Tomb Raider - A


Introduzione

Ciao a tutti,

quando Lara ha fatto capolino sui nostri televisori o monitor nell’ormai lontano 1996 non erano in molti a scommettere sul futuro di questa specie di marionetta dai grossi seni e dalle forme improponibili, se non per la novità di un mondo tridimensionale esplorabile a piacere.

Ed invece,  dopo tutti questi anni e dopo le ben 6 versioni del gioco che ci hanno accompagnato tra alti e bassi, siamo pronti ad iniziare una nuova avventura.

Nel frattempo la nostra amica si è arricchita di diverse nuove mosse, di una personalità notevole, di un pessimo caratterino e, naturalmente, di nuovi e più agguerriti nemici.
A questo risultato hanno contribuito anche i due film interpretati dalla brava Angelina e alla diffusione dei titoli legati al mondo di Lara.

Tomb Raider Level Editor, un po’ di storia

Una delle novità più eclatanti, nata con l’uscita di TR5 (“Tomb Raider Chronicles”), è stata la pubblicazione del prodotto usato dagli stessi Designers della Core, il Level Editor di “Tomb Raider – The Last Revelation” (TR4), che consente la realizzazione di nuovi livelli nei quali far muovere Lara e con i quali confrontarsi.

Da quel momento c’è stata una proliferazione di Level Designers che si sono scatenati nella realizzazione di nuovi mondi, di nuove storie da principio relativamente semplici, poi, mano a mano che si scoprivano le possibilità di TRLE (Tomb Raider Level Editor, per gli amici) sempre più complesse e coinvolgenti.

Utilizzando altri prodotti e mischiandone i risultati con estro e fantasia, molti Autori hanno creato nuovi oggetti con cui interagire, nuove texture (le immagini che vengono usate per dare forma ai materiali di pareti, oggetti, ecc.), nuovi movimenti; insomma, hanno creato nuovi mondi.

Tomb Raider – A (TR-A)
Psiko, il “responsabile” di tutto quello che stiamo per vedere, ha lavorato parecchio (Tre anni!!! Nd psiko () per raggiungere questo risultato, e quello che ha ottenuto sono certo che ripagherà lui, e noi naturalmente, dalla fatica che dovremo fare per liberare il mondo dai Tecnoegizi.

Già, i Tecnoegizi; nelle prossime pagine ci saranno diverse spiegazioni sulla natura e sulle origini di questa razza, informazioni che non vi anticipo perché arriveranno a tempo debito.

La Soluzione

Normalmente preferisco evitare nelle mie soluzioni di entrare troppo nei dettagli, mi limito ad indicare la via, lasciando poi che il Raider decida cosa fare precisamente ed in che modo.

Per questo, invece, mi scusino gli esperti, preferisco entrare più nel dettaglio, visto che questa mia soluzione potrebbe essere utilizzata anche da giocatori meno smaliziati. Spero che questo diventi una specie di manuale da consultare durante il gioco per risolvere i punti più critici, ma che possa anche essere visto come racconto della storia di Lara ed i Tecnoegizi.

Visto che, come detto, il mondo di Lara è esplorabile in modo assolutamente libero, è possibile che molti di voi trovino soluzioni alternative alla mia, ma altrettanto valide. Se doveste trovare errori, strade migliori o anche trucchi per superare in modo alternativo degli ostacoli, comunicatemeli all’indirizzo overhill@tiscali.it li inserirò in future versioni della soluzione e sarà anche mia cura indicare il nome dello “scopritore”.

Naturalmente questa soluzione non è esente da errori, anche se io sono bellissimo ed infallibile (, per cui se vedete scritto “provade” invece di “provate”, mandatemi una e-mail che io catalogherò accuratamente nella cartella “nun me rompete” ( a differenza di quanto detto nel paragrafo precedente. Spero sinceramente di non confondere troppo spesso nord e sud e viceversa, potrei mandarvi a schiantare su delle rocce invece di raccogliere margherite.

Un’ultima nota personale: prima di questa uscita che raggruppa diversi livelli, Psiko ha pubblicato delle versioni “demo” che, ovviamente, differiscono da quelle che affronterete qui. Io ho giocato tutti questi lavori, ed ho iniziato a scrivere soluzioni proprio per lo stimolo creativo che ho ricevuto; per questo motivo mi capiterà ogni tanto di inserire indicazioni sulle differenze tra questa versione e quelle precedenti. 

Se per questo motivo diventerò un po’ noioso, vi prego di perdonarmi in anticipo; ma vi invito anche a cercare su Internet le vecchie versioni e giocarle, magari dopo avere finito quest’avventura: non ve ne pentirete! 

I Trucchi

Come ogni gioco che si rispetti esistono dei trucchi, dei sistemi che permettono di rendere la vita più facile al giocatore prima di arrivare ad un esaurimento nervoso.
In alcuni casi possono essere sistemi particolari per eseguire operazioni “normali” come saltare o aggrapparsi. In altri casi, possono essere combinazioni di tasti che attivano o disattivano particolari funzioni
[image: image1.wmf]Durante il gioco vi indicherò questi trucchi utilizzando il carattere corsivo e questo simpatico disegnino per meglio evidenziarlo: in questo modo potrete decidere se utilizzare il trucco, oppure se cercare di risolvere il problema utilizzando le vostre sole forze

I Bug

Purtroppo anche il mondo di Lara non è esente da errori.

Il motore grafico che gestisce l’interazione tra Lara ed il suo universo, fatto da oggetti inanimati e da personaggi più o meno ostili, alle volte fa i capricci e si comporta in modo strano.
[image: image2.wmf]Anche in questo caso, dove sarà necessario, vi evidenzierò l’anomalia utilizzando il grassetto e questa disgustosa mosca in modo da poterla evitare.

I Segreti

Fin dalla prima apparizione di Tomb Raider una caratteristica dei livelli è stata la presenza di segreti, cioè di regali che vengono fatti al giocatore, sotto forma di medicine, munizioni o armi aggiuntive, nascoste in luoghi difficilmente accessibili o difficili da scoprire. 

Questi segreti non sono assolutamente obbligatori per arrivare alla fine dei livelli, ma sono spesso una sfida lanciata dal Designer ai giocatori, un guanto che colpisce in pieno volto ed invita a superare la perfidia dell’Autore nel nascondere l’oggetto o la strada per arrivarci. Alle volte il segreto è in bella vista ma non si capisce assolutamente come arrivare a prenderlo, in altri casi è così ben nascosto, che si riesce a vederlo e raggiungerlo,  solo grazie ad “errori” durante il gioco, come salti troppo corti o troppo lunghi.

In questo gioco ci sono sette segreti, a quanto dice Psiko. Se riuscirò a trovarli tutti (e se non ci riesco lo chiederò a lui, quindi state tranquilli!) metterò un apposito capitolo al fondo di tutta la soluzione, in modo da non farvi cadere nella tentazione di leggere il sistema, perché arrivare ad un segreto da soli è una delle più grandi soddisfazioni per un vero Raider!!

Psiko

Ed eccoci al “colpevole”!!

Le uniche informazioni che ho del Creatore dei Tecnoegizi sono che è di Reggio Calabria e che si chiama Antonio Tarantello, perché, grazie ad Internet, non ci siamo mai visti!

Ovviamente, nel virtuale mondo di Internet in generale e di Lara in particolare, questo è poco più di un dettaglio: non contano facce, gobbe, efelidi, anni e tutto quello che confonde l’occhio, ma solo l’affinità tra persone con obiettivi comuni, che gustano il piacere della reciproca esistenza, senza bisogno di verificarla.

Ed ora, dopo essermi sdilinquito in una mia personale versione del leccapiedi, direi che possiamo finalmente cominciare ad affrontare la lunga strada che ci porterà alla distruzione dei Tecnoegizi!

Installazione

La fase di installazione è veramente semplicissima, perché basta inserire il CD nel lettore ed avviarla per essere guidati per mano fino alla conclusione corretta (questo è valido per i pochi che hanno ricevuto il Cd da me con l’eseguibile autoestraente… in realtà tutti dovrebbero avere la versione “principale” del download disponibile nel mio sito, appositamente scaricata da internet.. quindi “niente CD”. Nd psiko) 
Non è necessario avere installato il Level Editor, in quanto nel CD (nel file che si scarica dal download principale, nd psiko) ci sono i programmi necessari al funzionamento del motore grafico.

Tutto questo si paga un po’ in termini di dimensioni, visto che il gioco completo occupa circa 400 Mb, spazio che non è comunque enorme se paragonato all’occupazione di certi recenti giochi (faccio un esempio: il DEMO di Doom3 pesa 461MB compressi!!! Nd psiko).
Oltre tutto, con i nuovi dischi da decine se non centinaia di GB, lo spazio di solito non manca… e poi ne vale la pena!!

L’installazione crea una voce nel menù START che vi permette di lanciare il gioco nella versione standard o con l’aggiornamento per Windows XP (rende più veloce il caricamento), preceduto o meno dalla configurazione delle capacità grafiche.

Vi consiglio, almeno la prima volta, di eseguire questa funzione, utilizzando a fondo la vostra scheda grafica.

Se avete un gran bello schermo potrete anche utilizzare la versione windowed del gioco, ma personalmente la ritengo meno coinvolgente, anche se molto comoda per scrivere le soluzioni (da una parte gioco, dall’altra scrivo).

Prologo

Profezia del Nuovo Rha, il Potente
Gerusalemme 2002, prima che l’Impero arrivi alla superficie

Questo primo livello è una sorta di “area di addestramento”, senza nessun nemico da eliminare, che vi permetterà di prendere confidenza con i movimenti di Lara.

Iniziamo con una breve scivolata, alla quale segue una più lunga discesa che ci condurrà di fonte ad una grande porta sulla quale campeggia la scritta “La fine della sofferenza è vicina”

Di quale sofferenza si tratti per ora non siamo in grado di capirlo, ma proseguiamo.

All’inizio consiglio sempre di farsi un bel giro del livello, tanto per capire dove ci si trova, e per determinare i punti più importanti.
Quando avrete finito di girellare, tornate nella zona Nord-Ovest del livello.

Nella zona posteriore delle case si trova una specie di corridoio piuttosto stretto.

Ad un certo punto, tra gli edifici, troverete una leva che dovrete azionare e che farà aprire una botola.

Un brevissimo fermo immagine mostrerà la botola che si è aperta: sulla sinistra potete notare una pertica.
Grazie a questa potete salire ed andare nella zona nella quale si trova la botola che si è appena aperta.

Andate davanti alla Chiesa e potrete notare la pertica che ci interessa.

Salite sull’asta e, quando arrivate all’altezza del piano sulla parete verso sud, giratevi con la fronte verso nord, sempre tenendovi aggrappati, e fate un salto all’indietro (tasto alt) in modo da atterrare sul ripiano. Andate verso Ovest.

La parete con la “texture” diversa, formata da tanti puntini è del tipo “arrampicabile” ossia consente di aggrapparsi e salire utilizzando il tasto azione

Quindi salite oltrepassando la botola che si è aperta prima ed arrivate alla zona superiore
Quando arrivate in cima ad una parete arrampicabile, per scendere sul ripiano, potete spostarvi verso destra fino a quando Lara si ferma, poi lasciare andare il tasto azione, lasciando che il vostro alter ego cada sul bordo. Però, se il ripiano dietro di voi è sufficientemente vicino, potete fare un salto all’indietro quando arrivate all’incirca in linea con il bordo. In questo modo risparmiate tempo prezioso, nel caso qualche nemico sia in agguato!

Prima di proseguire, fate un salto con rincorsa verso il piano che sorregge la pertica, in modo da recuperare un medipack piccolo; questo tipo di oggetto consente di recuperare la metà delle energie quando viene utilizzato. Sono regali molto utili insieme ai loro “fratelli” maggiori, i medipack grandi, che sono in grado di ripristinare completamente l’energia. 
 Prima di fare una qualsiasi operazione che possa comportare dei pericoli, conviene salvare la posizione di Lara, in modo da ripartire dal momento del salvataggio in caso di errore o di morte improvvisa. Per fare questo potete usare la scorciatoia F5 per aprire l’elenco degli slot per il salvataggio, selezionare uno slot libero, oppure quello più vecchio, e salvare con il tasto “azione”. Anche il caricamento di un salvataggio si può fare in modo simile utilizzando il tasto F6..
Come potete notare gli slot per i salvataggi non sono molti. Potete moltiplicarli con un semplice trucchetto che richiede una piccola conoscenza del vostro computer: i vari salvataggi sono memorizzati nella cartella che contiene il Level Editor (nel mio PC è “C:\Programmi\Core Design\trle”) oppure quella che contiene il livello di Psiko (“C:\Programmi\Tomb Raider A”) come Savegame.x, dove la x corrisponde ad un numero che parte da 0 (zero) per indicare il primo salvataggio e prosegue in ordine. Se volete salvare una certa situazione, quindi potete crearvi una cartella e copiare tutti i file che contengono i salvataggi, in modo da averli sempre pronti in caso di necessità. (ho creato una cartella appositamente per sistemare i vostri savegame mano a mano che proseguite: “C:\Programmi\Tomb Raider A\Put Your Savegames Here”, nd psiko)
 Il “Salto con Rincorsa” è uno dei principali del repertorio di Lara; per eseguirlo correttamente fate così: posizionatevi sul bordo dell’ostacolo impostando la direzione nella quale volete andare, utilizzando il tasto maiuscole, che fa in modo che Lara cammini e non corra. Fate un saltino indietro (tasto freccia giù) poi iniziate a correre in avanti, e, quasi contemporaneamente, saltate con il tasto ALT. Lara spiccherà un salto sul bordo nella posizione più avanzata possibile. Mentre siete in aria potete premere il tasto azione per fare in modo che Lara si aggrappi alla sporgenza verso la quale state volando…
Proseguite ora in direzione ovest fino ad arrivare ad una balconata al fondo della quale sembra non esserci sbocco. 

In realtà potete saltare i vasi davanti a voi per proseguire su un altro balcone al fondo del quale potrete notare sulla sinistra un piccolo ripiano sul quale potrete recuperare un medipack piccolo. 

Andate ora nella zona nord del grosso balcone; da lì potete fare un salto con rincorsa verso l’apertura che si nota a sinistra del tetto della Chiesa.

Mentre Lara salta in avanti, è possibile modificare la direzione del salto di alcuni gradi verso destra o verso sinistra semplicemente utilizzando i tasti di spostamento freccia. E’ necessario però che non sia stato premuto il tasto “azione”, nel qual caso la direzione di Lara non può più essere cambiata

Dal punto in cui siete arrivati utilizzate la parte di tetto inclinata per andare sulla parte superiore della copertura della chiesa.

Fate attenzione che la zona dove Lara non scivola è quella più in alto verso il tetto: un po’ più a destra o a sinistra e tornate nella zona più bassa, da dove non si riesce ad arrivare al bordo superiore.

Una volta sopra il tetto noterete che verso est si vede chiaramente un oggetto circondato dalle fiamme: è la seconda delle numerose leve con le quali avremo a che fare in questo gioco. Purtroppo la presenza del fuoco la rende inutilizzabile.

Per eliminare il fuoco tornate nella nicchia dove avete recuperato il secondo medipack piccolo ed osservate sulla parete ad est: poco sopra la testa di Lara vedete la leva a parete? Bene, quella spegne il fuoco!

So che a questo punto alcuni di voi diranno: ma non potevi dirlo prima?
Avete ragione, ma in questo modo diventa troppo facile, ed io in fondo sono molto cattivo! (
Ad ogni modo ora potete tornare ad azionare la leva a pavimento che bruciava a causa del fuoco che avete appena spento: il risultato sarà l’abbassamento di un blocco.

 Il blocco si trova nella zona a nord-ovest della Chiesa, quindi subito sotto il tetto.

Salite sopra il blocco ed osservate sopra di voi: il soffitto con quello strano disegno a pallini vi permette di aggrapparvi e di fare il cosiddetto “monkey swing” (ovvero aggrapparvi al soffitto come una “scimmia”), tenendo premuto il tasto azione ed utilizzando i tasti di direzione avanti e destra/sinistra (indietro non funziona…)

Seguite il percorso della struttura girando verso ovest, raggiungete la parte finale e lasciatevi andare, arrivando così in un’altra zona, per la precisione i tetti degli edifici sotto i quali abbiamo azionato la prima leva.

Saltando di tetto in tetto andate verso nord fino ad arrivare ad una leva: azionatela. Un breve fermo immagine vi mostra la presenza di una pertica apparsa da qualche parte nel livello.

Ora dobbiamo scendere: andate sulla lunga passerella che si trova sulla parete ovest, spostatevi verso sud, e li guardate sotto. Potrete vedere una bassa struttura sulla quale possiamo saltare senza farci alcun male. Da lì possiamo scendere a terra sempre senza problemi.

A questo punto andate nella zona in cui c’è una struttura che assomiglia decisamente ad uno scivolo per bambini (magari un po’ grossi…) e vedrete la pertica. 

Salite fino quasi alla cima della pertica, giratevi con la fronte in direzione ovest e saltate indietro, in modo da arrivare su un passaggio in alto.
Se guardate in direzione nord, sotto di voi, vedrete il passaggio dal quale è iniziata la nostra avventura.

Andiamo in direzione est seguendo l’andamento del cornicione sul quale ci troviamo, facciamo attenzione al buco che si trova subito dopo l’angolo, giriamo verso nord poi di nuovo verso est, e dovremo fermarci.
Scendiamo sul camminamento che vediamo subito sotto di noi: non possiamo saltare semplicemente, perché andremmo troppo avanti, quindi dobbiamo usare un sistema.

Discesa controllata. Mettiamoci di spalle alla direzione verso la quale vogliamo andare, proprio sul bordo della parte dove possiamo camminare; poi facciamo un saltino indietro (tasto giù) ed aggrappiamoci alla parete usando il tasto azione. Il risultato sarà Lara aggrappata al bordo. 

Usando il trucchetto menzionato sopra, i piedi di Lara saranno più in basso, quindi il salto sarà meno pericoloso.

Scesi sotto facciamo un salto con rincorsa verso il passaggio in direzione est, recuperiamo il medipack e fermiamoci sul bordo.

Come potete notare, la parete di fronte è arrampicabile, quindi fate un salto con rincorsa ed aggrappatevi.
Salite ed andate fino in fondo, scendendo sul ripiano più basso

Giratevi verso Sud e guardate dove dobbiamo andare adesso.

Il camminamento sulla destra è più in alto dell’altro, quindi posizioniamoci correttamente per fare una discesa controllata come spiegato prima.

Una volta scesi, percorrete il muro ed andate nel passaggio che si vede chiaramente sulla sinistra.

Al fondo la parete di destra (ovest) vi permetterà di salire su un ripiano sul quale inizia un altro soffitto da percorrere in “monkey swing”.

Attenzione! Il soffitto è largo il doppio della superficie sottostante, per cui, quando vi lascerete andare, cercate di stare sulla sinistra, se no avrete il dubbio piacere di sentire l’urlo terrorizzato di Lara che precipita!

Sul ripiano sul quale siete atterrati, lasciando una frazione di energia, come non mancherà di farvi notare la barra rossa sulla sinistra in alto, potrete azionare una leva che aprirà il portale che si trova all’inizio della nostra avventura.

Prima di scendere recuperate il medipack che si nota (poco) davanti alla leva.

Ora si verifica un piccolo problema: siamo troppo in alto, per fare un salto ed andarcene, il soffitto non è più raggiungibile. Come facciamo a scendere?
Andate al fondo del ripiano e guardate verso nord: dovrete saltare sul ripiano che vedete di fronte a voi.

Sembra lontano, però con un salto con rincorsa riuscirete a raggiungerlo con successo, anche se perderemo ancora un po’ di energia, come potete notare dalla barra rossa della salute. 

A questo punto scendere è un gioco da ragazzi, facendo una discesa controllata; perciò fatelo e poi andiamo al Cinema!

Per essere onesti sembra più una sala per conferenze, che un cinema, però dire “andiamo alla Sala Conferenze” non suonava così bene…(
Comunque sia, andate nella zona che si trova dietro il palco ed osservate la parete est, sulla quale c’è una leva a parete da attivare.

La botola che viene aperta dalla leva si trova dietro l’altare nella Chiesa, quindi andateci.

Scesi con attenzione nella botola, ci troveremo in un luogo scuro con delle sinistre tonalità blu.
Proseguite e girellate un po’, non è molto grande lo spazio; nell’angolo a sud-est troverete un passaggio basso da fare carponi.

Entrate, girate a sinistra (obbligatorio) poi a destra (davanti non si va da nessuna parte), al fondo a destra e nuovamente a destra. Insomma, per farla breve, seguite la strada!

Al fondo potremo tirarci in piedi, sgranchirci le giunture ed osservare preoccupati il baratro che si rivela davanti a noi. 

Scendete facendo una discesa controllata, e dopo una breve scivolata ci troveremo in un’altra zona, dominata da questa immagine che vedremo più volte durante il gioco, perché è la Mappa del Mondo dei Tecnoegizi! (…nonché la “profezia” –indicata dal titolo stesso del livello che state giocando- del “Nuovo RHA il Potente”… come vedete, in alto a destra c’è una “figura” in blu da cui partono tre raggi: la profezia recita più o meno così: “con l’Avvento sulla Terra del Nuovo Dio New RHA, il Nucleo di Rhatech –il Sole Energetico al centro della Terra- sarà ripristinato, e il Potere dei TecnoEgizi sarà inarrestabile”... ma tutto questo sarà chiaro più avanti nel gioco ( nd psiko).
Arriviamo al fondo del passaggio e, girandoci verso ovest, vedremo un varco protetto da una salita non praticabile.

Mettetevi sul bordo e fate un salto in avanti.

Partirà un breve filmato che ci introdurrà al prossimo livello…
Parte Prima – La Madre

Gerusalemme Sottomessa

Gerusalemme 2004, i Tecnoegizi dominano la superficie della Terra

Abbiamo fatto un balzo di due anni nel futuro!
Ci troviamo infatti nello stesso posto nel quale abbiamo corso nel prologo, un piccolo filmato ci mostra infatti anche il portone che abbiamo attraversato pochi secondi fa (anzi, due anni fa!)… solo che la scritta è cambiata! Rimane solo “La fine (…) è vicina”.
Ma altre cose sono cambiate: un mercenario umano ha appena ucciso un prigioniero, una macchina da guerra aspetta di essere usata… ecco a cosa ha condotto la dominazione dei Tecnoegizi!

Quindi ora è il momento che Lara entri in azione! Adesso indossa pure l’Uniforme dell’Impero!! (
Da questo momento in avanti facciamo attenzione perché diversi nemici ci aspettano per eliminarci, primo fra tutti il mercenario che abbiamo visto nel filmato.
Da questo momento in avanti eviterò di informarvi sull’ubicazione di tutti i “gadget” che si possono trovare sulla strada (medipack, munizioni) fatta eccezione per le armi che potrebbero tornare utili.
Imbracciamo le armi (abbiamo solo le pistole, dovremo farcele bastare) ed andiamo a “parlare” con il soldato.

Muoversi sempre. Quando si tratta di menare le mani Lara non si tira mai indietro, ma se volete che i vostri nemici abbiano qualche difficoltà in più quando cercano di colpirvi, muovetevi continuamente, anche solo saltando. Personalmente uso la tecnica di saltare a destra ed a sinistra mentre continuo a sparare. In questo modo è possibile eliminare nemici anche piuttosto tenaci usando solo le pistole.
Girate intorno al carro armato e noterete una specie di leva. Anche questa, come le leve a muro viste prima, è uno strumento per azionare “cose” nel mondo di Lara.

Mettetevi quindi davanti ed azionatela.

Un filmato mostrerà come il cannone si indirizzi verso la parete alla vostra destra e la distrugga con un misterioso raggio!

Di fronte a noi si apre un ambiente immenso!

Le Energie

Nel mondo dei Tecnoegizi sono presenti quattro “energie” naturali, simboleggiate dalla Terra, dall’Acqua, dal Vento (o dall’Aria, se preferite) e dal Fuoco. Infatti potete osservare come ci siano quattro aree davanti a noi, nell’ordine indicato sopra, che andranno attivate per fornire energia.

La combinazione dell’energia di questi quattro elementi è il nostro obiettivo in questo livello.

Nella zona della Terra troverete delle scale che dovrete salire.

Mentre percorrete le scale, sentirete una musica che introdurrà un’atmosfera di attesa, mentre degli strani rumori arrivano dalle nostre spalle.

Non fermatevi, proseguite davanti a voi e salite nella zona superiore, siete inseguiti da un Guerriero Tecnoegizio! (o TecnoEgizio di Primo Grado, nd psiko)
Eccolo in tutta la sua simpatica ferocia, mentre cerca di colpirvi!

Se volete potete tirargli qualche colpo adesso che siete in salvo in alto, perché dopo dovrete scendere e potreste ritrovarvelo tra i piedi.

Servono molti colpi per eliminare il guerriero, ma non è invincibile.

A dire la verità non sapevo se mettere questa indicazione tra i bug o i trucchi. A volte capita, come in questo caso, che i vostri avversari sparino “a casaccio”, cioè che mirino verso di voi senza considerare che hanno davanti un ostacolo. Approfittatene! In questo modo voi colpirete loro senza che loro possano colpire voi! (e non dipende da me! ( nd psiko)
Strano. Abbiamo eliminato il Guerriero, ma si continuano a sentire delle inquietanti urla.
I responsabili sono due “robo-arpie” momentaneamente bloccate all’interno di una gabbia energetica, l’unica in grado di tenerle segregate, che si trova dentro l’edificio azzurro che si trova davanti a noi, in direzione sud-ovest.

Per adesso non dobbiamo preoccuparci di loro, perché abbiamo altro da fare.
Mentre girellate probabilmente Lara si ostinerà a guardare in direzione di una costruzione dove si nota un grosso cubo metallico e sopra delle luci; per ora non potete fare nulla. 

Andiamo verso est e posizioniamoci di fronte alla struttura “Vetrometallica” che si vede chiaramente sulla parete. Queste strutture sono sempre scalabili, quindi quando ne vedete una sappiate che porta da qualche parte. Salto con rincorsa, aggrappo ed eccoci attaccati alla parete.

Saliamo e quando arriviamo in cima, saltiamo all’indietro ed atterriamo sul ripiano.

A destra, in direzione sud, c’è una leva. Andiamo ad azionarla ed apriremo la grande porta a barre verticali dietro di noi, in direzione ovest, che ci introdurrà alle PRIGIONI TecnoEgizie! 

Seguiamo la strada che si è appena aperta ed arriviamo alla zona dei Rotori
I Rotori

Nel mondo di Lara ci sono diversi oggetti più o meno pericolosi, e che si muovono.

E purtroppo molti di questi oggetti sono esattamente sulla nostra strada!
Per superare questi ostacoli è quindi necessario sapere bene dove andare, come andarci e, naturalmente, andarci nel momento in cui gli ostacoli sono “altrove”.

In questo caso, ad esempio, potete notare come i Rotori si incrocino più o meno nella parte inferiore della struttura centrale (e quindi anche nella zona superiore, e questo ci servirà più avanti…)

Prendete quindi il tempo necessario e sincronizzatevi con i movimenti dei Rotori, poi andate di corsa verso sinistra, dove dovrete fare un salto con rincorsa.

Proseguite in direzione Sud ed estraete le armi.

Superate il paio di buchi ed eliminate il mercenario che sta di guardia alle Prigioni.
Raccogliete le munizioni Tecnoegizie ed entrate nella Zona di Detenzione.

L’Area di Detenzione

Appena entrati le barre si chiuderanno dietro di noi. Questo vuole dire che dovremo trovare una via di uscita alternativa, oppure il sistema per riaprire la porta.

Fatevi il solito giro, tanto farete in fretta, visto che la zona è piuttosto ridotta.

Andate nella zona delle docce, ed andate fino in fondo; giratevi verso Nord e vedrete che la parte superiore della doccia è costituita da una griglia. Estraete le pistole e sparate alla griglia facendo un salto.

La griglia verrà eliminata e voi potrete entrarci.

Vi troverete in una zona appena superiore; seguite la strada, fate i vostri bisogni se ne sentite la necessità, poi andate nell’angolo nord-est. Noterete che c’è un’altra griglia da eliminare sempre sparando. La parte superiore la potete colpire in piedi, la parte inferiore necessita che Lara si accucci.

Dietro alla griglia troverete una leva da azionare.
Si abbasserà un cubo, nella zona che si trova esattamente di fronte a voi, che darà accesso ad una nuova zona.

Per scendere nella zona davanti a voi, potete procedere come segue: giratevi di schiena, accucciatevi e, tenendo premuto il tasto per stare accucciati, premete il tasto freccia giù ed insieme il tasto azione.

Lara scenderà retrocedendo.
Le Incubatrici

Entrate nel passaggio appena aperto, a sinistra, verso ovest, un’apertura porta alla zona delle Roboarpie, ma per ora lasciatele perdere, andiamo prima in direzione est, seguendo la strada, ed eccoci in una nuova zona.

Prima di entrare guardate la parete chiaramente arrampicabile e memorizzatene la posizione, perché, verso la fine di questo livello, dovremo tornare qui. 

Appena entrati la porta vi si chiuderà alle spalle.

In questa zona notate la struttura a forma di testa di bambola che si trova nell’area nord-ovest (testa di bambola? Pensavo più ad un oggetto voodoo!! ( nd psiko).
E’ una specie di generatore che dovremo azionare.

Prima però andiamo verso sud-est.

Vedrete che Lara inizierà a guardare insistentemente in una certa direzione. Questo sistema, che avrete probabilmente già notato girando nella zona esterna, viene adottato dai Designer di Livelli per indicare una direzione o un particolare che Lara deve raggiungere.

In questo caso la nostra amica dovrà salire sulla struttura simile ad un pilastro di fronte a noi, per poter raggiungere ed azionare la leva che tanto attrae la nostra amica.

Fate attenzione al pavimento chiaro: se ci andate è morte sicura!

Per farlo potete utilizzare la struttura vetrometallica posta proprio di fronte, oppure fare un salto con rincorsa dalla parte a destra (o a sinistra a seconda di come si guarda) della stessa struttura.

Fate voi, il risultato è lo stesso.

L’azionamento della leva abbasserà un cubo che luccica nella parte iniziale del livello, proprio dove Lara guardava insistentemente prima di entrare nella porta “a canne d’organo”. 

Naturalmente adesso non possiamo andarci, visto che siamo bloccati qui dentro, quindi dobbiamo fare qualcos’altro per uscire.

Andate nella zona con le grandi incubatrici nelle quali galleggiano in alto delle grosse uova (veramente sembrano dei limoni). Dietro a queste strutture, se guardate in alto, noterete una passerella posta molto in alto. Quella passerella porta alla prima delle leve di azionamento. Dovremo andare proprio lì.

Per adesso armatevi di pistole ed utilizzatele, saltando dove necessario, per colpire le sfere energetiche poste intorno alle incubatrici. Una volta colpite tutte, le uova scenderanno verso il basso. (Potete notare che quelle “uova” si trovano nella stessa stanza che contiene qualche albero e pianta, che indicano l’elemento della “terra”: da quelle i TecnoEgizi traggono l’energia per i loro “esperimenti” nelle incubatrici… e voi avete appena distrutto tutto! Nel corso di TR-A vi troverete spesso nei panni di “sabotatore”, il tutto per annientare l’Impero che ha conquistato il Mondo di Superficie, dove vive l’Umanità! nd psiko)
Ora andate nel piccolo giardino e notate la struttura inclinata che ha di fronte una parete vetrometallica. Saltate per aggrapparvi, salite e lasciate che Lara scivoli per qualche metro. Poi saltate in avanti ed aggrappatevi al Vetrometallo. Salite e giratevi verso sinistra.

L’abbassamento delle uova (o limoni) ha abbassato anche un cubo che impediva l’entrata in questa parte.

Seguite la strada, passate la passerella viola, arriverete di fronte ad una specie di favo dal quale sporge la leva della quale vi parlavo. Azionatela ed un breve filmato vi mostrerà quattro pertiche che sorgono dalla pavimentazione nella zona vicina alla “testa di bambola”.

Tornate quindi indietro ed usate le pertiche per salire ed azionare due leve a pavimento.
Quando avrete azionato anche la seconda, noterete che la porta che bloccava le Roboarpie adesso si è aperta!

Questo vuole dire che ci tocca andare a fare a botte con questi pericolosi avversari..

Le Roboarpie

Torniamo sui nostri passi, visto che la porta della zona incubatrici si è riaperta. Fate attenzione, però, perché le Roboarpie, come altri avversari, possono spararvi con le loro armi anche attraverso i vetri,  quindi potreste essere colpiti anche rimanendo in questa zona.

Questa parte inizia ad essere un po’ complicata, anche perché i vostri avversari possono attraversare le pareti e quindi possono apparire in qualunque momento e provenire da qualsiasi parte.

Per entrare potete utilizzare la parete arrampicabile (fatta di mattoni chiari “rotti”) che si nota sulla gabbia che conteneva le Roboarpie, saliteci sopra.

Da lì potrete scendere ed entrare nella gabbia, dove fa bella mostra di sé una leva.

Attenzione, però, quando azionerete questa leva dovrete fare in fretta la parte seguente, perché appariranno un paio di nuovi avversari volanti, che attraversano le pareti e che, ogni volta che vi attraversano, provocano alla nostra amica delle gravi ferite.

Per velocizzare le operazioni di “ripristino” dell’energia, potete utilizzare il tasto numerico “9” che utilizza un tecnomedipack ogni volta che lo premete.
Attenzione a non sprecarli! La cosa migliore è di usarli quando l’energia è al minimo, in modo da sfruttarli al massimo. E scusate il gioco di parole (
Oltre a richiamare gli Spiriti (che andranno a morire appunto nella Bambola Voodoo, nd psiko), azionando la leva si è alzato un cubo proprio sotto la leva a parete che si trova nella zona sud-ovest. Salite fino in cima e da lì fate un salto per raggiungere la leva, azionatela, si attiverà la corrente sotto il generatore “Testa di Bambola”, ma qualcosa blocca l’energia!
Andate il più in fretta possibile nella stanza del generatore e posizionatevi vicino al testone; utilizzando il tasto azione recuperate l’oggetto, il Kernel di Rhatech e rimanete nei pressi del generatore che ora sprigiona tutta la sua energia.

Gli Spiriti romperanno ancora per poco, poi troveranno pace grazie alla nuova energia e spariranno.

A questo punto le porte si sono riaperte, tornate alle prigioni ed uscite.
All’Esterno

Torniamo all’esterno e diamo un’occhiata alla zona in cui abbiamo abbassato il cubo che luccica (ricordate?); passando da quelle parti Lara osserverà con insistenza proprio in quella direzione.  

Vediamo ora come sfruttare la nuova strada.
Andiamo nella zona superiore di fronte alla zona che dobbiamo raggiungere, e facciamo un salto con rincorsa in direzione del ripiano con i “lampioni”.
Andate nell’angolo nord-ovest ed utilizzate le scale in vetrometallo che sono presenti a sinistra del grande ripiano dove siamo arrivati.
Mentre ci andate potrete notare, attraverso un vetro posto sul pavimento, la leva che dobbiamo andare ad azionare.
Scendete sotto e tenendo il viso rivolto verso nord, saltate all’indietro ed aggrappatevi al ripiano.
Da qui restate aggrappati e spostatevi verso destra, superando angoli ed arrivando nella zona precedentemente bloccata dal cubo. Salite lì e recuperate una preziosa confezione di munizioni. Proseguite aggrappati al bordo ed arriverete nella zona dove potrete alzarvi ed andare ad azionare la leva. Attenzione quando risalite, perché, nascosto da un rialzo del pavimento, c’è un insidioso buco che vi riporterà al piano di sotto se va bene, dentro l’acqua avvelenata se va male!

