mikor meglátja a gépet a mélyben. 
- Apám, ez aztán tényleg roncs. - mondja Zip - Milyen idõs voltál? Nyolc, vagy kilenc?
- Olyasmi.

Menjünk jobbra, majd nekifutásból ugorjunk át a szemközti platformra. Másszunk fel, majd a lejtős rész végén ugorjunk át a következő lejtős részre, majd onnan ugorjunk át a szemben lévő platformra. Itt vigyázzunk, mert ha egy kicsit nagyobbat ugrunk, nem a platformra érünk, hanem be a szakadékba, tehát a lejtős részen ne a végéről, hanem úgy a vége előtt 1 másodperccel rugaszkodjunk csak el. Ha átértünk, akkor ugorjunk a balra lévő platformra, majd onnan gyorsan át a roncsból kiálló rúdra. Pörgés után ugorjunk, majd a levegőben lőjük ki a csáklyánkat, majd lengjünk át a szemben lévő platformra. Még egyelőre ne menjünk innen el. Forduljunk meg, majd a jobboldali jégfalnak a repedésébe lőjünk bele, erre az szétesik. Látjuk, hogy van ott egy ezüstereklye. Most egy jól kicentizett nekifutással ugorjunk át a most készített platformunkra, majd ott gyűjtsük be a 2. Silver Reward-ot. 

Ugorjunk vissza a platformra, ahonnan jöttünk, nekifutással. Kocogjunk tovább a barlangos részen. 

- Nézd csak, ez a megfelelõ felszerelés egy hegycsúcs meghódításához. - mondja Zip mikor meglátja a helikoptert.
- Rutlandé. Mondtam neki hogy a saját dolgával foglalkozzon. És erre itt van, követ engem a világ végére.
- Talán rosszul hallott. Gondolod hogy õ is itt van? - kérdi Zip.
- Nem hiszem. Minek, mikor otthon is ülhet.

Jobbra egy repülőszárnyat látunk, ugorjunk át rá, majd ereszkedjünk eggyel lejjebb, onnan pedig ugorjunk hátra, a falban lévő repedésre, majd onnan menjünk az egyel lejjebbi repedésre, majd onnan menjünk le, a havas térre. A szárny túloldalán vegyük fel a 2. Bronze Reward-ot, ahová bukfencezve tudunk átjutni, a propeller alatt, majd ha felvettük, akkor bukfencezzünk vissza.

Kocogjunk le a lankás dombon, és másszunk a két platformon lejjebb, egészen a géphez. Lent lőjük le a jaguárt. A repülőtől jobbra látunk egy kicsi magasabb részt. Ugorjunk fel rá, majd a túloldalon a roncsdarabot csáklyázzuk meg, és húzzuk le. Most ugorjunk át a szakadékot, és vegyük fel a sarokban a 3. Silver Reward-ot. 

Menjünk vissza, a repülős térre. 

- Légy óvatos, tudod hogy ez a roncs bármelyik pillanatban lezuhanhat. - figyelmeztet Zip.
- Tudtam akkor is, és most is tudom. Minden rendben lesz, Zip.

Menjünk a repülőgépbe, de ne menjünk túl előre rajta, mert leszakad velünk együtt! 

-Hé, állj csak meg! Ha tovább mész anélkül hogy kisúlyoznád ezt a végét, már zuhantok is a szakadékba. - figyelmeztet Zip.
- Jó tanács, Zip. Igazán vigyázol rám.
- Rád, és Winstonra. Õ írja alá a csekkeket.

Ebből látszik is, hogy a repülőt stabil állapotba kell hozni, hogy ne billenjen meg. Tegyük a következőt: Itt a téren látunk egy motort. Ebbe csáklyázzunk bele, majd húzzuk addig, míg a géppel párhuzamosan nem lesz. Most másszunk fel a gépre, majd úgy egy kicsit a közepe előtt álljunk meg, forduljunk meg, és a motort kezdjük el húzni a repülő felé addig, amíg az a repülő hátuljába nem jön, és egy Cheackpoint-tot is ad a játék. Most nyugodtan mehetünk, egészen a repülő orráig. Átvezető animáció jön megint. Természetesen most is nyomjuk le hamar a képernyőn megjelenő gombokat. Ha sikerült, akkor Lara elindult a pilótafülke felé, majd meglátja a műszerasztalon az anyja brossát, vagyis a Ghalali Kulcsot. 

