Soluzione Machinarium

Nota bene: quando sei nella piazza dell ’orologio e metti la manovella, ho rilevato un bug: dove
c’élamanovella ti fa mettere qualsiasi oggetto: non farlo!

Sei stato appena buttato in una discarica, premi alungo col sx sullavasca dabagno in alto e poi
premi alungo su quello che ¢c’era sotto: il corpo del robot che si avvicineraallatesta, cliccalaes
posizionera sul corpo. “Allunga” il robot e cliccail giocattolo asx, dai il giocattolo al’animale
meccanico, appena sara vicino, e avrai una gamba. Prendi la calamita e poi il rotolo di corda sulla
dx, ininventario unisci calamita e corda, avvicinati all’astalungaadx e cliccala per piegarla, usaci
la calamita con la corda per pescare un braccio e andare dall’atra parte del fiume.

Entrare nel Palazzo

Avanzaadx fino a palazzo. Avvicinati a ponte levatoio e prendi un cono a strisce in terra, clicca
su tutti gli altri e prendi il barattolo, posizionati sotto |a manopola che pende, allungati e tiralama
non potrai passare. Avvicinati a contenitore d’acqua, usaci il barattolo per colorare I’acqua e usaci
il cono che hai nell’inventario per colorarlo. Sali per due volteil palo con leleve, prendi lalevain
basso e mettilanel foro in alto, sali e prendi I’altra sotto per metterla nell’ultimo foro in alto, sali
finché puoi, allungati e prendi lalampadina. Usalalampadina per avvitarlain testa e poi indossail
cono, posizionati sotto la manopola, allungati, tirala e potrai passare: cadrai di sotto.

Caduta dal Ponte L evatoio

Sali le scale e raccogli il gancio in terra, usalo sull’astalunga delle scale, scendi e spingi I’asta
lungain modo che abbassi laleva e vedrai un carrello che entranel palazzo. Non puoi far nulla,
quindi vai adx, abbassati e clicca sul pannello a dx, posizionale leve come vedi sotto e premi il
pul sante rosso.

Il tubo in alto si e spostato, sali le scale, allungati e percorri il tubo fino a prendere I’oggetto giallo
appeso a dx. Posizionalo come vedi sotto e spingi I’astalunga delle scale.

Il carrello scendendo si ribaltera ma dalla parte shagliata, riprendi il pezzo e posizionalo nell’atro
binario come vedi sotto.



Spingi di nuovo I’asta delle scale e stavoltail carrello saraverso di te. Cliccalo per togliere le ruote
che si posizioneranno sullerotaie, sali sulle ruote e spingi laleva sulle scale per entrare nel tunnel.

Dopoil tunnel

Avanzaadx malaporta e chiusa. Un robot scendera dal tubo e mangerail carbone nel carrello.
Osservail pannello col pulsante rosso a dx del forno e premilo: vedrai un ragno meccanico ruotare,
prendereil contenuto nel carrello ( vuoto) e versarlo nellacaldaia. Leggi il foglio sulla parete a sx
che indica come salire nella piattaforma sopra. Prendi la chiave appesa sulla dx vicino ala porta.
Osservai led sul forno dove uno lampeggia: premilo e si aprirail pannello di controllo.

Ritorna a dimensioni normali, avanzaverso il carrello ed entra, appena sel in alto clicca sul bordo
della piattaforma dove appare unafreccia e saral sopra. Usala chiave sulla scatola elettrica e
disponili come vedi sotto invertendo solo il primo in alto a sx.



Scendi eripremi il pulsante rosso adx: il ragno invertirail movimento, entranel carrello e appena
sei vicino al tubo clicca dove appare lafreccia.

Se per caso hainvertito piu fili nella scatola in alto e sei sceso, allora devi premereil solito

Sarai catturato e messo in prigione con un atro robot. Cliccalo e vorra unasigaretta, dal tubo a dx
prendi la sostanza verde e cliccala cartaigienica per averne un pezzo. Ritornaal tubo e ruotail
rubinetto finche cade, prendilo. Vai verso lalampada, alungati e usaci la sostanza verde per
affumicarla, in inventario uniscila con la carta per avere una sigaretta e dallaal robot cheti daraun
suo braccio. Posizionati a sx dove c’eil buco in basso nella parete, abbassati e usaci il braccio, fai il
solletico al robot dall’atra parte, entranel buco piu in alto fino aun mobilein un’atracella
Cliccalo parecchie volte fino afar cadere la scopa che c’e sopra e raccoglila cliccandoci sopra. In
inventario unisci la scopa con lamanopola e usail tutto sul tombino per toglierlo. Scendi evai a dx
fin sotto un tombino, usaci |a scopa per toglierlo e vedral una stanza con un robot con la pistola



Provaaprenderei pallini nel piatto, aspetta che si inclini con la sedia e poi clicca dove indicato
dallafreccia e subito dopo prendi i pallini nel piatto.