Azionando la leva aprirete una botola che dovreste avere già notato un paio di volte, vicina alla zona dei Rotori. Ovviamente andateci.
Scendete nella botola e guardate verso est. Siete proprio sotto l’area dove si trova la leva che avete tirato.
Andate nella zona nord-est e tirate la leva.

Il cubo che si abbassa si trova nel buco davanti all’entrata del carcere, dove fa bella mostra di sé una scala in vetrometallo. Andateci ed azionate la nuova leva.

Questa apre un passaggio che si trova nella cella vicina.
Entriamoci e saliamo.

Entrate e fatevi un giretto. Vedrete quasi subito la discesa da fare nella parete in vetrometallo. Scendete ed azionate la leva a parete.
Il cubo che si abbassa si trova nella zona superiore nella quale dobbiamo recarci ora.

Finalmente c’è da menare le mani!
Salite utilizzando uno qualunque dei vari buchi, ed eliminate il mercenario.
Già che siete qui notate le altre quattro celle.

Andate verso est e salite nella zona superiore.
Qui ci aspetta un guerriero tecnoegizio. Come al solito è un po’ duro da eliminare, ma non impossibile. 

Una volta eseguito il vostro dovere, andate nell’area dove si trovava il vostro (ex) avversario e salite nello spazio che si è aperto azionando la leva di prima.
Aggrappatevi al soffitto e seguite la strada fino in fondo, girando a destra e lasciatevi cadere quando arrivate in fondo, poi seguite di corsa la strada, fino ad arrivare alla parte superiore della Zona dei Rotori!
I Rotori – Area Superiore

Fate attenzione a non avvicinarvi troppo: i Rotori fanno piuttosto male!

Arrivando potrete notare, stando un po’ indietro, che si vede un ripiano sulla struttura attorno alla quale girano i rotori. Ci potete arrivare grazie ad un salto con rincorsa (quando non ci sono i Rotori, ovviamente!)

Su questo primo ripiano, se state abbastanza avanti, non verrete colpiti dai macchinari; sul ripiano superiore è meglio stare accucciati, per aspettare il momento giusto, salire, ed azionare le leve (prima l’una e poi l’altra, non pensate di farcela in un colpo solo!) che si trovano nella parte superiore.

E’ una questione di tempismo.
Aspettate che i Rotori siano passati, restando accucciati (e mettendo in conto di perdere qualche linea di energia) poi alzatevi, saltate sulla zona superiore ed azionate una leva, tornate subito su uno dei ripiano ed accucciatevi nuovamente.

I Level Designer usano spesso la tecnica di mostrare l’azione eseguita quando attiviamo leve o interruttori. Normalmente questa è una funzione piuttosto utile, ma in casi come questo diventa un po’ antipatico, perché abbiamo bisogno di vedere dove dobbiamo andare. Per “forzare” il ritorno alla vista su Lara, è sufficiente premere il tasto “guarda”.

Nello stesso frangente Lara, come avrete già notato in altre occasioni, guarderà insistentemente in una direzione. In questo momento è una cosa fastidiosa, perché abbiamo i secondi contati, letteralmente! Purtroppo in questo caso non c’è nulla da fare, se non provare a girare Lara in modo che non possa guardare nella direzione che tanto l’attira. (Ma perché Lara guarda in quella direzione? Per adesso è un mistero… - nd psiko)
Bene, quando avrete azionato entrambe le leve, si aprirà una botola situata nella zona a sud dell’area dei Rotori.

Non state troppo a pensare e tornate subito al sicuro, altrimenti i macchinari vi faranno a fettine!

Come potete notare, nella parte a sud-est dell’area dei Rotori, c’è un piano ancora sotto l’azione dei macchinari, dal quale è possibile saltare sul ripiano che si vede a sinistra, sotto la parete in vetrometallo.

Scendete con le armi in pugno e stendete il mercenario che sta di guardia. Fortunatamente potrete recuperare un medipack, che dovrebbe esservi di grande aiuto, dopo avere superato i Rotori.

Prendete l’oggetto che si vede chiaramente sospeso a mezz’aria al fondo della stanza (“Crosta terrestre e Quattro Piloni”) ed osservate come si sia aperto un passaggio grazie all’abbassamento di un cubo.
Il passaggio si è aperto nella zona iniziale di questo livello, dove si trovano i quattro “motori” legati agli elementi della natura.

Adesso però abbiamo il problema di uscire dalla stanza. Se guardate le quattro aperture che portano all’area esterna dove girano i Rotori, noterete che tre sono parzialmente bloccate da una piccola parete superiore che limita l’accesso; quella a sud-ovest, invece è accessibile.
Da lì potrete fare una caduta con rincorsa, indirizzandovi verso sud per cadere, senza danni, nella zona sicura.

La Caduta con Rincorsa è il sistema migliore per scendere da un ripiano quando il nostro obiettivo si trova quasi sotto di noi, ed un salto semplice potrebbe essere troppo “lungo”. Basta arrivare di corsa al bordo del ripiano e non fermarsi.
In questo modo Lara cadrà poco più avanti del punto di partenza senza il rischio di mancare il bersaglio.

Ricordate sempre di sincronizzarvi con i Rotori, che continuano imperterriti a girare!

Ed ora recatevi all’esterno, per iniziare un nuovo sotto livello!

Attivazione dell’Energia della Terra

Nella zona della Terra troverete facilmente, aiutati da una ripresa fissa della telecamera, il varco che si è aperto.
Scendete con cautela perché è facile farsi male, quindi usate la tecnica della discesa controllata (lo ripeto qui brevemente: giratevi con le spalle rivolte verso dove volete scendere, premete il tasto “indietro” con “azione” per aggrapparvi… lasciate il tasto “azione” e Lara si lascerà andare senza danni, perché il salto sarà minore).

Arrivati al fondo, prima di uscire nel giardino alieno, armatevi di tutto punto, perché un guerriero Tecnoegizio è pronto a difendere l’accesso.
La presenza di alcuni alberi ed ostacoli renderà difficile l’eliminazione dell’avversario, quindi controllate sempre la barra dell’energia, in modo da non rimanere uccisi senza che ve ne rendiate conto.
Oltretutto il nemico utilizza armi che sparano e colpiscono anche da dietro gli ostacoli, come potrete notare dalle traiettorie dei proiettili. D’altro canto gli ostacoli vi consentono di nascondervi.

Quindi cercate di stanarlo, spostandovi e facendovi inseguire. A quel punto, quando sarà in campo aperto, diventerà più semplice eliminarlo.

Adesso pensiamo a come salire sulla complessa struttura vegetale al centro della stanza; se osservate bene, potrete notare come uno dei ripiani sia raggiungibile con un salto. E’ molto importante posizionare Lara correttamente al di sotto, perché un po’ più avanti o indietro, non può aggrapparsi. 

Esiste un trucchetto che ho scoperto di recente e che serve in questi casi: quando Lara fa un salto in verticale, ricade qualche centimetro (dei suoi, ovviamente) più avanti della posizione di partenza. Quindi potete posizionarvi anche leggermente più indietro della verticale esatta, poi continuare a saltare mantenendo il tasto azione premuto. Presto o tardi riuscirete ad aggrapparvi senza troppe perdite di pazienza!

Adesso ci aspetta un salto difficile.
Normalmente questo tipo di salto richiede diverso tempo per la sincronizzazione dei movimenti, ma vi posso garantire che, una volta imparato, diventa quasi facile da fare.

Innanzi tutto issatevi sul ripiano. Qui non potete restare perché scivolate all’indietro; dovete quindi fare un salto (usate il solo tasto per il salto, Lara salterà automaticamente all’indietro), e mentre siete in aria premete il tasto per la capriola, in modo che Lara si giri nella direzione in cui sta “volando”. Appena Lara si è girata in aria, premete il tasto azione. Finalmente Lara si aggrapperà al bordo del ripiano alle spalle di quello di partenza!

Un sistema molto comodo per eseguire la capriola è di usare entrambi i tasti di spostamento su e giù contemporaneamente. Provatelo mentre correte e noterete quanto è veloce da imparare. Oltretutto con le tastiere che hanno i tasti a “T” rovesciata (praticamente tutte), è sufficiente usare un solo dito al centro dei due. Ovviamente funziona per tutti i casi in cui si deve fare una capriola, come quello che vi ho descritto poco fa.

Quando finalmente sarete riusciti ad aggrapparvi al bordo del ripiano, restate aggrappati e spostatevi verso destra, fino ad arrivare ad una zona più “piatta” sulla quale potrete salire senza il rischio di cadere.

Ora preparatevi ad un altro salto leggermente complicato.
In realtà è un classico salto con rincorsa, il ripiano non permette di prendere la rincorsa in modo diretto, quindi dovrete posizionarvi in un angolo del triangolo formato dal ripiano, correre praticamente in direzione dell’altro angolo e a metà strada girare verso destra; sul bordo naturalmente farete il salto e così facendo vi aggrapperete al bordo del ripiano in direzione nord.

Spero che abbiate salvato spesso, perché cadere e dover ricominciare una così lunga sequenza di passaggi complicati è veramente estenuante! Se non lo avete ancora fatto, questo è il momento giusto.

Giratevi ora verso ovest ed osservate che la parete che avete di fronte è troppo alta per salirci normalmente. Dietro di voi, però, potete notare una piccola discesa che potremo utilizzare per salire.
Posizionatevi all’incirca a metà del ripiano, poi fate un salto all’indietro, appena toccate il ripiano dietro di voi, saltate nuovamente ed aggrappatevi al bordo del ripiano davanti a voi. Facile, no?

A questo punto potrete vedere il nostro obiettivo.
E’ un macchinario identico a quello che abbiamo trovato nella zona delle incubatrici, e sul fianco ha una leva, che ovviamente dovremo andare ad azionare.

Per prima cosa andiamo con un bel salto con rincorsa sulla struttura di fronte a noi in direzione sud; attenzione al mercenario che ci farà bersaglio dei suoi proiettili.
Dallo spigolo più vicino alla parete di fronte, potete fare un salto con rincorsa fino ad aggrapparvi al ripiano superiore.
Fate attenzione, non potete passare tanto tempo a prendere le misure, perché il cecchino spara!
Quindi cercate di arrivare di corsa e saltare senza perdere troppo tempo.

Eliminato il nemico, andiamo ad azionare la leva. 
Abbiamo attivato l’Energia dell’elemento Terra, ed un altro cubo si abbassa per farci entrare in una nuova zona.

Per tornare al livello più basso avete diversi sistemi, direi che a questo punto potete cercare di arrangiarvi e trovare quello più bello, più divertente o più veloce… fate voi.

Attivazione dell’Energia dell’Acqua

Scendete tranquillamente nel passaggio che si è aperto ed andate nella nuova zona. Come al solito Lara guarderà ostinatamente in una direzione per indicarci il nostro obiettivo.

Andando verso sud superate le creste ghiacciate ed atterrate nella zona retrostante: qui troverete una lastra di ghiaccio sotto la quale si vede dell’acqua.
Una Roboarpia verrà a cercarvi, quindi eliminatela come potete.

Nell’angolo nord-est c’è un passaggio per andare sott’acqua.

E’ divertente come Psiko abbia camuffato il passaggio: se guardate c’è una grata chiusa, quindi la prima tentazione è di andare in giro a cercare una leva, una chiave, qualunque cosa per aprire la grata. Ed invece no! Subito dopo la grata il pavimento crollerà in pochi secondi sotto il (dolce) peso di Lara!

Andate in acqua e dirigetevi verso sud, superate il primo bivio, girate al secondo a destra e subito a sinistra, poi ancora a destra. Al fondo risalite ed andate nel ripiano in direzione est. Qui una leva a parete vi permetterà di abbassare il cubo che Lara osservava poco fa.

Uscite dall’acqua e tornate nei pressi dell’entrata; dietro la piccola struttura sulla parete nord, potrete trovare una parete arrampicabile.

Salite sulla parete, fino ad arrivare ad una o due “bracciate” dalla cima, poi fate un salto all’indietro con giravolta, aggrappandovi alla parete dietro di voi.
Attenzione: se andate troppo in alto, l’urto con il soffitto vi impedirà di arrivare abbastanza indietro, per cui cercate la giusta posizione di salto.
Restando aggrappati spostatevi verso sinistra (sud) fino ad arrivare al posto dove c’era il cubo; salite sul ripiano e recatevi al fondo ad est.

Da lì fate un salto con rincorsa ed aggrappatevi alla sporgenza nera di fronte a voi.
Qui arrivati giratevi e fate un altro salto con rincorsa in direzione del passaggio di ghiaccio. Cercate di mirare alla zona dove potrete aggrapparvi: infatti la zona più a sinistra è inclinata, per cui non potreste aggrapparvi al bordo.

Saliamo sulla struttura a sud ed azioniamo la leva.

Si azionerà l’energia dell’acqua e si aprirà, anche se non visualizzato, un altro passaggio.

Attivazione dell’Energia del Vento

La nuova entrata è molto vicina a quella da cui usciremo, in direzione ovest.

Entrate mettendovi carponi con le spalle all’entrata, poi seguite la strada, recuperando il medipack, fino in fondo. 
Qui giratevi e saltate in modo da aggrapparvi al ripiano sopra di voi.

Salite e spostatevi subito, visto che un soffione rovente vi potrebbe bruciare.

Non appena entrati nella nuova zona, sulla sinistra c’è un muro abbastanza basso da poter raggiungere il bordo superiore. Fatelo e noterete che subito dopo una discesa ci porta ad una grossa ventola, assolutamente innocua. Spostatevi al massimo a destra, poi issatevi e saltate, spostandovi verso destra mentre saltate. Vi troverete su un ripiano.

Giratevi verso sud e saltate per arrivare alla leva che aziona l’Energia del Vento.

Tutto qui.

Piccola considerazione: ovviamente Psiko non ha sprecato tempo per creare tutta la parte di tubi e soffioni solo per divertirsi a fare qualcosa di strano, quindi provate a ragionare “fuori dagli schemi” e cercare di scoprire a cosa serve.

Attivazione dell’Energia del Fuoco

Delusi dalla facilità del sottolivello precedente? Tranquilli, con questo ci rifacciamo! (
Quando abbiamo azionato l’energia del Vento, abbiamo anche aperto l’ennesima porta che ci conduce al sottolivello del Fuoco.

Entriamo ed evitiamo i soliti ostacoli (ormai siete degli esperti, no?).
Fate attenzione quando scendete nel buco perché sotto vi aspetta un mercenario.

Dopo averlo eliminato (il tirchio non ci lascia neanche un regalino!) proseguiamo nel lungo corridoio.
Al fondo arrampicatevi nel buco sfruttando la parete arrampicabile, poi usiamo il salto con rincorsa per superare il buco nel quale c’è dell’acqua rovente.

Poi recuperiamo il medipack a sinistra, torniamo a destra, e diamo un’occhiata.
Ecco cosa si vede: una leva di fronte a noi dall’altra parte, qualche ripiano rovente e qualche ripiano raggiungibile.
In questa zona dobbiamo calibrare molto bene i nostri salti, perché troppo lunghi o troppo corti e si finisce in brodo!

Cominciamo dal ripiano che si nota in basso a destra.
Da lì un bel salto con rincorsa, correzione verso destra ed aggrappo in direzione ovest, per arrivare al ripiano sulla parete.
Da qui è abbastanza facile arrivare alla leva. Non si vede, ma si è aperta una grata in direzione sud.

Per arrivarci possiamo fare un salto con rincorsa per arrivare sul ripiano ai piedi del pilastro, sincronizzandovi con il soffione periodico che si trova tra voi ed il vostro obiettivo. Attenzione: se vi bruciate non perdete un po’ di energia, ma bruciate proprio!

Per salire sul pilastro utilizzate la parte più a destra, più bassa e quindi raggiungibile. Da qui fate un salto ben calibrato per arrivare alla porta.

Quando dovete saltare verso un ripiano che si trova all’interno di una parete, quindi con il muro anche sopra, può succedere, facendo un salto semplice o con rincorsa, che Lara vada a sbattere sulla parte superiore con conseguenze, in questo caso, gravissime. Per evitare questo problema, potete fare un salto “con aggrappo” come se doveste aggrapparvi ad un bordo. In questo caso Lara toccherà il bordo superiore senza sbattere e si troverà direttamente all’interno del vano. Provare per credere!

Entrate nel vano ed azionate la leva per alzare un ripiano sotto il pilastro che si trova in posizione simmetrica a quello che abbiamo appena usato.

Per tornare indietro dobbiamo esibirci in un nuovo tipo di salto: torniamo quindi al pilastro con un salto con rincorsa, poi giriamoci verso ovest e puntiamo al primo ripiano che abbiamo utilizzato. E’ molto lontano, ma possiamo raggiungerlo facendo un salto con rincorsa e tuffo. Prendete la rincorsa come al solito, poi, una frazione di miliardesimo di secondo dopo avere schiacciato il tasto per saltare, premete anche il tasto delle maiuscole (o “tasto per camminare”). In questo modo Lara eseguirà il suo salto più lungo in assoluto: se il tutto è stato eseguito in maniera corretta, dovreste fare un’elegante capriola sul ripiano. 
Attenzione che con questo tipo di salto non possiamo correggere la direzione.

Rifacciamo il salto rincorsa-deviazione-aggrappo di prima ed andiamo vicino alla leva.
Con un salto con rincorsa andiamo sul ripiano, saliamo, entriamo nel vano ed azioniamo la leva.

Ed ecco il cubo che si abbassa. Adesso dobbiamo andare nel vano appena aperto. Usiamo un sistema simile a quello di poco fa, rincorsa e tuffo.
Azioniamo la leva a parete: si abbasserà un cubo vicino alla prima leva che abbiamo azionato.
In questo modo abbiamo accesso alla zona superiore dove fa bella mostra di sé la struttura che porta la leva per azionare l’Energia del Fuoco.
Vi evito le istruzioni per arrivare sopra, sarebbe offensivo (
Un breve filmato accompagnato da un brano adatto all’importante occasione ci mostrerà cosa l’attivazione delle quattro Energie ha causato.

In particolare si soffermerà in una zona che non abbiamo ancora esplorato (anche se probabilmente l’avrete vista nei vostri giri solitari…) nella quale si sono attivati dei pannelli energetici. Si trova sopra quella parete che vi ho detto di notare quando siamo andati alle Incubatrici.
Attivazione Completata!

Per intanto usciamo di qui: rifacciamo la strada per arrivare alla leva a parete, da lì possiamo uscire direttamente.

Tornate alle prigioni, da qui scendete alla zona dove si trovavano le incubatrici, ma subito prima di entrare notate la parete scalabile di fronte a voi: da qui potete salire alla zona dell’Attivatore.

Non preoccupatevi dei movimenti energetici che escono dalle pareti, sono assolutamente innocui. Entrate nella parte centrale ed osservate i quattro elementi ognuno con il suo simbolo.

A questo punto combinate il Nucleo di Rhatech (Kernel of Rhatech) con la “Crosta Terrestre e Quattro Piloni” (Crust of the Earth and Four Pylons) per ottenere il Pianeta Terra (The Planet Earth), ed inserite il nuovo manufatto al centro dei Quattro simboli.
Un breve filmato ci mostrerà il grande portale di uscita dal livello.
L’avrete sicuramente già visto, si trova nella zona della Terra; quindi andateci, entrate senza troppi problemi, ed azionate la leva.

Cosa appare all’orizzonte?
Ecco il mostruoso mezzo di locomozione che ci consentirà di raggiungere il Portale!
Il Passaggio sotterraneo sotto Gerusalemme.

Ci troviamo a bordo della navetta (che sia questa la traduzione esatta del termine “navel”? Se guardate sul vocabolario trovate “ombelico”…) che ci condurrà verso il nostro prossimo obiettivo. (Infatti l’”ombelico” è il passaggio sotterraneo che da Gerusalemme porta al Centro della Terra… è praticamente un TUNNEL in accordo con la leggenda di Dante Alighieri di un passaggio sotto Gerusalemme che porterebbe all’Inferno. Questo passaggio è stato utilizzato dai TecnoEgizi per controllare segretamente la nostra civiltà, risalendo dalle viscere della Terra durante i secoli passati, nascondendoci la loro esistenza. Adesso che nel 2004 il Nucleo Centrale della Terra ha iniziato a perdere la sua energia, i TecnoEgizi che hanno sempre vissuto all’oscuro dell’umanità, si sono “rivelati” conquistando il Mondo di Superficie, e utilizzando l’energia dei Quattro Elementi di superficie per alimentare la loro tecnologia superiore, nd psiko). Questo è un livello abbastanza breve, come ne troveremo altri più avanti, che serve da “raccordo” con il resto della storia.
E’ anche piuttosto semplice, visto che non avremo grosse aree da esplorare, ma solo un sacco di avversari, umani per fortuna, da eliminare.

Infatti, mentre scendete, troverete sei coppie di vani, dalla inconfondibile forma di scompartimenti (con tanto di cappelliera per i bagagli!) in ognuno dei quali si trova un mercenario. Ho chiesto a Psiko il motivo di questo livello anomalo, per il suo standard, e lui mi ha risposto che si era stufato di sentirsi accusare di realizzare livelli con pochi nemici, e quindi ha creato una specie di “Doom” casalingo (
In ogni caso eccoci qui: fermatevi ad ogni scomparto ed eliminate con cura i due avversari; nei vari scompartimenti troverete dei regali (tecnomedipack, munizioni) ed uno dei vostri avversari, una volta eliminato, vi lascerà la chiave che serve per accedere alla zona inferiore.
Inserite la chiave nell’apposita serratura e si aprirà la porta che conduce alla cabina di pilotaggio: qui altri due avversari ci prenderanno di mira.
Qui è indispensabile fare attenzione: il primo avversario affrontatelo attirandolo fuori dalla cabina di pilotaggio, mentre il secondo è indispensabile eliminarlo impedendogli di sparare in direzione della poltrona del Pilota che si vede chiaramente in centro.
Una volta eliminato anche il secondo avversario, andate alla poltrona e sparate ai vari cavi che si notano di fronte. La cabina verrà distrutta ed una inquadratura esterna ci mostrerà alcuni pezzi della navetta che esplodono.
Il problema è proprio questo: se il nemico fa esplodere lui la consolle di comando, la scena si sposta all’esterno, lasciandoci in balia dei colpi del nemico, al quale non possiamo rispondere! (ma in caso accadesse la distruzione della navetta da parte del nemico, potete proseguire lo stesso… nd psiko).
In questo momento non possiamo accedere alla leva che si trovava nascosta dalla consolle, perché ci sono diverse fiamme in giro per la cabina. Fortunatamente è presente un sistema antincendio (solo manuale, alla faccia della tecnologia!) che si può azionare usando la leva alla quale si accede salendo sul cubo posto a destra della poltrona di comando.
Spegnete le fiamme, azionate la leva, che elimina la grata che si trova più avanti,aprite la botola alla vostra destra (basta mettersi di fronte alla maniglia e premere il tasto azione), e scendete velocemente, prima che la Navetta, priva di controllo, vada a schiantarsi!
Accesso al Portale

Accidenti, c’è mancato poco!
Fortunatamente siamo riusciti a scendere dalla navetta prima della sua distruzione, ed il risultato dell’incidente viene mostrato da una carrellata filmata che si conclude proprio sulla nostra Lara.

Da qui in avanti dobbiamo fare attenzione a dove mettiamo i piedi: come infatti capita in ogni incidente che si rispetti, le regole sono cambiate, quindi non è detto che una superficie all’apparenza sicura non celi terribili conseguenze all’ignaro che vi poserà il piede!

Il nostro scopo adesso è quello di arrivare al fondo alla discesa, superando un paio di mercenari.
Arrivate fino al fondo della discesa in direzione ovest, poi passate nel varco a destra; andate verso ovest nuovamente facendo attenzione ai due mercenari che ci aspettano, probabilmente sono un po’ incavolati perché gli abbiamo rigato la macchina…
Prestate attenzione a non finire sulla parte a sud perchè brucia.

Proseguite verso ovest fino ad arrivare ad una zona aperta nella quale ci sono alcuni elementi da notare:

1) il Mercenario che ci romperà le scatole

2) a Sud un grande Varco, una parete in Vetrometallo ed altre strutture

3) a Nord una sala controllo con poltrone e dietro un vetro in altro mercenario

4) sulla parete Nord, in direzione Ovest un varco molto in alto.


Per prima cosa andiamo nella sala controllo e spariamo alle consolle di tutte le sedie, come abbiamo fatto nella cabina di pilotaggio della navetta.

Non che ci sia fretta, ma se vi posizionate in modo da avere le poltrone “in linea”, potrete colpirle con un solo colpo!!

Il risultato sarà che la parte superiore della parete in vetrometallo si alzerà dandoci la possibilità di arrivare ad una nicchia.
Andateci, poi aggrappatevi al soffitto e percorrete tutto il percorso fino in fondo in direzione est. Al termine lasciatevi cadere sul cubo.

Se siete amanti degli animali esotici, cercate di trattenere il fiato, perché cambierete idea! (si scherza, naturalmente!).

Scendete nell’apertura che si vede a nord, poi cercate di nuotare alla larga dal grosso pesce-martello che sguazza con noi nella piscina. Andate verso nord e nell’angolo nord-ovest della grande stanza sommersa noterete il passaggio dove sarà meglio infilarsi a tutta birra, per poi risalire il camino verticale ed uscire nella stanza. Siamo arrivati al cospetto del Mercenario dietro i vetri, tiriamo fuori le pistole ed usiamole per eliminarlo.
Fortunatamente il nostro avversario lascerà cadere una splendida Pistola Tecnoegizia, in pratica la Magnum, che fa proprio al caso nostro.

Recuperate il primo pezzo dell’Occhio del Portale ed un breve filmato vi mostrerà l’apertura del Varco e l’apparizione di un Guerriero Tecnoegizio.
Contemporaneamente la porta chiusa da barre dietro di voi si è aperta, per cui potete passare di lì per andare dal vostro nemico.

Vi ho già detto che alle volte gli avversari sparano “a vanvera”. Bene, in questo caso, se correte sotto l’ultimo grosso scalino immediatamente prima del portale, occuperete una posizione perfetta per colpire il vostro nemico, mentre lui continuerà a sparare…IN ARIA!

Il Portale dei TecnoEgizi
Entrati nel Portale andate in fondo e lasciatevi scivolare fino alla zona del Portale Tecnoegizio.

Psiko sa come confortarci, vero? Avete notato la scritta “Abbandonate la vostra speranza”? (In effetti è la traduzione di “Lasciate ogni speranza”, la scritta sopra la Porta dell’Inferno di Dante… il portale tecnoegizio è appunto quel leggendario portale, solo che nella trascrizione dantesca, una volta attraversato, ci si ritrova all’Inferno… qui, la re-interpretazione è un mondo supertecnologico di demoni e semidei TecnoEgizi, nd psiko)
Va bene: cominciamo dal primo problema, cioè scendere da qui!
Se accettiamo di perdere un paio di linee di energia, possiamo fare una discesa controllata, altrimenti possiamo provare a fare un salto con rincorsa su una delle due strutture che si vedono a destra ed a sinistra del ripiano dove ci troviamo.

Comunque sia, siamo di fronte al Mitico Portale.
Il Portale in questione è la struttura a disco che si nota al centro della grande stanza; per aprirlo dobbiamo trovare i quattro simboli delle Energie ed inserirli negli appositi attivatori.

Facciamo un giretto e diamo dei nomi alle varie zone dell’ambiente.

· Nord-Ovest: un grosso cilindro con una struttura elicoidale che chiameremo l’Elica;
· Sud-Ovest: due leve dietro a strutture trasparenti; 

· Sud: dietro una porta, una complessa ed inquietante struttura dall’aspetto vagamente carnoso, con diversi fuochi (l’Albero di Lava)

· Est: una struttura in vetrometallo con pareti arrampicabili ed altre lisce (gli Ascensori)

· Sud-Est poca roba. 

· Nord-Est un cubo ci permette di azionare una leva.

Durante il vostro giretto turistico avrete sicuramente notato dei riquadri trasparenti nei pavimenti, e se vi ci siete avvicinati, avrete notato il sinistro utilizzo che Psiko ha stabilito per loro: Generatori di Roboscheletri! Queste sono altre creature uscite dalla fervida (e perversa, direi) fantasia del Nostro!

Fortunatamente non è difficile sfuggire a ‘sti rompiscatole, basta correre, scattare ogni tanto e, se possibile, trovare un posto rialzato. Come il cubo dove dobbiamo azionare la prima leva di questo livello (guarda un po’ che caso!).
L’azionamento della leva di cui sopra farà aprire una botola posta proprio dietro di noi, come mostra chiaramente la telecamera. Andiamo li cercando di evitare i Roboscheletri.
Per inciso devo dire che i Roboscheletri possono essere eliminati utilizzando una balestra con munizioni esplosive, ma per ora non ne abbiamo. E poi sono quasi simpatici.

Sopra il cubo i Roboscheletri non vi possono raggiungere, quindi non ci provano neanche, ma se scendete sul ripiano sotto, allora verranno a cercarvi. Fate così, e quando vi avranno quasi raggiunti, scattate verso la parete che dovete scalare. Loro perderanno qualche secondo a scendere dal ripiano e voi avrete il tempo di cominciare ad arrampicarvi.

Scendete nel vano a Ovest, perderete qualche linea di energia, ed azionate la leva che farà partire l’ascensore ed aprirà la botola per tornare al piano terra.
Lasciate che l’ascensore passi, poi scendete con cautela di sotto, infilatevi verso sud, nel corridoio in basso, non quello verso l’alto, poi girate a destra (ovest) e salite sul ripiano in vetro; a Nord una leva fa bella mostra di se. Azionatela e poi fate un paio di saltini indietro in modo da prendere l’ascensore che si è messo in moto. In questo modo arriveremo al ripiano più alto senza fatica.
Le Teche

Dirigetevi verso Est; così facendo non potrete evitare di passare vicino a due Generatori di Roboscheletri, che, ovviamente, faranno il loro dovere e vi regaleranno due simpatici amici. Notate:

1) la grata vetrometallica che protegge una grande vasca nella quale si muove pigramente un pesce-martello

2) la botola che dà accesso alla vasca

3) la porta che potreste aprire utilizzando l’Occhio del Portale… se ce l’aveste tutto, ma purtroppo per ora ne avete solo metà, quindi ci tocca andare a cercare la seconda parte.

Proseguite quindi e poi girate a sinistra e tornate verso Ovest e salite sulla struttura. Entrate ed andate fino in fondo. Qui recuperate munizioni ed azionate la leva: si aprirà la botola superiore (non inquadrata) e la porta che si nota guardando la vasca dalla zona dove si trova la leva.

Tornate su e buttatevi nella botola appena aperta prima che i Roboscheletri vi rompano (troppo) le scatole; nuotate evitando il pesciolone e dirigetevi nel varco che avete aperto con la leva. Nuotate verso sud-ovest poi uscite dall’acqua verso ovest. Qui vi aspetta un mercenario, fatelo secco!.

Andate dritti davanti a voi ed azionate la leva dietro il cubo.
Tornate alla vasca e… non è più una vasca! Infatti avete appena tolto tutta l’acqua!
Ora scendete con cautela nel vano, utilizzando la parete scalabile (si nota per la diversa texture), poi andate ad azionare la leva a parete visibile in alto nel corridoio giallo. Si alzerà un cubo nella zona dove abbiamo fatto fuori l’ultimo mercenario.

Torniamo lì ed utilizziamo il cubo per arrivare alla scala in vetrometallo.

Saliamo ed eliminiamo il Mercenario.
Andiamo fino in fondo alla passerella in direzione ovest e diamo un’occhiata: sotto di noi possiamo vedere una struttura a sezione romboidale protetta da alcune lastre roventi (sono quelle con i pallini), ed una più avanti piatta che dovremmo raggiungere. Ho provato in tutti i modi a farlo da qui ma non è possibile perché troppo alto e/o troppo lontano: quindi dobbiamo trovare un altro sistema.

Già che siamo qui diamo uno sguardo a sinistra, dove si trova la grande struttura vulcanica; in alto si può vedere una piccola porta. Più tardi ci dovremo andare, quindi è meglio prepararsi psicologicamente.

Torniamo indietro e posizioniamoci di fianco alla passerella guardando verso la statua: sotto è evidente un ripiano giallo, raggiungibile sia dalla passerella che da dove ci troviamo ora: scegliete voi come ed andateci.

Posizioniamoci sotto la passerella ed aggrappiamoci al soffitto, poi avanziamo cautamente evitando le due catene. Arrivati al fondo giriamoci verso sud, e la telecamera si sposterà per mostrarci cosa c’è sotto di noi: ma guarda! Un ripiano sul quale possiamo atterrare!
Lasciamoci andare, scivoliamo ed aggrappiamoci al bordo, poi spostiamoci verso destra fino ad arrivare al ripiano non inclinato. Saliamo sul bordo, scivoliamo brevemente poi facciamo un salto in avanti per atterrare felicemente sul muro di fronte a noi.
Appena arrivati sul muro vedremo un cubo che si abbassa proprio dietro di noi rivelando un tecnomedipack: se vi serve recuperatelo se no lasciate perdere, potrete prenderlo più avanti. 
Il cubo che si è abbassato ci consentirà di tornare qui senza fare tutto il giro.

Spostatevi verso est e poi di nuovo a sud, saltate in avanti e salite sull’Albero di Lava!
L’Albero di Lava

Poiché ho usato la parola “lava” mi pare abbastanza evidente che qui parliamo di fuoco e fiamme!
Fate quindi molta attenzione a come vi muovete, evitate i pavimenti e le pareti che esalano fumo perché o vi scottano o vi bruciano completamente!

Saltate in direzione sud, posizionandovi di fianco al fumo che esce dalla parete nella nicchia, poi saltate indietro per aggrapparvi al bordo.
Girellando sul primo ripiano troverete munizioni ed un tecnomedipack dietro alla grossa colonna ad Ovest.
Per evitare la fumata rovente che esce dalla parete a sud è sufficiente passarci sotto carponi, cercando di stare sul bordo.
Arrivati oltre rialzatevi e guardate la ripresa fissa.

Usate il tasto “guarda” per forzare il ritorno della telecamera dietro Lara e date uno sguardo verso sud-est, dove vedrete un ripiano. Per arrivarci dovete saltare sul ripiano inclinato che si trova di fronte al nostro obiettivo, e che ora non potete vedere perché nascosto dal pilastro (usando lo sguardo potete vederne un pezzettino).
Vi conviene salvare qui perché è abbastanza facile sbagliare il salto e trovarsi al piano di sotto. Quindi saltate, risaltate ed aggrappatevi; poi giratevi e saltate sul ripiano superiore di fronte a voi.
Per evitare il soffio rovente dalla parete potete saltare verso destra ed utilizzare la parte sicura della struttura.

Andate verso est salendo sulla struttura inclinata, fino in fondo, poi tornate indietro e fermatevi dove Lara può camminare; da qui un bel salto con rincorsa per raggiungere la struttura superiore.
Per superare il soffione potete entrare nel buco aggrappandovi al bordo, poi spostarvi fino alla zona salva superando i due angoli.

Proseguite verso ovest e posizionatevi dove c’è il soffione rovente: questo ha una frequenza di circa 6 secondi di attività e di 2 secondi di pausa (tipo i geyser, avete presente, vero?) per cui sincronizzatevi ed utilizzate al meglio le pause per raggiungere il ripiano di fronte a voi.
Il Condominio

Perché questo nome? Perché ci sono tre stanze una sopra l’altra tutte abitate da simpatici condomini!
Scendete sul ripiano giallo sulla parete sud e da li potrete dare la classica occhiata alla zona:

1. in alto una leva protetta da un soffione rovente

2. sulla parete nord una leva protetta da un sistema di lame

3. sulla parete ovest una scala in vetrometallo

4. nell’angolo nord-ovest le tre stanze da visitare

Scendete nella zona più bassa e troverete un piacevole tunnel con due zone del pavimento roventi ed in corrispondenza delle aree pericolose due forbici a tempo.
Avvicinandoci le forbici inizieranno a muoversi.
Inutile dire che dovete prendere il tempo corretto e saltare in modo da evitare il pavimento rovente fino ad arrivare alla leva che si vede in fondo.
Altrettanto inutile consigliarvi di salvare, direi.