- Ez az? - kérdi Zip.
- Igen.

A gép megbillen, ezzel a bross majdnem leesik, de Lara időben elkapja. Hősnőnk fut visszafelé, mert a gép elkezdett zuhanni. Egy hátsó ülés kiszakadt, majd Lara felé veszi az irányt. Szerencsére pont időben lehajol, és kiugrik a repülőből. A géproncs a mélybe zuhan. Ezek után egy videó következik: Lara megnézi a brosst, majd elteszi. 

- Lara? Jól vagy? - kérdi Zip.
- Hát persze.
- Csak érdeklõdtem. Általában más múltjában szoktál kutatni.
- Ebben tévedsz, Zip. Mindig errõl volt szó. Van még egy hely, amit meg akarok látogatni. Nem fog soká tartani.

Lara előveszi a távcsövét, és a távolban kiszúr egy buddhista templomot. Észreveszi Rutland embereit is. Ez az a templom, ahol kiskorában megtalálta ez első kőemelvényt, és ahol az anyját elvesztette. 

Az irányítást megkapva, ahol a gép lezuhant, ugorjunk tovább a szemközti jeges, csúszós részre. Csússzunk le rajta, majd a végénél ugorjunk a falból kiálló rúdra, majd a rúdról gyorsan át a következő csúszóslejtőre, majd annak a végéről át a következőre, aminek a végéről megint egy újabbra. Miközben csúszunk lefele, a lejtő végén látjuk, hogy ez utunk el van zárva. Gyorsan vegyük elő a fegyverünket, és lőjük szét a jeges részt. Ugorjunk át a következő csúszóslejtőre, majd onnan át a rúdra, majd onnan át gyorsan a szemközti platformra. Itt még ne menjünk sehová, helyette forduljunk meg abba az irányba, ahonnan jöttünk. Egy kis bemélyedésben látunk egy elérhetetlen reward-ot. Semmi gond, vegyük elő a csáklyánkat, majd lőjük bele a 3. Bronze Reward-ba, és húzzuk meg. 

Most már mehetünk tovább, az adott úton. A szakadéknál ugorjunk át a szemközti platformra, majd onnan át a vízszintes rúdra. Pörgés után ugorjunk a szemközti peremre, majd oldalazzunk el rajta balra, majd a végénél ugorjunk át balra, a következő peremre. A következő perem omlani kezd, itt gyorsan oldalazzunk el balra, majd menjünk az eggyel lentebbi peremre. Ugorjunk hátra, át a rúdra, majd a rúdról ugorjunk át a szemközti jégcsapra. Innen ugorjunk át az instabil jeges platformra. Innen gyorsan ugorjunk át majdnem szemben lévő peremre, majd azon oldalazzunk el jobbra. A végénél ugorjunk fel, majd onnan fel a platformra. Forduljunk meg abba az irányba, ahonnan jöttünk, majd látunk a falban egy reward-ot. Csáklyázzunk bele, majd húzzuk meg, ezzel miénk lett a 4. Bronze Reward. 

Most forduljunk vissza, majd itt a kis platformon menjünk le a peremen. Oldalazzunk el ballra, majd egyel lejjebb, oldalazzunk el megint balra, majd menjünk lejjebb megint, aztán megint menjünk eggyel lejjebb, majd oldalazzunk el balra, és menjünk be a kis üregbe. Ezzel máris a miénk lett az 1. Gold Reward. 

Most menjünk vissza a platformra, ahonnan egészen eddig lejöttünk, majd a felettünk lévő bal repedésre ugorjunk fel, majd oldalazzunk el jobbra. Jobbra ugorjunk, át a közeli peremre, majd a felsőről az alsó peremre menjünk le. Kapaszkodjunk végig balra, majd a végénél ugorjunk hátra, át a függőleges rúdra. A rúdon menjünk fel, majd ugorjunk róla jobbra, át a peremre. A permen jobbra oldalazzunk el, majd ugorjunk jobbra, át a következő peremre. Gyorsan oldalazzunk el jobbra a peremen, egészen a végéig, majd ott ugorjunk fel, a platformra. Menjünk ki a barlangból. Rutland emberei támadnak ránk, természetesen tisztítsuk meg a terepet. Ahol tudjuk, használjuk a gázpalackokat, ameddig valaki, vagy valakik a közelükben vannak. Lőjük le a fent lévő katonákat is, majd ha tiszta a terep, gyűjtsük be a rewardokat. Ahonnan bejöttünk ide a nyílt térre, onnan balra, a víz közelében vegyük fel a kissé elrejtett 5. Bronze Reward-ot. 

