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'SUBIR POR CUERDAS, POSTES Y ESCALERAS

SUBIR Y BAJAR

B (MANTENER
: PULSADO)

SUBIR Y BAJAR

L

(OPCIONAL)

SALTAR

L

(MANTENER
PULSADO),

Y LUEGO (X)

SOLTARSE

|BALANCEO§

Cuando Lara esté agarrada a un objeto vertical fijo, como
una escalera, un poste, una enredadera o una cuerda
inmovil, mueve el @ hacia arriba o hacia bajo para subir
0 bajar. Si pulsas el boton @ repetidas veces, subiras a
mayor velocidad.

Cuando Lara esté agarrada a un objeto vertical fijo,
desplazala a la posicion que quieras, mueve el @ en
la direccion deseada y luego pulsa el boton ® para
que salte.

Pulsa el boton © si quieres que Lara se suglte del poste, la
cuerda o la escalera a la que esté agarrada. De nuevo, conviene
que antes compruebes que vas a aterrizar en un lugar seguro...

SOLTARSE

©

MOVERTE A
LOS LADOS

BALANCEO

e

(MANTENIDO
EN UNA
POSICION)

GIRAR

L

Si te balanceas de una enredadera o cuerda o del garfio
magnético, mueve el @ a los lados para cambiar la
direccion a la que mira Lara.

BALANCEO '~

L

(MANTENER
PULSADO),

*

PARA SALTAR

Mantén el ® en la direccion a la que mira Lara para que se

balancee desde una cuerda (o el garfio magnético). A partir de

una posicion estatica, le costara un cierto tiempo coger

impulso para balancearse. Si pulsas el boton ® cuando esté
balanceandose a maxima velocidad, Lara se soltara de la

¥ cuerda.

SALTAR
(B (MANTENER
PULSADO),

Y LUEGO (X) -

CAMBIAR DE
DIRECCION/
ACROBACIAS

L AglN

SOLTARSE

©)

+GL

Mantén pulsado el botén @ mientras mueves el @ hacia

arriba o hacia abajo para que Lara cambie de posicion

mientras esta agarrada a una cuerda. Usa esta accion cada

_ vez que quieras llegar a una plataforma o cornisa que esté

sobre 0 debajo de Lara.

No olvides que cuanto mas baja esté Lara en una cuerda,
mas grande sera el radio del balanceo y viceversa.

Pulsa el boton @ para que Lara se suelte de
la cuerda en la que se balancea.

L F 0 KD
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CONFIGURACION
DE BOTONES

EL MENU
L i PRINCIPAL

LA PANTALLA DE
JUEGO

P LA

v

Cuando cuelgas de un poste horizontal, usa el @ para que
Lara se desplace a los lados. Esto te permitira ajustar su
posicion lo suficiente como para llegar a ciertas cornisas.

Mientras cuelgas de un poste horizontal, mantén el &
en la direccion hacia la que mira Lara. Esto hara que te
balancees con fuerza por el poste. Si mantienes el @& en
la direccion contraria, Lara se detendra y comenzara a
balancearse en dicha direccion.

Mientras te balanceas desde un poste horizontal, pulsa
el boton ® para que Lara salte hacia adelante.

Mientras te balanceas en un poste horizontal,
usa {® para cambiar la direccion de balanceo de
Lara y pulsa inmediatamente el boton @ para que
realice sorprendentes acrobacias y giros.

Pulsa el botén © cuando quieras que Lara se suelte de
un poste horizontal.

CONTROLAR A
LARA

SUPER ACCIONES
USAR LA CAMARA
EL MENO PAUSA

EL MENO PDA

—
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CURSORES DE APUNTADO

Los cursores de apuntado aparecen cada vez que Lara comienza un combate (fig. 8). Ademas,
cuando pasas al modo de punteria manual, veras una reticula circular en el centro de la pantalla
(fig. 9). En funcion de las circunstancias, el aspecto de estos cursores y de la reticula de punteria
manual puede verse modificado. La siguiente tabla te ayuda a entender dichos cambios.

Cursor/Reticula ‘ Estado de Lara ‘ Significado

Modo normal Este cursor rojo aparece sobre el enemigo que esté
(movimiento libre) dentro del campo de tiro

Modo normal El cursor gris indica que el enemigo esta fuera del
(movimiento libre) campo de tiro

Modo normal, arma Este cursor rojo aparece sobre el enemigo que esté
desenfundada dentro del campo de tiro cuando Lara tenga un objetivo
(objetivo fijado) fijado

Modo normal, arma
desenfundada
(objetivo fijado)

El cursor gris aparece cuando Lara tiene un objetivo
fijado y el enemigo estd fuera del campo de tiro

Modo normal La flecha roja indica que hay un enemigo fuera de la
(movimiento libre) pantalla, sin tener en cuenta el campo de tiro