La leva spegne il soffione rovente che protegge la leva; a questo punto torniamo alla scala in vetrometallo e prepariamoci ad una serie di operazioni un po’ complicate.

Saliamo fino ad arrivare con le mani di Lara in corrispondenza della linea che separa i due ultimi riquadri della parete; da lì facciamo un salto indietro, giriamoci in aria ed aggrappiamoci alla superficie del pilastro centrale. Giriamo intorno al pilastro passando dove si notano le due grosse barre orizzontali andando sul lato est del pilastro; non stiamo troppo in alto (direi di salvare qui, usate il tasto F5), poi facciamo in salto indietro, giravolta ed aggrappo al bordo del ripiano. Fiuuu!

Recuperate il tecnomedipack poi tornate al ripiano ed azionate la leva a parete.
Il meccanismo di difesa a lame che protegge la leva in basso viene neutralizzato, quindi ora potete andare ad azionare la leva. Potete farlo saltando con rincorsa dal ripiano che si trova all’interno della zona con le lame.

La leva aprirà la stanza al “terzo” piano.
Per arrivarci rifate la manfrina dalla scala in vetrometallo, pilastro centrale, ripiano ad est. Poi fate un salto con rincorsa al ripiano a Nord e da li andate nella stanza.
Qui vi aspetta un mercenario. Azionate la leva ed aprite il “secondo” piano.
Per andarci vi basta fare una discesa controllata.

Anche qui un mercenario vi aspetta; eliminatelo poi azionate la leva che apre il “primo” piano.
Discesa controllata, mercenario, poi scendete nelle due stanze ed azionate le due leve.

Ecco azionata l’Elica!

Per permetterci di uscire si è aperto un varco in direzione Nord, ma dietro ad una grata lo difende un mercenario che non possiamo colpire, quindi usciamo in fretta ed andiamo nella zona dell’Elica evitando i soliti Roboscheletri.
Entriamo nel buco che si vede alla sinistra dell’Elica ed azioniamo la leva per aprire la porta che si trova in alto, poi andiamo alla parete nello stesso angolo dove c’è il buco e saliamo fino in cima.
Controlliamo la stanza e facciamo un paio di salti con rincorsa ben calibrati ed a tempo con le catene che oscillano.
Entriamo nel corridoio e seguiamolo fino ad arrivare in una grande stanza; da qui andiamo verso sud, scendiamo utilizzando la parete in vetrometallo, poi giriamoci ed eliminiamo il mercenario: è quello che ci prendeva di mira quando abbiamo azionato l’Elica!
Ora andiamo ad azionare la leva che il soldato proteggeva.
In qualche punto del livello è comparsa, come per magia, una pertica!
Scendiamo dal ripiano usando l’ormai classica discesa controllata, ed andiamo nell’angolo nord-est del giardino centrale: qui troveremo la pertica che abbiamo appena “attivato”.
Utilizziamola per arrivare al grande ripiano che si trova a nord-est.

Qui una breve scala ci porta ad una porta (bel gioco di parole, eh?) chiusa da barre, notate anche la botola che si trova in mezzo al ripiano; proseguiamo ed andiamo ad azionare la leva che si trova dietro ad uno dei piloni alla fine della scala.
Alzate le barre possiamo seguire il lungo corridoio fino ad arrivare nuovamente nella zona centrale. Notate il ripiano di fronte a voi: potete raggiungerlo con un salto semplice; seguite il percorso e saltate nuovamente per arrivare al ripiano. Da qui salite fino ad arrivare ad uno dei punti raggiungibili più alto di tutto il gioco, da quassù fate un bel salto con rincorsa in direzione sud per arrivare alla struttura che conduce all’area centrale.

Date un’occhiata di sfuggita alla parte inferiore dove ci sono quattro leve, delle quali due sono protette da due Forbici.

ATTENZIONE: potete recuperare il PRIMO SEGRETO di TR-A: tornando indietro noterete un’arma (il “master”) che si trova sopra questa entrata alla stanza principale… recuperatelo! Il difficile non è recuperarlo, ma tornare sulla retta via per proseguire il livello! Una volta recuperato avete di fronte a voi la discesa blu del Pilastro del Portale: ebbene, lanciatevi in rincorsa e NON FATE PIU’ NIENTE ALTRO: Lara scivolerà giù, ma non toccando i tasti della vostra tastiera scivolerà sana e salva nel buco da cui è rientrata nella stanza principale… da qui, proseguite e tornate in alto, dove è possibile vedere le quattro leve e le due forbici… (n.d.psiko)

Arrivati alla zona superiore andate ai quattro punti cardinali attraverso le grandi trave inclinate con le grate e i “rami” ed azionate le leve che si trovano sulle varie pareti. Si aprirà la botola che si trova sul ripiano che abbiamo raggiunto grazie alla pertica.
Andiamo quindi li ed infiliamoci nel nuovo passaggio, dove potremo recuperare, finalmente, il secondo pezzo dell’Occhio del Portale!

Bene, ora che abbiamo tutto, possiamo tornare alla stanza delle Teche, così capirete perché le ho dato questo nome.

Le Teche

Rechiamoci al grande varco protetto dalla serratura nella quale dobbiamo inserire l’Occhio, componiamo i due pezzi ed apriamo la porta. Ci saranno un po’ di scossoni (qualche meccanismo nascosto ha attivato alcuni generatori, ed ha aperto l’enorme struttura al di sopra del Portale, ma lo vedremo dopo) e proseguiamo in direzione est (non c’è molta scelta, in verità). Attenzione ai due generatori di Roboscheletri, proseguiamo evitandoli ed andiamo verso nord-est, saltando per atterrare sul primo ripiano davanti a noi.
Se cadete in acqua non preoccupatevi perché ne potete uscire senza grossi problemi.

Attenzione! I Roboscheletri possono saltare sul ripiano iniziale, quindi non restateci troppo, potreste diventare vulnerabili!

Andate sullo strano ripiano che si trova di fronte a voi in basso, a destra del pilastro con la pertica: da qui potete fare un salto per raggiungere un piano basso nascosto sulla destra. Giratevi verso sud e notate la parete scalabile di fronte a voi, ed osservate come il pavimento sia rovente (ricordate i pallini?).
Quindi dobbiamo trovare un altro sistema: giratevi verso nord ed aggrappatevi alla parete. Lara non lo farà automaticamente (azione e tasto su) perché la superficie superiore non è sufficientemente piana, ma basta fare un saltino con aggrappo.
Tiratevi su, salto indietro, giravolta ed aggrappo alla parete.
Proseguite verso destra rimanendo aggrappati, superate l’angolo e spostatevi verso destra, fino a quando la telecamera non si sposterà più indietro: questo significa che alle spalle della nostra amica c’è un vano. Saltate indietro e vi troverete su un ripiano.

Giratevi a sud e notate la struttura che scende dall’alto: la superficie inferiore vi permetterà di aggrapparvi, quindi fate un salto semplice in avanti ed aggrappatevi al soffitto. Andate verso ovest, giratevi nuovamente verso nord, lasciatevi andare e, dopo una brevissima scivolata, saltate per aggrapparvi alla parete di fronte a voi.
Superate l’angolo a sinistra, poi fate un salto indietro. Non fatevi ingannare dalla feritoia dietro di voi: potete aggrapparvi, ma non serve a niente, non vi porta da nessuna parte!
Lasciatevi invece cadere, in basso una superficie in discesa vi farebbe cadere in acqua, ma voi, un attimo prima di cadere, premete il tasto “azione” e vi troverete (se avete fatto tutto bene) aggrappati ad in ripiano molto stretto.
Infatti Lara non ci entra normalmente: dovrete usare anche il tasto per chinarsi (azione è già premuto, quindi aggiungete il tasto “chinati” e “su”). Così Lara entrerà carponi; andate avanti ed a destra fino a fermarvi davanti ad una parete scalabile.

Salite fino in cima, lasciate che le mani di Lara si fermino sulla riga che separa gli ultimi due quadrati, poi fate un salto indietro, per atterrare di fianco ad una leva.
Questa farà spostare la grata che bloccava il percorso della pertica: quindi ora ci tocca tornare indietro.
Un ottimo sistema è fare un salto con rincorsa davanti a noi: arriveremo in acqua senza farci alcun male.

Saliamo sulla pertica fin quasi in cima, parecchio in alto, poi giratevi verso nord e fate un salto indietro: arriverete sul ripiano senza problema.
Da qui potrete finalmente vedere le famose Teche, sulla parete est.
Ed è tutto quello che potete fare, perché ora ci tocca tornare indietro (lo so, sono cattivissimo!!)

Tornate fuori nel giardino centrale ed andate nella zona Est: qui, su un ripiano di fronte agli ascensori, è ora visibile una pertica che ci permetterà di andare ad affrontare uno dei migliori enigmi nei quali mi sia mai imbattuto.
L’Enigma dei Colori

Salite sulla pertica, ignorando il flusso di energia che non può ferirvi, poi saltate sul ripiano a sud-est.
Il ripiano sul quale vi trovate è ripetuto su altri due lati della struttura; potete vedere che c’è una specie di sarcofago che protegge una leva. Sugli altri ripiani ce ne sono altrettanti. Quindi il problema che dobbiamo affrontare è come aprire i sarcofagi.

Con un bel salto entrate nella struttura centrale ed esaminate la stanza.

Bello, vero? Esteticamente Psiko si è scatenato.
L’ambiente dove ci troviamo è pieno di righe di diverso colore che si intrecciano apparentemente a caso; inoltre ci sono tre diversi piani da esaminare.
Vi consiglio di cercare di risolvere l’enigma da soli, la soluzione, più semplice di quanto non crediate, dà una soddisfazione immensa, provare per credere!

Di seguito vi fornisco la soluzione, in carattere piccolo, così potete decidere se provarci da soli oppure se affidarvi alle mie cure (ed anche a quelle di un buon oculista, dopo avere letto quello che segue: consiglio lo zoom!!) (
Salite al piano alto e notate la struttura sul lato ovest. Sulla paretina verticale davanti, potete vedere come ci siano tre righe di colore diverso, che partono da tre caselle sopra quella specie di scalino.
Ogni quadrato è il punto iniziale di un diverso colore.
E’ sufficiente partire da uno di questi quadrati e seguire il percorso che il colore fa in giro per i tre piani.
Seguire il percorso va inteso alla lettera: se la riga finisce in un buco dovete scendere nel buco e continuare da li; se finisce su una parete, dovete aggrapparvi alla parete e seguire il percorso (come capita per il colore blu) che si trova al piano di sotto.
Bisogna fare un po’ di attenzione, perché è facile sbagliare e prendere una direzione sbagliata (ed è facile anche solo toccare una piastrella non corretta), ma alla fine di ogni percorso, che finisce per di più in corrispondenza del sarcofago che si apre, potrete fare un bel salto per azionare la leva.
Se sbagliate, a parte i salvataggi che sono ovviamente consigliati, vi tocca ricominciare dalla piastrella iniziale, che “ripulisce” il percorso, permettendovi di riprovarci.
Allora: com’è andata? Ci siete riusciti?
Se la risposta è si, allora siete quasi dei perfetti Raiders, altrimenti lo siete lo stesso, perché Psiko quando si mette in testa di fare cose complicate è bravissimo!

Riepiloghiamo cosa è successo azionando le tre leve:

1. Colore Rosa, leva a Nord: si ferma la Forbice di destra

2. Colore Blu, leva a Sud: si ferma la Forbice di sinistra

3. Colore Bianco,leva ad Est: si aprono le Teche.

Bene ora dobbiamo tornare alle Teche. La strada la sapete, no?
Le Teche

Andate fino in cima con la pertica, salto indietro restando alti (non troppo o battete contro il soffitto), e recuperate le Tessere con i Quattro Elementi.
Ora andate nuovamente nella zona più alta (ricordate? Pertica che parte dal Giardino Centrale, ripiano, lungo corridoio…) ed azionate le quattro leve ora completamente libere dall’azione delle forbici. In questo modo avrete attivato i Quattro Ricettacoli, dove dovrete inserire le Tessere per attivare il Portale. 

Andate quindi al Giardino Centrale e saltate sulla struttura circolare al centro facendo un salto con rincorsa dalla struttura a triangolo che si trova ad Ovest e che è la più vicina al Portale.
Inserite le Tessere nei Ricettacoli ed aprite il Portale!

Al termine del breve,ma bellissimo, video (e la musica? Che mi dite della musica?!) che mostra l’apertura del grande Portale di Accesso, buttatevi dentro il nuovo varco. Magari tuffandovi, tanto finirete in acqua.

Una considerazione

La scena seguente è, a mio avviso, magistrale.

Stiamo andando verso il centro della terra, sotto la superficie terrestre, quindi ad un certo punto dovremo superare una linea immaginaria dove la gravità si inverte, in modo da permetterci di rimanere attaccati alla crosta interna, come visualizzato benissimo dai due disegni con il cerchio (la Terra) e l’omino (voi, probabilmente), posizionato prima fuori e poi dentro al cerchio.

La linea di demarcazione tra le due gravità (“La linea di Cambiamento di Gravità”), che stiamo superando in questo momento, si trova “protetta” dall’acqua, in modo da evitare traumi nel passaggio. Ed infatti l’acqua nella quale ci troviamo nasconde una gravissima insidia, della quale parleremo nel livello successivo.

Il Centro della Terra (“Gli Alveari della Terra”)

Uno dei primi livelli che ho giocato in versione demo: bellissimo in entrambe le versioni!

Vediamo innanzi tutto dove ci troviamo. Come vi ho accennato siamo nella Vasca di Equilibrio, e non dobbiamo assolutamente andare verso il centro, altrimenti ci troveremmo bloccati tra le due forze contrastanti e non ne potremmo più uscire.

Giriamoci verso l’alto, senza spostarci dal ripiano che si trova sotto di noi e saliamo in verticale, poi usciamo subito dall’acqua, aggrappandoci alla parte più bassa.

Ora andiamo a farci un giro per determinare i soliti punti salienti. 

Partiamo dalla stanza dalla quale siamo sbucati: sopra la Vasca di Equilibrio c’è una complessa struttura che per ora non possiamo raggiungere; sulla parete Sud, con accesso sul lato Ovest, un corridoio per ora bloccato da porte col Simbolo dell’Impero dei TecnoEgizi.

Usciamo di qui prendendo il corridoio verso est; un breve filmato ci mostrerà alcune bellezze del luogo e, per la prima volta, uno dei nostri obiettivi dell’intero gioco il Kernel!

Il Kernel è il Nucleo Centrale del Pianeta Terra, dal quale, attraverso l’energia dei quattro elementi (e i quattro pilastri che si vedono in alto) i TecnoEgizi traggono il loro potere!
Diamo un nome ai luoghi: di fronte a noi una teca in una specie di vetrina con le barre di metallo; a destra le Tre Torri degli Alveari; a sinistra in una Teca, una statua di RhaTech, ed ai suoi piedi la riproduzione del Mondo dei Tecnoegizi (ora potete capirne qualcosa di più).
A destra parte una rampa che conduce in alto sopra la statua. In questa zona alta, in un vano, c’è un mezzo particolare, una specie di motocicletta a levitazione, ma non potete usarlo perché c’è un soffione rovente.

Partiamo dall’inizio ed andiamo di fronte a noi: a sinistra della vetrina inizia una scala da salire per arrivare fino in cima. Troverete una leva: azionatela poi saltate sud per azionare le altre due leve. Si aprirà una botola nella zona ai piedi della scala.
Non andateci subito, tanto dovrete tornarci più tardi per risolvere un piccolo problema.

Scendete dal pilastro e andate verso est, quindi sul ripiano in alto.
Andate verso Nord ed osservate le tre Gabbie protette dal fuoco: dentro ognuna di queste c’è una leva. Più avanti, sulla sinistra ci sono tre leve; e tra le une e le altre ci sono degli ostacoli.
Inutile dire che dovrete azionare una leva per volta (ciascuna apre una Gabbia), correre prima che si richiuda evitando ostacoli e fuoco, ed azionare la leva.
Facile, no?
Vi consiglio di salvare subito prima di azionare ogni leva.
Il risultato delle tre leve sarà l’apertura di un varco vicino alla botola che abbiamo aperto un attimo fa. Purtroppo c’è anche una bella mitragliatrice. 

Per tornare giù dobbiamo utilizzare una parete arrampicabile che si trova nella zona più larga, di fianco al pilastro sul quale si trova la prima leva che abbiamo azionato: la potremo riconoscere dalla texture particolare fatta di “mattoni rotti”.

Scendiamo fino in fondo poi andiamo di corsa nel buco creato dalla botola aperta, prima che la mitragliatrice ci faccia a fettine; ma mettiamo comunque in conto di pigliare qualche proiettile. Percorriamo il corridoio, recuperando un tecnomedipack sulla strada, poi armiamoci pesantemente e NON usciamo assolutamente dal passaggio. Si avvicineranno due avversari, un mercenario ed un Guerriero (“Semidio TecnoEgizio di primo grado”), che potremo colpire più comodamente e con efficacia restando seminascosti nel tunnel. Una volta eliminati usciamo per recuperare un altro tecnomedipack che il Guerriero ci ha lasciato prima di dipartire.
Prima di proseguire nel livello, andiamo verso ovest al fondo della stanza ed entriamo carponi nel passaggio a sinistra: potremo recuperare, se già non l’abbiamo, una utilissima Pistola Tecnoegizia con la quale affrontare i prossimi avversari.

Adesso dobbiamo fare una serie di passaggi complicati, anche se fortunatamente tra uno e l’altro possiamo prendere un po’ di fiato.
Cominciamo sul lato est della stanza: raggiungiamolo in fretta per essere colpiti il meno possibile dalla mitragliatrice, andiamo di fronte al varco circolare a lame rotanti e prepariamoci a superarlo. Purtroppo è sopra uno scalino e questo crea qualche difficoltà. Un modo può essere questo: fate un paio di salti indietro tenendo sotto controllo il ritmo delle lame, non fermatevi troppo perchè la mitragliatrice, come detto, vi può colpire (e lo fa, caspita se lo fa!!), prendete la rincorsa e saltate a tuffo, cercando di trovare il momento giusto. Subito dopo non siete più sotto tiro, visto che siete molto laterali rispetto alla porta dove si trova l’arma automatica. Mettete comunque in conto di perdere un po’ di energia.

Entrate nel varco di fronte a voi (ed est), giratevi verso sud e poi fate una corsa con accelerazione cercando di restare più lontano possibile dalla mitragliatrice perché questa è dotata anche di lanciafiamme che potrebbe ustionarvi seriamente.

Al fondo della stanza, a Sud, potete recuperare l’utilissimo mirino laser, che utilizzeremo più tardi per eliminare l’ostacolo.
Notate che ci troviamo ora dentro la Vetrina e di fronte alla leva protetta dal Sarcofago. Non possiamo fare nulla per ora, ma è bene sapere come arrivarci.
Tornate dove avete preso il mirino e guardate verso nord: sulla parete blu è chiaramente visibile un varco che dovremo raggiungere; la parete ad est, quella con sopra la struttura trasparente ci consentirà di raggiungere il varco;ci sono due possibili sistemi: 

1. andiamo alla parete est salendo nella zona più a sud possibile, in modo da essere colpiti il meno possibile dall’arma, poi corriamo sul muretto (tenendo Lara leggermente girata verso destra non cadrete), all’ultimo fate un salto con rincorsa (o meglio, senza fermarvi) verso il varco. Lì sarete in salvo dai colpi.

2. Corriamo verso la parete est velocemente ed andiamo nell’angolo più a nord. La mitragliatrice smette di colpirci; saliamo sul muretto poi giriamoci verso nord, saltino indietro (veniamo di nuovo colpiti) e salto in avanti per entrare nel varco.

Personalmente trovo più efficace il secondo, ma richiede maggiore coordinazione.
Comunque sia ora vi trovate nel varco. Da qui potete vedere, girandovi verso nord, uno degli ostacoli che dovremo superare fra poco: una bella sfilza di lame che corrono avanti ed indietro. Belle, vero? Signore e Signori, vi presento una delle Tramogge!

Ora pensiamo ad eliminare la mitragliatrice: dal varco giratevi verso ovest e salite, poi spostatevi verso nord e da lì, guardando verso ovest, vedrete un passaggio nel muro che conduce al tetto della zona dove abbiamo eliminato il mercenario ed il Guerriero.
Qui trovate delle munizioni, ed un ottimo punto per colpire l’arma. Combinate la Pistola Tecnoegizia con il Mirino, armatevi e posizionatevi in modo che Lara, automaticamente, cerchi di colpire la Mitragliatrice. Poi, usando il tasto “guarda” mirate verso il serbatoio semitrasparente sulle “spalle” del vostro obiettivo (usando il tasto “accucciati” senza lasciare il tasto “guarda” potrete avvicinare il mirino) colpitelo, facendo esplodere l’arma!
Finalmente!
Peccato che ora ci tocchino ancora alcuni ostacoli che non possiamo eliminare sparando.

Le Tramogge

Torniamo dentro la stanza passando per il varco; se preferite potete scendere e ripassare dove c’era la mitragliatrice, fate voi.
L’importante è andare all’angolo nord-est, in alto, proprio dove girellano quelle lame dall’aspetto poco invitante.

Qui dovremo perdere un po’ di energia, ma dovremmo anche avere diversi tecnomedipack per curarci le ferite. Spero non ne abbiate abusato.
Andiamo quindi nell’angolo nord-est e posizioniamoci di spalle sopra la parete dalla quale escono le lame: saltino indietro, aggrappatevi poi lasciatevi cadere. In virtù di un bug, le lame non ci colpiranno.
Fate un salto indietro in modo da arrivare nell’angolo più lontano, dove le lame non arrivano, poi carponi andate verso la parete sud, dove si nota la texture che indica la parete arrampicabile. Recuperate un paio di tecnomedipack lungo la strada.
Sincronizzatevi con le lame restando accucciati davanti alla parete con i mattoni rotti, poi alzatevi ed aggrappatevi alla parete con un salto. Le lame vi colpiranno duramente un paio di volte mentre salite, per cui è meglio rifornirsi di energia prima di iniziare questa operazione.
Salite abbastanza da non essere colpiti, spostatevi il più a destra possibile, saltate indietro ed eccoci su un ripiano, dove troverete un altro medipack ed una leva, che aprirà la porta per uscire da questa zona e la porta di fronte che ci condurrà in un’altra zona del gioco, alla seconda Tramoggia.
Per uscire potete scendere direttamente quando le lame saranno appena passate, ed uscire il più in fretta possibile, eventualmente abbassandovi temporaneamente per evitare il pericolo.

Entrate nella zona di fronte andando in direzione sud, ma non addentratevi troppo!
Quelle specie di enormi lampadari appesi al soffitto sono pericolosissimi, visto che aspettano solo voi per cadervi addosso.
Potete superarli con uno scatto, ma dovete riuscire a fermarvi prima di arrivare nella stanza successiva, dove si spostano pericolosi blocchi di granito, oppure utilizzare questo trucchetto: aggrappatevi alla parete alla vostra destra, quella con i pallini (tranquilli, non brucia sui lati!) e spostatevi verso sinistra. Il primo “lampadario” cadrà un secondo prima che voi entriate nel suo raggio d’azione. Proseguite aggrappati fino alla parete ovest, quella limitata da un vetro (ci siamo passati prima, quando abbiamo avuto a che fare con la mitragliatrice…) poi risalite. Andate verso sud, ma quando arriverete all’altezza del secondo “lampadario”, Lara non riuscirà a proseguire: quindi chinatevi e camminate carponi, un po’ di traverso, fino a superare l’ostacolo. Fate un salto verso est nella zona libera.

Ora vediamo di affrontare i blocchi.
Non è difficile, dovete solo prendere il tempo corretto e non farvi fregare dalla telecamera che a volte si piazza dietro il blocco, cosicché non si vede più nulla!

Azionate la leva, una inquadratura fissa ci mostrerà un blocco che esce da una parete su un ripiano che si trova nella stanza iniziale, sopra la Vasca di Equilibrio. 
Ora dobbiamo uscire di qui: la stanza dei Blocchi può essere superata come prima, la stanza dei lampadari invece richiede un po’ di attenzione. Andate sul muretto ad Ovest e percorretelo fino in fondo. La fiamma non si è spenta, però potete fare un salto sopra il lampadario in modo da evitare la fiamma e le lame.

Andate nella zona di fronte alla Vetrina e preparatevi perché ci aspetta una parte un po’ complicata.
Salite sulla rampa che conduce alla zona superiore, e sul blocco che troverete lungo la strada a sinistra mentre andate in direzione nord. Da qui percorrete la breve rampa e fate un salto con rincorsa verso sinistra in modo da arrivare sulla struttura dalla quale abbiamo appena fatto uscire il cubo.
Potrete vedere chiaramente verso ovest una corda che potremo raggiungere con un salto con rincorsa; vi consiglio caldamente di salvare spesso in questa fase, perché se cadete nella Vasca di Equilibrio non ne potrete più uscire.
Fate inoltre molta attenzione a tutte le superfici a cerchietti, perché lì si brucia!.
Restando aggrappati alla corda scendete al massimo, giratevi in modo da arrivare verso la leva che si vede chiaramente verso sinistra. Cercate di “mirare” alla zona più vicina a voi del ripiano dove si trova la leva. Azionatela e potrete vedere come si sia “materializzata” una pertica.

Salite sul cubo sghembo che si trova dietro la leva (ad est) e da lì tornate alla fune; giratevi e saltate verso la pertica. 

La corda alla quale Lara si aggrappa tende a dondolare per qualche minuto prima di fermarsi e questo può creare dei problemi per impostare correttamente la direzione per il salto, in questo caso verso la pertica. Per fermare la corda fate così: salite al massimo sulla corda, poi scendete fino al fondo, sempre tenendovi aggrappati. 

Arrivati alla pertica giratevi con le spalle verso nord-ovest e fate un salto indietro: arriverete su un ripiano inclinato e scivolerete su un piano su cui non si brucia. Da qui fate una serie di piccoli salti e l’ultimo con rincorsa per arrivare al ripiano a sud (attenzione che uno dei riquadri brucia) azionate la leva che si trova ad est. Dietro di noi si alzerà un blocco sul quale salire per raggiungere il soffitto aggrappabile. Usando il Monkey andiamo verso sud e poi ad ovest dove si trova un ripiano con un’altra leva.

Per scendere sul ripiano di cui stiamo parlando dobbiamo usare un’altra tecnica che useremo poi anche in altri casi: arriviamo fino al bordo del soffitto, fino a quando Lara non si ferma, ponendo la nostra amica con la fronte al ripiano; lasciamoci andare, poi premiamo di nuovo il tasto azione e Lara si aggrapperà al bordo del ripiano, pronta per risalire.

Se e quando avete voglia, provate a premere il tasto maiuscole quando Lara è aggrappata ad un bordo e dovete farla salire.
L’abbiamo sempre saputo che è una grande atleta, vero?

Azioniamo la leva e si materializzerà un’altra corda in mezzo alla stanza.
Da qui non possiamo arrivarci, quindi torniamo alla leva che ha alzato il cubo. Ora possiamo saltare alla nuova corda, tornare alla prima leva che abbiamo azionato, salire sul cubo sghembo e tornare alla prima corda. Ora possiamo saltare in direzione sud dove finalmente possiamo accedere alla leva nostro obiettivo in questa parte. Finalmente si aprirà il grande portale col simbolo dell’Impero, sotto di noi, come chiaramente mostrato dalla ripresa fissa.

Ora vediamo come scendere da qui senza farci del male: sulla destra della leva ci sono delle strutture non accessibili sulla superficie visto che sono roventi, ma possiamo aggrapparci e spostarci verso destra, superare due angoli, poi fermarci sopra la struttura a triangolo inclinato che fuoriesce dalla parete. Lasciamoci andare e subito saltiamo in modo da arrivare immediatamente su un piano dove possiamo rilassarci per qualche secondo. Possiamo ora scendere facilmente utilizzando le strutture a sud.

Andiamo nel varco appena aperto e seguiamo la strada fino ad arrivare alla prima delle Tre Torri

Le Tre Torri

Per iniziare dobbiamo aggrapparci alla parete sotto la quale possiamo recuperare un manufatto piuttosto utile, le Munizioni Tecnorganiche Esplosive, e salire fino a quando una spaccatura della struttura non ci obbligherà a fermarci. Saltiamo indietro, risaltiamo in avanti ed aggrappiamoci alla parte superiore. Saliamo ancora un poco e spostiamoci al massimo a destra.
Saltiamo indietro, saltiamo in avanti e senza premere il tasto azione, spostiamoci curvando verso destra mentre siamo in aria: in questo modo potremo fermarci dopo una breve scivolata sulla struttura davanti al varco per ora chiuso da una grata. Da un Generatore salterà fuori un simpatico Roboscheletro.
Per ora ignoriamolo, anche perché è dietro la porta a barre, giriamoci verso nord ed andiamo al ripiano sulla sinistra, dove ci aspettano anche alcune munizioni.
Raggiungiamo il ripiano dal quale parte la pertica ed aggrappiamoci. Saliamo fino ad arrivare al piano superiore poi saltiamo all’indietro in modo da atterrare nella parete ad Ovest. Da qui è piuttosto semplice andare ad azionare la leva a parete che apre il varco. Torniamo giù e vediamo come affrontare il prossimo passaggio, tutt’altro che facile.

Questo è un altro bug comodo: andate davanti alla porta, proprio dove lo scalino forma una specie di rampa. Estraete la pistola con il cannocchiale, usate il tasto “guarda” e cercate di colpire la testa del Roboscheletro. Non potete ucciderlo, ma voi provate ad aspettare qualche secondo. Nelle mie prove mi è successo sempre che l’avversario cerchi di saltare da questa parte… finendo intrappolato nella struttura a sinistra, togliendosi dalle scatole. 

Andate in fondo alla stanza evitando il roboscheletro (se non l’avete eliminato con il bug-trucco di prima) e preparatevi a menare le mani: saltate dalla porta a sinistra verso il ripiano ed estraete la pistola, verrete accolti da una roboarpia che sbucherà dall’uovo di fronte a noi. Ecco perché si chiamano Alveari!
Eliminate la rompiscatole ed andate verso sud con due bei salti con rincorsa.
Giratevi verso sinistra e saltate senza rincorsa.

Entrate nella seconda torre e guardate giù. Ora dobbiamo aprire la grata che si trova laggiù in fondo. Per farlo andiamo con rincorsa ad aggrapparci alla parete di fronte a noi. Scendete fino a quando Lara non si ferma, poi lasciatevi andare per una frazione di secondo ed aggrappatevi di nuovo. Ora affrontiamo un piccolo bug, anche se non si tratta esattamente di un errore.

Dovete entrare nel buco carponi, ma Lara non lo fa perché ha i piedi impegnati. Fate così: lasciate andare per un decimo di secondo ed aggrappatevi immediatamente, in modo da “stendere” Lara, che rimarrà appesa con le sole mani. Poi non aspettate che la nostra amica si posizioni nuovamente e premete il tasto per chinarsi ed il tasto su. (Beh, questo non dipende da me! Si fa così da Tomb Raider 3! ( nd psiko)
Fate in modo di avere il “posteriore” di Lara verso sud, scendete e lasciatevi andare. Subito saltate ed aggrappatevi al ripiano di fronte a voi, salite e prendete le munizioni. Guardate alla vostra sinistra ed ecco la leva da azionare per aprire la grata.
Per scendere vi lascio scegliere la strada che preferite (evitando il suicidio, ovviamente!), poi entrate nel varco appena aperto usando la parete arrampicabile a nord.
Seguite il lungo corridoio e salite sulla parete.
Quando le pareti cambiano texture, fate un bel salto indietro. Siamo dentro la Terza Torre di Alveari.
Giratevi verso ovest e costeggiate la struttura, poi salite al piano di sopra da dietro. Fate attenzione alle varie zone roventi.
La catena non crea problemi se ci passate vicino senza toccarla, quindi salite, aggrappatevi alla parete, salite, fate un salto indietro con giravolta ed aggrappatevi alla parete, salite ed azionate la leva.
Una breve scena ci mostrerà come abbiamo attivato qualche motore da qualche parte, ed abbiamo anche aperto tre porte sulle tre scale che abbiamo fatto all’inizio del livello.
Torniamo nella zona da dove siamo entrati e potremo uscire da un varco che si è aperto.

Andiamo alla prima delle scale ed entriamo nel vano.
La prima leva eliminerà il fuoco dalla Tecnomoto, la seconda alzerà un piano li vicino e la terza aprirà il grande portale dietro.
Ora possiamo andare a prendere la Tecnomoto e farci un bel giretto!
Non che ci sia molto da fare per adesso, quindi entrate nel portale e sarete sull’autostrada che vi porterà a RhaTech, la Capitale dell’Impero al Centro del Mondo. Andate verso destra. Sfruttando la parete laterale inclinata entrate nel primo varco a destra. Un breve filmato vi mostrerà l’apertura di un passaggio nella zona delle tre leve a tempo.

Ora dovete tornare indietro. Per farlo salite sulla struttura ad est (è un piccolo muro di cemento armato) e fate un salto con rincorsa verso l’apertura da cui siete entrati con la moto. Dovrete fare molte prove perché è difficile azzeccare l’esatta posizione. Di solito funziona restando molto avanti e saltando battendo la testa sul soffitto e continuando a premere la freccia in alto per correre.

Per risalire nella zona mostrata dall’ultimo filmato, ovvero quella delle tre porte a tempo nel piccolo labirinto, potete andare sulla prima delle scale ed utilizzare il vano nel soffitto: la parete è arrampicabile.
Entrate nella nuova zona ed attivate le due leve dai macchinari a forma di pentoloni. Finalmente il sarcofago rientrerà nel muro e potrete azionare la leva ora libera.

In una delle torri si aprirà un varco che permette l’accesso ad alcuni meccanismi interni. Andate nella nuova zona ed entrateci. Estraete le pistole (inutile sprecare munizioni non infinite) e sparate verso i meccanismi. Ci saranno due filmati: il primo ci mostra come alcuni cavi tocchino l’acqua ed inneschino una reazione a catena che distrugge alcune delle strutture della zona.
Il secondo filmato invece mostra una porta che si apre di fianco alla Tecnomoto.

Torniamo quindi al nostro mezzo, ma prima scendiamo da qui: fate attenzione all’acqua perché ora è carica di elettricità. Torniamo alla zona superiore (lunga arrampicata dalla scala che parte dal piano terra, varco nel soffitto, zona delle tre leve a tempo) ed entriamo nella stanza nella quale abbiamo azionato le due leve dei pentoloni. Ora possiamo andare in fondo alla stanza ed utilizzare il passaggio per scendere alla nostra Tecnomoto.

Andiamo a prendere i Tecnocchiali sul cippo ed un breve filmato ci porterà nel nuovo livello.