Ezután szintén a bejárat közelében, a tér legkisebb platformjára másszunk fel, majd a legközelebbi jégfalba lőjünk bele (észre lehet venni, hogy hova kell belelőni) és ugorjunk át hozzá. Vegyük fel a benne elrejtett 4. Silver Reward-ot. 

Most menjünk vissza, a talajra. Ezt követően másszunk fel a másik hasonló, és szintén még megmászható jégplatformra, majd nekifutásból ugorjunk át arra a platformra, amiből egy hídkezdemény áll ki, onnan jobbra ugorjunk tovább, a következő platformra. Itt vegyük fel a 6. Bronze Reward-ot. 

Innen ne menjünk sehova, mert itt van a továbbvezető út is. Látjuk az előttünk lévő harangot a magasba. Fussunk neki a platformról, majd a levegőben csáklyázzunk bele, aztán lengjünk át a szemközti platformra, ami a bejárat mellett van. Ha átértünk, ugorjunk az egyel feljebb lévő platformra, majd onnan ugorjunk át a kifeszített zsinegre, amin Lara magától végigcsúszik. Itt az új platformon egyéb lehetőség híján, csússzunk be a barlangba. Kocogjunk egyenesen, majd útközben menjünk be a baloldali fülkébe, ahol vegyük fel a 7. Bronze Reward-ot. 

Menjünk vissza, aztán balra haladjunk. Egy tóhoz értünk, amibe nehogy belemenjünk, mert jeges, és vesz nagyon az életünkből. A jégdarabokon kell keresztülmennünk. Ugorjunk is át az elsőre, majd onnan át a másodikra. A következő messze van, és ugyebár nem akarunk életet veszteni, ezért a fejünk felett lévő jégdarabot lőjük le a plafonról. Ugorjunk át rá, majd onnan át a következőre. Onnan ugorjunk át a platformra, majd a túloldalára. A jégtömbökön kell ugrálni, amiket a víz visz. Várjuk meg, míg idejönnek hozzánk. Mindig ugráljunk az előttünk lévőre, mert ha sokat időzünk, akkor a jég elvisz minket a halálba. :) Tehát ugrálgassunk a jégdarabokon el egészen a platformig. Ha már a platformon vagyunk, akkor ugorjunk át egy jég segítségével a vele szemben lévő kis platformra, majd ott szerezzük be a 5. Silver Reward-ot. 

Most forduljunk vissza, és menjünk vissza a platformra, de várjuk meg, míg lesz előttünk jégdarab. Ha átértünk, akkor menjünk balra, fel a lépcsőn. Ha fent vagyunk, jobbról ránk támad egy jaguár, lőjük le. Először kocogjunk le a jobboldali alsó folyosóhoz, majd a lépcső aljától jobbra, hátul FPS módban lőjük szét a repedezett barna falat, és vegyük fel a benne elrejtett 6. Silver Reward-ot. 

Menjünk vissza a bejárathoz, majd a vele szemben lévő erkély repedezett részéről ugorjunk el, majd csáklyázzunk bele a plafonon található harangba. Lengjünk neki a következő harangnak, majd ugorjunk el, és csáklyázzunk bele. Ezen is lengjünk, majd a következő harangba is csáklyázzunk bele, és lengjünk a túlpartra, a Buddha szobor felé. Lent egy jaguár támad ránk, lőjük le. Mielőtt még a feladvánnyal foglalkoznánk, gyűjtsük be a rewardokat. Másszunk le a szobor előtti részre, majd a bejárattól nézve a jobboldali lépcsőn menjünk fel a jobboldali hosszú erkélyre, és vegyük fel az utunkban kerülő 8. Bronze Reward-ot. 

Most menjünk vissza a Buddha szobor felé, majd folytassuk az utunkat a bejárattól nézve bal oldali lépcsőn és erkélyen, majd itt is vegyük fel a kicsit hátrébb elrejtett 9. Bronze Reward-ot. 