En el modo de punteria manual, el cursor de apuntado
Modo de punteria manual del centro de la pantalla sera de color gris si Lara no
estd apuntando a un enemigo

En el modo de punteria manual, la reticula del centro
Modo de punteria manual de la pantalla sera de color rojo si Lara estd apuntando
a un enemigo dentro del campo de tiro

En el modo de punteria manual, la reticula del centro
Modo de punteria manual de la pantalla serd de color blanco transparente si Lara
estd apuntando a un enemigo fuera del campo de tiro

En el modo de punteria manual, la reticula del centro
de la pantalla sera de color azul claro si Lara esta
apuntando a un objeto que puede usarse con el garfio
magnético

Modo de punteria manual

Este indicador de punto de enganche aparece cuando
Lara puede usar el garfio magnético para cruzar un
hueco balanceandose. La presencia de esta pista visual
garantiza que Lara puede cruzar el hueco de forma
segura

Modo normal
(movimiento libre)

[EL COMPORTAMIENTO

DE LOS ENEMIGOS

Si aprendes a predecir las reacciones de tus enemigos en cualquier
situacion, aumentaran las posibilidades de Lara de salir airosa de
cualquier combate. Estudia los siguientes consejos con atencion, y
liquidaras a tus rivales sin problemas.

COMPORTAMIENTO ANTES
DE UN COMBATE

Hasta que detecten algo sospechoso, 0 ataquen directamente a
Lara, los enemigos suelen seguir una rutina fija: por ejemplo, haran
guardia o patrullaran por una zona especifica. El elemento sorpresa
puede jugar a tu favor cuando realices un ataque. Si lo planeas con
cautela, podras eliminar a tu rival antes de que tenga la oportunidad
de contraatacar (fig. 10).

En algunas ocasiones, un enemigo puede ver fugazmente a Lara y
acercarse a investigar. A no ser que Lara esté lista para luchar, es
preferible encontrar un escondrijo antes de que el rival llegue.

MOVIMIENTOS DE
LOS ENEMIGOS

Cuando los enemigos se percaten de la presencia de Lara 'y
abran fuego sobre ella, comenzaran a moverse libremente por la
zona de batalla. Intenta anticiparte a sus acciones. Si ves a un
soldado que corre en direccion a una torreta, intenta esconderte
inmediatamente (fig. 11) o, mejor adn, acaba con él antes de que
llegue a su destino.

TACTICAS DEL ENEMIGO

Los soldados enemigos suelen trabajar en grupo para eliminar

a Lara, y basaran sus tacticas de combate en las oportunidades
que les ofrezca el entorno o tu comportamiento. Es importante
que identifiques sus estrategias, y disefiar con rapidez un plan de
accion apropiado.

CARGAR: En muchas ocasiones, tus rivales intentaran disparar a
Lara sin mas y correran hacia ella para apuntar mejor. En funcion
de la arquitectura de la zona de combate, correran directamente
hacia ti 0 daran un rodeo por una ruta alternativa para llegar a tu
posicion. Intenta no perder de vista a tus objetivos, y cambia de
objetivo cuando sea necesario para eliminar al que esté mas cerca
0 al que sea mas peligroso.

CUBRIRTE: A veces, cuando realizas un ataque sorpresa sobre un
enemigo, su reaccion instantanea es ponerse a cubierto. Esto te dara
una ventaja temporal ya que seras el (nico personaje que dispare.
Pero el rival terminara por responder al fuego, e incluso puede contar
con aliados que habran corrido a ayudarlo. Mas vale ser prudente, y
comprobar el nimero de soldados que te esperan antes de abrir fuego.
En algunos casos, los asaltantes intentaran realizar movimientos
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de flanco: se cubrirdn en una posicion lateral con respecto a Lara,
antes de enzarzarse en un fuego cruzado con ella. Recuerda que los
enemigos no podran apuntar ni ver a Lara mientras estén a cubierto.

TRABAJO EN EQUIPO: Los enemigos suelen reagruparse y
apoyarse entre ellos (fig. 12) cada vez que oyen o ven a Lara, o
escuchan la llamada de auxilio de uno de sus camaradas. Suelen
hacer mucho ruido al abrir fuego 0 comunicarse, asi que abre

bien los oidos para localizarlos. Presta mucha atencion a sus
palabras, ya que pueden revelar sus intenciones y eso te ayudara a
prepararte para un ataque inminente.