Parte Seconda – Il Padre

Livelli del Centro della Terra

Rhatech, l’Oppressore
Rhatech, 2004, Piramide del Nuovo Rha

Ed ora cominciamo a fare veramente sul serio!
Torniamo alla moto e proseguiamo nel varco aperto. Provate pure, se volete, a tornare indietro, tanto non ci riuscirete.
Fermatevi quando arriverete nella zona del ponte con le statue, ed aspettate che due mercenari vi vengano incontro, in modo da poterli eliminare facilmente investendoli con la vostra Tecnomoto.
Momentaneamente non possiamo eliminare le due mitragliatrici automatiche, per cui dobbiamo passarci in mezzo, distruggendo la transenna, poi spostarci verso destra a distanza di sicurezza dai lanciafiamme (ma non dai proiettili), scendere dalla moto e andare velocemente dietro il parapetto a destra. E’ abbastanza normale perdere quasi tutta l’energia perciò fate attenzione al livello ed assicuratevi di avere a portata di dito il tasto “9”, per ricaricarvi al volo.

Quando di fonte a voi c’è un ostacolo sul quale potete salire, è possibile saltare direttamente risparmiando un sacco di tempo: correte in direzione dell’ostacolo, quando vi trovate ad un “riquadro” di distanza, fate un salto e vi troverete direttamente sopra il cubo.
Dal punto in cui siete arrivati potete vedere verso sud un varco chiuso da una porta a barre, mentre verso est, dietro al parapetto, la grande Piramide del Nuovo Rha ci aspetta. Innanzi tutto scendiamo di qui per andare nella zona sottostante.
Saliamo sul parapetto ad est e saltiamo verso la piramide in modo da farci una bella scivolata fino al piano inferiore.

Facciamoci il solito giro per determinare i “punti importanti” del livello. Utilizziamo come centro la Piramide.
Ad ovest della costruzione, sotto il ponte, ci sono alcune macchine scavatrici che dovremo azionare più avanti; di fronte un grande passaggio che conduce ad un’altra zona di cui parleremo dopo.
A sud una botola permette di raggiungere la zona sud-est passando in un corridoio che più avanti, quando avremo aperto i vari portali, ci permetterà di raggiungere due altre zone. 
La zona est e la zona nord sono abbastanza scarne, eccezion fatta per alcuni varchi che ci permettono di vedere diversi ostacoli che incontreremo più avanti.

Andiamo nel grande passaggio ad ovest e fermiamoci ad osservare ammirati le tre Grandi Ruote che girano lentamente di fronte a noi. Belle, vero?
Proseguendo potremo trovare a sinistra di queste una piscina che porta ad una zona che dovremo visitare tra pochissimo, ed a destra un’altra zona dove pascolano (?) alcuni coccodrilli, che vi consiglio di eliminare subito, visto che più tardi potrebbero diventare antipatici.
La Piscina delle Sciabole

Adesso dobbiamo affrontare una parte piuttosto problematica.
Andiamo verso la piscina che abbiamo intravisto a sinistra delle Grandi Ruote e tuffiamoci.
Vedrete subito il varco che si trova sott’acqua e che dobbiamo infilare. Recuperate subito il tecnomedipack che si trova a sinistra della porta di accesso, vi tornerà utile, poi proseguite verso il fondo della stanza ed uscite a prendere aria verso la parte di destra. Come potete vedere, in questa stanza ci sono diversi ostacoli più o meno letali: le Ruote a Sciabole e i Magli. Le prime sono relativamente lente e facili da superare, i secondi invece sono assolutamente letali e si deve prendere il tempo in modo più che corretto per superarli.
Per ora proseguiamo in direzione sud seguendo la parte sicura dell’acqua, fino ad arrivare ad un ripiano grazie al quale possiamo uscire dall’acqua. Subito a destra c’è un piccolo vano dove dovremo tornare più avanti, per cui memorizzate la posizione.
Ora guardate verso Est e determiniamo cosa dobbiamo fare.
Sotto di noi una Ruota a Sciabole verticale, e nella stanza successiva altre due orizzontali; dietro la seconda di queste potete intravedere un varco nel muro sott’acqua che è il nostro obiettivo immediato. Al fondo della stanza ci sono ben tre Tecnomedipack, in mezzo un cubo rovente e a destra (sud) una leva a parete.
Per ora occupiamoci di come raggiungere il varco. Controllate di avere molta energia.
Fate un salto con rincorsa, meglio un salto semplice, in modo da arrivare alla destra della prima delle due Ruote orizzontali, dove c’è un passaggio; seguiamolo passando in mezzo alle due Ruote verticali in direzione nord e posizioniamoci davanti all’Attivatore Ottico (basta mettere Lara nei pressi e premere il tasto azione). Una voce ci confermerà l’attivazione ed aprirà una porta, oltre a liberare un coccodrillo.
Passiamo ora nel varco che si trova dietro la Ruota verticale più a est, nella zona superiore, poi andiamo verso sinistra ed in fondo al corridoio, dove incontreremo anche il coccodrillo, qui potremo azionare un secondo Attivatore Ottico. Cerchiamo di non restare troppo fermi, visto che il rettile non ci ignorerà ancora per molto.
Torniamo indietro ed andiamo verso il passaggio che si nota nell’angolo sud-est della stanza precedente. Attenzione che questo passaggio è controllato da un Maglio. Prendiamo il tempo ed usciamo poi andiamo a prendere un po’ di aria facendo attenzione alle Ruote.

Ora possiamo uscire dall’acqua sfruttando il varco lasciato dal cubo che si è abbassato utilizzando il secondo Attivatore Ottico. Prendiamo anche i tre medipack.
Ora dobbiamo fare una cosa un po’ folle: posizioniamoci sul primo ripiano a nord del vano lasciato del cubo e puntiamo verso il cubo che si trova in mezzo alla piscina e che sta tuttora bruciando. Facciamo un salto con rincorsa verso questa zona e continuiamo a correre, girando verso sinistra, in modo da fare un salto con rincorsa verso la leva che dovremo, ovviamente, azionare.
Perderemo un po’ di energia bruciandoci, ma i tre tecnomedipack secondo voi perché erano li? (
Torniamo come possiamo alla zona iniziale dove siamo usciti dall’acqua (ricordate il vano?) ed andiamo nel passaggio che abbiamo appena aperto.
Qui potremo recuperare la Luce Splendente del Nuovo Rha, oggetto che per ora non serve a nulla. Contemporaneamente si alzerà un cubo all’esterno della piscina, che potremo raggiungere uscendo dall’acqua e facendo tutto il giro della vasca.
Le Grandi Ruote

Saliamo sul cubo usando la parete a sud, poi verso sinistra superiamo la parte posteriore della Grande Ruota Centrale. Andiamo verso nord ed infiliamoci tra la Centrale e la Settentrionale dove troveremo la leva che apre il passaggio più avanti.
Superiamo anche la Ruota Settentrionale ed entriamo nel vano. Usciamo verso sinistra al secondo incrocio, ci troveremo molto più in alto della Piscina.
Non vi annoierò raccontandovi per filo e per segno tutti i passi da fare per salire la scomoda, ma breve zona rocciosa, magari vi precedo e vi aspetto sopra, alla carrucola.

Arrivati? Bene, ora dobbiamo affrontare un oggetto molto spettacolare, la carrucola appunto, che ha giustamente fatto la fortuna di Tomb Raider fin dalla sua introduzione in TR3 (se non vado errato si incontrava all’inizio del livello ambientato in India) (vai errato (! Si trova per la prima volta nel primissimo livello di TR2, La Grande Muraglia! nd psiko).
L’utilizzo è molto semplice, basta posizionarsi davanti alla parte da afferrare e premere il tasto azione. Questo andrà tenuto premuto fino a quando non deciderete di far staccare Lara dall’attrezzo.

In questo caso però abbiamo una difficoltà in più, cioè il soffione rovente che si vede in fondo lungo la discesa. Purtroppo è molto lontano per cui c’è un solo sistema: salvare prima di far aggrappare Lara e provare finché non si passa…non è molto scientifico, vero?

Se volete un metodo un po’ più sicuro provate così: controllate il soffione; quando si riaccende contate un secondo (basta pensare “1001” o dirlo ad alta voce: ci vuole giusto un secondo per dire “milleuno” – ma tu vedi! ( nd psiko) poi fate aggrappare Lara. In teoria dovrebbe riuscire a passare giusta-giusta…

Andate dove si è aperta la grata ed utilizzate la parete di destra per salire sul ripiano che si vede in alto. Appena arrivati in alto Lara inizierà a guardare intensamente… cosa? La prima volta che ho giocato a questo livello ci sono diventato matto, ho provato a sparare a qualsiasi oggetto fosse anche solo di poco in direzione dello sguardo di Lara, gli occhi di una statua, i punti dove i fili passano sui pali, la schiena della statua, sempre senza risultato.

Poi ho capito…
Fate un salto con rincorsa verso il ponte ed aggrappatevi… ai cavi!
Bello, vero? Ci potete anche salire carponi, anche se piuttosto inutile.
Per riuscire non cercate di aggrapparvi dove c’è il palo, ma un po’ più a destra, è più facile.
Restando aggrappati andate verso est, superate l’angolo (prendendo qualche pallottola, ma il tutto è voluto… vi spiego più tardi), poi risalite non appena arriverete sotto un ripiano senza la inquietante texture a pallini.
Appena saliti si aprirà davanti a voi una porta a barre.
Scendete ed azionate la leva, si alzerà un blocco nella zona ad ovest della Piramide e si aprirà anche la seconda porta a barre. La seconda leva alzerà ulteriormente il blocco in modo da poter arrivare alla leva a parete che si nota nel fermo immagine.

Prima di scendere facciamo un lavoretto simpatico: posizionatevi ed armatevi della pistola con mirino. Da qui potete eliminare la mitragliatrice più vicina, che non si è girata da quando siamo arrivati in questo livello. Alla seconda dovremo pensarci dopo (e sarà un piacere!)

Ora dobbiamo scendere: possiamo fare così. Un bel salto con rincorsa verso il ponte (forse prenderemo qualche proiettile), spostiamoci verso sinistra al massimo poi risaliamo e corriamo verso la piramide, utilizzandola per scendere come abbiamo fatto all’inizio. Possiamo anche fare un salto verso la Piramide direttamente da dove ci troviamo, ma secondo me si perdono più energie che per qualche pallottola.

Insomma, fate voi.

Andiamo al doppio blocco appena rialzato, saliamo, azioniamo la leva per ottenere un triplo blocco, risaliamo ed aggrappiamoci al muro chiaramente arrampicabile. Arrivati in cima saremo proprio dietro la seconda mitragliatrice, che non ci vede perché girata. Eliminiamola e potremo finalmente tornare in possesso della nostra moto.

Nel frattempo si è anche abbassato un cubo per cui possiamo recuperare il mezzo e trovare la nostra strada per il Centro della Piramide.

Nd psiko: nel caso in cui abbiate difficoltà ad eliminare le mitragliatrici (o non abbiate il mirino per mirare con il revolver ed eliminarle), ho comunque escogitato un sistema per “aggirarle” e riprendervi in questo punto la tecnomoto: le mitragliatrici infatti seguono Lara a seconda di dove vada… ci sono DUE pareti scalabili, una davanti alle mitragliatrici, l’altra dietro. La prima è quella alla fine della carrucola: salendo quella dal piano terra è possibile saltare sul ponte, avvicinarsi alle mitragliatrici e farle dirigere verso di voi. La seconda parete scalabile è quella che avete costruito voi di cubo in cubo con le tre leve… questa parete vi porta vicino alle mitragliatrici (da dietro) e molto vicino a dove probabilmente avete lasciato la tecnomoto. In questo modo è possibile far dirigere le mitragliatrici in AVANTI o INDIETRO e… basta salire sull’ALTRA parete scalabile per avere le due mitragliatrici che vi IGNORANO!
Il Centro della Piramide

Saliamo sulla moto ed andiamo verso il varco che si aprirà grazie a qualche sensore di peso.
Ora dobbiamo fare un bel salto con la moto in modo da arrivare sulla struttura centrale della zona, evitando il solito soffione rovente. Salvate prima perché non è facile fare il salto corretto al primo colpo, e la Tecnomoto esplode a contatto con l’acqua, uccidendo Lara!
Cercate di imbroccare lo spigolo e non dovreste avere grossi problemi.
Andate con il vostro mezzo nella parte dove la pavimentazione è più chiara, poi scendete dalla moto, e se avete preso fuoco, buttatevi in acqua più in fretta che potete, magari con un salto laterale e aumentandovi l’energia con l’hotbutton 9.
Nella zona nord, semi-immerse nell’acqua ci sono tre leve. Azionatele, potrete vedere come si sia alzato un blocco in un’altra zona. Ora ci andiamo.
Tornate dove avete mollato la moto (messa la catena?) e superate i due cubi che bloccano la strada (e che si abbasseranno fra poco, per proseguire in moto). Scendete ed andate nella nuova zona. Qui entrate nella struttura al centro e troverete dove si è alzato il blocco. Osservate sopra di voi: si vede un Attivatore Ottico ed una zona colma di acqua mantenuta sollevata da campi di forza. Forte, vero?
Fate un salto in alto e vi troverete in acqua. Utilizzate l’attivatore ed aprirete una porta di tubi che si trova nella zona nord della stanza superiore… veramente ora siete nella stanza superiore, visto che si è aperto un varco dietro di voi!
Tornate su, entrate nel passaggio e seguite il corridoio che vi condurrà nel Centro.

La prima stanza con la quale dovremo confrontarci è la Stanza del Doppio.
In questa stanza Lara si troverà a lavorare con il suo doppio, infatti se superate la linea centrale della camera, otterrete due Lara perfettamente identiche e sincronizzate (la prima volta che Lara mi si è sdoppiata mi è venuto un infarto!) (nd psiko: è la stanza del “confronto” con voi stessi– quando siete sdoppiati – e della “riconciliazione” – quando siete.. una sola Lara!... il tutto all’interno dell’edificio più “energetico” che ci sia: la Piramide!)
A questo punto vorrei consigliarvi di provare a superare questa stanza da soli, come avete fatto per l’enigma dei colori. Se non riuscite, ingrandite la soluzione che si trova qui sotto, scritta in carattere microscopico. 

Questa stanza deve diventare simmetrica. Questo vuole dire che ogni cosa che si trova in una certa posizione da una parte, deve assumere la stessa posizione dall’altra.
Quindi dobbiamo fare così: andate prima nell’angolo sud-ovest e spostate il grosso cilindro in direzione est per due riquadri. Si alzerà il blocco come dall’altra parte e ci ritroveremo in alto. Ora dobbiamo azionare la leva che si trova sopra la pertica infuocata; per farlo, fate un salto calibrato indietro verso la parete inclinata a sud, saltate in avanti ed azionate la leva. In questo modo apparirà la pertica e il fuoco anche dall’altra parte. Ora andiamo verso la nuova pertica; ovviamente non è possibile aggrapparsi e basta, dovete trovare la posizione giusta. Io ci sono riuscito così: mettetevi nella parte ad ovest della pertica, più indietro possibile, quindi con le spalle contro la grata di separazione con l’altra parte della stanza. Qui fate un salto avanti e vi troverete aggrappati alla pertica senza bruciature. (è possibile saltare sulla pertica anche mettendosi di lato alla leva a pavimento che non è possibile premere in quanto girata, nd psiko). Salite e saltate indietro sul ripiano come per l’altro lato. Saltate indietro ed azionate la leva per alzare il cubo che vi permetterà di azionare la leva sul lato sud. A questo punto le due parti della stanza sono simmetriche. 

Bene, ora che abbiamo aperto la grata superiore, possiamo salire utilizzando la scala al centro della Stanza del Doppio. Arrivati in cima date un’occhiata alla vostra destra: già, è proprio il ponte!

Azionate la leva ed i due cubi che bloccano la strada della tecnomoto si abbasseranno. Torniamo quindi al nostro mezzo e passiamo per andare di sotto.
Andiamo verso nord ed attraversiamo la porta a barre che si aprirà al nostro passaggio. Fermiamoci poco più avanti.
Ora siamo esattamente sotto la Stanza del Doppio (ovvero nei sotterranei della Piramide del Nuovo RHA). Come vedete c’è una zona per ora ancora chiusa; per proseguire dobbiamo aprire la porta.
Andiamo nel passaggio a sinistra di questa zona, a nord e seguiamolo verso ovest fino ad arrivare ad una Ruota a Sciabole verticale. Superatela, ma non proseguite, perché nel vano dove si trova l’arma in movimento, c’è una leva. Azionatela per abbassare un cubo più avanti. Nel varco successivo ci sono alcune munizioni.
Passate nel varco e camminate dietro la Ruota successiva, dove si trova un’altra leva. Perderete un po’ di energia, ed aprirete un passaggio simile al primo in un gruppo successivo. Armatevi ed eliminate il mercenario che vi aspetta più avanti. Recuperate le munizioni ed il tecnomedipack poi andate ad azionare la leva che si trova al fondo del corridoio: ed ecco aperta la porta che ci interessa.
Quindi tornate indietro facendo attenzione ai vari ostacoli.

Ora entrate nel varco e provate a prendere il manufatto: non ce la fate vero? Per forza, visto che c’è un sensore di movimento. Ed allora cosa aspettate? Prendete le pistole e sparate alla parte destra del sensore, se non riuscite provate anche a chinarvi mentre sparate.
Ora potete prendere i Raggi Luminosi, che potete combinare con l’altro manufatto per ottenere i Raggi della Stella del Nuovo Rha. Lo useremo più tardi.

Ora andiamo alla Tecnomoto e proseguiamo verso il passaggio che si è aperto quando abbiamo preso l’ultimo oggetto, verso nord. Ci sono due cubi, ma si abbassano quando arriviamo.

Nella stanza successiva, entriamo cautamente con la moto nella zona inferiore, dove si trova l’inquietante rullo cilindrico spinato. Il peso della moto abbasserà un cubo che si trova nella stessa stanza. Andate dove c’era il cubo e recuperate il Circuito Elettrico. Si apre la porta dietro alle scavatrici dove dobbiamo andare per inserire questo oggetto.
Già che siete lì, osservate la leva irraggiungibile (per ora), circondata da bruciatori.
Uscite ed andate ad inserire il circuito dietro alle scavatrici. Per uscire potete passare dove avete fatto fuori i tre coccodrilli.
Inserite il circuito ed attivate le trivelle, ed un flusso di energia che alzerà dei cubi nella Stanza del Doppio. Ora dobbiamo andare lì per inserire il prezioso oggetto che abbiamo recuperato nell’alveo.

Scorciatoia: a sud della Piramide vi ricordate che c’è un passaggio? Se andate lì arriverete nella stanza centrale in meno tempo.
Inserite l’oggetto ed attiverete una nuova fonte di energia. Un filmato vi mostra l’apertura di una grata nella zona delle Ruote nella stanza inferiore ed il percorso da seguire. 
Andateci e salite fino in cima, poi andate sia a destra che a sinistra nei due vani inferiori, che sono di nuovo nella Stanza del Doppio, ed azionate le due leve a muro.
Quando avrete azionato la seconda, l’energia arriverà alle due statue, che genereranno due massi che cadranno sopra le due vetrine nel pavimento della Stanza del Doppio.
A questo punto andate nella stanza inferiore e controllate sotto le due vetrine sfasciate: troverete i due simboli Confronto e Riconciliazione.
Tornate alla Stanza del Doppio.
Noterete che vicino all’alveo dove avete inserito il primo manufatto, ci sono ora altri due ricettacoli che erano nascosti da cubi che, chissà quando, si sono abbassati.
Inseriamo i due oggetti appena recuperati e osserviamo come ci siamo giocati la tecnomoto! Infatti, dove abbiamo abbandonato il mezzo si è attivato il rullo cilindrico spinato, ed abbiamo anche potuto sentire dei rombi che preludono a qualche sconquasso da qualche parte!
Non passate dalla Stanza Inferiore, i blocchi si sono rialzati, fate il giro dall’esterno della Piramide, e tornate nella stanza nella quale avete abbandonato la Tecnomoto.
Osservate come ora si siano riempiti di acqua i vari alvei dove girellavano i coccodrilli all’inizio, ora ne girano altri, che dovremo ovviamente evitare (o eliminare, dipende da quanto siete animalisti…)

Tutta la zona nella quale si trova la leva che era inaccessibile, è stata trasformata. Ora possiamo uscire dall’acqua, azionare la leva ed osservare la botola che si è aperta nell’alveo a nord. Andiamoci, ma prima di entrare prendiamo un po’ di fiato e posizioniamoci con la fronte verso sud, in modo da infilarci correttamente con la corrente che fluisce in quella direzione.

La Stella Splendente del Nuovo Rha

Rhatech, Sito A, 2004, Accesso alla Torre d’Acciaio

Non abbiamo assolutamente tempo da perdere!
Seguiamo la corrente proseguiamo al primo incrocio senza cercare di andare a destra, tanto non ci riusciremmo. Seguite in senso orario, poi fermatevi all’Attivatore Ottico che aprirà il varco di uscita da questo posto. Appena avremo il consenso vocale, andiamo verso destra e poi a sinistra, controcorrente, salendo leggermente.
Se abbiamo abbastanza fiato dovremmo farcela ad uscire per respirare.

Saliamo le scale in direzione nord, osservando alla nostra sinistra il grande oggetto che si trova nella vasca: è uno dei tanti macchinari, sarà importantissimo, ma per ora è abbastanza innocuo.
Entriamo in acqua in cima alle scale ed entriamo nella grande vasca. Non facciamoci ingannare dalla ripresa fissa della telecamera, ed andiamo verso la nostra destra. Utilizziamo l’Attivatore Ottico, poi saliamo ed entriamo nel passaggio in alto. Seguiamo la strada ed usciamo.

Come facciamo sempre, una bella passeggiata, oltre ad aiutare la digestione, ci permetterà di conoscere meglio i luoghi.
Tra parentesi: nel sito dei Tombraiders italiani, potete trovare la soluzione della prima versione di questo livello (COTW = Center of the World). Mitico!

Ma andiamo avanti con la nostra visita guidata.

Andiamo sopra la struttura in ferro: da qui possiamo vedere a nord la zona di uscita dal livello, ad est e ad ovest due enormi macchinari ed a sud una parte che mi piace chiamare lo Svincolo.
Andiamo li e vediamo cos’altro c’è. Verso destra una discesa che conduce ad una zona inferiore, il Giardino, della quale vi parlerò dopo; davanti, grazie ad una parete arrampicabile, possiamo accedere ad una zona superiore. Dentro quattro stanzette, due anteriori e due posteriori, ci sono quattro demoni piuttosto antipatici, ma per ora sono in gabbia.
Nella zona ovest una rampa conduce ad una parte superiore che al momento non è accessibile.
A nord dell’area con due dei quattro demoni c’è una lunga discesa, un corridoio, che porta alle due gabbie posteriori, ed alla parte superiore della stanza (“Il Giardino”) raggiungibile dallo Svincolo. Sembra complicato per ora, ma diventerà più chiaro giocando. 

In questo livello ci sono alcuni passaggi difficili da affrontare perché richiedono precisione. Ma se siete arrivati fin qui non dovreste avere tanti problemi!
Il Giardino

Per iniziare prendiamo la lunga discesa che abbiamo prima ignorato: passeremo di fianco ad una teca chiusa da sbarre, da una zona, raggiungibile salendo un muretto non meglio identificata. Raggiunto il fondo della discesa potrete vedere una struttura “simil-albero” centrale e due passaggi, uno nell’angolo sud-est, accessibile direttamente di piano, ed un altro sul lato est più in alto.
Entrambi comunque portano ad una zona che si trova sotto l’area di fronte alle due gabbie anteriori dei mostri. Complicato, vero?

Comunque ora dobbiamo andare lì. Analizziamo ancora la situazione: una serie di strutture centrali grigie, una parte verso est con una vasca, alcune strutture e statue, ed una leva nell’angolo nord-est, per ora irraggiungibile. Una leva parimenti irraggiungibile si trova sulla parete sud.

Andiamo ora ad osservare le strutture grigie: noterete che ognuna porta una leva sul lato nord. Quando avrete azionate entrambe le leve, si aprirà la porta a barre che si trova nella stanza precedente, quella con la struttura ad albero, sul lato ovest.
Per andarci tornate indietro utilizzando il tunnel centrale, quello che porta più in alto, 
Utilizzando la struttura centrale andate dove si è aperta la porta, ed azionate entrambe le leve. E’ inutile che cerchiate il sistema per aprire le protezioni delle leve, perché…non esiste! Sparate e le protezioni andranno distrutte! A questo punto, andate sotto le leve, saltate premendo il tasto azione ed avrete fatto il vostro dovere (
Ora avrete aperto la porta superiore sul lato. Per arrivarci, tornate allo svincolo, scendete dalla rampa che conduce alle gabbie posteriori, ed utilizzate i vari ripiani per arrivare alla zona superiore della struttura centrale, e da lì…insomma, lo sapete, no?
Rhatech, Sito B, la Cattedrale del Nuovo Rha

E vai, un altro sottolivello!

Questo è uno dei miei preferiti in assoluto: nella versione demo ero uscito pazzo, per via di una serie di passaggi che, ringraziando il dio dei Level Deigners, Psiko ha omesso in questa versione. Ovviamente non mancherò di tediarvi quando sarà il momento.

Per prima cosa percorriamo il breve corridoio, armiamoci di roba pesante e scendiamo ad affrontare il Guerriero che ci aspetta (il Semideo TecnoEgizio Imperiale).
La ripresa laterale è molto bella, quindi godetevela, se potete, mentre eliminate l’avversario.

Quando avrete finito possiamo cominciare a girellare, come al solito.

A sud-ovest, un’area dove potrete vedere la Piscina Sospesa di acqua rossa che si illumina a tempi alterni; di fronte a questa, parte una discesa che, per ora, non conduce in nessun posto. Proseguendo verso est, alla nostra sinistra vedremo l’entrata della Cattedrale del New RHA, per ora chiusa; a destra invece due garage dove riposano due speciali buggy-car.
Andiamo ancora avanti ed andiamo in una zona che si sviluppa verso nord, con una simpatica testa girevole al centro (“New Rha, the Mighty, is coming” = “Il nuovo RHA, il Potente, sta arrivando”), al fondo una serie di strutture che conducono ad un ponte superiore, un’altra a sud di questa, con una strana struttura bianco-azzurra al centro ed un passaggio dietro che conduce alla prima parte che dobbiamo affrontare adesso.

La Fornace

Questo nome, e molti di quelli che seguiranno, sono gli stessi della prima versione della soluzione.

Siamo di fronte alla porta a barre orizzontali in direzione sud. Avviciniamoci e la porta si aprirà. Avanziamo e potremo notare sotto di noi alcuni Magli che producono, l’inquietante rumore che sentiamo; alla nostra destra (ovest) un alto pilastro che ho chiamato “La Torre”, a sinistra un’area poco interessante.
Andiamo in piscina, verso la Torre, stando attenti a non bruciacchiarci: recupereremo nell’acqua un pacco di munizioni (più tardi NON recuperabile…). Risaliamo e torniamo sul pavimento a grata su cui ci siamo trovati la prima volta che siamo entrati in questa zona, la “Fornace”.

Scendiamo nella zona inferiore utilizzando il passaggio fra la grata che si nota alla nostra destra.
Andiamo sulla passerella dove dovremo prendere il tempo giusto per passare, possibilmente evitando le presse (la prima è praticamente impossibile, visto che aspetta solo noi per scattare e schiacciarci: fortunatamente non ci procurerà troppi danni.
Proseguiamo seguendo il percorso (attenzione al passaggio all’angolo, dove dovrete fare un saltino, visto che l’angolo brucia; alla fine ci troveremo di fronte ad una leva a parete che dovremo, ovviamente, azionare.
Attenzione: quando avrete azionato la leva un brevissimo fermo immagine ci mostrerà l’apertura di un passaggio che ci consente di salire sul ponte (nella zona nord, dove si trova la Testa Volante), però Lara non è in salvo. Dovremo quindi saltare all’indietro altrimenti la nostra amica ci rimetterà le penne!

Ora dobbiamo uscire di qui: andiamo verso ovest e facciamo un salto con rincorsa superando la parte rovente; nella zona successiva c’è una piscina. A sinistra (nord-ovest) un passaggio chiuso da barre, ed al centro un passaggio che porta ad azionare la leva che aprirà questo passaggio.
Torniamo in acqua ed infiliamoci in questo passaggio (un piccolo fermo immagine ci mostra un altro passaggio che si chiude: si trova nella piscina che stiamo per raggiungere e che ci ha permesso di raggiungere la scatola di munizioni di poco fa), raggiungiamo la superficie e pensiamo a come uscire di qui.
L’angolo sud-ovest della base della Torre ci permetterà di uscire dall’acqua. Appena usciti aggrappiamoci al bordo e spostiamoci verso sinistra, superiamo l’angolo ed usciamo dalla scomoda situazione. A questo punto uscire da questa zona diventa piuttosto facile, quindi facciamolo e torniamo alla zona esterna.
Il Ponte

Andiamo verso nord al fondo della stanza della Testa, e vediamo come salire sul ponte.
Andate nella parte est, e giratevi verso sud. Se siete nel posto giusto, sopra di voi un ripiano vi permetterà di salire più in alto. Come premio per la vostra ricerca troverete un medipack.
Ora dovete andare, con un salto con rincorsa, nella parte a destra della scala in vetrometallo che si vede a nord. Da li dovrete fare un po’ di salti seri: per prima cosa andate verso la scala nello stesso materiale a sud; una volta appesi, fate un salto con giravolta verso la scala a nord e da lì salite per raggiungere il ponte. Se volete perdere tempo provate a saltare direttamente alla scala a nord: non ci riuscirete!
Andate al fondo del ponte verso sud e giratevi verso sinistra (est). Noterete un passaggio da raggiungere; per farlo andate sulla sporgenza che si trova sul bordo del ponte e fate un salto con rincorsa, cercando di stare bene a sinistra del ripiano e di puntare all’angolo più vicino della mensola di arrivo (meglio salvare, prima!).

Entrate nel vano e seguite la strada a destra e poi di nuovo a destra. Arriverete in corrispondenza di un foro nel pavimento, da utilizzare più tardi per entrare ed uscire da quest’area (per adesso il passaggio è chiuso al piano terra da un cubo).
L’Incubatrice

La Curva della Torre

A partire dal foro nel pavimento andando in direzione sud potete dare una prima occhiata alla zona dell’Incubatrice, chiusa per ora da un blocco a barre.
Per ora giriamoci verso ovest ed andiamo verso il varco che porta all’area sopra la Fornace.

Per arrivare dall’altra parte ci sono alcuni sistemi tutti più o meno validi; io vi spiego il più sicuro secondo me, voi fate come vi pare.
Giratevi e saltate all’indietro, aggrappandovi alla fine della breve scivolata; restando aggrappati spostatevi verso destra (sud) tenendo sotto controllo il comportamento della telecamera che si trova alle spalle di Lara: quando si sposta un poco avanti, vuole dire che sta passando davanti ad un pilastro che delimita l’area sulla quale possiamo aggrapparci; aspettate quindi che la telecamera torni indietro, poi (salvate!) salite, saltate all’indietro, giratevi ed aggrappatevi al bordo, tiratevi su. (Un semplice salto con rincorsa e aggrappo non era più semplice? Ndpsiko) (
Salite sulla Curva e date uno sguardo ai vari punti salienti: davanti a voi un palo (pertica di quelle che usano i pompieri!) per salire al piano superiore che per ora non ci riguarda; sulla destra (nord) la Torre che dà il titolo alla zona (notate le lame ferme in corrispondenza ad un cubo con un colore diverso…chissà perché?). A sinistra, oltre un baratro, il passaggio che costituisce il nostro prossimo obiettivo.
Andiamo sul bordo a sinistra (sud) e teniamoci alla destra del parapetto. La visuale cambierà (un po’ scomoda a dire la verità – ma basta premere il tasto “Guarda” perché la visuale torni normale…) per mostrarci il ripiano dove dobbiamo saltare (nella prima versione NON C’ERA QUEL RIPIANO! Era un pasticcio arrivare lì!). Da qui arrivate al passaggio nel muro. Non fatevi ingannare dal cubo che sembra bloccare la via e saltate sulla destra, dove il muro è inclinato. Azionate la leva.
Una bella carrellata ci mostrerà due cose: si apre l’Incubatrice e si abbassa il cubo in basso che ci consentirà di raggiungere questa zona anche senza fare il giro dal ponte.
Per uscire dovrete avere un po’ di pazienza perché la parete inclinata sembra esserci affezionata e volerci tenere dentro: trovate voi un sistema valido per uscire. 

Per scendere rapidamente vi consiglio di trovare un sistema per arrivare alla zona della Fornace che si trova proprio sotto di voi: ci sono delle belle strutture inclinate…

Tornate su passando dal varco aperto prima (il cubo che si abbassa durante la carrellata filmata).
Salendo sentirete dei passi pesanti; andate nell’Incubatrice.
L’Incubatrice

Osservate bene la nostra situazione: ci sono tre uova abbarbicate a piccole strutture; tre motori energetici tra i quali dei piccoli ripiani fungono da collegamento: questi, in alto, hanno delle sfere di attivazione. La logica è questa: dovete rompere le uova dalle quali usciranno delle Roboarpie (ma potrebbero anche essere Tecnoegizi cuccioli!) ed ogni volta che romperete un uovo, una sfera cadrà sul ripiano sottostante collegando il motore relativo. Voi, naturalmente, dovrete fare attenzione a non essere sul ripiano quando la sfera cade, altrimenti verrete immediatamente terminati (presente Schwarzenegger? ( )

Finito? Facile, no?
Comunque sia alla fine del vostro lavoro, nella parete si aprirà un passaggio mediante l’abbassamento di un cubo. Entrate e notate la leva in alto, troppo in alto per le vostre misere forze.
Fortunatamente la parete di fronte è arrampicabile, quindi aggrappatevi, salite un po’, saltate indietro, giratevi ed aggrappatevi alla leva. Ma cosa ve lo dico a fare, ormai siete degli esperti, vero?

La leva alza un cubo nella zona superiore della pertica che abbiamo ignorato prima alla Curva della Torre.
Dobbiamo quindi tornare da quelle parti, ma prima potremmo dover eliminare un guerriero Tecnoegizio Imperiale allarmato dai nostri movimenti, naturalmente se non lo abbiamo fatto prima.

Rifate quindi il giro per arrivare alla Curva (discesa di spalle, spostamento, telecamera “ballerina”, salto con giravolta, aggrappo) ed andiamo verso la pertica.

Piccolo consiglio: imparate bene la tecnica per arrivare di corsa, saltare ed aggrapparvi a questa pertica, perché più avanti nel livello ne avremo grande bisogno!

Arrivati in cima della pertica, cercate di saltare all’indietro posizionandovi in direzione del ripiano che si vede a sinistra: fate attenzione che è molto meno “a sinistra” di quello che potrebbe sembrare (meglio salvare, non si sa mai)
Salite sul cubo e percorrete a monkey tutto il soffitto fino ad arrivare alla leva al fondo che dovrete (ma va?) azionare.
Ora le cose cominciano a complicarsi: infatti abbiamo abbassato il cubo sulla Torre che bloccava le lame e la strada per proseguire.

Prima di scendere date uno sguardo alla leva, per ora assolutamente inutile, che si vede sul ripiano sul quale siamo arrivati. Fra parecchio tempo questa zona diventerà un incubo per la porta a tempo che dovremo affrontare, ma per ora godiamoci il giretto.
Già che ci siete, andate dove si trova la leva e proseguite verso est. A metà osservate verso sinistra e vedrete un varco, che porta all’esterno, dove si nota un manufatto molto interessante: la Tecnobalestra!

Adesso dobbiamo tornare al piano inferiore, alla Curva, e fare un salto con rincorsa per aggrapparci proprio alla Torre. Al fondo del passaggio dove si trova la leva, verso est, un “camino” ci permette di scendere. Anche questo è un passaggio da ricordare.
La parete sud della Torre è arrampicabile e ci possiamo arrivare andando sul ripiano che si trova sotto il parapetto nella parte interna della curva.
Prendiamo il tempo necessario e saliamo a prendere il medipack, se lo ritenete utile, e poi un salto con rincorsa verso la parete a Nord, arrampicabile anche questa. 