Menjünk vissza a Buddhához. Látjuk a két mérleget, ezen úgy kellesz beállnunk, hogy az aranyláda felkerüljön a fentebbi részhez. Nos, akkor kezdjük is el: Álljunk rá a jobboldali mérlegre(a bejárattól nézve), majd húzzuk rá a csáklyánkkal a kisebb fémládát. Most menjünk át a baloldali mérlegre (a bejárattól nézve) (magason van, ezért rá kell ugranunk), majd Húzzuk a csáklyánkkal a mérlegre az aranyládát. Most menjünk vissza a jobboldalira, majd csáklyázzunk bele a nagyobb fémládába, amit húzzunk rá a mérlegre. Ekkor fent lesz az aranyláda. Másszunk fel a platformra, majd a csáklyánk segítségével húzzuk le a mérlegről az aranyládát. Most toljuk a ládát a szobor előtti aranyszimbólumra, erre a lenti ajtó kinyílik, amin menjünk is be. A hátunk mögött bezáródik a kapu. Menjünk le a lépcsőn, majd megpillantjuk a díszes kőemelvényt. Videó következik: 

- Honnan tudtad, hogy ez ott lesz? - kérdi Zip mikor meglátja a szerkezetet.
- Várj egy csöppet, kérlek. - mondja Lara Zipnek, és a Ghalali kulcs segítségével egybeforrasztja a kardot - Íme az Excalibur újrakovácsolva.
- Szép munka, Lara. - jegyzi meg Alister.
- Törött, de talán... - mondja Lara, és beleteszi a kardot az emelvénybe, bízva abban, hogy az majd megint beindítja a Csillagkaput. Sajnos ez nem jön össze, mivel az emelvény összeomlik. 
- Ha ez minden amit csinál, akkor ez nagy idõpazarlás volt. - jegyzi meg Zip.
- Gondolom most már ideje hogy kigondoljam, hogyan tudom elhagyni a kolostort.
- Mi lenne ha suhintanál párat az Excaliburral? Csak a móka kedvéért. - kérlel Zip.
- Ez egy felbecsülhetetlen értékû mûtárgy, nem játék. - kárál Alister.
- Csak mondtam. - védekezik Zip.

Az irányítást megkapva már az Excalibur a fegyverünk, tehát használhatjuk. Menjünk el jobbra vagy balra, a folyosón, majd egy ajtóhoz érünk. Azt a karddal lőjük meg, erre az ajtó szétesik. De ne közvetlenül az ajtó előtt, hanem pár lépés távolságból.

- Most már tudjuk, hogyan lett király az ifjú Arthurból. - jegyzi meg Lara látva a kard erejét.

A templom, omlani kezd, mentsük meg gyorsan Larát! Lendüljünk akcióba, az irányítást megkapva már gyorsan ugorjunk át balra, a szemközti hidas részre, majd megállás nélkül, át a szemben lévőre, majd felmászva ugrás a kis hídra, egy balkanyar, ugrás a lassan leomló oszlopra, és megállás nélkül futás, ugrás, és csak a legutolsó pillanatban megnyomva a kapaszkodást, el is érünk a terem túloldalán levő kapuhoz. 

- Nézelõdsz még, Lara, vagy ezzel lezártad az ügyet? - kérdi Zip.
- Megyünk vissza Bolíviába. Majd akkor meglátjuk.

Tippek:
- Time Trial módban ne gyűjtögessünk rewardokat!

- Az utolsó, leomlós résznél nagyon gyorsan ugrálgassunk át a platformokra

Ha Time Trial módban végigvitted a pályát, akkor a következő dolgok elérhetőek lesznek az extrák menüpontban:
Special - Wield Excalibur

Outfit - Winter, Pink

Ha minden reward-ot beszereztünk a pályán, akkor az alábbi extrákat nyithatjuk meg:
Cinematics - 6 új

Character Profiles - Amanda Evert

Location Concepts - Nepal

Outfits - Winter, Orange; Snowsuit

Pistol Upgrades - Increased Accuracy

08 - Bolivia - The Looking Glass
Gold Rewards: 0

Silver Rewards: 0

Bronze Rewards: 0

A videóban Lara visszamegy ugyanoda, ahol a Bolíviai pályát befejeztük. A kőemelvényen Rutland, Amanda, és az embereik már ott vannak. Lara Zipnek és Alisternek előre szól, hogy ne zavarják Őt, mert jön a végső leszámolás. Hősnőnk lemegy az emelvényhez, a drótkötélen lecsúszva. A katonákat az Excalibur erejével félrelöki, majd a megmaradt katonáknak Rutland kiadja a parancsot, hogy öljék meg Larát.