Vigila de cerca a tus rivales y encuentra el equilibrio entre las
tacticas ofensivas y las defensivas. Muévete todo lo que puedas,
salta de una posicion a cubierto a otra, y dispara sin parar
(recuerda que tus pistolas predeterminadas cuentan con municion
infinita). En las situaciones mas desesperadas tendras que recurrir
a armas mas potentes. Si estas metido en un verdadero aprieto,
no dudes en usar un arma de fuego secundario (si tienes una), y
emplea rapidamente las granadas para eliminar grupos grandes de
enemigos, o expulsarlos de sus posiciones a cubierto.
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USAR EL ENTORNDO
EN UN COMBATE

Cuando el icono del boton @ (o su equivalente) aparezca junto a un
objeto o elemento arquitectonico, pulsa dicho boton para que Lara
dispare a ese punto y provoque una accion que herird o eliminara

a los rivales cercanos. Te encontraras muchos tipos de ataques
ambientales en Tomb Raider Legend. Puedes aplastar a un enemigo

si derribas una columna sobre €l (fig. 13), si inicias una avalancha o
haces detonar objetos explosivos. Cuando tengas la oportunidad de
usarlos (si, por ejemplo, todavia no te han detectado), procura esperar
el momento adecuado para abrir fuego. Cuantos mas adversarios
liquides de una sola vez, mas facil sera el resto de |a batalla.

BATALLAS CONTRA JEFES

Las batallas contra jefes son mucho mas complicadas que
un combate normal, ya que te enfrentaras a enemigos que te
provocaran danos muy graves antes de morir o rendirse, y
emplearan muchas mas técnicas mortales.

Cada vez que te enfrentes a un jefe, es importante que te
concentres. Intenta analizar las estrategias de ataque del rival y su
comportamiento general. Pronto daras con una forma de esquivar
sus ataques e identificaras sus puntos débiles. Nunca dejes de
moverte, y experimenta con los efectos de tu equipo (granadas,
garfio magnético) y del entorno. Si el rival parece inmune a las
balas, quizas puedas hacerle dafo por medio de algun objeto que te
rodea...

Si te cuesta especialmente derrotar a algin enemigo, no te
desesperes. Encontraras tacticas y explicaciones sobre cada uno de
ellos en el capitulo “Recorrido”.

[TRAMPAS Y

ROMPECABEZAS

No llegaras muy lejos en Tomb Raider Legend si no aprendes a
resolver rompecabezas y a esquivar o desactivar trampas. Aunque
te encontraras en muchas situaciones distintas, pronto descubriras
que muchos de estos elementos siguen los mismos principios
generales.

USAR OBJETOS MOVILES

La clave para resolver los rompecabezas o evitar las trampas suele
recaer en el uso de objetos maviles. Empuja un cajon sobre un
interruptor del suelo (fig. 14), coloca una caja entre dos paredes que
Se cierran o sbete a un objeto para alcanzar una cornisa elevada.
Estos son tan solo tres ejemplos de soluciones que tendras que
usar para que Lara llegue al final de un nivel. Por muy perplejo que
te quedes ante una situacion, intenta ser siempre lo mas metodico
posible. Fijate en los objetos que tienes a mano, y piensa (0
experimenta) qué puedes hacer con ellos.

BUSCAR ACTIVADORES

Los activadores pueden poner en marcha dispositivos que te
ayudaran a resolver un rompecabezas 0 a anular una trampa. Los
tipos mas comunes de activadores son los siguientes:

= PLACAS/INTERRUPTORES DE SUELO: Un simple interruptor que
responde al peso o a la presion. Puedes activarlos si Lara se sitia
sobre ellos o coloca objetos moviles como las cajas

INTERRUPTOR/PALANCA: Dispositivo con el que Lara puede
interactuar para desactivar una trampa o abrir una puerta.

ACTIVADORES DE LA HISTORIA: Una trampa o evento tiene lugar
en cuanto Lara llega a un punto concreto del nivel.

ELEMENTOS FRAGILES: Plataformas que se derrumban, cornisas
que se desmoronan o cuerdas que solo aguantan el peso de Lara
durante un tiempo limitado.

RAYO DE LUZ: Un rayo de luz desencadena un evento al ser
activado o interrumpido.
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Imntroducciaon

[MTRODUCCID]

Este recorrido ha sido disefiado para ayudar a todos los jugadores, sea cual sea su experiencia. Td decides cuando
y como usarlo. Puedes seguirlo paso a paso, o consultarlo ocasionalmente si prefieres, en la medida de lo posible,

resolver tii mismo los rompecabezas de Tomb Raider Legend.

El recorrido de cada mision tiene la siguiente
estructura:

= En la primera doble pagina aparece un mapa de
la zona, acompanado de anotaciones. Si necesitas
tinicamente un poco de ayuda, este mapa te ofrece
el nimero minimo de pistas para orientarte en el
nivel. Los mapas te dicen la ruta general que debes

seguir, pero no como llegar de un punto a otro. Si quieres, en tu primera
partida puedes usar estos mapas para obtener las indicaciones basicas e

ignorar el texto principal del recorrido.

= En la siguiente doble pagina aparecen secciones ampliadas del mapa de la zona, con anotaciones mucho mas
detalladas. Ademas, hay instrucciones que explican todo lo que necesitas saber para que Lara llegue al final del
nivel. También encontraras referencias a la seccion “Secretos” del capitulo “Extras” y recuadros con consejos y

tacticas para luchar contra los “jefes”.