Non è facile farcela al primo colpo, ma non perdetevi d’animo! Basta osservare che le tre lame non si trovano alla stessa distanza una dall’altra e quindi.. prendete la rincorsa quando avete più tempo!
Salite ora, spostatevi verso sinistra (ovest), superate l’angolo e lasciatevi cadere sul ripiano. 
Ora andate verso ovest e guardate verso sud, alla vostra sinistra. Lara guarderà insistentemente su un ripiano dove fa bella mostra di se un medipack.
Dovete andare lì, facendo un salto calibrato in modo corretto.
Le Piattaforme Volanti #1

La parte che segue è difficile da superare perché richiede molta precisione nei salti e, soprattutto, molta pazienza, perché è facilissimo sbagliarsi.
Vi consiglio di salvare ogni volta che riuscite a fare un salto corretto, così da evitare perdite di funzionalità del fegato (
Partiamo dal ripiano dove ci troviamo: per arrivare alla prima piattaforma dobbiamo fare un salto con rincorsa, ma il ripiano è troppo corto per farlo.
Abbiamo visto una situazione simile quando abbiamo attivato l’Energia della Terra, ricordate? Bene, ora dobbiamo fare la stessa cosa.
Spostatevi nell’angolo a destra (nord) e “puntate” in diagonale verso l’altro angolo, cominciate a correre e, mentre correte, dirigetevi verso destra e saltate.
Se tutto va come deve vi dovreste trovare sulla prima piattaforma (1). Cercate di atterrare all’incirca a metà del bordo a voi più vicino della piattaforma utilizzando lo spostamento durante il salto.

Saltate verso sinistra senza girarvi (2) (salto LATERALE) poi di nuovo (3). Se è tutto ok vi troverete sulla terza piattaforma nella stessa posizione della prima.
Fate un salto semplice in avanti (4) e poi un salto con rincorsa (5). Qui vi dovete aggrappare alla piattaforma (salvate!).
Salite e fate un altro salto con rincorsa verso la successiva (6) che si trova al buio.
Ancora un salto con rincorsa (7) ed aggrappo, salite, correte ed aggrappatevi al bordo di fronte a voi.
La ripresa fissa non vi aiuta, quindi fidatevi di me ed aggrappatevi alla cieca. Vi troverete appesi sopra un muro, e contemporaneamente una porta a barre si aprirà sotto di voi.

Lasciatevi pure andare, atterrerete su un muro in alto..

La Piscina Sospesa

Uomo dalle mille sorprese il nostro Psiko, ci ha preparato un vero colpo di scena con la prossima parte del gioco!
Niente meno che una piscina sospesa nel vuoto dove potremo sguazzare a nostro piacimento!
A dire il vero una piscina sospesa l’abbiamo già vista in “RhaTech, l’Oppressore”, ma questa, per motivi che capirete fra poco, mi è sempre piaciuta.

A sinistra del punto dove siamo arrivati si vede una parete con la quale possiamo salire (anche scendere, ma per ora non ci serve).
Arrivate fino in cima, poi spostatevi verso destra.

La nostra Lara si trova in cima ad un pilastro con la parete arrampicabile, deve spostarsi a destra, ma la parete a destra non è arrampicabile e lei si ferma. Come fare? Il trucchetto è questo: arrivate fino al bordo superiore, dove Lara si ferma, poi lasciate andare il tasto azione per una frazione di secondo e ripremetelo.
Lara si troverà appesa con le sole braccia e le gambe distese. A questo punto non aspettate che la nostra amica si puntelli nuovamente con i piedi, ed iniziate a spostarla verso destra.

Grazie al trucco indicato sopra avete superato l’angolo. Bravi!

Ora andate verso destra e salite a carponi nel buco. Scendete dall’altra parte.
Questa zona era chiamata, nella prima versione “Curva del Televisore”, perché in un angolo c’era appunto un televisore. Ora non c’è più, quindi dovrò chiamarlo in altro modo.

Andate comunque verso ovest e poi verso nord, seguendo la curva.
Mentre correte verso nord, Lara guarderà verso un varco nel muro.
Andate lì e preparatevi a fare una serie di salti e controsalti veramente complessi.
Vi garantisco che se superate questa parte, il resto (TUTTO il resto) è quasi una passeggiata!
Vi ho messo abbastanza paura? Bene!

La ripresa fissa vi mostra il nostro obiettivo: una leva che si nota a sinistra ( a destra di Lara).
Premete il tasto “Guarda” per interrompere la visuale da lontano. Scendete sul ripiano davanti a voi facendo un salto verso destra e contemporaneamente girandovi in aria. Scivolate in avanti brevemente e saltate in avanti prima di arrivare alla zona rovente. Aggrappatevi al muro e salvate.
Superate il buco sopra di voi passando prima a sinistra, salendo, poi a destra e salendo al massimo. Arrivate fino in cima, poi posizionatevi sopra la leva e salvate di nuovo.
Ora viene la parte più difficile: lasciatevi andare ed azionate la leva premendo di nuovo il tasto “azione”: la visuale cambierà per mostrare la grata che si è aperta, ma voi non badateci; saltate subito indietro con giravolta e premete il tasto “azione” per aggrapparvi. In questo modo Lara passerà sotto la struttura superiore che, diversamente, ci obbligherebbe ad atterrare sulla grata rovente.

Ora vi trovate in acqua ed in salvo…per ora.

Andate nell’angolo sud-ovest dove si trova un ripiano grazie al quale potrete uscire dall’acqua. Giratevi verso la parete sud che è evidentemente arrampicabile, e sincronizzatevi con il soffione antipatico che rischia di bruciarvi.
Arrivate fino in cima alla parete, ma non salite perché il ripiano, oltre a non essere praticabile perché scivoloso, è anche rovente!
Rimanendo attaccati spostatevi verso sinistra fino a quando Lara si fermerà; lasciatevi andare e saltate subito verso ovest, aggrappatevi alla feritoia di fronte a voi. Spostatevi verso destra, superate il ripiano rovente, lasciatevi andare e prendete fiato!

La TechnoCar #1

Finalmente possiamo prepararci per andare a farci un giro, però prima dobbiamo aprire il “garage” dove si trova la prima delle varie TechnoCar che useremo in questo gioco.

Da dove siamo arrivati dirigiamoci verso est, superando con un balzo la struttura; da qui scendiamo sotto, in una zona più piatta dove possiamo stare in piedi senza scivolare.
Da dove siamo arrivati facciamo un salto con rincorsa verso sud in direzione della parete gialla. Aggrappiamoci, saliamo e lasciamoci scivolare sul ripiano sotto.
Andiamo sempre verso sud ed entriamo nel passaggio semi nascosto di fronte a noi, che corrisponde alla zona superiore dei garage.
Percorriamolo verso est fino in fondo, poi risaliamo in direzione nord ed azioniamo la leva che finalmente aprirà uno dei garage!
Ora però ci manca un elemento fondamentale per utilizzare il nuovo mezzo: la chiave di accensione! Poco male, basta sapere dov’è!
Vi ricordate la porta che si è aperta quando abbiamo finito il giro delle Piattaforme Volanti? Bene, la chiave è proprio lì.

Per tornare a terra vi consiglio un giro brevissimo: tornate indietro nel passaggio protetto sopra il ponte, quindi da dove siamo arrivati. Arrivati all’inizio andate verso sud, risalite ed andate sul ripiano giallo. La parete alla vostra sinistra, ad est, è arrampicabile, quindi potete utilizzarla per tornare giù. Comodo, vero?

Andate a prendere la chiave, ci troviamo nel garage.

Utilizzando la chiave prendete la macchina, uscite a sinistra e seguite la strada per uscire da questa prima fase del livello.

Un piccolo promemoria per i comandi della TechnoCar: 
Azione = acceleratore; Salto = Freno; Frecce = direzione; Scatto = retromarcia; Pagina giù/shift = ritorno a marcia avanti; Salto + freccia Sx = scende dalla macchina.
Rhatech, Sito A, 2004, Accesso alla Torre d’Acciaio

Lo Svincolo

Seguite la strada e posizionate la macchina in direzione della prima rampa che incontrerete a sinistra. Fermatevi subito e scendete.
Andate al fondo del corridoio che si trova in direzione nord, e che si trova nella prima vasca nella quale abbiamo nuotato all’epoca della nostra prima esplorazione di questo livello; infatti se guardate alla vostra destra mentre state davanti alla leva, noterete il primo attivatore ottico.
Azionate la leva per sbloccare un passaggio per la nostra macchina, poi tornate al mezzo.

Seguite la strada e scendete con cautela, tornando allo Svincolo. Perderete un po’ di energia, per quanta attenzione facciate.

Ora andate verso il Giardino.
Inutile perdere troppo tempo, però vi potrete divertire a fare qualche salto tipo “auto-cross” (
Prendete il passaggio a sud-est ed andate nella zona superiore.
Andate verso sinistra costeggiando i macchinari e poi a sinistra, nella stanza con le statue tecnoegizie dagli occhi illuminati. Ora viene una parte un po’ difficile, per cui vi consiglio caldamente di salvare spesso (anche se non proprio volentieri).
Avete la macchina indirizzata verso est ed avete alla vostra sinistra una parete ed a destra i macchinari: con la vostra buggy dovete salire sul ponticello che si trova subito dopo l’angolo e che vi permetterà di andare dall’altra parte del piccolo laghetto. A tal proposito ricordate: se toccate l’acqua con la macchina, questa esploderà. Chissà che carburante usa…?

Non è molto facile, lo so: un buon sistema può essere quello che segue.
Salvate subito prima di girare l’angolo e di trovarvi di fronte all’inizio del ponte; cercate di posizionare, utilizzando la retromarcia, la macchina a 90° rispetto al ponte, un po’ più indietro rispetto all’ingresso; salvate, poi date gas e girate la macchina. Se va tutto bene, riuscirete!... altrimenti direte una parolaccia e riproverete.

Quando sarete passati dall’altra parte, utilizzate la vostra macchina per salire sulla struttura a sinistra, nell’angolo nord-est.
Azionate la leva sul lato nord: in questo modo alzerete un cubo che vi permetterà di tornare alla vostra macchina, e la teca sul lato est si abbasserà permettendovi di recuperare un oggetto.
La prima leva da sola serve abbastanza a poco, ma insieme alla seconda che azioneremo tra poco ci permetterà di accedere alla zona superiore… ma arriviamoci con calma!

Torniamo alla macchina e scendiamo: potreste andare in avanti, ma vi consiglio di andare all’indietro , in modo da avere uno spazio maggiore di manovra.
Salite sul ponticello, poi regolatevi in modo da girare verso sud e percorrete il passaggio facendo ovviamente attenzione a non cadere in acqua.

Al fondo salite sulla struttura a destra (ovest) ed azionate la seconda leva.
Nella zona superiore a quella dove ci troviamo si aprirà un passaggio.
Ora andiamoci utilizzando sempre la nostra macchinina.
Ndpsiko: è possibile adesso recuperare un altro segreto! Con la macchina guidate sul ponticello viola che porta sull’albero verde al centro del Giardino, e portate la macchina dove prima avete sparato alle teche per premere due leve a muro: un blocco si abbasserà grazie al peso della macchina, rivelando delle munizioni…

Saliamo al piano superiore, ed entriamo ora nella zona appena aperta dalla leva nella zona statue illuminate: azioniamo la leva dietro le barre metalliche… bella musica, vero? Ai vecchi nostalgici di Tomb Raider (il primo, il mitico) provocherà un’ondata di ricordi…agli altri no, pazienza (ma cosa aspettate a procurarvi TR1?)

Torniamo alla macchina e saliamo attraverso il portale col Simbolo dell’Impero ora aperto: tra parentesi, sulla destra del portale un blocco si alzerà e permetterà alla nostra Lara di andare avanti ed indietro senza problemi (anche senza macchina).
La Sala Controllo

Lasciate la macchina all’inizio del corridoio che si sviluppa davanti a voi, in modo da avere un po’ di spazio di manovra. Le due piccole rampe che vedete in fondo al corridoio ci serviranno, prima quella di destra, per proseguire il gioco.
Ora andiamo verso destra, 
Utilizzando uno dei ponti andate dall’altra parte, verso sud-ovest, in una zona chiara. Notate sulla destra una grande vetrata, ci tornerà utile più avanti.

Sulla parete ovest della grossa stanza che circonda la Sala Controllo, si vedono delle strutture, alcune infuocate, altre con l’immagine tipica della parete arrampicabile.
Di fronte a queste sull’angolo della Sala Controllo, una parete arrampicabile lungo la quale, purtroppo, un soffione ci impedisce di salire.
Ora dobbiamo darci una mossa e fare attenzione a come muoverci, perché ogni errore stabilisce la fine del gioco.

Saliamo sulla struttura a sinistra, quella con un paio di grossi scalini. Saliamo in cima e superiamo il bordo: subito dopo essere saliti saltiamo, in modo da evitare la parte rovente; in aria facciamo una giravolta, ed aggrappiamoci al bordo quando cadremo.
Restando aggrappati spostiamoci verso sinistra, superiamo l’angolo, poi saltiamo all’indietro e prendiamo il primo fiato. Uff!

Giriamoci a sinistra (est) e saliamo sulla parete fino a metà; restando aggrappati superate, a destra, due angoli, poi salite in cima, issatevi, saltate subito e, se tutto è andato come Psiko aveva previsto, vi ritroverete aggrappati ad un soffitto.

Andate verso destra (nord) proseguite e giratevi nuovamente verso est, in direzione del pilastro con il soffione rovente. Lasciatevi andare e risalite sul bordo, cercando di restare sull’angolo verso sud.
Il tutto sarà reso più difficile da un Tecnoegizio Imperiale che si è messo in testa di rompere le scatole a tutti i costi…chissà perché?

Raccontategli una barzelletta e, quando lo avrete eliminato (morirà dalle risate, probabilmente) lasciatevi scivolare sul pilastro più basso. Mentre scivolate saltate ed aggrappatevi al soffitto. Se la cosa vi viene difficile, mettetevi all’estrema destra di quel quadrato, fate un salto indietro verso il quadrato a scivolo e risaltate: premete il tasto azione e sarete aggrappati al soffitto. Andate verso nord ed andate ad azionare la leva sulla parete ad ovest in fondo, per bloccare il soffione.
Uscite dalla piscinetta (ma guarda, siamo proprio sopra il Giardino!) ed utilizzate il parapetto di fianco alle scale che conducono alla Sala Controllo per tornare alla parte iniziale con un bel salto.

Salite in cima alla struttura ed andate ad azionare la leva che si nota in fondo; un breve fermo immagine ci mostrerà il punto che verrà modificato quando avrete azionato la seconda leva che si vede chiaramente di fianco a questa oltre la vetrata.
Andate pure in giro, non troverete molto da fare, tranne evitare di essere scocciati da un paio di Guerrieri Tecnoegizi, i cui colpi, violando alcune leggi fisiche, ci possono colpire anche quando siamo al di qua di un bel vetro spesso.

Torniamo sotto ed andiamo verso la macchina, fermandoci però da questa parte del baratro.
Cercate una pertica ed arrampicatevi su; la telecamera vi aiuterà a capire quando sarete all’altezza giusta per fare un salto indietro ed atterrare di fianco ad una struttura dove si annida un altro Tecnoegizio (Accidenti! Non ne ho mai visti tanti neanche a Jesolo d’estate!)
Da qui fate un salto con rincorsa verso il ripiano con il medipack e da lì un altro salto con rincorsa per arrivare alla struttura in direzione nord. Se volete, prima di azionare la leva, andate a dare uno sguardo verso nord, dove si apre un immenso spazio vuoto proprio sopra la prima vasca che ci ha accolto in questo livello. Per ora non c’è nulla ( si fa per dire!), ma fra poco…

Potete anche approfittare dell’apparente immobilità dei Tecnoegizi per dare loro un’occhiata da vicino. Brutti, vero? Brutti, ma bellissimi!!

Azionate la leva ed osservate come il doppio blocco che si alza interrompa anche i soffioni. Ora possiamo tornare alla macchina ed utilizzare il nuovo pilastro per entrare nella zona della Sala di Controllo con la nostra vettura.

Regolatevi come meglio credete e trovate la vostra strada per tornare alla macchina, saliteci ed andate verso la vetrata, e poi, con vostro sommo gaudio, SFONDATELA CON LA BUGGY!!

Divertente, vero?

Scendete dalla macchina, che dovrete abbandonare qui, ed osservate un paio di cose: innanzi tutto si è aperta la porta della Sala Controllo, quindi potremo uscire ed entrare a nostro piacimento; la seconda è che ci sono tre Poltrone di Comando e tre Console di Comando. Secondo voi cosa dovete fare?
Ma bravi, dovete proprio posizionare ogni Sedia davanti ad ogni Console, nel modo giusto, ovviamente!
Ad ogni posizionamento corretto una telecamera fissa ci mostrerà il passaggio sulla parete nord che si aprirà quando avremo terminato.
Andiamo quindi nel passaggio che si è aperto e prepariamo un arma per difenderci dall’ennesimo Tecnoegizio che sbucherà improvvisamente.

Quando avrete dato il benservito all’avversario datevi un’occhiata in giro, in particolare verso nord dove una meravigliosa Astronave aspetta di poter decollare.

Ora a noi interessa un’altra parte del livello. Proprio a sinistra della zona di arrivo, sulla parete ovest, c’è un basso passaggio che cela un simpatico enigma.
Le Porte Rotanti

Non che sia propriamente complicato, basta fare delle prove, ma il vero solutore deve sapere come funziona un enigma.
Allora, facciamo il punto: ci sono quattro leve sulla parete ovest e cinque porte rotanti nella struttura a tubi in mezzo alla stanza. La corretta disposizione delle porte rotanti ci permetterà di accedere alle quattro leve posizionate nei quattro angoli (curioso: sono quattro come le gabbie dei mostri…ci sarà un legame?)

Per nostra convenienza numeriamo le leve da 1 a 4 partendo da destra e le porte da 1 a 5 partendo da Nord verso Sud e facciamo qualche prova:

Leva 4: gira la porta 5
Leva 3: gira la porta 1
Leva 2: girano la 2, la 3 e la 4
Leva 1: girano la 2 e la 3

Quindi possiamo fare così: azioniamo la leva 4 ed entriamo ad azionare le due leve a sud, poi rimettiamo la leva 4 a posto ed azioniamo la 3 e la 1, per andare ad azionare le altre due leve.

Avete visto cosa avete combinato? Avete liberato quattro begli uccellini!
E adesso sono cavoli amari, perché ci tocca andare proprio lì a recuperare alcuni oggetti indispensabili per andare avanti nel gioco.

I Quattro Demoni

Cerchiamo di fare un po’ di strategia: dei quattro demoni, due sono immediatamente pericolosi, visto che, nel momento stesso in cui abbiamo aperto le gabbie, si sono fiondati alla nostra ricerca. Gli altri due sono meno pericolosi, in quanto sono bloccati nella zona posteriore, dalla parte che si trova sopra il Giardino.

Andiamo quindi in caccia dei primi due.
Tornate alla zona delle gabbie utilizzando la strada che preferite, poi andiamo all’imboccatura del grande corridoio che, da questa zona, conduce alla parte superiore del Giardino. Qui si trova un gradino abbastanza alto per permetterci di sparare ai Demoni senza essere colpiti dai loro morsi.
Attenzione però, che i demoni saranno animali, ma non sono bestie! Nel senso che non sono stupidi, e quando vedono che non possono raggiungervi, si dileguano per evitare di essere colpiti. Quindi vi toccherà offrirvi ogni tanto come esca, restando sempre pronti a tornare sul gradino.
Se avete la magnum usatela (ops, scusate, la Pistola Tecnoegizia!), poiché sono sufficienti 4 colpi per eliminare ogni demone.
Entrate nelle prime due gabbie, azionate le leve e recuperate i primi due Scion, altro elemento nostalgico per i Raiders.

Ora andiamo ad eliminare gli altri due.
Dobbiamo portarci dietro, proprio nella zona sopra il Giardino.
Questi altri due hanno una particolarità: sembrano più timidi e tendono a stare dentro la gabbia. Cercate di colpirli quando sono fuori, almeno per l’ultimo colpo, altrimenti potreste ucciderli quando sono dentro… in questo caso, guardate bene in alto in ogni gabbia: il soffitto è aggrappabile, quindi potrete superare i demoni e andare a premere le ultime due leve.
Quando avrete recuperato il quarto ed ultimo Scion, si aprirà la botola che si trova al centro delle quattro stanze. Per arrivarci andate nella stanza a sud ovest e notate il pezzettino di soffitto dove potrete aggrapparvi. Fatelo e recatevi in direzione del passaggio stretto che sbuca ad ovest; lasciatevi andare ed aggrappatevi nuovamente, poi entrate nella botola e lasciatevi andare.

Spiegazioni

Nel lungo video che segue, verranno spiegate a Lara, ed a noi, fortunatamente, alcune verità sull’origine dei Tecnoegizi.

Sono in lingua Inglese, con un effetto eco piuttosto marcato e spesso sovrastate dalla musica (bella, ma forte).
Di seguito potrete trovare la versione originale e la traduzione.

"Do you remember Lara, when we got together for the first time in the year 2002? - I am a Father of Atlantis - In the Year 2004 a new civilization will appear on the Earth Surface. It will come out from the Center of the World, and Mankind will discover that our Planet has a cavity in its innermost part. Lara, you have reached this place for my will. In the year 2004 the TechnoEgyptians will come and conquer the world raising right here in Jerusalem, from the underground passage that has always been considered the Infernal Way for the Evil Creatures who have always used it during the centuries to come to our world. Actually the TechnoEgyptians Portal links our Surface World to the Center of the World, where the millenary TechnoEgyptians Empire is set. You are now looking at the Prophecy of a New God's Advent in the year 2004 called by TechnoEgyptians "New RHA The Mighty". Now you have two years to get ready for that day".

“Ti ricordi, Lara, quando ci siamo incontrati per la prima volta nell’anno 2002? Sono un Padre di Atlantide – Nell’anno 2004 una nuova civiltà farà la sua comparsa sulla Superficie Terrestre. Arriverà dal Centro del Mondo, e l’Umanità scoprirà che il nostro Pianeta ha un’enorme cavità nella sua parte interna. Lara, hai raggiunto questo posto per mia volontà. Nell’anno 2004 i TecnoEgizi arriveranno e conquisteranno il mondo, risalendo proprio da qui, da Gerusalemme, dal passaggio sotterraneo che è sempre stato considerato la Via per l’Inferno per le creature del Male che lo hanno sempre usato durante i secoli per raggiungere il nostro mondo. In realtà il Portale dei TecnoEgizi collega il nostro Mondo di Superficie al Centro della Terra, dove si trova l’Impero Millenario dei TecnoEgizi. Stai guardando la Profezia dell’avvento di un Nuovo Dio nell’anno 2004, chiamato dai TecnoEgizi “New RHA il Potente”. Adesso hai due anni per essere pronta per quel giorno”.
Rhatech, Sito B, la Cattedrale del Nuovo Rha

Azionate la leva per aprire finalmente la grande porta della Cattedrale del Nuovo Rha e perdete un minuto circa per godervi la bellissima corale che festeggia l’evento (credo siano cori campionati, ma molto, molto belli!)

Non ho trovato nessun sistema per saltare direttamente sulla struttura a destra della porta di uscita, che si trova su una delle pareti della Cattedrale, quindi vi toccherà scendere fino in fondo.
Durante la scena dell’apertura della Cattedrale avrete notato come ci siano ben due Tecnoegizi che pattugliano i dintorni, nella zona sotto il Testone Rotante.
Ora è il momento di affrontarli.
Dopo averli eliminati possiamo entrare nella Cattedrale..

La Cattedrale

Naturalmente non posso impedirvi di farvi un bel giro per la nuova locazione, anche perché l’ambiente è veramente affascinante. Vediamo cosa possiamo trovare.
Nella zona centrale una grande struttura ad arco supporta tre enormi oggetti dalla forma di una lente (ed infatti…); sotto questo enorme arco, una complessa struttura inizia dalla parte posteriore con un breve, grosso tubo e prosegue con alcuni sostegni, che per ora non sostengono nulla, nella zona anteriore della Cattedrale, dove siamo entrati, terminando in una specie di grande Altare.
A destra ed a sinistra della parte posteriore, quindi negli angoli nord-est e nord-ovest, ci sono due macchinari ai quali manca un elemento per funzionare; sui due lati della grande struttura centrale, quattro macchinari, probabilmente dei motori, pulsano di una intensa luce azzurra; sotto la struttura, invece, per ora c’è un grande vuoto, nel quale non conviene cadere (molto alto). Più tardi verrà riempito d’acqua in una maniera veramente divertente, che è anche lo scopo di questa parte di gioco.
All’estrema sinistra e destra della cattedrale ci sono due corridoi semi-nascosti.

Andiamo nel corridoio di destra, verso est, ed utilizziamo le strutture per salire su un camminamento lungo la parete est, appunto.
Verso nord potremo notare uno spazio nella parete che ci permetterà di saltare verso una grande piattaforma al centro della Cattedrale. Da qui fate un bel dietro front e fate un salto con rincorsa sulla parete più alta, nuovamente verso est.
Poi andate verso sud ed osservate la parte esterna della Cattedrale, dove potrete notare tutte le sporgenze del tetto. Grazie a queste strutture potete spostarvi verso la parte anteriore della costruzione. Potete anche usare il tetto che, a parte la zona iniziale, è percorribile.

Quando arrivate all’angolo, fate un salto verso la parte interna. Recuperate le munizioni che si trovano in fondo, dall’altra parte, poi salite nella zona superiore, dove potrete recuperare dei flare.

Ora dobbiamo prendere una decisione: dobbiamo raggiungere una struttura che si trova più o meno al livello della zona con il pavimento trasparente, ma nella zona interna della Cattedrale. Per fare questo abbiamo due strade: una relativamente più facile, con la quale si perde un po’ di energia, ma molto veloce, l’altra più complessa, ma senza rischio di perdita di energia (se si riesce, naturalmente)

1. Più facile
Salite nella zona superiore, dove si recuperano i flare, ed andate nell’angolo a nord-ovest. Giratevi di spalle in modo da avere il simpatico musetto di Lara in direzione sud-est; fate un saltino indietro e cadrete su una struttura scivolosa, perdendo un po’ di energia. Alla fine aggrappatevi e spostatevi verso destra, superate l’angolo poi risalite.

2. Più soddisfacente
(è un’opinione, naturalmente!)
Utilizzate il lato ovest del tetto della Cattedrale per raggiungere la parte superiore del muro perimetrale dell’edificio; da qui giratevi verso est ed andate in fondo al muro. Il cambio di visualizzazione ci permetterà di vedere quello che dobbiamo fare: dovremo saltare l’ostacolo. Per fare questo dobbiamo utilizzare il ripiano grigio alla vostra destra (sud). Superato l’ostacolo, deviando durante il “volo” verso destra, scivoliamo ed aggrappiamoci ed andiamo verso destra per raggiungere il ripiano

Girate il simpatico musetto di Lara verso sud e spostatevi in avanti sul ripiano, restando a destra; da qui fate un salto laterale a sinistra in modo da arrivare sul blocco inclinato accanto a voi, e saltate subito (non potete restare sul blocco proprio perché inclinato) aggrappandovi al soffitto.
Procedete speditamente verso sud cercando, come possibile, di evitare i colpi che un avversario, comparso chissà da dove, inizierà ad inviarci. Arrivati al fondo giratevi verso sinistra e proseguite fino a quando Lara cadrà da sola. in questo modo atterrerete esattamente sul ripiano dove fa bella mostra di sé una leva. Spostatevi subito dal bordo in modo da impedire al guerriero di colpirvi.

La leva apre il secondo garage, quindi ora dobbiamo tornare a terra, evitando di farci male e di venire colpiti dal nemico, andiamo a prendere la macchina, tanto le chiavi le abbiamo già.
Non ci sono molte strade, visto che siamo molto in alto e Psiko ha ben pensato di renderci la vita difficile; dobbiamo utilizzare i due varchi nel pavimento che si notano nella zona sud del ripiano, uno a destra ed uno a sinistra, scegliete voi. È sufficiente correre verso il varco senza saltare per arrivare esattamente sulla struttura inferiore.
Da qui, se volete, potete andare a prendere le munizioni, ma non è obbligatorio, anche se caldamente consigliato.

Comunque sia, prendete la macchina e rifate il percorso fatto con la prima, andando nel sito A
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Oh, scusate siamo solo di passaggio: seguite la strada per tornare allo Svincolo e proseguite fino ad arrivare alla zona superiore, utilizzando le rampe alzate in precedenza quando siete stati nella sala controllo per tornare al sito B, ma da un’altra parte…
Rhatech, Sito B, la Cattedrale del Nuovo Rha

Le Piattaforme Volanti #2
“Ehi, Overhill, guarda che hai già usato ‘sto titolo”

Lo so, lo so, solo che ce ne sono altre!!!
Comunque arriviamoci con calma.
Innanzi tutto cerchiamo di vedere dove siamo arrivati, visto che siamo in un posto completamente nuovo.
Per prima cosa lasciamo la macchina appena entrati, siamo girati verso sud, ma con la macchina dovremo andare a destra, a ovest.
Inoltre la prossima parte dobbiamo farla a piedi.

Andiamo proprio verso sud, in un corridoio lungo il quale, mentre passiamo, si aprirà una botola. Fermiamoci un istante per osservare che in corrispondenza della botola si nota chiaramente una parete arrampicabile; nella parte superiore un passaggio (ci servirà un paio di volte più avanti) ed in basso ci ritroveremmo nella zona della Sfinge della Cattedrale, ricordate?

Per ora andiamo in fondo: Lara guarda verso destra, ma c’è solo una piccola parete in Vetrocemento ed una leva in fondo. Azioniamo la leva e… (musica d’occasione) sposteremo il primo Anello nella Cattedrale! Insomma, cominciamo a ragionare.
Con la stessa leva si aprirà anche un passaggio sopra la paretina in vetrocemento. Andiamoci e scendiamo con cautela nel passaggio sottostante.
Osserviamo verso nord il passaggio nel muro che costituisce il nostro obiettivo. Per raggiungerlo, però, dobbiamo andare verso sud.
Mettiamoci di spalle al varco, con la fronte a nord e spostiamoci verso sinistra di molto (meglio salvare!), fino a quando un cambiamento nel disegno della superficie ci permetterà di risalire.
Andiamo verso la zona aperta, ed eccole lì le nostre Piattaforme Volanti, mannaggia a loro!

Allora, vediamo di fare mente locale; questa volta ne abbiamo cinque e ci sono due cambiamenti di direzione, visto che dovremo tornare sulla struttura dove ci troviamo, superando l’ostacolo al centro del passaggio dal quale arriviamo.
Posizioniamoci il più vicino possibile, usando il tasto per camminare.

Piattaforma 1: facciamo un passo indietro e comportiamoci come se il bordo fosse lì, quindi saltino indietro, rincorsa e salto. Arriveremo proprio sul bordo della prima piattaforma. Da qui saltiamo normalmente con rincorsa verso la successiva.
Piattaforma 2: Arriviamo aggrappati al bordo; spostiamoci verso sinistra e superiamo l’angolo. State a destra, risalite e fate una cosa strana: correte verso la piattaforma successiva, ma NON fate un salto con rincorsa. Un istante prima di arrivare al salto azionate il tasto per camminare, in modo da “bloccare” Lara sul bordo, poi fate un salto semplice, per aggrapparvi alla successiva. (Nd psiko: metodo alternativo: rimanendo aggrappati al bordo, spostatevi verso destra IL PIU’ POSSIBILE ma SENZA girare l’angolo… salite, e prima che la piattaforma vi crolli sotto i piedi, avete il tempo per girarvi verso la piattaforma 3 e fare un salto senza rincorsa, appendendovi… secondo me è il metodo più semplice… in tutto ce ne sono tre! A voi cercare il terzo! ()
Piattaforma 3: fate la stessa cosa che avete fatto nella precedente: corsa, blocco sul bordo e salto semplice. È più difficile da spiegare che da fare. (Nd psiko: se avete usato il metodo alternativo, siete aggrappati alla piattaforma numero 3…. Girate DUE VOLTE l’angolo, in modo da avere alle spalle la piattaforma numero 4. Salite e prima che la piattaforma crolli sotto i vostri piedi, fate un salto ALL’INDIETRO con capriola, aggrappandovi alla quarta piattaforma!)
Piattaforma 4: forza, che ci siamo! Siamo aggrappati al bordo, quindi spostiamoci verso sinistra superando l’angolo. Cercate di andare verso l’angolo sinistro, visto che la piattaforma 5 è un po’ spostata verso nord (come la piattaforma 2 rispetto alla 1).
Salite, fate un salto con rincorsa, e vi troverete aggrappati al bordo della 5.
Piattaforma 5: semplice. Salite, salto con rincorsa ed aggrappatevi al muro.

Salite, potrete notare il blocco che bloccava (se no che blocco sarebbe!) il passaggio aprirsi, in modo da poter tornare indietro nonostante la mancanza della piattaforme.
La buona notizia è che non ce ne sono altre, la cattiva è che adesso viene il difficile.

La parte seguente è da fare senza pause, quindi salvate prima.
Andate verso nord e salite sulla parete; in cima inizierete a scivolare, ma voi saltate ed aggrappatevi al soffitto. Andate davanti a voi fino ad arrivare ad una leva, azionatela, ma non lasciate il tasto Azione per nessun motivo, mentre vi godete la scena!
La carrellata parte dalla zona dove abbiamo cominciato il nostro giro sulle piattaforme volanti, e va verso l’interno dell’edificio, nella zona sopra la Curva della Torre. Notate anche il regalo sulla finestra, la Balestra! La carrellata termina davanti alla porta che conduce alla zona superiore dei garage che finalmente si apre.

Finita la carrellata noterete come il tasto azione sia stato indispensabile, altrimenti sareste finiti fritti!
Spostatevi verso sinistra e lasciatevi andare, e finalmente capirete esattamente dove siamo: proprio sul circuito che abbiamo liberato con tanta fatica, ma il nostro lavoro non è ancora finito.

Torniamo dove si trova la macchina: per fare questo dobbiamo usare la parete in vetrocemento che si vede nel luogo dove ci troviamo. Possiamo arrivarci facendo un salto con rincorsa. Andiamo di nuovo nel corridoio verso sud, entriamo nel varco sopra la parete in vetrocemento, scendiamo e facciamo il giro aggrappati verso sud.
Risaliamo ed osserviamo il pilastro che si nota nella zona ovest: alla sinistra di questo, verso sud, c’è un piccolo ripiano, la parete sud di questo pilastro è arrampicabile, e lo è anche la parete in direzione sud in fondo; ora dobbiamo fare proprio così. Saliamo sulla parete del pilastro, fino ad arrivare circa a metà, poi facciamo un salto indietro girandoci ed aggrappiamoci alla parete di fronte. Spostiamoci verso destra superando l’angolo, poi lasciamoci andare, scivoliamo ed aggrappiamoci nuovamente. Spostiamoci verso destra e risaliamo sul ripiano dove potremo finalmente recuperare la preziosissima balestra.
La Porta a Tempo

Nella prima versione del gioco, questa parte era quasi impossibile da fare: il tempo a disposizione era piuttosto breve e lungo la strada c’erano alcuni ostacoli che sono stati eliminati per fortuna! Ve li spiego.
Vi do un consiglio: ogni volta che riuscite a superare una parte del tragitto nel modo più soddisfacente, salvate perché è impossibile fare tutto il giro al primo colpo.
Allora, cominciamo.

