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Julia

Dopoil risveglio, esci dalla stanza, avanza a destra fino in fondo e poi entranel bagno, usala doccia.
Ritornain camera e usal’armadio per vestirti, esci, segui il corridoio e scendi le scale. Entraadx per il
salotto e poi in ato per lacucing, parladi tutto con Emily. Ritorna soprain camera daletto, osserva uno
degli spigoli del letto e scopri che c’éil gatto con le chiavi dell’auto.

Scendi le scale, ruotalavisuale in modo da vedere I’ attaccapanni, prendi la giacca e segui il corridoio a
fianco delel scale, esci dalla porta sul retro e sul tavolo prendi il giocattolo di toni. Ritornain camera da
letto e usail topo con lo spigolo del letto, avral le chiavi dell’auto. Esci e avanza a sx, ruotain modo da
vedere I’entrata dello studio, avanza e usa la scrivania, usail pc e sul desktop scegli labustagiallae dalla
“I”” scegli I’incubo, trascinalo nello spazio bianco e poi conferma con la“V” oppure non confermare con
“X” in questa sequenza:

Allaprimariflessione rispondi con la X

AllasecondaconlaV

AllaterzaconlaX

AllaquartaconlaX

AllaquintaconlaV

AllasestaconlaV

Dopo il commento apri la busta per lamail, sulla sx seleziona Webb, vedrai gial’alegato einvia

Dalla stampante prendi il profilo, scendi, esci fuori e usal’auto, oppure seleziona la mappa e scegli
I’ospedale.

Ospedale

Parla con I’infermierae poi vai nel corridio adx fino in fondo, ruota per vedere la stanza N°5 e poi entra.
Parlacon i coniugi Howard e poi esci. Avanzanel corridoio e appena svolti vai nella stanza a sx dal Dott.
Whertham, parlaci. Dal cellulare chiama Webb e parlaci.Ora scegli come protagonista Webb.

Webb

Dopo lascenainiziale s attiveranno 3 locazioni: Motel Carlton, Torre Donovan e Casa Howard. Sel alla
centrale di polizia, dallamappavai a Motel Carlton, entra nellareception e parla con Carlton. Sulla dx
usail registro clienti, sfogliale pagine per 3 volte e sulladx ci saralafirmadi Green, osservala e saprai



che élacameraN°7. Esci e vai adx verso latuaauto, apri il portabagagli e prendi la macchina
fotograficaelacimice. Vai asx verso le auto parcheggiate, osservain terraalla sx dell’auto rossa e poi
osservale tracce di pneumatici, scatta una foto. Dalla mappa seleziona casa Howard, vai asx e osservain
terradove e parcheggiatal’auto bianca, osserva le tracce di pneumatici e scatta unafoto. Dalla mappa
selezionala centrale di polizia, avanza negli uffici a sx finché non vedi in una stanza un uomo vestito di
rosso, e Green, parlaci. Attivalrwing.

Irving

Avanzaadx evai a laboratorio analisi, parla con Teodor Thompson per analizzare il bottone, devi
risolvere un minigioco. Va adx daKeegan edagli lasim, risolvi il minigioco. Dal cellulare chiama
Webb e parladi tutto. Vai asx daTait e chiedi del rapporto dell’autopsia, ti chiede di archiviarele
pratiche, minigioco con questa sequenza:

01 rosso pratica
02 giallo pratica
03 rosso pratica
04 verde data
05 nero nome
06 rosso pratica
07 nero nome
08 giadllo pratica
09 nero nome
10 verde data

In automatico sei Webb.
Webb

Nella doumentazione osserva “lI’ultimo sms” e sullamappa s attiveralalocazione di Harper, recati 1.
Val asx eentrain casa, terminai dialoghi. Attiva Julia.

Julia

Dal cellulare chiama prima lrving e poi Baxter, si attiveralalocazione del parco, seleziona evai.
Entranel parco e vai asx, avanzafinché non vedi un cancello, avanza nel passaggio di fronte a quel
cancello e parla con Leo Baxter. Osservagli indirizzi in inventario e si attiveranno le locazioni di
Morris edi Woodrik. Dalla mappa seleziona Casa Woodrik. Avanzae usail citofono, cliccasu
Woodrick ma nessuno risponde. Dalla mappavai dai Morris, dopo i dialogo entrain casa e parla con
tutti. “Dialogo di Julia con la governante”. Dalla mappatornaacasa. Entrae va nel salotto a sx dove
c’eil pianoforte, osservail tavolino dove c’é la spada e vedrai |a busta.