1 MAPAS DE LA ZONA

Cada mapa te ofrece un resumen del recinto que Lara debe explorar.
Sus dos paginas te ayudaran a comprender mejor la estructura

del nivel. Si en algtin momento del juego te has perdido pero no
quieres consultar las secciones ampliadas del mapa (o el texto

del recorrido), intenta reorientarte mediante la identificacion de las
estructuras arquitectonicas mas llamativas. Si necesitas mas ayuda,
puedes usar los iconos de letras para pasar directamente al parrafo
especifico del texto que habla (Unicamente) de esa zona.

Si no entiendes alguno de los simbolos, consulta el texto explicativo
de la contraportada desplegable; alli se describen todos los
simbolos utilizados en la guia.

2 DATOS DE LAS MISIONES

Esta tabla te ofrece informacion anecdotica sobre la mision en
curso: las condiciones meteoroldgicas, la hora del dia, y el atuendo
que vestira Lara.

3 SECCIONES DETALLADAS
DEL MAPA

Estas secciones ampliadas del mapa de la zona estan disefiadas
para ayudarte a avanzar sin demasiado esfuerzo. Presentadas en
una escala que facilita su lectura, muestran unas lineas continuas
que representan la ruta dptima que Lara debe seguir. Cada camino
estd marcado con una letra (A, B, C, D, etc.) que corresponde a un
parrafo del texto del recorrido. En el momento en que sepas donde
te encuentras, podras acceder de forma inmediata a la informacion
relativa a dicha zona.

-
=

| IMAPA DE LA ZONA

L LA GUIA PASO A PASO

El texto del recorrido que acomparia a cada mapa ampliado te
ofrece indicaciones e instrucciones pormenorizadas. Se divide
en pequenos parrafos que aparecen junto a una letra. Esta letra se
corresponde con su posicion en el mapa. Cada parrafo explica qué debe

hacer Lara para, por ejemplo, ir del punto B al punto C. INFORMACION DE

Lk MISION
Veras que en el texto del recorrido aparecen de vez en cuando B | dmmnm)e
referencias a codigos “(A-1)”. Estas referencias te llevan a la s
seccion “Secretos” del capitulo “Extras”, en el que se incluyen
instrucciones sobre como conseguir los premios de oro, plata
0 bronce que Lara se encontrara en puntos especificos de
su aventura. Si necesitas ayuda, usa dichas referencias
para pasar directamente al parrafo correspondiente de la
seccion “Secretos”.

i PRACTICS HALE &L SATETED

- ili‘HHlHl;l |

5 CAPTURAS DE PANTALLA

Las numerosas capturas de pantalla que encontraras
en este capitulo estan pensadas para usarse como
puntos de referencia visuales; suelen ilustrar consejos,
trucos y tacticas que se explican en el texto del recorrido. Cada
imagen va acompanada de un ndmero que Se corresponde con la
referencia “(fig. X)” del texto correspondiente.

[ll-lli

.....

6 CONSEJOS

Estos recuadros informativos contienen consejos de gran
importancia y utilidad, detalles acerca de los movimientos que L
Lara puede realizar y como interactuar con determinados objetos

cuando te los encuentres por primera vez.
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INFORMACION DE LA MISION

Comenzaras a controlar a Lara en la calle principal del

pueblo (2-A). Sigue el camino hasta que llegues a la

puerta grande que conduce a la plaza del mercado y a
un punto de control. Tras un interludio, tendras que vencer a dos
grupos sucesivos de soldados. Para no tener que luchar contra
todos los soldados del primer grupo a la vez, puedes cubrirte en
las zonas que estan a ambos lados de las escaleras de la entrada a
la iglesia. No dejes de moverte, elimina a tus adversarios de forma
metaddica e intenta disparar al depdsito de combustible del camion
(v a los barriles explosivos que estan desperdigados por toda la
zona) para que la explosion resultante acabe con los soldados.
Tras acabar con el primer grupo de enemigos, un breve interludio
mostrara |a llegada de una segunda oleada de soldados.

Cuando hayas acabado con la mayoria de los rivales, sal de tu
posicion a cubierto y acaba con los soldados restantes. Después, date
prisa en recoger toda la municion de rifle con la que puedas cargar,
ya que la necesitaras para las siguientes batallas. Tal como viste en
el breve interludio, un hombre armado con una escopeta espera a
Lara en uno de los balcones. Sube por el poste vertical que tiene

una bandera en su extremo superior (fig. 1), salta al balcon contiguo
y acaba con el francotirador desde alli (2-B, 2-C, 2-D). Acércate al
segundo hueco de los railes y balancéate con el garfio para llegar al
balcon en el que estaba el hombre de la escopeta. Entra por la puerta
destrozada y preparate para luchar contra otro adversario armado
con una escopeta. Dentro de la casa encontraras un nuevo punto de
control y unas cuantas granadas. Cdgelas y sal por la puerta.