Andiamo alla leva sopra la zona della Torre arrampicabile ed azioniamola: il programma cercherà di mostrarci la porta che si apre, ma voi azionate subito il tasto “guarda” per tornare su Lara guadagnando del tempo prezioso. Saltate la leva (NON girateci intorno) e correte davanti a voi fino in fondo. Qui giratevi verso destra (non ho sbagliato), e saltate indietro, aggrappandovi per una frazione di secondo al bordo, poi lasciatevi andare per atterrare sul bordo della pista in corrispondenza della Curva della Torre.

Correte lungo il parapetto, senza perdere tempo a scendere in strada, poi girate seguendo la curva e saltate verso la pertica per salire in fretta. Arrivati in corrispondenza del ripiano dove c’era il blocco (nella prima versione non veniva eliminato, era un incubo azzeccare il salto giusto!), girate mentre state ancora aggrappati alla pertica e saltate indietro, in modo da arrivare al ripiano. E qui vi conviene salvare.
Trovate il sistema per girarvi verso sinistra (dove si trova, dietro la grata, la leva) e fate un salto con rincorsa verso il ripiano a destra della parte con in discesa. Potete fare un salto con rincorsa ed aggrappo oppure fare un salto a tuffo per risparmiare qualche secondo, fate voi: in questa versione il tempo è relativamente sufficiente per riuscire ad usare uno dei due sistemi; nella vecchia versione il tempo era veramente risicato.
Andate verso il passaggio aperto e correte, senza accelerare, prendendo il tempo giusto per saltare da una trave di metallo all’altra (la distanza è adatta per evitare problemi) puntando verso la porta che si intravede in fondo. E naturalmente infilatevi dentro! La porta non si chiuderà più.

Andate avanti e preparatevi ad eliminare una Roboarpia; con la Tecnobalestra bastano due colpi con le munizioni esplosive.

Azionate le due leve che vedete sulla parete ovest e posizionerete il secondo Anello.
Ora dobbiamo andare a recuperare la macchina perché dobbiamo fare una cosa divertente.

Attivazione della Condotta

Ora vi dico due parole sul prossimo obiettivo, così potrete decidere se farlo da soli (è di grande soddisfazione) oppure se seguirmi nella strada.

Quando avete visitato la Cattedrale avete visto che sotto l’”altare” si trova una zona piuttosto ampia chiusa ad una estremità da una grata oltre la quale si vede chiaramente dell’acqua.
Il nostro compito ora è di riempirla di acqua e per fare questo dobbiamo usare la macchina per premere un enorme interruttore che si trova nella zona più alta del livello, e che possiamo raggiungere percorrendo il circuito.
Quindi andate alla macchina e comportatevi di conseguenza.

Se invece volete seguire le mie “istruzioni” continuate a leggere.
Per scendere dalla zona dove ci troviamo, possiamo utilizzare la zona a nord-ovest, che si trova leggermente più in basso rispetto al resto e che è proprio sopra un parapetto del circuito, quindi il salto non sarà pericoloso.
Seguite ora il circuito in senso antiorario (anche perché verso nord la salita ce lo impedirebbe) facendo attenzione ai soffioni roventi e tornate alla macchina. Lungo la strada dovrete superare un cubo che si abbasserà quando vi avvicinerete con la macchina.
Quando arrivate al fondo del circuito disponibile per ora, prima di salire sulla parete in vetrometallo, notate come dietro di voi ci sia un cubo che si deve abbassare: questo permetterà di completare il circuito rendendolo completamente percorribile, se lo ritenete necessario.

Quando avrete superato la salita, verso nord, noterete sulla destra un passaggio che prima era chiuso (questa zona è raggiungibile arrampicandosi dalla Cattedrale, se l’avete fatto durante le prime perlustrazioni). Entrate li e cercate di restare sulla destra del passaggio, solo li si trova la struttura che ci permette di proseguire. Andate avanti con cautela, ma non troppo, e buttatevi con la macchina dentro quella specie di enorme ciotola rettangolare: quella è il nostro “rubinetto”. Ora l’acqua comincerà a cadere e riempirà il buco sottostante.

Per uscire dalla macchina, visto lo spazio piuttosto angusto, potrebbe essere necessario spostarla con qualche sgasata e correggendo con le ruote: se Lara non ha spazio a sufficienza per uscire, se ne sta a bordo.

Fate attenzione a quando uscite dalla “vasca” in cui vi trovate perché in direzione ovest c’è una specie di trappola: la parete è scoscesa e vi ritrovereste al piano terra della Cattedrale senza bisogno di ascensore.
Ora si tratta di scendere: come al solito ci sono almeno due strade, una lunga e sicura, l’altra brevissima ma molto divertente e pericolosa.

1) Tornate al circuito e scegliete la strada che preferite tra la zona della Torre, e la discesa diretta all’interno della Cattedrale.

2) Andate sul ponte che si vede in direzione nord e che parte proprio dalla “vasca”, e posizionatevi sul suo bordo destro (est), giratevi di spalle, aggrappatevi al bordo e lasciatevi cadere. Piccolo urlo della nostra amica, ma niente paura! Cadrete esattamente nell’acqua, se la vostra posizione era giusta (vi conviene salvare prima di tentare, non si sa mai!)
Il tunnel sommerso

Bene, in un modo o nell’altro siamo arrivati proprio nella zona iniziale del tunnel che ci interessa.

Una piccola nota su questa zona: la lunghezza dei percorsi è stata calcolata esattamente per permettervi di entrare con i polmoni di Lara pieni di aria, di fare i percorsi senza perdere tempo e di tornare senza perdere una riga di energia. 
Quindi salvate ogni volta che riuscite a fare una parte di percorso, e se vi perdete, ricaricate e provate di nuovo, altrimenti…lo sapete, no?

Per iniziare spostiamo Lara il più possibile verso sud, poi iniziamo.
Immergetevi e seguite il lungo tunnel verso sud, poi infilatevi in uno dei due passaggi, a destra ed a sinistra, che contengono sul fondo (quindi state bassi!) i due Attivatori Embrionali, che serviranno per attivare l’Embrione di New Rha.
Non è possibile riuscire a prenderli tutti e due (salvo utilizzare i medipack…ma non è il caso), quindi andate a prendere uno dei due e tornate per il secondo.

Bene, ora come usciamo di qui? Facile (si fa per dire), basta proseguire nel varco che si è aperto nel tunnel in direzione nord.
Usciamo poi andiamo a destra ed a sinistra, facendo attenzione alla pavimentazione rovente, per azionare due leve che apriranno il varco per proseguire, sempre in direzione nord.

Per superare la zona con i soffioni roventi, che non lascerebbero scampo alla povera Lara, potete utilizzare questo sistema: mettetevi con le spalle (o la fronte) attaccati al muro, poi spostatevi lateralmente pian piano (maiuscole e frecce laterali) facendo attenzione a seguire la strada più “lontana” dal fuoco.
Rhatech, Sito A, 2004, Accesso alla Torre d’Acciaio

Siamo di nuovo qui, nel sito A, ma ci passiamo soltanto brevemente.
Seguiamo la corrente e ci troveremo in una zona dalla quale possiamo uscire sfruttando il bordo più basso che si trova a nord-ovest. Facciamo attenzione ai rumori che ci preannunciano uno scontro con alcuni avversari.
Saltate quindi verso la breve rampina ed eliminate le due Roboarpie, poi superate la vasca rovente utilizzando i giusti pilastri, che, per inciso, sono quelli che hanno una texture orizzontale.

Per puro divertimento, e dopo avere salvato, provate ad andare su uno degli altri pilastri per godervi uno dei “giochini” che si è inventato Psiko per movimentarci la vita.

Quando avrete finito di divertirvi, andate nel vano in fondo, accendete una luce e mettetevi carponi: al fondo, sulla sinistra, dovrete scendere di spalle per concludere questo microlivello.

Rhatech, Sito B, la Cattedrale del Nuovo Rha

Ma siamo già tornati?
Come vola il tempo quando ci si diverte!

Va bene: seguiamo la strada e ci troveremo sopra il corridoio che ci ha condotti alla seconda serie di Piattaforme Volanti.
Di sfuggita date uno sguardo alla zona più chiara sulla parete, che costituisce la zona di uscita da questo lunghissimo livello.

Ora sfruttiamo la parete arrampicabile per scendere fino al livello zero, ed andiamo nella Cattedrale, dove dobbiamo inserire gli Attivatori Embrionali nelle due macchine in fondo.
Una breve sequenza ci mostrerà tre cose: l’ultimo Anello che si posiziona, l’Energia che inizia a fluire attraverso i tre anelli (si tratta della zona in alto a destra della Mappa Tecnoegizia vista più volte fino a qui), ed un varco che si apre. E ci aggiungerei anche i due Guerrieri Tecnoegizi che si sono svegliati a causa del nostro ardire.

Per raggiungere quella zona, ora che non abbiamo più la macchina, possiamo usare diverse strade (tra cui, salire dalla Curva della Torre e percorrere parte del circuito della Buggy Car), fate voi. Ci vediamo alla grata!

Oh, eccovi arrivati: bene, ora dobbiamo solo entrare nel varco e guardare il filmato.
Rhatech, Sito A, 2004, Accesso alla Torre d’Acciaio

Ora dobbiamo seguire i raggi per vedere cosa abbiamo combinato.
Potremo anche vedere un bellissimo filmato con una Astronave (!) in fuga (notate la leva).
Lungo la strada troveremo i due Guerrieri che abbiamo visto nascosti quando abbiamo fatto il giro nella zona della Sala Controllo.

Ora dobbiamo per forza eliminarli, quindi mano alla Tecnobalestra e giù di munizioni esplosive!

Andiamo al fondo del tunnel ed ammiriamo l’imponente struttura, quella che si trovava sott’acqua fino a poco fa, che si erge occupando tutta la parte centrale del sito A (è la Stella Lucente di New RHA finalmente attivata, e che dà il titolo al livello!).

Per scendere dalla zona dove siamo arrivati, dovremo fare un salto verso ovest, dove si nota un ripiano provvidenziale, che ci permette di tornare nella zona nella quale abbiamo affrontato l’enigma delle porte rotanti per liberare i demoni.
Andiamo verso il fondo, a nord, eliminando il mercenario che tenterà (l’ignaro!) di sbarrarci la strada.

Guardate l’immensa vetrata che si è alzata per far salire la Stella centrale: quella era il pavimento. Le zone sulla parete contraddistinte da righe orizzontali, sono arrampicabili, quindi potete usarle per scendere al piano terra.
Quando sarete arrivati al piano terra potrete vedere come i due grandi macchinari che si trovano ad est e ad ovest si siano spostati per entrare in contatto con la struttura, costituendo un grande macchinario.

Andate nella grande nicchia dove si trovava il macchinario ad est, troverete una pertica (non c’era prima, inutile tornare indietro con i salvataggi), che vi permetterà di salire nella zona superiore. 
Proseguite verso ovest ed entrate nella struttura, troverete un’altra pertica alla quale potrete aggrapparvi con un salto.
Salite fino in cima.

Il grande disegno alla parete ci mostra i quattro simboli delle Energie degli Elementi Naturali, che ormai conosciamo bene, ed una specie di angelo stilizzato… chissà chi è? ( Lo scopriremo più avanti…
Quindi, con un po’ di timore, azionate la leva.

Nella prima versione del gioco, l’azionamento di questa leva mostrava solo l’apertura della grata con una ripresa statica. La nuova versione invece, ci fa capire come questa grata si trovi dietro la parete trasparente, che conduce alla zona nella quale si trovava l’astronave.

Quindi torniamo giù utilizzando la pertica e percorrendola fino in fondo.

Usciamo dalla struttura ed andiamo dietro alla parete trasparente.

La parte che segue vi indica esattamente la strada da fare per raggiungere la leva nella zona dell’astronave.
Se preferite arrangiarvi saltate tutta la parte seguente, altrimenti, datemi la mano (
A destra del portale di uscita dal livello si nota un ripiano con un medipack. Salite, prendete l’oggetto e giratevi. Posizionatevi sulla sinistra del ripiano e fate un salto con rincorsa verso l’enorme grata rialzata, nella parete arrampicabile.
Salite fino ad arrivare all’altezza della grande finestra (la visuale non aiuta molto, cercate di andare a spanne), spostatevi a destra e fate un salto indietro. Se tutto va bene vi dovreste trovare sul bordo della vetrata.

Ora preparatevi ad uno dei salti più difficili di tutto il livello (e di parecchi altri).
Guardate verso ovest: vedete quel ripiano con il medipack? (se non siete completamente ciechi direi che dovreste vederlo facilmente!). Dobbiamo andare lì.
Purtroppo lo spazio a disposizione è poco, dobbiamo fare un salto con rincorsa, ma è facilissimo cadere, sia quando fate il saltino indietro per prendere la rincorsa, sia quando correte in avanti. Per di più dovete girare prima a sinistra e poi a destra per evitare il pilastro. Insomma, è un vero pasticcio.
Salvate, ovviamente, perché questo salto al primo colpo non lo fa nemmeno Psiko (tu dici? ( ndpsiko).
Trucchi non ce ne sono, dovete fare un sacco di prove, quindi portate pazienza.

Il sistema dovrebbe essere il seguente: mettetevi più indietro possibile (e salvate lì), correte lungo lo spazio disponibile in linea retta; un attimo prima di arrivare all’altro lato, saltate spostandovi contemporaneamente verso sinistra. Se siete riusciti a superare la colonna (di solito ci si sbatte il muso), spostatevi verso destra. Se tutto va bene vi troverete sul ripiano… se no, Lara farà un bel volo.

Andiamo sotto la parete arrampicabile e saliamo.
ATTENZIONE: quando arrivate in cima, non dovete assolutamente issarvi!
Prima spostatevi verso sinistra e lasciatevi andare, altrimenti finirete bruciati (una cosa simile era capitata nella Piscina Sospesa, ricordate?)

Azionate la leva, alzerete il blocco che ci permetterà di arrivare alla zona dei Laser.
Uscite da questa zona con un salto fra i fuochi, ed andate nella parte posteriore della zona dei Laser. Con un salto con rincorsa potete andare sul grande ripiano che si trova ad ovest. Da qui possiamo arrivare comodamente al cubo appena alzato.

Azionate tutte le leve ed ogni Laser si posizionerà sul simbolo di un diverso elemento naturale.
Infine il grande portale di uscita si aprirà.

Ora scendiamo, con la solita, dovuta cautela, ed infiliamoci nell’uscita per terminare questo bellissimo, grande livello.

Ndpsiko: c’è la possibilità di recuperare il secondo segreto in questo livello, ovvero il terzo in tutto. A destra del portale d’uscita, c’è la botola dalla quale è iniziato questo livello: ricordate il riconoscimento ottico nella grande vasca iniziale, prima che la Stella Lucente di New RHA si alzasse? Si entrava nella grande zona centrale dopo aver superato un breve corridoio sott’acqua. Ecco, adesso quel corridoio s’è svuotato… quindi andate a sinistra del portale d’uscita dal livello e scendete giù… una leva si trova dentro la base della Stella, nascosta da un buco in ombra… quella leva aprirà la porta a barre che dà accesso alla balestra su un piedistallo, nella stanza precedente alla zona del Giardino.
Parte Terza – Il Figlio Mancante
(In Inglese “The Missing Son” rende meglio, perché può essere tradotto anche come “Il Figlio di cui si sente la mancanza”…)

Livelli del “Nucleo di Rhatech”
Rhatech 2004: La Torre d’Acciaio dei Quattro Elementi

Siamo arrivati finalmente alla zona centrale dell’immenso mondo di Tomb Raider A!

La zona in cui ci troviamo infatti, contiene il cosiddetto Kernel (o Nucleo o Nocciolo o Cuore, fate voi), che si trova all’interno della Torre di Acciaio dei Quattro Elementi (ma che si trova anche nel Cielo sopra di voi, visto che è il Nucleo della Terra, il Sole Interno, di cui New RHA è il Dio!).
Come potete notare dalla Torre centrale partono (o arrivano) quattro Canali di Attivazione, uno per ogni elemento naturale ed il nostro compito è di attivarli tutti per potere finalmente far rinascere New Rha il Magnifico… e farlo fuori, ovviamente!

Prima di poter accedere ai quattro sottolivelli dei vari elementi, dobbiamo fare alcune cose in questo livello centrale, quindi prendiamo confidenza con l’ambiente.

Memorizzate il grande baratro buio che si trova nella zona nord-est, il passaggio protetto da barre che si trova sulla parete est, proprio di fronte al tunnel di entrata; la corda con nodi che si nota a destra della stessa porta di entrata nel livello (ci servirà più tardi, per ora lasciatela stare…), e, proseguendo in senso orario, nell’angolo sud-ovest un lago e nell’angolo nord-ovest un altro lago ma infuocato.

Insomma, per farla breve, ogni angolo corrisponde ad un elemento:

nord-est

aria
nord-ovest

fuoco
sud-est

terra
sud-ovest

acqua

Troveremo questo sistema di attribuzione ancora altre volte nel futuro.

Mentre andiamo verso il laghetto verremo interrotti da un (bellissimo) filmato che ci mostrerà come in una zona alta ci sia lo Spazioporto dove vengono conservate le astronavi (e una nave arrivare… che sia quella che fuggiva, nell’ultimo filmato del livello precedente? ( ndpsiko)
Appena il controllo ritorna a noi, iniziamo a risolvere la parte iniziale di questo livello.

Tuffiamoci in acqua, recuperiamo il medipack ed ignoriamo per ora la zona che Lara guarda insistentemente. Andiamo invece verso la zona infuocata, usciamo dal laghetto ed attraversiamo la zona rovente utilizzando le terre emerse.
Fuoco

Notate che ci sono due leve delle quali solo una è attivabile. Prima di azionarla date uno sguardo alla zona verso est, si può vedere sul lato sud una leva a parete inserita nella grande struttura, un muro centrale con un passaggio verso nord, e nell’angolo nord-ovest una leva per ora non attivabile.

Utilizzate il passaggio dietro il muro centrale ed andate verso la zona est, da lì, facendo qualche salto come si deve, andate verso la struttura centrale (sud) dove troverete una leva che alzerà il cubo che permette di azionare anche la seconda leva.

Tornate al primo lago di fuoco ed azionate entrambe le leve. Una pertica apparirà al centro del secondo lago di fuoco. Grazie a questa possiamo azionare la leva sulla parete nord della struttura centrale, e salvarci la pelle!
Andiamo sopra la leva e mettiamoci di spalle. Lasciamoci andare indietro, azioniamo la leva (il risultato lo vedremo fra un attimo), poi lasciamoci scivolare brevemente. Prima di farci un pediluvio rovente, saltiamo facendo la solita capriola per aggrapparci alla pertica. Mentre risaliamo notate verso sinistra come si sia alzato un ripiano che ci permetterà di azionare la leva.
Per toglierci dalla scomoda situazione, salite fino ad avere i piedi di Lara all’altezza del muro, girate intorno alla pertica in modo da avere il muro alle spalle e saltate. In teoria dovreste atterrare comodamente in piedi sul muro, evitando di fare giravolte con aggrappo per ore ed ore come ho fatto io!
Acqua

Il cubo ghiacciato che si abbassa si trova nella zona che Lara guardava prima e che vi ho detto di ignorare.
Andate lì. Notate il grosso iceberg (stranamente più grande sopra la superficie che sotto, contravvenendo alle regole fisiche, che probabilmente non valgono nel mondo dei Tecnoegizi (): la parte ad est è più bassa. Salite lì, posizionatevi il più vicini possibile al muro a sud e fate un salto semplice aggrappandovi al muro stesso. Spostatevi verso sinistra, risalite ed andate ad azionare la leva.
Mentre risalite notate a sinistra (est) come ci sia un guerriero che pattuglia la zona in cerca di voi.

La leva che avete azionato, alza un ripiano nella zona del vento.
Per andare lì dovete passare vicino al guerriero, per cui preparatevi alla battaglia!
Piccolo consiglio: affrontate il vostro avversario dall’alto della scalinata sul lato sud della struttura centrale. Per un bug di cui vi ho già parlato lui non vi colpirà, ma voi si!

Aria

Andate nella zona dove abbiamo appena alzato il ripiano e preparatevi ad un percorso non difficile, ma da fare con molta cautela, visto che i ripiani da raggiungere…non si vedono!

In realtà li potete intuire dalla posizione di alcuni piccoli sbuffi di vapore che potete utilizzare per calcolare i vostri salti.
Scegliete voi la strada migliore per arrivare alle due leve che si intravedono sulla parete in fondo in direzione nord.

Se proprio non riuscite a calcolare le distanze, provate ad usare i “Binoculars” (praticamente il binocolo!) attivando la visione notturna con il tasto azione. In questo modo i blocchi diventano parzialmente visibili (oppure usate i flare…).

 Quando avrete azionato entrambe le leve si aprirà un varco nella parete esterna ad est, proprio all’uscita del corridoio di ingresso.
Andate lì, ma fate attenzione al solito Guerriero che si trova in agguato proprio all’entrata del varco
Terra

Come potete vedere dobbiamo andare su per quella rampa evitando i tre pendoli puntuti, e l’unico sistema, visto che sono sincronizzati, è di cercare di passarci in mezzo, cosa tutt’altro che facile. Altrimenti andate su cercando di minimizzare le botte e, quando siete arrivati al pianerottolo, utilizzate il medipack per rigenerarvi.

Proseguite ma fate attenzione perché dietro ad un blocco si trova un mercenario armato.
Andate a prendere le munizioni, ed un rapido cambio di inquadratura ci mostrerà come in un altro vano ad oblò simile a quello dove ci troviamo, ci sia celata una leva, che dovremo ovviamente raggiungere ed azionare.
Per ora torniamo indietro e diamo uno sguardo alla zona.
A sud un portale chiuso da barre, a nord, dietro i ganci in movimento, un altro portale chiuso da un cubo, che conduce alla zona della leva.
Sul lato est della zona dei ganci, un passaggio, dove dobbiamo andare come prima cosa.

Anche qui perderemo probabilmente un po’ di energia, ma dobbiamo riuscire a sincronizzarci con i movimenti dei ganci e cercare di passare quando non ci sono, cosa che non avviene mai! (Ricordate che potete ABBASSARCI e proseguire accucciati… in questo modo i ganci non vi sfioreranno mentre andate verso la zona delle piattaforme roventi).
Attenzione alle parti di pavimento roventi. Azionate la leva per abbassare il cubo, poi tornate nella zona dei ganci passando per l’esterno, tornando sulle rampe che avete fatto entrando.
Anche per andare nel varco appena aperto dovrete prendere il tempo con i ganci, ma in questo caso è leggermente più semplice, specie se premete il tasto “scatto”.
Azionate la leva per aprire il passaggio con le sbarre e tornate lì.
Fate attenzione perché è facile cadere direttamente nel buco e farsi un po’ di male.

Andate in fondo al corridoio verso nord, giratevi di spalle ed aggrappatevi al bordo.
Proseguite verso destra superando due angoli. Dal ripiano dove si trova la pianta, potete salire sul ripiano più alto da dove, scendendo sul ripiano sottostante, potete arrivare al ripiano viola che si vede in direzione sud, con un salto semplice ed aggrappo e NON con un salto con rincorsa.

Ora andiamo verso ovest ed affrontiamo un nuovo problema.
L’Enigma dell’Albero

Ci ho messo parecchio a capire come funziona questo enigma, perché ci sono cose da fare ora, ed altre che non devono essere fatte prima.
Lo so che sembra strano, ma capirete strada facendo.

Come potete vedere, c’è una leva a portata di mano di fronte a noi, un ponticello momentaneamente abbassato, dietro alla struttura con la leva c’è una grossa pietra; a sinistra di questa, un ripiano e sotto di questo una leva, che è il nostro obiettivo finale.
Infatti per ora non abbiamo nessuna possibilità di raggiungerla, dobbiamo fare una certa cosetta.

Azioniamo la leva a disposizione per alzare il ponte, poi lasciamoci cadere al piano terra, dove si trova la corda con i nodi che abbiamo ignorato prima.
La pietra che abbiamo visto prima rotolerà a terra, ma se avessimo azionato la corda PRIMA di alzare il ponte, la pietra ci sarebbe arrivata proprio in testa!
Invece così non ci ha colpiti ed ha aperto un altro ponte che ci permetterà di arrivare alla leva.

Il problema è che per tornare alla leva dobbiamo rifare il giro dai pendoli puntuti.
Pazienza e colpo d’occhio.

Tornati al ripiano dove si trova la leva, andate sulla cima del pilastro che si trova proprio lì sotto e dal quale è possibile aggrapparsi alla parte inferiore dell’albero.
Usando il monkey, andate fino alla leva a muro che finalmente è raggiungibile.

Musica di circostanza ed ecco che si alza un blocco di ghiaccio e si apre un portale!

Accesso alla zona superiore

Il varco che si è aperto si trova nella zona dell’Acqua, proprio sul blocco di ghiaccio che abbiamo usato per andare nella zona del Fuoco.
Andate in quella zona ed utilizzate il blocco per entrare nel nuovo ambiente.

Facciamo il solito giro di perlustrazione: alla nostra sinistra (sud) un passaggio ci conduce ad una leva che si trova fuori dall’edificio. Dovremo andare lì come prima operazione; a destra (nord) in fondo ci sono tre contenitori sferici sopra dei macchinari. Vicino al primo un gancio si muove incessantemente; a destra di questo un gancio immobile blocca un varco. La zona sud-ovest è momentaneamente bloccata da un cubo.

Usciamo dal varco a sud ed azioniamo la leva.
Torniamo dentro rifacendo la stessa strada ed andiamo dietro al terzo pilastro vicino alle tre cisterne sferiche: la sua parete nascosta è arrampicabile, quindi saliamo, poi saltiamo all’indietro e giriamoci con capriola per attaccarci alla feritoia nella parete. Spostiamoci verso destra, fermandoci prima di arrivare al gancio mobile, lasciamoci scivolare ed andiamo ad azionare la leva che abbassa un cubo nella zona di fronte a noi, liberando una leva.

Prima di azionare la leva non dimenticate di prendere l’importantissimo Accumulatore Energetico del Ponte.

La leva sposta il gancio fisso, liberando il passaggio che si trova dietro.
Ora dobbiamo rifare il giro dal pilastro per andare li, ovviamente evitando il gancio che continua ad andare avanti ed indietro. Purtroppo il gancio ci darà una pacca, è inevitabile, ma se avete abbastanza energia dovreste passare senza troppi problemi.
Risalite ed andate nel tunnel: seguitelo, poi saltate sul pilastro di fronte, verso sud, che ha la parete sulla quale potete aggrapparvi.

Andate verso sinistra superando l’angolo, la visuale cambierà permettendovi di vedere un ripiano, la superficie del soffitto pronta per il monkey, ed una leva a parete.
Con questa abbassate il cubo di accesso alla zona nell’angolo sud-est ed alzate il ripiano che vi permette di tirare la corda che alzerà le barre per andare nel passaggio nella parete est.

Salite ed arrivate al ripiano superiore, poi utilizzate le feritoie nei pilastri in direzione nord per proseguire. Quando avrete superato il secondo, un breve fermo immagine vi mostrerà l’apparizione di una pertica nella zona che conduce al Kernel, proprio di fronte a voi nell’Edifico Centrale.

Per ora proseguiamo, andando al ripiano superiore e da lì sul primo “Ponte d’Attivazione”, per la precisione, quello relativo al Fuoco (siamo sopra la zona infuocata).

Inizio Attivazione

Tutte le operazioni che seguono hanno come obiettivo l’apertura dei quattro Canali Energetici che ci permetteranno di arrivare ai quattro Motori di attivazione del Kernel.

Vi ricordate i quattro Scion che abbiamo recuperato nelle stanze dei Demoni? Ora abbiamo raggiunto il punto in cui li utilizzeremo.
Posizionatevi proprio davanti all’imboccatura del tunnel trasparente che si trova sopra ogni Ponte di Attivazione, in diagonale sul simbolo dell’elemento, ed inserite uno Scion utilizzando il tasto azione. Il manufatto verrà “assorbito” dalla struttura. Se volete potete stare a guardare il percorso, non troppo dritto in verità, che ogni oggetto fa prima di sparire.

Quando avrete inserito il quarto, si aprirà una grata in un’altra zona del livello (più in alto) che protegge una leva momentaneamente bloccata da un fuoco che spegneremo più avanti.
Per ora fatevi un giro per andare a recuperare qualche oggetto, ce ne sono diversi in giro.

Mentre bighellonate, cercate di guardare bene: vedrete che ci sono alcune leve da azionare, tutte a parete. In realtà ce ne sono molte altre nascoste, ma ora vedremo di andare a recuperarle tutte.

Iniziamo dalla zona del fuoco. Sulla parete in direzione nord si nota una leva: iniziamo da quella. Per arrivarci dovrete fare alcuni salti piuttosto semplici. La leva alza un blocco nella zona dell’Aria. Per scendere potete utilizzare la rampa parzialmente nascosta che si trova verso est: arrivateci di spalle, scivolate ed aggrappatevi, poi lasciatevi andare ed arriverete esattamente su un ripiano proprio vicino alla zona che ci interessa. 

Salite ed andate sopra il cubo. Ora potete azionare la leva proprio sopra di voi e che aprirà una botola sopra il pilastro che abbiamo utilizzato prima, che porta direttamente alla zona Astronavi!

Andiamoci, magari facendo un bel tuffo dall’alto della struttura direttamente nel laghetto e prepariamoci.
Zona Superiore

Figurati se potevamo stare un po’ in pace!

Un Guerriero e due mercenari ci stanno aspettando, quindi preparatevi a combattere!

Quando avrete finito, andate a vedere dov’è scomparso il Guerriero: al suo posto troverete il secondo Accumulatore Energetico del Ponte. 
Ora possiamo andare ad inserire le due batterie (perché quello sono!) al posto giusto!

Sul lato sud dello Spazioporto c’è una scaletta con un varco: andiamoci, troveremo proprio i due Motori del Ponte, ma… c’è un problema! Come facciamo ad inserire gli Accumulatori se ci sono quei due buchi che ce lo impediscono?
Non è così difficile: andate al fondo, verso sud, poi girate verso est ed andate fino in fondo facendo un paio di salti dove necessario. Siamo sopra la zona della Terra e sulla parete sud ci sono proprio le due leve che alzano il pavimento in corrispondenza dei due Motori. Torniamo quindi indietro ed attiviamoli.

Grande stridore di meccanismi ed il grande Ponte si abbassa!

Torniamo ora allo Spazioporto per fare un bel salto con rincorsa verso il nuovo passaggio.
Prima di entrare possiamo andare a fare un giro sulla struttura esterna, dove troveremo un mirino e un medipack.

Nell’angolo nord-est c’è un passaggio, ma non possiamo entrare.
Il fatto è che prima dobbiamo fare una cosetta: prendete la balestra, armatela con le munizioni esplosive (bastano anche quelle normali, ma è più divertente) e con il mirino, poi imbracciatela e colpite quel condotto trasparente che si nota in alto: l’acqua riempirà il passaggio e noi potremo elegantemente infilarci nuotando.

Usciamo dall’acqua e saliamo in cima alla parete.

Saltate verso il pilastro a sud-ovest e risalite sulla struttura gialla. Ora andate verso est per dare un’occhiata ad una cosa: andate fino in fondo alla passerella, poi giratevi verso sud e vedrete una grandissima ventola sospesa, ed alcuni contrafforti inseriti nella parete che hanno la superficie superiore praticabile. Questo passaggio ci serve per andare verso sud in fondo, dove si vede una struttura, potrete notare in lontananza un ripiano che per ora è ancora piegato. 
Torniamo sui nostri passi ed andiamo verso ovest. C’è una leva da azionare per rialzare il ripiano che ci interessa. Quindi ora possiamo tornare verso est ed andare sulla struttura a sud utilizzando i contrafforti e la grata della grande ventola.

Arrivati alla struttura andate verso sud e notate una leva seminascosta da un buco: per azionarla dovete “cadere” nella buca correndo, senza fare salti, attenzione però alla caduta! Recuperate immediatamente il controllo su Lara premendo il tasto “guarda”; appena tocca il pavimento, perdendo un po’ di energia, dovete fare un salto per aggrapparvi alla struttura dove si trovano le due leve che vi hanno permesso di inserire le “batterie” nei motori che hanno azionato il ponte.

Probabilmente non avete visto bene cosa è capitato azionando la leva: si sono alzate le grate che bloccavano l’accesso alla leva che era protetta dal fuoco e che abbiamo sbloccato all’inizio del livello.
Si trova nella struttura ad ovest nella zona superiore, e per arrivarci dobbiamo rifare il giro dallo spazioporto, la stanza allagata e la salita. Arrivati in cima andate verso ovest ed utilizzate le due ventole per arrivare alla zona della leva che ci interessa.

Accompagnata da musica d’occasione, una breve ripresa ci mostrerà l’apertura del primo degli otto passaggi (quattro in entrata e quattro in uscita) necessari per accedere ai quattro motori, uno per ogni energia naturale.
In particolare il primo si apre nella zona del Fuoco, quindi dobbiamo tornare al livello dei quattro Conduttori, i grandi canali attraverso i quali fluiranno le energie che attiveremo in seguito.
I Motori delle quattro Energie

Terra, Fuoco, Aria ed Acqua sono le quattro grandi Forze Naturali che dominano il mondo dei Tecnoegizi e che gli Antichi hanno imparato ad utilizzare per ottenere immensi benefici.

Tutta la parte che segue ha come obiettivo l’accensione dei quattro Motori, uno per ogni energia, che permetteranno di accedere alla zona del Kernel mediante l’accensione del Nucleo che abbiamo intravisto fino ad ora nella grande struttura al centro del livello.

Per accedere ad ogni Pilone, così si chiamano le quattro Zone Motore, si deve percorrere un tunnel subacqueo sia all’andata che al ritorno, e questa fase è sempre identica per cui evito di spiegarvi per ogni livello come si fa, anche perché è veramente semplice.
Meno immediato sono l’accesso e l’uscita dal tunnel di collegamento che porta ai vari Piloni, e per questo motivo provvederò a darvi brevissime istruzioni, anche se i più esperti saranno sicuramente in grado di cavarsela da soli.

Fuoco

Preambolo

Per accedere al tunnel di transizione, entrate nella Cabina di Equilibrio e recuperate il Traduttore Tecnoegizio, in modo da aprire una delle due porte, entrate e percorrete il passaggio per giungere alla Fondazione del Pilone di Fuoco.

Prima di scendere saltate a destra per recuperare un po’ di munizioni, che tornano sempre utili, poi scendete e risalite sfruttando il muro alla vostra destra (ovest); superate l’angolo e lasciatevi scivolare verso nord, ma fate attenzione al ripiano di arrivo che contiene delle punte che vi potrebbero uccidere. Saltatelo quindi, e proseguite.

Un’avvertenza generale per questo livello: visto che siamo nel livello del Fuoco, fate estrema attenzione a tutte le superfici che sono chiaramente roventi; le altre sono sempre percorribili, ma è sufficiente sfiorare quelle calde per andare arrosto!, Quindi occhio!

Proseguite, troverete un varco verso ovest con il simbolo del fuoco sul pavimento, uno spiazzo con il pavimento di colore chiaro con tantissimi disegni (probabilmente fatti da Psiko quando era piccolo, oppure fatte dai nativi del posto, non saprei – la seconda che hai detto, ndpsiko ().
Più oltre inizia il livello vero e proprio. Prima di andarci, notate a destra della zona chiara un passaggio non caldo che ci servirà più tardi.

Andiamo verso il parapetto successivo a diamo uno sguardo.
Possiamo facilmente notare un pilastro giallo con la parete chiaramente arrampicabile, dietro il pilastro una passerella di roccia; in basso un fuoco acceso, ed un demone che ci guarda male…chissà perché?
Possiamo freddarlo (che battutaccia!) da qui, ma facciamo attenzione perché un altro è nei dintorni.
Utilizziamo il pilastro giallo per scendere. Andiamo a “nasconderci” nella fossa che si trova a sinistra (sud) dove i demoni non ci possono raggiungere. Da qui possiamo bersagliarli con i nostri colpi, anche con le pistole, ci vuole solo più tempo, ed eliminarli.