Aspettache s azi eavanzi verso il bersaglio, cliccalo, prendi la chiave e buttai pallini, che hai
nell’inventario, in terra sotto il pannello coni led rossi. Ripeti I’operazione per farlo cadere, prendi i
pallini dal piatto e appena s allontana sali e usalachiave nelle due serrature nei led rossi per farli
diventare verdi. Ritorna nellabuca e andravia. Sali e vai asx, ci sono due porte aperte per le celle
e una chiusa. Quella chiusa vuole una combinazione che non hai. Vai nell’entrata centrale, abbassati
e cliccasul buco asx dove c’é un animale, ritornaa centro, alzati e prendi laventosain alto.
Ritornanel corridoio saltando davanti a tombino, vai adx e sdli le scale, entrae osservail sifonea
sx che é vuoto e sali le scale. Guarda nel cannocchiale e vedrai un il piazzamento della bomba. Vai
nella porta a sx e sarai fuori, avanza a sx e clicca sul robot-donna cheti darail suo ombrello se
ritrovi il suo animaletto. Ritorna dentro e spegni laluce dall’interruttore vicino alla portae
sull’orologio vedrai delle lancette azzurre che segnano un ora: 4:45

Ritorna sotto alla porta chiusa e nel pannello a combinazione inserisci 4:45 e poi premi il pulsante
rosso. Entra e per aprire la cassaforte hai un enigma. L’enigma consiste nel posizionare i led verdi
agli angoli dellazonain verde indicati dalle frecce ruotando i 3 settori. Non e difficile.




Avrai unapistola. Ritornaall’esterno e sulla dx dalla parte opposta vedi I’animaletto della donna
robot. In inventario usala ventosa con la pistolae il tutto sull’animale che pero e coperto dal
bidone. Spostai due pacchi sul carrello tutto asx fino alle scale, sali le scale e agisci sui controlli
per farlo scendere spostando laleva a sx, mail magnete non s attiva. Se guardi benei disegni
indica che devi invertire le frecce, le 3in alto a posto delle 3 in basso. Fai cosi:

Premi i pulsanti secondo la numerazioneda 1 a 15

Abbassalalevaeil primo pacco rimarra sollevato, scendi e spingi I’altro tutto verso dx. Sali sulla
piattaforma afungo e poi sul pacco, allungati e sali dai ganci sul muro. Appare un enigma che fa
muovereil galleggiante in acqua. Lo scopo € portarlo vicino alla banchina di destra, fai come segue.

Coni tasti rossi posizionalafrecciaverde come vedi in figurae poi premi il tasto indicato dalla
freccia per muoverlo verso il fondo.

Orapremi il tasto in basso con lagoccia, scendi subito e unisci in inventario la pistola con la
ventosa e usail tutto appenal’animale s avvicinaal liguido che hai spruzzato.



Vai asx eda I’animale alla donna-robot che ti daral’ombrello. Usalo sull’acqua che scende per
avanzare. Sei nella passerellain fondo, sali le scale e osservai musicisti a sx, uno vuole un tamburo,
I’altroi tasti e seti abbass e guardo nello strumento del terzo, vedrai che qualcosalo ostruisce.
Entranellatavernaa dx e osserva nell’obl 0 sulla porta a dx, appeso alla mensola prendi la striscia
moschicida che pende e gioca col robot a tavolo e lo scopo e di mettere 5 pedine in sequenza
obligua e consecutive. Solo pazienza e riuscirai. Appenahai vinto raccogli 3 pedinein terra, una sul
bancone e una sull’oblo della porta. Esci e dalle al suonatore di sax. Sali le scale fino alla prossima
piazza e vai da robot sulla carrozzella che vuole dell’olio, clicca sull’oliatore per prenderlo. Vai d
muretto circolare dove ci sono le lampadine e rompi quelle che puoi, a centro prendi lamanovella.
Vai dall’altro robot e vuole una specie di sole aformadi 8 rovesciato, osservai biglietti appesi
subito adx:

Sdli le scaleasx e sali lascaladove il robot sta saldando, prova a prendere il gatto a dx ma scappa
via. Scendi e cliccail pannello col ssimbolo della corrente: enigma adlide.