B En la siguiente seccion del pueblo, corre por la calle
hasta que se termine. Tendras que enfrentarte a muchos
soldados; de hecho, veras a uno de ellos nada mas
atravesar la puerta. Desde tu posicion en el tejado, mata rapidamente
al enemigo que esta en el balcon pequerio. Después, baja al nivel
inferior y usa el callejon cercano para cubrirte mientras eliminas a
los atacantes uno tras otro; hay barriles explosivos a los que podras
disparar en el caso de que algln soldado se coloque cerca de ellos.
Ten cuidado con las granadas que te lanzaran. También merece la
pena recordar que puedes usar el garfio magnético para derribar a
los soldados de los tejados y los balcones. Cuando termines con
todos, avanza con cautela hacia la esquina de la calle; puede que
haya otro soldado en el balcon que esta junto al edificio azul y gris;
recoge toda la municion, granadas y botiquines que te encuentres.

Al doblar la esquina, tres nuevos enemigos tenderan una emboscada
a Lara. Sin perder un segundo, lanza una granada al hombre que se
esconde tras los barriles y el puesto del mercado, y luego dispara

a su companero cuando salga del callejon (2-E). Ten lista un arma
cuando corras hacia el siguiente cruce. Un camion frenara en seco
ante tus ojos. La forma mas sencilla de acabar con el hombre de la
torreta es disparar inmediatamente al transformador de energia que
esta sobre él (fig. 2). Después, cubrete rapidamente tras la plancha
de chapa ondulada y elimina a los dos soldados que entran corriendo
por la izquierda y por la derecha. El ditimo grupo de soldados esta
detras de la esquina de la izquierda. Se cubren tras unas cajas
destruibles, asi que lanzarles granadas es la mejor forma de acabar
con ellos. Recoge todos los objetos que suelten los soldados, y
corre hacia la moto para continuar.

EXTRAS
INTRODUCCIGN
NIVEL 1
NIVEL 3
NIVEL &
NIVEL 5
NIVEL 6
{PUEDO DARLE, e
UNA PATADA? (;sI') NVELS
A la entrada del pueblo, encontraras un balon de futbol en el
suelo, a la derecha de Lara. Dale una patada si te apetece. No T
es que Lara sea una futbolista profesional, pero puede hacer
rebotar el balon contra una pared o incluso hacer una volea.
También puedes ensayar las técnicas de combate de Lara —
(patadas incluidas) con el maniqui de entrenamiento que esta C-D
justo a la entrada. Dentro del pueblo, Lara podra usar los pies
para abrir puertas y armarios de una patada. iQuién sabe lo E-6
que puedes encontrar dentro! e
K
L-M

GRANADAS

Esta seccion de Tomb Raider Legend es la primera que
incluye combates con granadas explosivas. Las granadas
son una herramienta muy poderosa: pueden usarse para
eliminar grupos de soldados, sacar a los enemigos de sus
posiciones a cubierto o destruir los objetos tras los que éstos
se esconden. Por lo general, los soldados correran a cubrirse
en cuanto vean a Lara lanzarles granadas. A menudo, puedes
evitar esto si disparas una rafaga breve para aturdirlos el tiempo
suficiente para que la granada estalle. Si te enfrentas a soldados
que usan granadas, escucha el sonido revelador que producen
estos dispositivos al ser lanzados, ya que es muy dificil verlos
en el fragor de la batalla.
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eExtras

SLPRETDS

Completar Tomb Raider Legend es un logro admirable; pero incluso después de superar sus ocho estimulantes
niveles, ain te quedara mucha diversion por delante. Si quieres sacarle el maximo partido al juego, tendras
que recoger todos los premios, terminar cada nivel en el muy exigente modo Contrarreloj y explorar hasta el
Giltimo rincon de la mansion Croft. En las paginas siguientes te explicamos como completar el juego al 100%,
y también revisamos los numerosos elementos ocultos del juego que deshloquearas al conseguirlo.

LA MANSION CROET

Gracias a los 27 premios que esconde y a los muchos rompecabezas que tendras que resolver para obtener
el premio de oro mas oculto, visitar la mansion Croft supone participar en una excitante caza del tesoro.
Esta seccion revela el lugar de cada premio por medio de un recorrido paso a paso acompanado de mapas
con anotaciones e imagenes ilustrativas.

PRIMEROS PASOS

Puedes acceder a la mansion Croft desde la pantalla de inicio, una

vez que hayas completado el primer nivel (Bolivia) y hayas guardado
la partida. Para jugar en este nivel, selecciona Mansion Croft en el
mend principal. Tendras que elegir un archivo guardado; escoge el

mas reciente (recuerda que es imprescindible que en dicho archivo se
especifique que has superado el nivel de Bolivia) y la mansion Croft
Se cargara.