Andate a farvi un giro, facendo attenzione alle zone calde, e troverete numerose nicchie; osservate anche il disegno sulla parete est che mostra una stessa montagna (o un vulcano? () in quattro momenti diversi… fino al momento della Fondazione del Primo Pilastro del Kernel… quello del Fuoco.
Quando la zona sarà finalmente “bonificata” possiamo utilizzare il pilastro per tornare al parapetto ad est. Da qui guardate verso nord-ovest, probabilmente Lara vi precederà guardando insistentemente in quella direzione. Fate un salto con rincorsa verso il ripiano nascosto 
Seguite il breve corridoio e giratevi verso sud: come potete notare, il percorso si divide in due. Andate per ora a sinistra, facendo attenzione alla pavimentazione rovente. Seguite la strada, poi girate verso nord, prendete il medipack ed entrate nella nicchia ad est: ecco chi faceva tutti quei versi! Il demone può essere eliminato con le sole pistole restando in alto, in modo da non essere colpiti.
Scendete nella stanza ed azionate la leva, che aprirà una grata che dà accesso ad un’altra leva.

Tornate sui vostri passi ed andate nell’altro ramo (ovest) della grotta dove ci troviamo, al fondo ecco la leva che dovete azionare.
Nessuna telecamera fissa vi indica cos’è avvenuto, e non si sono sentiti suoni.
Tornate al ripiano iniziale, quello con il pavimento chiaro, ed andate nell’angolo nord-est. Qui potete salire con un salto ed entrare nella grata vegetale che si è aperta (attenzione al quadrato all’ingresso!) ed azioniamo la leva che si nota chiaramente sulla parete est. Un cubo si abbassa liberando una leva!

Per tornare indietro utilizzate il varco nell’angolo nord-ovest; prima di andare nella nicchia che si nota di fronte, andate a sinistra e recuperate delle munizioni, poi proseguite ed uscite da una delle grate vegetali che si è aperta. La leva appena liberata è di fronte a noi. Non potete andare dall’altra parte con un salto, quindi dovrete utilizzare il pilastro giallo. Fate attenzione perché è abbastanza facile sbagliare.

Azionando la leva aprite la grata vegetale che si trova al “piano terra”, mostrata chiaramente dalla ripresa con telecamera fissa.
Ora il problema è tornare giù. 
Il sistema migliore trovato da me, è questo: andate sul ripiano più a nord possibile. Il ripiano è a punta quindi non è facilissimo posizionarsi correttamente: puntate verso il ripiano triangolare vicino al pilastro, poi fate in quella direzione un salto a tuffo. Se tutto va bene farete una capriola sul ripiano e da lì potrete scendere usando il pilastro.

I versacci che sentite dovrebbero mettervi in guardia: infatti un demone ci aspetta all’interno della nuova stanza.
Eliminatelo poi proseguite fino ad arrivare ad una simpatica situazione: una leva a parete ci aspetta, ma davanti ci sono ben due riquadri roventi!
Quindi ci tocca fare un salto con rincorsa e tuffo per arrivare all’unico riquadro calpestabile, poi azionare la leva e tornare allo stesso modo.

La leva attiva una pertica nella zona superiore.

Andiamoci come al solito utilizzando il pilastro giallo.
Saliamo, poi facciamo un salto all’indietro sulla sporgenza bianca, unico punto dove possiamo atterrare. La parete laterale della sporgenza presenta un insolito disegno a forma di impronte: questo indica che possiamo aggrapparci, e salire fino in cima.

Andiamo verso est e recuperiamo un pezzo di Scion sotto quella specie di tubazione semitrasparente che attraversa il ripiano in muratura. Prendendo l’oggetto si aprirà la botola che avrete sicuramente notato sullo stesso ripiano.
Scendete con un po’ di cautela per limitare i danni, poi correte verso est.
Il Motore

Partiranno due filmati consecutivi: il primo vi ripresenterà le immagini del vulcano in eruzione nella zona iniziale del livello, poi vi mostrerà brevemente il nostro obiettivo, la grande costruzione che custodisce il Motore.
Il secondo filmato mostra più in dettaglio il grande macchinario che dobbiamo attivare.

Andiamo fino in fondo al tunnel, e fermiamoci un attimo.
Facciamo un salto con rincorsa verso sud-est e superiamo la parete girando in senso orario: ci troveremo davanti ad uno strano macchinario caratterizzato da alcuni oggetti cilindrici che sembrano dei tamburi, e sormontato da un piccolo arco dorato: il Simbolo dell’Impero.
Prendiamo le pistole, sono sufficienti, e spariamo alla base del macchinario. Questo inizierà a bruciare e dopo pochi secondi esploderà lasciando cadere il Simbolo e lasciando un oggetto che dovete prendere. 
Si tratta di un “Diamante del Circuito Motore” e sotto ad ogni arco potete vedere il numero relativo; il primo recuperato è il 2/8 che vuole dire che è il secondo di otto. Questo vuole dire che dobbiamo trovarne altri sette prima di poter proseguire.

Lascio a voi il compito divertentissimo di trovare tutti e otto i diamanti prima di proseguire.
Solo una nota: non ho ben capito a cosa servono, se servono, ma in giro ci sono numerose piante che, quando vi avvicinate, si “aprono” ed emettono una luce pulsante. Non sono assolutamente pericolose, e sono molto belle da vedere, quindi cercatele ed attivatele, anche solo per ammirarle (sono solo “fiori” organici che “sbocciano” appena vi avvicinate, appunto messi lì per bellezza ( ndpsiko).

I primi quattro Diamanti sono nella zona superiore, ed in particolare potrete recuperare i numeri 1, 2, 3, e 6.
Quando scenderete, utilizzando il pilastro che si raggiunge facendo il giro completo del motore, prenderete il numero 4 ed a quel punto una telecamera fissa vi mostrerà una botola che si apre. Come potete notare sullo stipite superiore si notano i numeri da 1 a 4, mentre di fianco un’altra botola, per ora ancora chiusa, presenta i numeri da 5 a 8.

La sequenza da fare ora è abbastanza libera, nel senso che potete andare nella botola ed inserire i primi quattro diamanti, oppure recuperarli tutti e fare le due botole una di seguito all’altra. Fate voi.

Durante le vostre peregrinazioni cercate di memorizzare alcuni punti salienti del livello, come la curiosa pertica che parte da un cubo semitrasparente azzurro e che si trova nel basamento dell’Edificio che contiene il Motore.
Inserimento dei Diamanti

L’appuntamento è davanti all’entrata dei primi quattro gioielli.
Entriamo ed inseriamo il primo. La cosa divertente di questo livello è che si deve seguire la linea bianca, ovunque vada ed a volte è un po’ complicato capire dove si deve andare per continuare!

Per intanto saliamo sulla parete verde, poi saltiamo indietro per eliminare il mercenario che ci sta sparando. Torniamo alla parete e proseguiamo, inserendo il secondo diamante. Poi andiamo ancora avanti seguendo la linea bianca che si inerpica al piano superiore. Facciamolo anche noi con la solita parete giallo-verde, inseriamo l’ennesimo diamante, il terzo, poi utilizziamo la parete del pilastro dietro di noi per salire, evitando i colpi di un mercenario e di un guerriero, per andare ad inserire l’ultimo diamante di questa zona. Tornate indietro ed ingaggiate battaglia con i due avversari. Quando avrete eliminato il Guerriero, potrete recuperare la Chiave per il Motore, che, a giudicare dal nome, vi tornerà molto, ma molto utile!

Andate a buttare uno sguardo alla zona con le quattro leve: come potete vedere per ora non possiamo azionarle visto che in mezzo c’è un buco. Dobbiamo ovviamente prima alzare il cubo.

Usciamo da questa zona ed infiliamoci nell’altra botola, per inserire gli ultimi quattro diamanti. Il primo (anzi, il quinto) è proprio all’inizio della zona, proseguiamo e facciamo una salita come per l’altra area, mercenario compreso. Finiamo di salire ed inseriamo il sesto diamante. Proseguiamo, saliamo con qualche difficoltà, per colpa di un ostacolo proprio davanti alla parete alla quale dobbiamo aggrapparci, superiamo un ponticello ed inseriamo il settimo diamante. Saliamo ancora ed ecco l’ultimo alveo nel quale inserire l’ottavo diamante.
Il risultato di tanto correre ed arrampicarsi, sarà l’attivazione di un meccanismo nella prima zona, quella dove ci sono le quattro leve, che farà apparire un brutto ceffo ed alzare il cubo.
Torniamo lì ed azioniamo le quattro leve.

Ogni leva posiziona un macchinario nell’esterno dell’Edificio. Quando avremo azionato anche l’ultima leva, il cubo che si trova davanti al macchinario con il faccione si abbasserà e potremo andare ad inserire la Chiave del Motore, che in realtà ci fornisce solo l’accesso ad una zona nella quale dovremo affrontare un’altra prova.
La Piattaforma Rotante

Nel grande spazio che abbiamo raggiunto possiamo osservare al centro una grande Piattaforma Rossa, che in realtà è uno dei pezzi del Grande Motore del Fuoco, che ho chiamato rotante perché abbiamo la possibilità di posizionarla in verticale o in orizzontale a seconda di come ci serve. Nella zona sud, al centro, all’interno di una nicchia, ci sono due leve che permettono di posizionare la Piattaforma come vogliamo, direi che il disegno è abbastanza esplicativo.
Nella zona est su un ripiano si nota una leva protetta da un fuoco, alla sinistra (nord) un'altra fiamma protegge il passaggio ad una zona superiore. In basso una specie di portale grande e diverse nicchie; ad ovest una struttura arrampicabile che possiamo utilizzare per salire sulla Piattaforma, saltandoci sopra dalla zona nord.
Tutto chiaro? Sì lo so, è un pasticcio, ma man mano che andiamo avanti vedrete che si spiega tutto.

Già che ci siete date uno sguardo alla scrittura Tecnoegizia, di cui avete un esempio sulla parete vicino all’entrata: grazie al traduttore che avete recuperato prima di entrare in questo sottolivello, potete capire che le strutture che ci circondano risalgono al 1312 dell’Età Atlantidea, che corrisponde al 12.000 circa a.C.!

Innanzi tutto raddrizziamo la Piattaforma con l’apposita leva.
Facciamo il giro e saltiamo sulla struttura ad ovest e da lì saltiamo verso la Piattaforma aggrappandoci alla sequenza di linee gialle. Quando stiamo per arrivare in cima, salviamo! Issiamoci su ed ignoriamo la palla che cade dall’alto, però senza perdere tempo facciamo una capriola per girarci ed un salto con rincorsa verso il ripiano sul lato ovest. Azioniamo la leva che alza un provvidenziale cubo sulla struttura sotto di noi. Saltiamo nuovamente sulla Piattaforma, sempre nella zona delle righe gialle e torniamo giù.
Giriamo la Piattaforma in orizzontale.
Torniamo alla struttura ad ovest ed utilizziamo il cubo per aggrapparci alle righe gialle (che sono le stesse di prima, ma quella che era una parete scalabile è diventata un soffitto per la monkey!). Andiamo in avanti e noteremo che il fuoco si spegne. Azioniamo la leva sulla parete est per sbloccare alcune punte nella zona superiore a nord. 

Facciamo un salto con rincorsa verso nord, poi andiamo sulla rampa di entrata e da lì verso sud fino ad arrivare ad un ripiano su una parete gialla. Da qui possiamo saltare in direzione ovest sopra un pilastro che si trova sopra la zona con le due leve per cambiare la posizione della Piattaforma. Posizioniamoci nell’angolo nord-ovest e facciamo un salto con rincorsa per arrivare sulla zona superiore della Piattaforma.
Sul lato nord potete vedere il ripiano dove abbiamo sbloccato le punte. Andate lì ed utilizzate la parete a sud per salire. Quando la telecamera farà uno “scatto” indietro, ad indicare che la parte posteriore è libera, fate un salto indietro, giratevi con capriola ed aggrappatevi alla parete. Salite, spostatevi ed azionate la leva.

Finalmente il fuoco sulla parete nord del pilastrino ad est si spegnerà a potremo utilizzarla per salire al piano superiore.
Per scendere da questa scomoda posizione, il sistema migliore è di cercare di cadere sulla struttura sotto di noi inclinata verso nord, scivolare indietro, aggrapparsi e lasciarsi cadere, perdendo il minimo di energia.

Andiamo a rimettere la Piattaforma Rossa in verticale, poi andiamo ad aggrapparci alla parete finalmente praticabile per salire sul ripiano in altro.
Da qui saltate verso la sporgenza verde ed utilizzate le righe gialle per salire. Fate attenzione che in cima vi aspetta un’altra palla appuntita, quindi, quando arrivate, capriola e salto con rincorsa verso il ripiano sulla parete est.
L’azionamento della leva apre il grande portale al piano più basso, quindi utilizzate la struttura sotto di voi verso nord, per scendere senza farvi male, ed infilatevi nel portale, scendendo in modo controllato al ripiano inferiore.

Il Passaggio Rovente

Dobbiamo andare in direzione nord, ma è tutt’altro che facile, visto che dobbiamo calibrare esattamente ogni salto per evitare di bruciarci!

Il primo salto è da fare a partire dal centro circa del ripiano in direzione nord-est, in modo da arrivare alla lingua di terra più vicina, evitando il soffitto basso. Da qui un salto semplice seguito da uno con rincorsa.
Da quest’ultimo piccolo ripiano, un salto con rincorsa (attenzione ai salti!), verso la salvezza (?) al fondo.
Armatevi per bene ed andate verso la leva: apparirà un Guerriero, che vi creerà non pochi problemi, visto lo spazio angusto dove dovrete combattere.

Alla fine azionate la leva

Finalmente si muove qualcosa! Per prima cosa vengono attivati i quattro Fusori, che si occupano di fondere la roccia in modo da generare quattro ruscelli di lava, indispensabili all’attivazione del Motore.
Questo si apre ed inizia la sua attivazione, quindi siamo quasi alla conclusione di questa prima fase!

Dobbiamo prima uscire di qui: nel filmato che abbiamo appena visto, si nota una pertica, in una zona che abbiamo già visitato (il basamento dell’Edificio). Ora possiamo uscire da qui grazie ad un cubo che si è abbassato, per farlo dovremo utilizzare correttamente la pertica per uscire.
Facciamo un salto fino alla pertica, aggrappiamoci e giriamoci in modo da dare le spalle alla struttura triangolare. Saltiamo indietro e risaltiamo appena tocchiamo la struttura. Se tutto va bene arriveremo di fianco ad uno dei macchinari che abbiamo distrutto per recuperare i diamanti (l’ottavo per la precisione).

Usciamo da questa situazione antipatica ed andiamo a quella pertica che parte dal blocco semitrasparente azzurro che abbiamo visto nei primi giri di perlustrazione. Saliamo e saltiamo all’indietro per arrivare nella zona sottostante il Motore.
Usiamo la scala sulla parete ovest per salire al piano superiore.
Andate verso est ed utilizzate il trampolino azzurro per saltare verso la scala. Salite fino in cima.

Inserite lo Scion del Fuoco e finalmente convoglierete tutta l’energia del Motore verso la Torre di Energia e lo stesso KERNEL, il nucleo centrale della Terra!
Un filmato ci mostrerà il percorso dell’energia, ed il passaggio che si apre per consentirci di tornare alla Torre d’Acciaio dei Quattro Elementi.

Per uscire da qui dobbiamo fare un giro nella zona est del livello. In questa area c’è moltissima lava, ma c’è anche un passaggio, di ripiano in ripiano, che consente di andare nella zona nord e da qui, utilizzando sempre salti calibrati e tanta attenzione, dobbiamo tornare nella zona superiore esterna dell’Edificio.

Da qui utilizzando un pilastro scalabile nella zona ovest possiamo tornare da dove siamo arrivati, seguendo il semplice percorso.

Ritorno alla Torre

Azionate il meccanismo alla vostra destra, uscite ed andate verso sinistra, dove abbiamo recuperato il Traduttore. Avvicinatevi alla parete ed un cubo si abbasserà.

Partirà anche un breve filmato che ci mostra come la prima delle quattro Energie stia fluendo verso il Grande Motore Centrale.
Inoltre, nelle vicinanze, un cubo con il simbolo del fuoco si è abbassato ed ora abbiamo un meccanismo che ci aspetta per essere azionato.

Torniamo alla Torre, entriamo nella Stanza del Kernel ed andiamo sopra il simbolo del fuoco, ora abbassato. Azionando il meccanismo apriremo il passaggio verso il secondo Pilone, quello dell’Aria.
Aria

Questo livello è veramente complesso e difficile: complesso perché ci sono alcuni passaggi che devono essere studiati con attenzione, e difficile perché gli avversari sono tanti e pericolosi. Tanto per farvi un’anticipazione, vi ricordate i Draghi in TR4, quelli che sputavano fuoco? Bene, qui ce ne sono quattro!

Ma andiamo con ordine.

Siamo all’inizio e ci troviamo in alto nella zona sud-ovest del livello.
Saliamo sulla struttura verde, andiamo verso est e poi verso nord. Sopra il muretto prendiamo lo Scion dell’Aria che ci servirà per l’attivazione del Motore.
Poi guardiamo le grandi ventole che dovremo attivare.

Prendendo lo Scion si aprirà la grata del passaggio che abbiamo intravisto entrando nel grande ambiente. Tornate indietro e scendete per le rampe, recuperando tutto il ben di dio che Psiko dispensa: medipack e munizioni a tutto spiano!
Più che altro preoccupatevi, perché questo vuole dire che avremo da farci male e da scazzottare parecchio.

Arrivati al fondo fate un salto sulla ventola ed osservate il breve filmato che indica dove si trova il Motore (non che sia particolarmente nascosto…). Fate attenzione alla musica: è proprio quella di TR1, sempre bellissima!

Saltiamo verso il ripiano con la pertica e da lì verso ovest, dove potremo recuperare anche un medipack. Non ho ancora capito bene la funzione della piattaforma volante all’estremità nord. Magari più avanti ci capiremo qualcosa.
Utilizziamo la scala sulla parete per scendere al piano terra e facciamoci un bel giro.

Notate l’enorme spazio nella zona ovest di questa prima parte del livello. Ci sono diverse strutture sospese e dovremo affrontarle verso la fine. 
Ci sono anche tre piccole vasche con tre statue ciascuna (le stesse statue viste nel livello “Rhatech l’Oppressore”) . Nell’ultima troveremo un medipack.

Uscendo di qui, sempre in direzione nord, avremo i primi avvertimenti circa la presenza dei Draghi: il terreno vibra ed acute strida si diffondono nell’aria. Spostandoci verso est possiamo vedere le spalle di uno di questi mostri attraverso una lontana (per fortuna!) finestra.

Andiamo a sinistra della grande struttura gialla, nella zona ovest e cominciamo pure a correre perché stiamo per essere attaccati.
Un brevissimo filmato interromperà la nostra corsa per mostrarci i quattro Draghi. Contemporaneamente verremo attaccati da uno sciame di cavallette, da due Roboarpie e da un avversario relativamente nuovo, uno Scarabeo (direttamente da TR4, come i Draghi). Troppa grazia!

Per fortuna abbiamo diverse munizioni per la Pistola Tecnoegizia, e possiamo far fronte agli avversari (le cavallette non possono essere eliminate, dovete continuare a correre finché non spariscono).
Se tutto va come penso, dovremmo trovarci nell’angolo nord-ovest del livello.
Al fondo della grande struttura possiamo vedere un passaggio trasversale che ci porta dall’altra parte, un poco più indietro una scala che ci conduce in alto.

Saliamo dopo avere preso il medipack, e ci troveremo al primo piano. Andiamo dietro alla struttura, nella zona nord ed iniziamo a fare qualche lavoretto.
Attenzione a non andare subito verso sud, perché verremmo attaccati dalle cavallette e dai quattro Draghi, che non camminano ma sputano fuoco.

Utilizzate la complessa struttura naturale che troverete lungo la parete nord per salire in cima, allo stesso livello dell’Anello del Motore, quella struttura che gira intorno all’edificio del Motore e dal quale parte l’energia, come abbiamo visto nel livello del Fuoco.
Osservate la grande finestra ellissoidale: dietro si nasconde la prima leva da azionare.
Si apre un passaggio nella parete dell’Edificio Centrale, proprio vicino alla zona dove ci troviamo ora.
Andiamoci ed armiamoci con la Magnum. Mentre ci avviciniamo verremo attaccati da un Guerriero. Al termine della battaglia (con la Magnum sono sufficienti pochi colpi per avere la meglio) potremo recuperare un curioso oggetto che si rivelerà essere un detonatore. Uhm, interessante, ci sarà qualche cosa da fare scoppiare!

Prima di lasciare questa parte, entriamo nell’Edificio ed azioniamo la leva che si trova proprio vicino all’ingresso.
Si aprirà una botola proprio in mezzo alla zona delle Grandi Ventole. 
Il grosso (enorme!) problema è che per andare lì dobbiamo passare proprio vicino (sopra) ai Draghi.

Scendete quindi nella zona inferiore, ed andate in direzione sud. 
Quando sarete molto vicini alla zona dei Draghi verrete nuovamente attaccati dalla nuvola di cavallette, ma, visto che non potete eliminarle, continuate a correre e sbrigatevi. (ndpsiko: potete recuperare un altro segreto: esattamente sopra la gabbia dei quattro draghi, si trova un medikit… sarà difficile prenderlo, bastano dei salti curvi stando attenti agli sputi infuocati dei draghi: successivamente alla detonazione che avverrà fra poco, non sarà possibile recuperarlo).

Indirizzatevi verso il muro di confine della zona dei draghi che si trova ad ovest, percorretelo, noterete che al fondo potrete salire nella zona verde superiore dove si trovano due delle Grandi Ventole.
Proseguendo verso sud le cavallette vi lasceranno in pace.

Dovrete comunque tornare indietro visto che la botola che avete aperto si trova nella zona di influenza degli imenotteri. Scendete con cautela, ma non troppo, visto che vi aspettano anche due scarabei.

Quando sarete arrivati al fondo, all’interno della costruzione dove si trovano i quattro Draghi, eliminate gli insetti e correte verso la parete nord, dove ci sono i terminali di una bomba! Inserite velocemente il detonatore, fate immediatamente un salto indietro, ed osservate la scena: i quattro Draghi verranno eliminati!
Come dice Kurtis “Non era poi così difficile”.

Bene, ora siamo un poco più tranquilli, ma dobbiamo affrontare un enigma piuttosto complicato.
Prima di proseguire però vi consiglio di salire sul ripiano dove a sud-ovest si nota una macchina ed azionate la leva che si trova li, altrimenti, dopo avere risolto l’enigma che ci aspetta, vi troverete davanti ad una porta chiusa!

Torniamo ora in basso ed infiliamoci nel buco che si è formato nel pavimento in seguito all’esplosione.

L’enigma delle Porte Girevoli

Niente a che vedere con gli ingressi degli alberghi a quattro stelle: qui si tratta di abbinare le sei leve che si trovano a destra ed a sinistra della zona centrale, con le porte che si trovano nella zona centrale. Queste porte sono molto simili a quelle che abbiamo affrontato quando abbiamo liberato i Demoni nel livello di Accesso alla Torre di Acciaio (quello dello Svincolo, non ve ne sarete mica dimenticati?).

Proviamo a capire come funzionano queste leve; penso che una tabella potrebbe essere sufficientemente chiara.

Una particolarità delle varie zone con le porte è il colore delle varie aree: azzurra quando la porta è chiusa, gialla quando è aperta.

	Numero Leva
	Azione della Leva

	1
	Apertura della zona sud-ovest

	2
	Apertura area sud-ovest

	3
	Apertura centrale ovest

	4
	Apertura centrale est

	5
	Apertura sud-est

	6
	Apertura sud-est


Accidenti, qui c’è qualcosa che non funziona: evidentemente le leve sono da azionare a gruppi, in modo da combinare le loro azioni. Proviamo a rivedere la tabella facendone una incrociata.

In verticale le leve azionate per prime, in orizzontale quelle azionate per seconde.


	
	1
	2
	3
	4
	5
	6

	1
	Sud-ovest
	Niente
	Sud-ovest + centrale ovest
	Sud-ovest + centrale est
	Sud-ovest + sud-est
	Niente

	2
	Niente
	Sud-ovest
	Sud-ovest + centrale ovest
	Sud-ovest + centrale est
	Sud-ovest + sud est
	Niente

	3
	Sud-ovest + Centrale ovest
	Sud-ovest + Centrale ovest
	Centrale Ovest
	Centrale ovest + centrale
	Sud-Est + centrale ovest
	Sud-est + centrale ovest

	4
	Sud-ovest + centrale est
	Sud-ovest + centrale est
	Centrale ovest + centrale est
	Centrale est
	Sud-est + centrale est
	Sud-est + centrale est

	5
	Sud-est + sud-ovest
	Sud-est + sud-ovest
	Sud-est + centrale ovest
	Sud-est + centraòe est
	Sud-est
	Niente

	6
	Sud-est + sud-ovest
	Sud-est + sud-ovest
	Sud-est + centrale ovest
	Sud-est + Nord est
	Niente
	Sud-Est


C’è ancora qualcosa che non va: le risultanze non sono simmetriche: ad esempio se aziono prima la leva uno e poi la 6 non capita nulla, se faccio il contrario mi trovo con tutta la zona sud illuminata.

Inoltre c’è un’altra cosa da dire: in alcuni casi abbassando e rialzando una leva, si ottengono risultati diversi, ad esempio azionando la leva 6 con la 4 e poi rialzando la 6, la zona nord-est rimane illuminata.

Inoltre la zona nord-ovest non l’abbiamo ancora vista illuminata, quindi la combinazione giusta prevede almeno tre leve attive.

Sono un po’ confuso.
Una possibile soluzione alla questione potrebbe essere la tecnica della “forza bruta” ossia provare tutte le possibili combinazioni, anche perché non sono tantissime, per la precisione 63, escludendo quella con tutte le leve alzate, cioè la situazione iniziale; se poi eliminiamo anche quelle con solo una o due leve abbassate ne togliamo altre 6 (solo una leva)  e 15 (due leve), restando con 63-21=42 combinazioni possibili

Proseguendo con le prove, ho ottenuto 5 blocchi aperti su 6 con la combinazione 1-3-6 però azionando e riposizionando diverse leve; rifacendolo partendo da zero, il risultato è diverso e questo conferma il sospetto che abbiamo avuto: azionare una leva e riposizionarla, esegue comunque un’azione, per cui le combinazioni diventano molte di più,

Bene, di seguito vi do la mia personale soluzione, ma non posso affermare che sia l’unica: se ne trovate altre, fatemelo sapere.

Partendo dalla situazione tutto disattivato, azionate tutte le leve, poi disattivate la 3, la 4 e la 5. A questo punto avrete tutto attivo tranne il settore sud-ovest..
Alzate la leva 1 ed avrete tutti i settori attivi. Non era difficile!

(ndpsiko: un’altra soluzione la trovate nella documentazione di TR-A: partite dalla situazione iniziale – nessuna leva premuta – e seguite questo schema di leve: 1-5-6-6-1-6-6-2-3-4).
Percorrete il labirinto e, se non avrete dimenticato la leva nella zona precedente, quella dove avete messo la bomba, potrete entrare nella stanza della leva che aziona i Grandi Ventilatori (in ogni caso sarà sempre possibile premere quella leva tornando nella zona del detonatore seguendo a ritroso il labirinto…).
IL breve filmato mostra l’attivazione del Motore dell’Aria, ora però dobbiamo convogliare l’energia verso il Nucleo.
 

Dopo essere diventati matti per cercare la giusta combinazione, vi posso dare un piccolo trucco che vi evita completamente il problema di aprire il labirinto. Andate nell’angolo esterno della stanza della leva e posizionatevi in direzione della stessa leva; fate un salto con tuffo ed eccovi dentro!! Non funziona per uscire.

Uscite dalla botola superiore ed ingaggiate battaglia con il Guerriero.

Dopo avere eliminato il vostro avversario, entrate nella stanzetta nello stesso piano di fianco alla piccola piscina con le statue TecnoEgizie dagli occhi illuminati come fari, ed inserite lo Scion dell’Aria nell’apposito alveo. Finalmente l’energia fluirà verso la Grande Torre d’Acciaio e il Kernel. Una telecamera fissa ci mostrerà l’apparizione di una corda nel livello principale, che potremo utilizzare per uscire da qui.

Andate dove si trovano le basi delle Quattro Ventole e posizionatevi dalle parti di quella a sud-ovest. Guardate sotto verso sud e noterete alcuni pilastri giallo-verdi dei quali potete usare la parte superiore per andare verso la ventola orizzontale che si nota verso sud.

Dal primo pilastro saltate al secondo, poi salite sulla Ventola, scendete sul terzo pilastro e da questo saltate al quarto.
Qui giratevi verso sinistra ed osservate il ripiano erboso sulla parete. Con un salto con rincorsa dovete arrivare lì: non è facile perché il salto deve essere un po’ angolato, quindi salvate prima di saltare e fate un po’ di prove.

Dal ripiano fate un salto con rincorsa verso la corda che è comparsa quando abbiamo attivato la leva. Da qui giratevi verso sinistra, in direzione della pertica, dondolatevi un po’ poi saltate ed afferratevi. Giratevi e saltate indietro sul ripiano che si trova a sud. E’ più difficile da dire che da fare, garantisco!

Andate verso i due ripiani che si notano nella grande nicchia ad ovest, poi salvate prima della piattaforma volante. Mentre siete lì, guardate il nostro obiettivo, la leva che si nota sul fianco dell’ultimo pilastro.
La posizione della piattaforma successiva è particolare: non si riesce a raggiungere per aggrapparsi con un salto semplice, ma un salto con rincorsa è troppo lungo. D’altro canto per arrivare alla piattaforma successiva, quella semi-trasparente, è necessario un salto con rincorsa.
Possiamo procedere così: dove ci troviamo mettiamoci nell’angolo più lontano e facciamo un salto con rincorsa non esattamente verso la piattaforma volante, leggermente verso destra. Poi, mentre siamo in aria, spostiamoci verso sinistra. In questo modo dovremmo atterrare esattamente sul bordo della piattaforma volante. Quindi diventa facile continuare a correre e fare un salto con rincorsa verso la successiva. Se siete leggermente indietro potete provare ad aggrapparvi, il risultato finale è uguale.

Attenzione! Quando arrivate alla piattaforma semi-trasparente NON SALITE ASSOLUTAMENTE!
Restate aggrappati e spostatevi verso destra, superate l’angolo poi fate un salto indietro con giravolta; eseguite la stessa operazione sul pilastro successivo e finalmente potrete risalire sul pilastro d’angolo, che è sicuro.

Da qui salto al successivo e giratevi per scendere aggrappati sul lato est. Lasciatevi andare ed aggrappatevi nuovamente alla scala verde.
Scendete un po’ poi mettetevi verso sinistra, fate un salto indietro, risaltate sulla struttura pendente e spostatevi verso sinistra mentre saltate. Finalmente siamo arrivati alla leva.

Si apre la porta che conduce fuori da questo livello. Inoltre appaiono alcune piattaforme ci permettono di uscire da questa zona.

Purtroppo ci tocca rifare il giro dalla Tana dei Draghi, quindi passiamo ad ovest del Grande Edificio, saliamo, andiamo dove ci sono le Quattro Ventole, usiamo le colonne quadrate, saliamo sul ripiano erboso, corda, pertica, ripiano scala ed usciamo.

Torniamo alla torre dell’Energia ed apriamo l’accesso al livello successivo, quello dell’Acqua.
Acqua

Lasciatevi scivolare dentro la piscina che si trova al piano terra, e recuperate lo Scion dell’Acqua, che si trova proprio in mezzo.

Fatevi il solito giro e memorizzate i vari punti salienti: la Sfinge ad ovest, l’enorme Piscina nella zona nord controllata da un Guerriero Anfibio (una novità!), sulla destra (est) di questa parte alcune scale conducono ad una stanza chiusa per ora. A sinistra (ovest) invece alcune strutture portano ad una zona superiore, ma per ora non possiamo arrivarci. Nella zona sud del livello un simpatico marchingegno costituito da alcune lame rotanti sincronizzate. In alto una leva protetta da una fiamma.
Di fronte alla zona nord, nell’Edificio Centrale, sotto il motore, alcune strutture simili a ghiaccio. Nella zona est infine, tre grandi colonne sormontate da affascinanti strutture azzurro intenso.

Per iniziare a risolvere il livello, andiamo dove abbiamo visto le strutture di ghiaccio. Recandoci lì passeremo vicino a dei Generatori di Roboscheletri, che ovviamente, eserciteranno la loro funzione, producendo tre avversari.
Utilizzando le varie strutture, andiamo ad azionare la leva che si trova sull’iceberg più ad ovest. Questa leva apre il passaggio a sinistra della zona nord. Per raggiungerla però dobbiamo superare i Roboscheletri; dovrebbe essere sufficiente correre più veloci di loro.
Saliamo la lunga scala, interrotta solo per darci fiato (o per complicarci la vita?) ed andiamo fino in cima. Sotto di noi si stende l’enorma piscina.

Il Biohabitat #1

Chiamarla solo “piscina” o “acquario” mi sembrava veramente troppo poco. In effetti sotto di noi è presente un villaggio di Tecnoegizi Anfibi, probabilmente una razza alternativa a quelli di superficie.
Dobbiamo andare ad azionare l’attivatore ottico che si trova in basso sulla parete nord del biohabitat. Il nostro avversario non ci disturberà più di tanto visto che la sua mira non è delle migliori.

L’attivatore consentirà l’accesso alla leva che si trova proprio all’inizio del livello, sulla parete sud, spegnendo il fuoco.

Andiamo ad azionare questa leva, ed un passaggio si aprirà alla nostra sinistra.
Per arrivarci, però dobbiamo superare le lame sincronizzate.
Non è difficile come potrebbe sembrare. Andateci davanti, nella zona più a sinistra, ed osservate la strada da fare: scordatevi di riuscire a farlo in un solo salto, dovrete per forza utilizzare la parete inclinata di fronte alle lame.
Aspettate che le lame siano appena passate e cominciate a salire; quando si avvicineranno, saltate indietro, poi risaltate in avanti ed aggrappatevi nuovamente: se tutto è andato come doveva, dovreste aggrapparvi alla parete subito dopo il passaggio delle lame. A questo punto terminare il percorso dovrebbe essere piuttosto semplice.

Gli Hangar dei Sottomarini

Esploriamo il nuovo ambiente. Inizialmente dovremo passare una barriera di neve e ghiaccio piuttosto semplice, poi passeremo sopra l’Hangar, che possiamo vedere attraverso le grate che compongono il tetto.
A sud-ovest un edificio da utilizzare per salire e scendere; dalla parte opposta, nord-est, due “pozzi” dove andremo più avanti.
Nell’angolo sud-est una zona dove andare a nuotare un po’.
Per scendere possiamo utilizzare una delle pareti delle colonne dell’edificio a sud-ovest.