A kis szigeten harcolunk, öljünk meg mindenkit az Excaliburral, majd vegyük fel a ránk hagyott életcsomagjaikat. Vigyázzunk, ne essünk le a szigetről, mert akkor kezdhetjük elölről a harcot. Ha mindenkit megöltünk, videót kapunk, amiben Rutland a hasát fogva haldoklik, majd Amanda odafut hozzá. Lara bocsánatot kér az általa okozott veszteségekért, majd odamegy a díszes kőemelvényhez, hogy beletegye az Excaliburt, és lezárja a történteket. Amanda megakadályozza, mert előhívja a démonszörnyét.

A szörnyet nem olyan ördöngősen nehéz megölni, csak a kardunkkal kell folyamatosan lőni, amíg ki nem terül, majd gyorsan odamenni hozzá, és beledöfni az akciógombbal az Excaliburt. Ezt négyszer kell megcsinálnunk. Kihasználhatjuk fedezéknek a falakat, oszlopokat, a kard ereje átmegyezeken, de a szörnyi nem ér el minket. Ajánlott a szörny közelében lennünk, a döfés miatt. Ha mindezt megcsináltuk, egy hosszabb videó következik. 

Lara eleszi az elájult Amandától a most már hatástalan medált, majd odamegy a díszes kőemelvényhez, és beleteszi az Excaliburt. Ekkor az oszlopok zölden felizzanak, mint anno, a kis Laránál. Elő is veszi a táskájából a még gyermekkori rajzát, majd megérinti az oszlopokat, amik az érintésre szétnyílnak, majd összecsukódnak. Most megint visszamegy Lara a kardhoz, majd kicsit beljebb nyomja a kőbe. Ekkor egy ugyanolyan Csillagkapu szerű szerkezet nyílik meg, mint gyermekkorában. Lara meglátja a szerkezetben az anyját, majd az anyja megkérdezi Larától, hogy ki ő. Lara visszaválaszol, hogy ő a lánya. Az anyja ekkor pánikba esik, félreérti a választ, hogy az ottani kislánya követett el nagy bűnt a kapu megnyitásával, és a kapu túloldalán feltűnt fiatal nő a lányát okolja, meg akarja büntetni. Lara átkiabál az anyjához, hogy ne érintse meg a kardot, de az anyja félreérti, és megpróbál a kislánya nevében magyarázkodni, hogy nem akart bajt okozni azzal, hogy a kardhoz hozzányúlt. Közben Amanda magához tér, majd odakiabálja Larának, hogy húzza ki a kardot a kőből. Lara anyja azt hiszi, hogy Amanda ezt neki mondta, majd kihúzza a kardot. Ekkor Lara anyja eltűnik a karddal együtt, és a nepáli kőemelvény felrobban, ami elől Lara elugrik. 

Az összerakott Excalibur még megmarad, a két nő mellett ér földet. Amanda nagyon ideges, mert szerinte Lara mindent elrontott, de Lara még inkább ideges, mert Amanda miatt halt meg az anyja. Lara pisztolyt nyom Amanda fejéhez, majd elkezdi a lányt körbelőni, majd közben kérdezi, hogy hol az anyja. Amanda elmondja, hogy az anyja nem halt meg, hanem Avalonban van, egy másik univerzumban. Lara egy kicsit megnyugszik, majd Amandát is életben hagyja, de azért a pisztollyal jól fejen vágja. Végül Lara kezébe veszi az Excaliburt, majd magában tisztázza az apját, akinek az elméletében Ő sem hitt mostanáig. Lara a barátaival megszervezi, hogy az apja szakmai hírnevét az Excalibur segítségével tisztára mossa. Lara elhagyja a szigetet, majd vége a játéknak. 

Tippek:
- A katonák legyőzésénél a kardot használjuk, nagyobb a haszna!

- A szörny legyőzésénél ha tudunk, akkor sose maradjunk egyhelyben, menjünk körbe-körbe és úgy lőjük őt. Nagyon tud rajtunk sebezni, és le is tud miket lökni a szigetről

Ha Time Trial módban végigvitted a pályát, akkor a következő dolgok elérhetőek lesznek az extrák menüpontban:
Special - One Shot Kill

tombraider.extra.hu