Lara comenzard en el vestibulo de su “humilde” morada. Puedes explorar
la zona a tu antojo y recoger todos los premios y objetos que veas. Para
guardar tus avances, selecciona Guardar premios en el menu pausa y
elige el archivo guardado al que quieras anadir los premios recogidos.

CONSEJOS PARA ENCONTRAR TESOROS

Si decides explorar la mansion Croft sin consultar este recorrido,
conviene que tengas en mente los siguientes consejos.

Encontraras cuatro accesorios de Lara repartidos por la mansion, a
la vista 0 escondidos en las habitaciones. El garfio magnético y las
pistolas son fundamentales: no recogeras muchos premios sin ellos.
La linterna es extremadamente préactica (aunque no imprescindible) y
los prismaticos son (tiles sin mas.

Presta atencion a las pistas visuales. Si Lara gira la cabeza, puede que
esté mirando a un punto de interactividad. Fijate bien en los objetos con el
brillo caracteristico que indica que pueden usarse con el garfio magnético,
y presta atencion a la reticula de la pistola cuando uses el modo de
punteria manual. Si se vuelve rojo o azul es que has descubierto un lugar
en el que puedes usar las pistolas o el garfio magnético.

No podras usar el garfio magnético para recoger premios durante el
nivel de la mansion Croft. Si podras usarlo para llegar a un lugar en
el que se encuentre un premio, pero el garfio se mostrara reacio a
engancharse a un premio.

Este deberfa contener tu posicion més reciente
en el juego. Tendras que confirmar que quieres
sobrescribir el archivo, pero no te preocupes:
tus avances en la aventura principal no se veran
afectados al anadirles este registro de tus logros
en la mansion Croft.

Para salir de la mansion y volver a la pantalla
de inicio, selecciona Salir de la mansion Croft y
confirma la seleccion. Se te ofrecerd una dltima
oportunidad de guardar los premios recogidos.
Selecciona Salir para abandonar el nivel.

En la mansion Croft no hay obstaculos peligrosos o enemigos; aun
asi, Lara puede hacerse dario si se cae desde una altura considerable
0 si se ahoga. Ninguna caida es completamente mortal, pero Lara
puede aparecer con pequefias heridas y moratones cuando escales
las paredes de la zona de la pista de obstaculos. Si es asi, cuentas
con un botiquin para curarte cuando sea necesario. También puedes
curar a Lara por completo cambiando su atuendo en la zona del
dormitorio. Si Lara muere, algo que demostraria una gran ineptitud
por tu parte en este nivel, el juego continuara desde el Gltimo punto de
control activado.

iNo olvides guardar tus premios antes de apagar la consola!

El recorrido te ofrece la ruta mas corta y eficaz para recorrer la
mansion Croft. Ha sido creado para que |o sigas paso a paso, pero su
estructura también te permite usarlo para consultar dudas de forma
ocasional. No tengas reparo en echar un vistazo rapido al recorrido si
te cuesta encontrar algiin premio escondido...

EL VESTIBULO

EL COMIENZO: Tal como muestra el mapa, la mansion Croft se compone
de cinco areas diferenciadas. El vestibulo (la zona en la que Lara comenzara
arecorrer este nivel) funciona como eje central y te permite el acceso

RECOGER EL GARFIO MAGNETICO: Date la vuelta y entra en el centro
técnico por la puerta que esté en la pared de cristal, y usa el ordenador
que esta en el suelo, a la derecha de Zip (fig. 1). De esta forma abriras

una caja fuerte de la pared en la que se encuentra el garfio magnético.

Sube por las escaleras y gira a la izquierda. Cruza la puerta que esta al
fondo del balcon y sigue el pasillo para llegar al dormitorio.

\

w
B

a las otras cuatro areas: el dormitorio, el estudio, la piscina y la pista de
obstaculos. Tu primera visita al vestibulo sera breve por necesidad, pero
pronto tendras que volver a esta zona para recoger los premios ocultos.
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REINVENTANDO A LARA

Desarrollar y refinar el aspecto del protagonista supone un desafio para
cualquier juego que se desarrolla en tercera persona. Pero el equipo de
Tomb Raider Legend se enfrentaba a una tarea mucho mas delicada y
compleja: darle un aire nuevo a Lara, uno de los
personajes mas famosos de |a historia de los
videojuegos. “Fue bastante duro, porque teniamos
L 4 muchisimas ideas sobre qué hacer con Lara
e y, en determinado momento, habia demasiada
] & gente queriendo meter baza”, dice Jacob “Jake”
A Wendler, Director de graficos. “Teniamos claro que
habia que modernizarla, y nos planteabamos como.
Vacon\Wendler En la primera fase del proyecto tomamos como
director de graficos punto de partida a la Lara de Angel of Darkness.
La hicimos adelgazar, le cambiamos la cara,
intentamos eliminar los rasgos duros de su rostro
(fig. 1y fig. 2). Pero las cosas empezaron a tomar forma cuando Toby Gard
se unio al proyecto; queria realizar muchos cambios, algo que a mi también
me apetecia. Toby es un tipo muy abierto, no se corta a la hora de contarte
lo que quiere”.