Tuffatevi in acqua, prima però fate fuori i due coccodrilli che pascolano.
Andate nella casetta che si trova all’estremità sud-est del livello, con accesso sott’acqua, facendo attenzione al Guerriero Anfibio che la controlla. Azionate la leva che si trova dentro. Per farlo, salite in superficie (sempre dentro l’edificio al centro del lago) e saltate verso i piani inclinati di fronte a voi: in un paio di salti sarete a livello della leva a pavimento da premere.
Si apre un portale a barre che si trova nella zona nord-est, in alto. Per andarci dovrete tornare indietro nella zona superiore, oppure rituffarvi in acqua e provare a scalare da quelle parti.
In ogni caso seguite il nuovo percorso, entrate nell’ambiente e cercate l’ingresso al prossimo problema

Il Biohabitat #2

Simile al primo, ma con più capanne ed abitanti. Dobbiamo tuffarci (e ti pareva!) ed andare a cercare la Conchiglia delle Sirene. Quando l’avremo trovata e presa, un fermo immagine ci mostrerà dove dobbiamo inserirla. Il luogo è dentro l’Hangar, quindi andiamoci, utilizzando i tre “Pozzi” che incontreremo lungo il cammino, dove potremo recuperare armi, munizioni e flare.

L’Hangar

Inserite la Conchiglia nell’apposito alveo e SPLASH! Uno dei due sottomarini cadrà nel bacino sottostante. Quindi andiamo li, tuffiamoci e recuperiamo, proprio in mezzo al bacino, la Chiave della Sfinge. Vedremo anche una parete aprirsi nella Sfinge, ad ovest nel livello principale. Andateci ed inserite la chiave. Si apre il portale a destra del primo Biohabitat.
Già che ci siete ascoltate il bellissimo brano di pianoforte che parte quando vi avvicinate alla Sfinge: è molto bello e mi piacerebbe fosse farina del mio sacco, ma così non è…

Andate nel piccolo spazio appena aperto ed azionate la leva: finalmente l’Acqua, la terza energia, attiverà il motore!
Ora abbiamo il solito problema, cioè dobbiamo fare fluire l’energia naturale verso la Torre degli Elementi e il Centro della Terra.

Per fare questo dobbiamo inserire lo Scion dell’Acqua nell’apposito foro, che si è appena liberato vicino alla zona dove si trovano i blocchi di ghiaccio con i quali abbiamo iniziato il livello. Fate sempre attenzione ai Roboscheletri che girano da quelle parti.

Contemporaneamente si aprirà anche un ripiano pieghevole e la porta di uscita. 
Per raggiungerla però dobbiamo rifare il giro delle Lame Rotanti, ed andare sull’Anello di Energia che corre tutt’intorno all’Edificio Centrale. Da lì possiamo saltare e finire questo livello.

Come al solito andiamo alla Torre ed apriamo la porta per il prossimo, bellissimo livello.
Terra

Questo è uno dei livelli migliori che abbia mai giocato: difficile, ma non troppo, con invenzioni visive bellissime, alcuni avversari nuovi (e divertentissimi!), con un percorso panoramico da fare con la macchina, piacevole anche se con un passaggio complicato.
Insomma, è un livello che avrebbe dovuto essere quello di demo, per dimostrare cosa si può fare con il Level Editor e con un po’ di fantasia (tralascio l’abilità di Psiko, ovviamente).

Saltiamo sul pilastro che si trova appena fuori dall’entrata e godiamoci due nuovi avversari: due Guerrieri di Pietra (che ne dite se li chiamiamo Litofanti?) , che saliranno su due stranissimi animali, che possiamo tranquillamente chiamare Litosauri, tanto per continuare con il tema terrestre. Oltretutto i due animali faranno un verso più simile ad un barrito che ad un nitrito. Comunque per ora possiamo evitare di preoccuparci, perché li affronteremo più tardi.

Osservate la strada che passa sotto di voi: quella è una parte del percorso che dovremo affrontare con la macchina quando sarà il momento.

Per ora cerchiamo di scendere da qui senza farci troppo male. 

Andiamo a farci il solito giretto: utilizziamo il passaggio che dovremo fare con la macchina per scendere, e recuperiamo lo Scion della Terra. Dietro questa parte si trova a sud un grande vano con un giardino (attenzione alle rose, pungono!), due cisterne ed una leva in alto in corrispondenza di un costone roccioso che si trova tra i due contenitori, azioniamola per aprire un passaggio. Andiamo dove si è aperto il passaggio ed osserviamo a sinistra del corridoio: una leva permette di aprire anche l’altro lato del passaggio.
Entrando in questa zona incontreremo un nuovo tipo di avversari, che mi hanno fatto letteralmente scoppiare a ridere: sono funghetti veramente velenosi, che potremmo chiamare, con un gioco di parole, Miconidi, visto che sono una via di mezzo tra dei funghi e degli scorpioni.

Nella parte nord troveremo un laghetto con un passaggio erboso in mezzo, due finestre naturali subito prima di arrivare al laghetto vi conducono a due Miconidi ed a due omaggi (medipack e munizioni). 
Ad ovest non c’è nulla, ad est invece c’è da divertirsi!
Una rampa conduce nella zona superiore dove ci aspettano diverse cosette (tra cui la macchina ed i litofanti), più oltre in direzione sud alcune macchine minerarie, dall’aspetto poco attraente, sono in funzione esattamente dove si trovano alcune leve che (indovinate un po’?) dovrete azionare.

Dedicatevi pure adesso a questo divertente passatempo, tanto prima o poi dovrete farlo. 

Salite la rampa e superate in velocità i litofanti. Salvatevi sul grande scalino che conduce alla porta di ingresso dell’Edificio Centrale. Qui i vostri avversari non possono raggiungervi.

Per adesso ignorateli. Proseguendo andate verso la zona ovest, dove troverete una bella cascata, il box con la macchina, ed una serie di strutture che dovremo scalare.
Prima di recuperare la macchina ci conviene andare a prendere la chiave, che si trova nella zona opposta, ad est. Qui una struttura nella parte più a nord, nella zona superiore, cela la chiave della macchina. Per raggiungerla dobbiamo però affrontare un ostacolo veramente terribile, che vi farà perdere diverso tempo e molto fegato!.

I Pilastri-Forbice

Andiamo verso la zona meridionale di questa area e saliamo sulla struttura metallica, salite il piccolo ripiano e giratevi verso est; aggrappatevi al soffitto per evitare le pericolosissime rose (che non ci sono senza spine, lo sapete, no? E queste hanno delle spine lunghe un metro!), e lasciatevi cadere dove finisce il soffitto.
Davanti a voi si presentano ben tre colonne quadrate sormontate da altrettante trappole che sforbiciano a tempo. Notate che sopra ogni pilastro il soffitto vi permette di aggrapparvi, questo vuole dire che dovrete utilizzarlo per evitare di essere affettati. Purtroppo, quando siete attaccati sopra, non potete osservare bene le lame, quindi vi dovrete basare sul rumore che fanno, oppure andare a fortuna (ma non vi conviene).

Un’altra caratteristica che vi farà impazzire (dal nervoso, ovviamente) è che le lame si comportano come uno spazzino quando si riaprono, per cui se siete in zona vi sbattono giù, a morire arrostiti.
Quindi si deve prendere bene il tempo; di seguito le istruzioni passo-passo per superare l’ostacolo, anche se vi consiglio caldamente di provarci da soli.

Posizionatevi sul bordo in corrispondenza del primo pilastro, fate un saltino indietro per preparare il salto con rincorsa poi aspettate quando le lame si sono appena chiuse e stanno per aprirsi ed abbassarsi: in quel momento saltate con rincorsa, arrivate e saltate subito in alto per aggrapparvi.
Magari salvate qui. Aspettate che le lame si stiano abbassando (non troppo presto oppure l’”effetto spazzata” vi butterà di sotto), poi lasciatevi andare e saltate in avanti, ripetendo lo stesso salto con aggrappo di prima. A questo punto, grazie a Psiko (noto del sarcasmo… ndpsiko (), potete andare al pilastro successivo restando aggrappati, e posizionarvi correttamente per saltare verso sinistra; purtroppo da questa posizione non si vede quasi per niente quello che succede sotto, per cui aguzzate le orecchie e preparatevi a fare tante belle cadute!

Le chiavi dell’auto

L’oggetto dei nostri desideri attuale si trova sopra la struttura metallica a nord, ma per salirci dovremo trovare una strada.
Utilizzate l’Anello di Energia, quella struttura chiara che corre tutto intorno all’Edificio Centrale, per andare verso il nostro obiettivo; utilizzate la sporgenza che potrete raggiungere con un salto con rincorsa.
Fate attenzione alla pietra che deciderà di rotolare quando passerete sul primo riquadro del breve corridoio che porta alla stessa pietra. Evitatela, ovviamente, ed andate ad azionare la leva che si trova esattamente dove prima si trovava il masso. Si alza un cubo nella zona dove siamo arrivati dopo i Pilastri-Forbice, che ci permetterà di salire a recuperare le chiavi.

La Buggy

Possiamo utilizzare l’Anello di Energia per andare nella zona ovest senza dover schivare i Litofanti, facendo un tuffo elegante nel laghetto.

Saliamo utilizzando la pertica e saltiamo indietro per raggiungere il varco, percorrete il breve tragitto per arrivare al ponte ruotato a 45 gradi, da lì saltate sul tetto ed azionate la leva per aprire il garage. Certo che un telecomando sarebbe stato più comodo…(
Andiamo a prendere la macchina così ci facciamo un giretto.
Uscire dal garage è facile, ma fate attenzione all’acqua del laghetto (e di tutti gli altri laghi, acquitrini e fontane che incontrerete) perché la buggy patisce parecchio l’umidità, addirittura esplodendo. Ma di questo ve ne siete già accorti durante l’Accesso alla Torre d’Acciaio, vero?

Scendete al piano inferiore, magari prima date una botta ai due Litofanti, in modo da eliminarli facilmente (poi scappate, se no vi tolgono un sacco di punti dalla patente!).
Quello che dovete fare ora è di seguire pedestremente (si fa per dire) le frecce che si vedono chiaramente sul pavimento, e di passare su tutte quelle che riportano il numero. Non è difficile, ma ci sono alcuni punti da fare con attenzione, o viceversa con rapidità. Inoltre dovrete ancora azionare una leva per aprire un passaggio, se non l’avete già fatto. Si tratta di quella che si trova nel giardino a sud, dove ci sono le due cisterne; è facilmente raggiungibile a piedi, quindi potreste averla già azionata. Se non l’avete fatto lo potete fare dopo.

Per ora seguiamo la strada.
Per attivare correttamente la fase successiva, dobbiamo passare sopra un certo numero di frecce, cinque per la precisione, partendo dalla uno. Quindi andiamo dove si trova la prima: un buon sistema, è di passare a sinistra quando arriviamo al piano basso, ignorando le frecce che ci dicono di passare a destra, percorrere la parte con le scavatrici che abbiamo liberato prima, poi andare verso la rampa dove si trova il numero uno, appunto.
A dire la verità non sono certo che si debba seguire la sequenza numerica, ma se non siete al “5” quando si apre il cubo diventa difficile riuscire ad entrare in tempo, a meno che non siate al numero 1. Per questo sono abbastanza convinto che si debba fare in sequenza.

Da qui invertiamo la rotta e seguiamo i numeri.
Scendiamo la rampa (1), passiamo sotto le Talpe (2), andiamo verso il laghetto (3), superiamolo usando il guado, saliamo la rampa in velocità (4), cadiamo oltre il ponte e percorriamo il corridoio fino in fondo (5).

A questo punto, anche se non lo vediamo, si è abbassato il cubo che si trova dall’altra parte del ponte. Il problema è che è un’apertura a tempo, per cui dobbiamo sbrigarci ad infilarci qui. 

I Cubi Attivatori

Il nuovo ambiente ci presenta un’altra sfida, che richiede precisione.
Tra i vari cubi che vedete ci sono alcuni ponticelli che, secondo me, devono funzionare come trasmettitori di energia. Il nostro scopo è quello di creare un collegamento che porti energia fino all’uscita, e per fare questo dobbiamo salire con l’auto, utilizzando le due rampe che vediamo su due dei cubi, per alzare i collegamenti e riuscire ad aprire la porta che si nota in direzione nord.

Fatevi pure un giro intorno, ma non troverete granché.
Cerchiamo di fare un po’ di ordine, giusto per capire come muoverci. Numeriamo i vari cubi a partire da sinistra verso destra e dal basso verso l’alto, ignorando quelli dove non possiamo andare perché è presente un generatore.
Partiamo da quello con la rampa di sinistra e lo chiamiamo 1, quindi l’altro con la rampa sarà il 4; nella seconda fila ci sono due cubi in più, quindi il primo a sinistra sarà il 5 e l’ultimo a destra il 10 e così via.

Prendiamo la macchina ed andiamo sul cubo 1: è difficile ma non impossibile ovviamente. 
Si alza il ponte verso il cubo 6. Andiamo lì e si alzerà il ponte verso il 7. Proseguiamo ed azioniamo il collegamento con l’11. Andiamo ancora avanti e si alzano contemporaneamente i ponti da 11 a 15 e da 12 a 16. Se proseguiamo non capita nulla, quindi dobbiamo scendere ed andare all’altro percorso, salendo sul cubo 4, ed utilizzando la solita tecnica delle parolacce.

Appena saliti si collega il 4 al 9, Proseguiamo e passiamo sul 9 e direttamente sul 13. Il passaggio si apre verso il 12, da qui è già presente il ponte verso il 16. Arrivati qui si alzerà il passaggio tra il 15 ed il 17, quindi dobbiamo tornare indietro ed ingegnarci per andare da quella parte. Raggiunto il 17 si alza il ponte verso il 20, da qui al 21 e finalmente verso l’uscita.

Onestamente credo sia più difficile da spiegare che da fare.

Salite in cima alla rampa, girate verso destra e preparatevi ad affrontare una nuova sfida. Mentre salite potrete notare che si è aperta una botola in una zona che vedremo più avanti.

Le Tre Leve

Senza scendere dalla macchina, proseguite ignorando per ora la piscina rosa che vedete alla vostra sinistra; salite la nuova rampa in fondo e girate nuovamente a sinistra. Proseguite fino in fondo restando a sinistra, noterete che qualcosa o qualcuno vi spara. Arriverete in fondo ad una stanza e qui dovrete fermarvi. Scendete dalla macchina, combinate un’arma con il mirino ed eliminate la mitragliatrice automatica che vi ha sparato prima: per qualche motivo che mi sfugge se state qui dietro non vi vede. Meglio comunque non esporci troppo, no? Se entrate nella stanza che si trova verso sud troverete il generatore, e la botola che si è aperta prima. Doveva servire a sorprendere la mitragliatrice senza usare il trucco della macchina (e per andare avanti e indietro per tutto il livello senza limitazioni).
Comunque dovete azionare la leva che si trova nella stanza, perché in questo modo libererete la nicchia nella quale andrà inserito lo Scion della Terra, quando sarà il momento.

Tornate nella stanza verde precedente e guardate verso sud: sulla parete, intervallati da due passaggi verso l’esterno, ci sono tre leve protette da altrettante porte a barre. Guardate attraverso i passaggi verso l’esterno e vedrete che ci troviamo sopra la zona delle Escavatrici, a nord dell’Edificio Centrale.

Tornate alla Piscina Rosa e saltate sulla struttura bassa che si trova in centro.
Seguite il percorso verso est e salite sul primo cubo, da qui con rincorsa salite su quello più alto. Aggrappatevi al soffitto e procedete verso ovest.
Spostatevi verso sud e lasciatevi cadere sul ripiano dove potrete recuperare delle munizioni.
Salite sul rialzo verso est, e fate un salto con rincorsa verso il pilastro nella stessa direzione sormontato da una stalattite verde. Da qui saltate sul pilastro verso sud.
Salto con rincorsa verso ovest e vi troverete aggrappati al pilastro successivo; restate aggrappati e superate l’angolo. Dietro al pilastro c’è una leva da azionare.

Ma guarda un po’! Si apre la grata che bloccava la prima leva!
Solo che adesso siamo un po’ bloccati qui. Nessun problema.
Saltiamo in acqua ed andiamo nella zona dove si trova il secondo pilastro che abbiamo usato per appenderci al soffitto: da lì possiamo uscire e rifare il percorso fino al ripiano dove abbiamo preso le munizioni. Da qui un salto semplice ci consente di raggiungere la zona ad ovest.

Per scendere dobbiamo arrangiarci un po’ visto che ci sono alcuni soffioni roventi che rompono.

Aggrappiamoci alla scala sulla parete del muro verde, e scendiamo fino a quando non saremo vicini al soffione. Saltiamo indietro facendo una giravolta ed aggrappiamoci al pilastro centrale. Spostiamoci verso sinistra, superiamo l’angolo e lasciamoci cadere dolcemente a terra. Prima di uscire andiamo in uno stanzino dove troveremo delle munizioni.
Seguiamo la strada intorno alla Piscina Rosa e troviamo un’altra serie di salti da fare!

Salto con rincorsa per arrivare al primo pilastro, spostamento a destra, salto indietro con giravolta ed aggrappo per arrivare al secondo pilastro. Da qui con rincorsa al terzo pilastro per attivare la leva che apre la grata della seconda leva.

Torniamo sui nostri passi e risaliamo nella zona della Piscina Rosa. Nell’angolo sud-est possiamo salire su un pilastro e tornare alla zona delle Tre Leve.
Diamo uno sguardo alla zona verso sud-ovest, noterete che ci troviamo sopra la zona nella quale abbiamo azionato la seconda leva.
Andiamo sul parapetto verso sud e superiamo con un balzo i due isolatori. Dietro al secondo troveremo delle munizioni e, se guardate verso l’interno, una leva. Azionatela per aprire la grata della terza leva, poi restate aggrappati. Spostatevi verso destra fino a quando Lara si ferma, poi fate un salto indietro e vi troverete sul ripiano rosa (molto grazioso); salite sul pilastro e da lì fate un salto con rincorsa per tornare al parapetto.

Andate ad azionare le tre leve.

Con grande rumore si azionano le sei escavatrici, si apre l’Edificio Centrale e si aziona il Motore della Terra.

Entriamo dentro il grande Edificio ed indirizziamo il flusso dell’Energia Terrestre verso il nucleo inserendo lo Scion nell’apposita cavità.
Il flusso si incanala nella direzione voluta, e si apre la porta di uscita, vicina alla porta dalla quale abbiamo iniziato questo livello.
Il Nucleo di Rhatech

Il filmato di “riepilogo” che ci ha accompagnato durante l’attivazione dei primi tre Motori si ripresenta, ma questa volta abbiamo il Nucleo acceso ed attivo!

Torniamo quindi verso la Torre d’Acciaio ed osserviamo in basso, il posto nel quale siamo arrivati per la prima volta, nella quale si è spostata l’Astronave che abbiamo visto al nostro arrivo.

Tuffiamoci nell’acqua e risaliamo sul ripiano ove si trova l’Astronave, partirà un filmato molto bello che testimonia la partenza dell’Astronave che raggiungerà il Nucleo vero e proprio e dove Lara subirà il suo destino!

Ecco il testo del filmato e la traduzione:

"Here where there was the greatest volcano at the center of the World, the Fire Element showed all its power and the first energetic Pylon was built....starting the Empire of Rhatech. Once you have taken all the four Scions of the four natural elements, you must activate the foundations of the four Kernel pylons... The very ancients TechnoEgyptians civilization evolved into a futuristic one, even for nowadays, on the hollow INNER surface of our planet, building the most daring architecture that a terrestrial civilization's ever known... According to the prophecy, the inner terrestrial nucleus will relentlessly start to lose the energy that's kept the TechnoEgyptian superior technology in the dark center of the Planet Earth. For this reason, in the year 2004, the ancient Demoniac civilization will rise from the bowels of the Earth, to conquer the surface.”

“Qui, dove si trovava il più grande vulcano al centro del mondo, l’Elemento Fuoco rivelò tutta la sua potenza ed il primo Pilastro Energetico fu costruito… dando inizio all’Impero di Rhatech. Quando avrai preso i quattro Scion dei quattro elementi naturali, dovrai attivare le fondamenta dei quattro Pilastri del Kernel. L’antichissima civiltà dei Tecnoegizi si è evoluta verso una più moderna, perfino per i nostri giorni, sulla faccia interna del nostro pianeta, costruendo le più ardite architetture che una civiltà terrestre abbia mai conosciuto. Secondo la profezia, il nucleo interno della Terra inizierà inesorabilmente a perdere l’energia che mantiene la superiore tecnologia Tecnoegizia nelle oscurità del Centro del Pianeta Terra. Per questa ragione, nel 2004, l’antica, demoniaca civiltà risalirà dalle viscere della Terra per conquistare la superficie.”
Dentro il Nucleo

L’ambiente è assolutamente alieno, angosciante.
Guardando in alto possiamo osservare diverse strutture simmetriche, alcune leve e delle grate dall’aspetto assolutamente poco invitante.

Andiamo verso le due lunghe scale sul pilastro centrale, proprio di fronte alla zona nella quale siamo arrivati con l’astronave.
Arrivati al ripiano a metà pilastro osservate come ci siano quattro grandi nicchie ai quattro punti cardinali: sono le cime dei quattro Pilastri degli Elementi, che abbiamo attivato finora: il Nucleo è il punto d’incontro delle Quattro Energie… In ogni nicchia una leva aspetta di essere azionata. In direzione sud un ripiano sospeso ci permette di arrivare alla prima nicchia e di azionare la prima leva, che alza un ripiano volante in direzione ovest.
La leva ovest aziona un ripiano verso nord, e da qui la leva consente di arrivare alla nicchia ad est dove si trova la leva più importante.

Azionatela ed osservate affascinati e con la bocca semiaperta per lo stupore il movimento delle griglie sopra il pilastro centrale, che si alzano a formare una croce, ora dobbiamo trovare il sistema di percorrerla.
Torniamo indietro rifacendo il percorso dei ripiani e saliamo sopra il pilastro centrale.

Saliamo sulla croce di metallo utilizzando il buco al centro, saltiamo verso ogni punto cardinale per attivare le quattro leve che si trovano su piastrini galleggianti. Non importa l’ordine ma vi consiglio di lasciare quella a sud per ultima, visto che qui dovremo fare altre cose.

Ogni leva spegne una delle quattro fiamme che impegnano la zona centrale superiore.
Utilizzate il pilastrino a sud per salire sopra e saltare al centro.

Metamorfosi!

Appena Lara si troverà al centro, alcuni apparati inizieranno a funzionare e quattro cannoni ad energia convoglieranno tutta la loro potenza su di lei.
Una breve chiacchierata ci spiegherà alcune cosette relativamente a quello che sta capitando.
Poi Lara subirà la trasformazione, diventando Tecnoegizia!

Nascita dei Tecnoegizi

Di seguito vi riporto il testo, passatomi da Psiko, che viene narrato durante la trasformazione; per comodità ve lo traduco, tanto per fare sfoggio della mia cultura (
"The passage used by Technoegyptians for centuries to comunicate and to secretly control our human civilization, is set under Jerusalem, according to the legend by Dante. It's a passage to hell, through a portal where it is written: " abandon your hope". That portal was built in very ancient times, after a terrible war among Humans and Technoegyptian Demigods. After this war the humans were defeated and driven back to the external surface, forever banished from the inner Empire at the Center of the World. Their access was sealed by a huge infernal ancestral portal : it was used to protect forever the KERNEL, the inner nucleus, from the thirst for power of the Humans. The human civilization evolved on the surface and it forgot where it came from, forgot the exile, the Empire and the Demoniac that lived there. - Lara, you must go to the center of the Earth, you must fight the Empire and win its menace to conquest the Earth there, where it springs....if you are late, NEW RHA will be born and the energy of the inner nucleus, the KERNEL, will be fully repaired and the Technoegyptian technology will be inexorable.... - Lara: there's a chance you'll have to sacrifice yourself."

“Il passaggio utilizzato per secoli dai Tecnoegizi per comunicare e controllare segretamente la civiltà umana, è sotto Gerusalemme, secondo quanto indicato da Dante Alighieri. E’ un passaggio verso l’inferno, attraverso un portale sul quale è scritto “abbandonate ogni speranza”. Questo portale fu costruito in tempi antichissimi, dopo una terribile guerra tra Umani e Semidei Tecnoegizi; dopo questa guerra gli Umani furono sconfitti e ricacciati verso la superficie esterna, perdendo così la possibilità di tornare nella parte interna dell’Impero al Centro del Mondo. L’accesso fu sigillato con un enorme, antichissimo Portale: venne usato per proteggere per sempre il Kernel, il Nucleo Interno, dalla sete di potere degli Umani. La Civiltà Umana crebbe sulla superficie, dimenticandosi le proprie origini, dimenticando l’esilio, l’Impero ed i Demoni che ci vivono. Lara, devi andare al Centro della Terra, devi combattere l’Impero e vincere la sua minaccia di conquistare la Terra, là dove essa ha origine. Se non farai in tempo, il Nuovo Rha nascerà, e l’energia del nucleo interno, il Kernel, verrà completamente restaurata e la tecnologia Tecnoegizia diverrà inarrestabile. Lara: c’è la possibilità che tu debba sacrificare te stessa.”
Fuga dal Kernel

Se non ne siete già in possesso, cosa che dubito, recuperate munizioni e mirino dietro una delle rampe di protezione della zona centrale, poi armatevi di pistola con mirino e sparate ai quattro quadri di controllo dei cannoni.

Appena avrete distrutto l’ultimo, preparatevi a scappare velocemente anche perché il terremoto che si scatena è veramente nauseante. Andate il più velocemente possibile davanti all’Astronave, in modo da far partire il pilota automatico e tornare alla Torre d’Acciaio.
Qui siamo solo di passaggio. Dobbiamo eliminare un Guerriero che si nasconde (vigliacco) dietro l’astronave, poi possiamo infilarci nel passaggio che si apre in un angolo per tornare alla Cattedrale dove dovremo colpire l’Impero! 

Ritorno alla Cattedrale

La Sconfitta dell’Impero

Ecco lo scopo della Cattedrale e di tutta l’energia che abbiamo prodotto: la nascita del Nuovo RHA! 
Eccolo infatti nel centro dell’Edificio tra il Padre e la Madre, ma forse possiamo ancora eliminarlo, salvando così l’intera umanità.

Andiamo velocemente nella Cattedrale ed azioniamo le due leve che si trovano davanti all’Altare; le gabbie che proteggono il Padre e la Madre si liberano e potremo recuperare il Gamete del Padre e quello della Madre (il “Gamete” è la parte di genoma, ovvero patrimonio genetico, che un figlio riceve da suo padre e da sua madre, formando le doppie eliche del suo DNA, ndpsiko).
Si libererà il piccolo altarino nella stanza dove siamo arrivati, quindi andiamo lì e recuperiamo il Simbolo Imperiale di New Rha, artefatto per il quale è iniziata tutta questa storia.
Torniamo alla Cattedrale ed inseriamo il Simbolo nel pilastro a destra dell’Altare.
Il filmato che segue documenta la distruzione dell’Embrione e della Cattedrale!

Finalmente possiamo tirare un sospiro di sollievo, perché l’avversario, così pericoloso, è stato sconfitto.

Per uscire dal livello e concludere il gioco, è sufficiente andare nella zona della Sfinge, salire come abbiamo fatto all’inizio, nella zona nord-est, saltare verso la parete arrampicabile che sale sulla parete est.
Epilogo

Ritorno alla Superficie

Gerusalemme deve essere libera.
Dobbiamo fare una lunga discesa per tornare alla linea di cambio di gravità, per poter tornare alla superficie. La discesa è piuttosto noiosetta, fatela con calma.

Un brevissimo filmato vi mostrerà il cambio di gravità, poi potrete fare un’altrettanto noiosa salita.
Attenzione che all’uscita ci aspetta un mercenario, che non sa che non ha più un padrone da seguire, quindi cercherà di infastidirci. Ormai siamo Tecnoegizi, per cui un povero mercenario non ci infastidisce: usiamo la pistola e con due colpi eliminiamolo.
Azioniamo la leva per aprire la grata nella zona superiore dell’ambiente dove ci troviamo, poi saliamo e facciamo un salto indietro.

Siamo tornati praticamente all’inizio del gioco, giusto epilogo e metafora del cerchio che inizia dove finisce e viceversa.
Andiamo di sotto e notiamo che nel cannone ora ci sono dei fiori, ottimo indizio di una nuova era di libertà.

Andiamo verso sud per cercare di aprire il portale di uscita.

Ma, ma!! cosa succede?! Una lunga carrellata ci porta in una stanza vicina ai Rotori dove una scritta lampeggiante su una parete ci conferma un atroce dubbio..

L’Embrione Alternativo.
I Tecnoegizi hanno previsto un attacco alla loro Divinità, ed hanno preparato un secondo embrione, che si è attivato quando abbiamo distrutto il primo!

Il nostro lavoro non è terminato, dobbiamo ancora combattere, e questa volta la lotta sarà veramente terribile!

La lunga carrellata ci mostra dove si trova l’habitat del nostro nuovo avversario. Dobbiamo fare parecchia strada per andare lì, evitando di cadere in trappole, cercando di non farci colpire dai Rotori. Insomma, dobbiamo faticare un po’ per arrivare alla Nursery del “piccolo” (!)

Evito di spiegarvi come arrivarci, cercate di arrangiarvi, ci vediamo davanti alla leva che apre il passaggio di entrata.
L’Antro dell’Embrione

Azionata la leva apre la porta a barre che conduce all’Antro vero e proprio.

La lotta che ci aspetta è molto complessa perché dovremo difenderci dall’attacco dell’Embrione alternativo, che non possiamo colpire, e da numerosi spiriti che ci colpiranno senza tregua. Contemporaneamente dovremo fare salti precisi per arrivare in punti particolari evitando numerose trappole: insomma, sarà una bella gatta da pelare. Inoltre dovremo fare tutto di corsa.

Una breve anticipazione: anche in questa stanza, come in tanti altri posti, ci sono quattro angoli, ognuno dei quali è dedicato ai soliti Quattro Elementi Naturali.

Scendiamo la china, accolti da una musica angosciante, saltiamo prima della fine visto che arriviamo nella zona del Fuoco. Da qui andate verso sud e poi verso est correndo lungo il muretto che confina con la zona centrale dove si trova l’Embrione.
Arrivati al fondo ad est, noterete un muro con una fiamma sotto: cercate di saltare verso il muro arrampicabile restando verso sinistra, in modo da evitare la fiamma, e saltando il più “tardi” possibile, in modo da arrivare in alto.
Salite in cima poi girate verso sud e verso ovest, camminando un po’ carponi ed un po’ aggrappati al bordo, per arrivare ad una leva. Azionata questa si alza un cubo sopra il muro scalabile che abbiamo usato per arrivare qui. Scendete da qui e rifate il salto al fondo del muretto verso est (fortunatamente la fiamma non c’è più) salite in cima, poi andate verso sinistra (nord), scendete nel piccolo spazio dove si trova la pianta, aggrappatevi e lasciatevi andare per aggrapparvi al bordo sottostante. Andate verso nord e risalite, per azionare la leva a parete, che abbassa un cubo nella zona del fuoco.
Andate lì ad azionare la leva che abbassa una grata nella zona dell’acqua, dove potrete accedere ad un Attivatore Ottico. Questo disattiverà le lame che proteggono la nicchia che si trova a nord dell’intero ambiente. Qui una leva farà apparire una pertica nella zona dell’aria. Salite cercando di restare con la schiena rivolta a nord, poi saltate indietro per arrivare ad una balconata dove si trovano tre leve che, come dice chiaramente la scritta sotto di esse, azzerano il caricamento finale di New Rha.

A questo punto l’Embrione, in uno sfolgorio di lame di luce e di boati, esploderà in mille pezzi, e gli spiriti, mancando la fonte di energia, spariranno e finalmente saremo davvero liberi!

I Prigionieri

Stavamo dimenticando tutti i prigionieri! Dobbiamo liberarli prima di poter terminare il nostro lavoro… Gerusalemme deve essere libera!
Scendiamo dalla balconata ed eliminiamo il mercenario. Questi lascerà cadere una chiave; quando la recupereremo un rumore ci informerà che una botola, nell’angolo sud-ovest (all’interno della nicchia dove passeggiava il soldato) si è aperta.

Saliamo e mettiamoci proprio di fronte al piccolo altare, dalla parte della porta a barre. Unite i due Gameti per ottenere il Codice Genetico del Nuovo Rha, poi posizionatelo sull’altare e distruggetelo con le pistole!

Non appena avrete eliminato definitivamente il pericolo che il codice genetico possa mai venire utilizzato nuovamente, passate la porta che si è aperta ed andate in giro per aprire tutte le prigioni per liberare i prigionieri.
Attenzione: tutte vuole dire tutte.

Quando avrete aperto la dodicesima cella, un’inquadratura fissa ci mostra la strada che dobbiamo imboccare per arrivare, dopo tante peripezie, alla
Fine
I Segreti

Come vi ho detto all’inizio della nostra avventura, ecco il capitolo con il riepilogo dei segreti del gioco. In tutto sono sette, divisi nei vari livelli.
Io ne ho trovati quattro da solo, per gli altri tre ho dovuto farmi aiutare da Psiko.
 Segreto #1 – Portale dei TecnoEgizi: per arrivare alla zona più alta del Portale, dove si trovano le quattro leve dovete passare attraverso un varco incorniciato da una struttura. Sopra questa si trova il “Master” che corrisponde allo shotgun. Per scendere dalla struttura, mettetevi con le spalle alla zona centrale, fate un salto indietro e lasciate che la struttura in discesa vi faccia cadere nel varco iniziale, perdendo pochissima energia.
Segreto #2 – Centro del mondo - Il Giardino: dopo che avrete azionato le due leve utilizzando la macchina nella stanza con le statue, andate con la vostra vettura al Giardino utilizzando il passaggio più alto. Imprecando, passate con la macchina sull’albero ed andate nella zona dove si trovano le due leve nascoste dalle teche finte. Quando arriverete con la vostra macchina, il peso del mezzo (immagino) farà scendere un blocco che vi permetterà di prendere delle munizioni.

Segreto #3 – Centro del Mondo: quando avrete sollevato la grande Stella Lucente di New RHA, provate a fare un giro entrando nella botola dalla quale siete arrivati qui. L’acqua non c’è più ed una leva in una zona in ombra vi consentirà di recuperare una balestra.

Segreto #4 - Motore del fuoco, zona di attivazione diamanti da 5 a 6: prima di scendere con il ponticello dalla zona dove avete inserito l’ultimo diamante, proprio dove la linea bianca sale per l’ultima volta di piano, potete aggrapparvi ed entrare nella nicchia. Al fondo ci sono alcune munizioni.
Considerazioni finali

Tutti coloro che saranno riusciti ad arrivare fino al termine di questa splendida avventura, si saranno accorti che la difficoltà di esecuzione è crescente, a partire dal facile livello di addestramento fino all’Antro dell’Embrione, dove è necessario salvare ad ogni traguardo raggiunto.
Questo tipo di gioco permette di ottenere enormi soddisfazioni quando si riesce finalmente a concluderlo, dando un senso alle varie difficoltà ed a tutte le parolacce che avremo sicuramente ululato all’indirizzo di Lara quando non faceva esattamente quello che pensavamo dovesse fare.

In questa serie di livelli c’è tutto quanto si può trovare in un’avventura di Lara Croft: enigmi da affrontare con intelligenza, percorsi da trovare, segreti nascosti da recuperare, oggetti fantasiosi da prendere e da combinare, armi da usare contro efferati nemici.
Mancano gli amici, personaggi che a volte aiutano Lara nel suo compito di salvatrice del mondo, ma credo che Psiko lo abbia fatto apposta per evidenziare come la nostra amica fosse proprio sola al Centro del Mondo.

Se vi è piaciuta questa nostra corsa a perdifiato, se i panorami vi hanno lasciato senza parole, se siete ancora curiosi di vedere cosa si nasconde dietro l’angolo che Lara ha appena superato, allora andate in giro sulla Rete e cercate gli altri lavori di Psiko e dei suoi “colleghi” Level Editor; sono certo che non ve ne pentirete!

Ciao a tutti

Mario Overhill 
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