Prendila e leggila. Orasel Webb in automatico.
Webb

Vai allacentrale di polizia, adx per il tuo ufficio, usail computer clicca per il database I’inconaconil
volto. Dalleinformazioni scegli Donald Brodik e cliccalo sullo schermo, bisognatrovare il suo vero
nome trascinando le lettere nel riquadri, il nome dainserire &

SEARCH DATABASE

| Search by Name

Si provi a comporre il nome trascinando le
lettere del nome lalso sulle singole caselle.
Confermare con “Elabora” o chiudere con “Esci”

KONRADMOLBENB

Dalla stampante prendi la scheda di Konrad, cliccalain inventario e si aggiungera unalocazione nella
mappa: Bramble Street. Attivalamappaevai li. Avanzaasx mauno scagnozzo ti consiglias sparire, sei
a punto di inizio e sullaringhiera sul bordo della strada prendi |I’asciugamano, in inventario unisci la
pistola con I’asciugamano e vai a sx fermandoti a cancello, usala pistola sul cancello e poi entra. Avanza
nel campo da pallacanestro e orafal attenzione: esci dall’aperturatrale assi e fermati appena uscito
perché dei cartelloni ti copriranno, appena vedi un camion che sta passando tieni premuto il tasto sx del
mouse nella parte a sx pit lontana e poi rilascialo in modo da essere coperto dal camion agli occhi
dell’altro scagnozzo mentre corri. Avanza a sx ma uno scagnozzo ti allontanera e sei in un angolo con
della spazzatura. Usail cassonetto dei rifiuti per scavalcare, avanza e vai verso la parete della casa dove
c’é una cassetta di cavi telefonici, usaci lacimice che hai in inventario. Osservain terrae prendi il sasso e
esci dadove sai entrato e vai asx, all’incrocio vai verso I’alto e vedrai un altro cassonetto, provaausarlo
ma e traballante, usaci il sasso per stabilizzarlo e poi usalo per saltare dall’altra parte. Filmato e poi
dialogo col patologo.

Atto 11l - Unalunga notte
Diaogo dlapolizia.
Julia- LunaPark

Giraper il parco e un poliziotto ti diracheil proprietario del luna park e stato trattenuto. Avanza tenendo
lasx evadrai un cancelletto aperto, oltrepassalo e sulla costruzione vedi lafirmadel seria killer, leggila



“for abetter world 5-1 8-2 5-3 4-3 2-17, segui lastradaevai fino in fondo, osserva e oltrepassa
un piccolo cancello. Avanzaverso il tendone da circo e poi verso il basso alla ruota panoramica, sulla dx
osservalarete di cinta. Ritornaa cancello, quello della scritta del serial killer, non oltrepassarlo e ruotala
visuale in modo da vedere il cancello eil poliziotto della scientifica, parlaci. Entranel cancello e osserva
il cadavere in terraricostruendo I’accaduto con questa sequenza:

V-V-X-X-V-V-X

Rientranel parco e da come sei avanza un po’ adx e poi verso il basso dove c’eil poliziotto e Henry
Williams, parla con Williams. Ora esci dal parco dalla parte adx, vai verso I’alto finche non vedi i bagni,
avanzafinche puoi e vai asx, entranel cancello ovest e vedrai il lucchetto, osservalo. Orasei Webb al
molo.

Webb — Molo

Val un po’ asx e osservale tracce di automobili in terra sul selciato vicino alle scale del vecchio bar,
scatta unafoto. Osserval’insegna del vecchio bar e vai adx e sullarecinzione osservail cancello. Vai a
sx findopo il vecchio bar, osservalabarradi ingresso e entranel molo, avanza sul percorso in legno, vai
dritto finche puoi, poi avanza adx e osservail secondo lampione e poco dopo |I’ormeggio, tornaindietro
fino al’entrata ma non uscire, avanzavicino a poliziotto vicino all’ambulanza, vai un po’ adx in mezzo
alle barche coi teli azzurro e verde, ruota lavisuale ein mezzo vedrai il cadavere. Osservalo e poi dovresti
posizionarti con il cadavere a centro e le barche visibili ai lati, osserva quellacol telo verde e vedrai il
messaggio del seria killer: “in the name of morality 6-1 2-1 7-3 4-3 6-3 6-2, osservail sostegno
dell’atrabarca. Orava adx e posizionati con I’ambulanza davanti in modo da vedere lafinestra
illuminata del lato ovest. Osservala. Vai al’entrata, posizionati davanti a Dorian Mathison, parlaci e
osservalafinestraaest. Ritornaal cadavere e usalo per laricostruzione:

X sullaprima e poi tutte V fino allafine
Irving da Donovan

Sei davanti all’ambulanza, avanzain basso e osservale tracce di pneumatici, scatta unafoto. Orala
schermata cambia, parla con Janine e col responsabile della sicurezza. Giraintorno all’auto dietro alle
loro spalleevai a sx, osservain terral’impermeabile di Goodman. Da questa posizione vedi sulladx il
pilastro con |’alarme antincendio e i fondo I’uscita di emergenza. Osserval’alarme antincendio e avrai
un campione del sangue, ora osserval’uscitadi emergenzae vedrai la portaforzata, osservala. Parla
ancora con il responsabile della sicurezza, avendolo davanti, avanza alla sua dx e osserva le transenne,
ritorna dove c’é I’impermeabile e osserva |’auto di Goodman che é chiusa. Osserva le foto delle gomme
ininventario e poi girati in modo di avere |I’auto a dx, avanzafincheé non vedi I’auto dellapoliziae vai
nella direzione della freccia per la centralina el ettrica.




Osservala e poi prendi il meccanismo. Ritorna all’impermeabile, usalo erispondi alle questioni in questo
modo:

V-V-V-X-X

Filmato e gioco con le carte per avere delle risposte, molto semplice e senza limite di tempo.

Soluzione di Giuseppe