-

Uno de los primeros
modelos de Lara, pocos
meses despugs de
comenzar el proyecto.

Toby Gard, el creador original de Lara, se vino de Inglaterra para trabajar en el proyecto y jugar
un papel fundamental en el proceso de remodelacion del juego. “Su incorporacion al proyecto
fue decisiva: €l fue el creador de Lara, asi que no se dejaba intimidar por ella”, dice Jason Bell.
“El decia: ,Es mi personaje. Haré con ella lo que quiera’. Esa libertad nos ayudé mucho, ya
que antes de su llegada estabamos algo confundidos con respecto a los pasos a sequir; nos
costaba tomar decisiones sobre Lara. Su constitucion atlética era evidente, pero careciamos
de detalles reales. Nos preguntabamos por detalles del tipo ,¢Como camina?’; teniamos
muchas dudas. Cuando Toby se unio al proyecto, nos decia ,Asi es como Lara camina’, y

Toby Gard, las cosas se ponian en marcha. Creo que ése fue uno de los momentos clave del proyecto.
asesor creativo Hubiésemos terminado el juego sin su ayuda, pero el resultado final habria sido muy diferente.
Y, probablemente, peor”.

“Toby nos ayudo a la hora de tomar decisiones”, dice Jake Wendler. ‘Al principio nos mostrabamos muy recelosos a la
hora de cambiar demasiado a Lara. Cuando Toby Se incorpord, nos fijamos en el modelo sobre el que trabajabamos; y
fue entonces cuando nos soltamos mucho mas a la hora de cambiarle el atuendo, peinarla de forma distinta, quitarle
la trenza o las gafas de sol, anadirle otras cosas. Toby penso que Seria bueno crear un atuendo completamente distinto
(fig. 3); también Se le daba muy bien disenar. Queria cambiar su figura de forma radical. Nos reunimos y comenzamos
a planear los cambios mas disparatados. A veces nos pasabamos de la raya, pero me acuerdo de cuando nos
reunimos para ver el atuendo que Lara lleva en el juego final. Nos llevé ocho meses terminar el diserio del aspecto de
Lara. Cuando todo el equipo lo vio y dijo ,Esto es lo que buscabamos® fue un gran momento”.

Rediseriar a Lara no consistia unicamente en cambiarla de ropa y realizarle unos pequerios retoques de cirugia estética.
Como muestran estas imagenes, el equipo barajé una serie de caras muy diferentes.

Rediseniar a Lara no se reducia a realizarle
pequenos retoques. También habia que
decidir sobre algo bastante importante: sus
movimientos y su forma de interactuar con
el entorno. “E/ motor de juego ya nos habia
solucionado gran parte del trabajo”, dice
Matthew Guzenda, productor senior. “En este
Matthew Guzenda, Jjuego, Lara se mueve en escenarios bastante
productor senior grandes. No habiamos trabajo con espacios
tan amplios en el pasado, asi que hicimos unas
cuantas pruebas. Pero el problema principal era el sistema de control.
Nos fijamos en los juegos anteriores, en los que Lara parecia muy
realista y agil, pero resultaba muy complicada de controlar”.

Decidir que Lara debia ser mas maniobrable, mas atlética y mas sensible
a los controles es una cosa; pero poner dichas ideas en practica fue
probablemente el obstaculo mas importante que el equipo de Tomb
Raider Legend tuvo que superar. No bastaba con que el jugador pudiese
controlar a Lara de forma precisa; sus movimientos debian ser graciles
y caracteristicos. “En los juegos de Soul Reaver aparecian personajes
con rasgos humanos pero con muchas habilidades”, continda Guzenda.
“Podian dar saltos impresionantes, moverse con mucha rapidez... Los
personajes respondian bien a los controles y podian hacer de todo. Pero
cuando incorporamos a Lara en nuestro sistema y comenzamos a hacer
pruebas, se movia de forma muy entrecortada. Tuvimos que encontrar
un equilibrio entre su aspecto y la facilidad de su manejo, algo que nos
llevo casi todo el proyecto. Es un problema que tenemos siempre: el
artista quiere que el personaje tenga muy buen aspecto, y el disefiador
siempre quiere que reaccione con rapidez y sea muy maniobrable”.

La animacion de Lara se realiza completamente a mano (fig. 4). La forma
en que todas sus animaciones se interconectan de forma tan impoluta es
el resultado de muchos meses de trabajo constante, miles de horas para
asegurarnos de que, por ejemplo, un salto de un punto a otro resultase
satisfactorio tanto a nivel visual como de sensibilidad a los controles.

La verdad es que no hay un solo movimiento de la Lara de Legend

que contenga una tnica animacion; lo mas habitual es que haya varias
funcionando a la vez, una para cada parte concreta de su anatomia.
Desde cuando Lara apunta con el arma a una direccion a la vez que

Se mueve en otra distinta, a las situaciones en que gira la cabeza para
mirar a un punto de interaccion, hay muchos detalles sutiles que pasaran
inadvertidos para el jugador de forma consciente.

“El asunto mas complicado del proceso, en contra de lo que pueda
pensar la gente, es el sistema de movimiento de Lara”, explica Morgan
Gray. “Se emplearon entre cuatro y Seis ingenieros durante casi un aro
entero para dar forma a la tecnologia que permitiese controlar a Lara
con fluidez y que ésta pudiese realizar todos sus movimientos. Hay
muchos pequerios detalles que la gente no va a notar, pero queriamos
que Lara fuese lo mas realista posible, sobre todo en movimiento.
Incluso cuando Lara Salta sobre algo que esta a la altura de sus rodillas
y dobla las piernas para levantarse, s algo que tiene mucho trabajo
detras. Mover hacia arriba el mando para que los pies de Lara se queden
colgando, o hacer que mire de un lado a otro... En todos estos casos,
hay muchos pequerios detalles detras”.

“Una seccion importante de nuestro departamento de ingenieria se
dedico exclusivamente a consequir que Lara tuviese buen aspecto, se
moviese con correccion e interactuase con el entorno de forma natural”,
nos revela Jason Bell. “Posiblemente, una tercera parte de nuestros
esfuerzos de ingenieria se invirtieron en ello, porque es un detalle en el
que se iba a fijar todo el mundo: todo el juego gira en torno a Lara, asi
que era fundamental obtener un buen resultado. Creo que Lara ocupa
entre el 15 y el 20% del codigo total del juego; una parte considerable.
Ha sido lo mas complicado del juego”.

Actualizar a Lara y crear un sistema de control totalmente nuevo no
consistia inicamente en dotarla de una mayor flexibilidad y capacidad
atlética. EI equipo también tuvo que tener en cuenta las consecuencias de
todos estos cambios en su forma de interactuar con el entorno. “Estaba
claro que Lara tenia que moverse mucho mejor”, dice Jake Wendler.
“Pero no teniamos claras las implicaciones visuales de esta mejora, —_—
especialmente en la primera fase del proyecto. No éramos conscientes
de lo dificil que iba a resultar. £Qué aspecto tiene una cornisa a la que

te agarras? Soul Reaver y Legacy of Kain contaban con mecanicas

muy concretas. Pero en el caso de Lara, puedes hacer muchas cosas
con el entorno: subirte a objetos, colgarte de una cornisa, balancearte
en un poste, todo ello en ocho escenarios muy diferentes. Crear el
lenguaje visual necesario para moverse por los niveles fue un desafio
que tuvimos presente durante todo el proceso de creacion, a la hora

de disenar el juego y durante las pruebas. Dejamos que un grupo de
probadores externos jugasen con el juego para comprobar si todos los
elementos visuales encajaban correctamente”.
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WEalTENDE CONTROLES

En esta guia usamos los simbolos de control de PlayStation 2 para representar

comandos

ara Xbox, Xbox 360 o PC, no te preocupes: si

y&combmaclones de botones. Si |uegh s con la version de Tomb Raider Legend
ien existen diferencias obvias entre

os mandos de cada plataforma traducir los comandos de botones de PS2 para que se

ajusten a tu sistema es tarea sencilla, como prueba la siguiente tabla.

Jan
4

) 11bULUS ]

Los siguientes simbolos agarecen en los mapas que se usan en la

guia. Consulta la pagina 42 para mas informacion.
S | Recorrido ideal . - Caja
ws* Recorrido ideal .
*"egar | (subterrdneo) . o
. Letra de inicio de 0 (nggtsﬁlo del
seceion entorno)
W2 | Vinculos de mapa -
\,\\'( Premio de oro e ggéfrt&g?:\”l/
\,\\{( Premio de plata '
\
\*'\( Premio de bronce - Objeto explosivo
A )
unto de contro ared movi
V/ Punto de control Pared movil
N Punto de balanceo con I
x, el garfio :I Placa de presion
@ Cuerda/Vifia == | Interruptor
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PS2 ‘ Xbox ‘XboxSBO‘ PC

® (A) ®  Botén de salto
© (X} @ | Boton de garfio
© (6] ® | Botén de agacharse
® (V) ©  Boton de patada
hur) B  Botondearma
@ @ | Boton de disparo
@ 1' o E:rlr?anrade reiniciar
' o B | Boton de granada
<@ o Eﬂ?r?ga(lje punteria
(>} C | Boton de inicio
0 O | Boton PDA

Poste horizontal/
Cadena horizontal/
Escalera

Escalera (vista lateral)

Poste vertical/
Cadena vertical

Rayo l&ser

Enemigo

Torreta

Torreta automatica

Cafon magnético

Obstéculo del entorno

(as toxico

Trampa de lanzas
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