Iniziaamuoverei tasselli mauno cadra e sara preso dall’uccello. Ritorna sotto dai musicisti evai a
sx, metti I’oliatore sulla chiazzad’olio in terrae lo avrai nell’inventario pieno d’olio. Ritorna sopra
edai I’oliatore al robot sulla carrozzina che te lo ridara per riempirlo di una sostanza di un fiore.
Togli il tombino vicino ala carrozzina che ora € libero e scendi, apri il cassetto adx e guardalo
schema.

Cliccal’animale sul tubo che poi usare come chiave inglese ma e triste perché non hapiu il suo
grammofono. Scendi e guarda nel tubo, vedrai il grammofono, vai a sx e guardalo scarico: ¢’é una
manovella. Sali e osserva le tubature a sx, prendi il gancio, torna sotto e usalo sul tombino per
prendere la manovella, inseriscilanel tubi: ne manca una. Ritornadai musicisti, usalastriscia
moschicida sulla pozza di liguame verde a dx, entranellataverna e dai le mosche a barista per
distrarlo, prendi il barile di olio che darai a batterista; la donna buttera un vaso. Raccogli la pianta
dal vaso rotto erisali sopraal robot che salda, sali la scala e staccala presa del saldatore, appena si



voltatirail filo arancione e lui sposteralascala, risali sullascalae provaaprendereil gatto che
scappera. Scendi sotto alla piazza dell’orologio e metti 1alevanel buco sotto il biglietto di sx, clicca
lalevae posizionai simboli come vedi sotto:il simbolo richiesto dal robot e il numero e sul biglietto
sul muro.

Ruota di continuo la leva finché non si posiziona come vedi.

Il robot su alzera evidenziando un biglietto sul muro.

Il robot che stava sopra entrain chiesa. Entra nella sua casa dalle scale e prendi I’altoparlante.
Scendi e girala manovella come in figura sotto.




Il robot uscira. Ritorna sopra dove il robot sta saldando e posizionati a centro dellaringhiera, se
noti a ogni tuo movimento, I’uccello lo ripete, alzati e abbassati per un po’ di volte velocemente el
filo della corrente si rompera adagiandosi sullaringhierae avrai il tassello cheti aveva preso prima.
Cliccasul filo della corrente per legarlo allaringhiera e poi clicca sulla colonna della corrente,
sistemai tasselli in questo modo e poi aggiungi quello che hai nell’inventario dove indicato dal
pallino rosso:

Oralacorrente e attiva, sali la scala e clicca sul gatto che scappando rimarra fermo sullaringhiera,
primadi prenderlo togli il tassello che hai inserito per togliere corrente e poi prendilo. Ritorna dai
musicisti e usail gatto nello strumento atubo, il robot in alto gettera degli oggetti: unaradio. In
inventario uniscila con I’atoparlante e poi ritorna sopra. Entra nel tombino e usalaradio nella presa
soprail tavolino, cliccal’animale a pinza che ti aiuteraa svitareil tappo. Rileggi il libro nel
mobiletto e sfoglialo per trovare laterzalevarossa, vai ai tubi e disponi le 3 leve come vedi da

disegno.

Risali ed entra nel pozzo, svitala manopola e sarai al’aperto, scendi. Spingi il pulsante asx e sarai
in basso, cliccalafinestrellae sara nei panni della cuoca. Apri ladispensa e prendi la pannocchia,
prendi la pentola dal fuoco e appoggialain terra cliccando come vedi sotto.

Metti la pannocchia sul fuoco ei chicchi faranno cadere un’asta uncinata.



Robot
Usa l’asta uncinata sulla finestra per darla alla cuoca.
Cuoca

Posiziona il mouse soprala pentola per saltarci sopra e usal’asta sullagratain cimaper togliere la
protezione e usala di nuovo per prendere la serpentina gelata. Usa la serpentina sulla pentola e avrai
un tubo in gomma che devi usare sul tubo a sx sul muro, in automatico farai il pieno.

Robot

Tiralalevaarancione per mettere in moto e cliccail pannello di controllo adx e posizionale palline
secondo |o schema sotto:

Muovi le paline portandole nella posizione 1-2-3-4

Otterrai la schermata seguente: muovi nelle posizioni 1-2-3-4 e lalevain basso s abbassera tutta.



Posiziona il mouse sullalevain basso e appena appare “freccia su” clicca per salire.

Cliccasul grande tubo e appariranno dei quiz afumetto: non impazzire e clicca a caso tanto 1o
scopo e far saltare la ventola. Entra e prendi il cassetto dal mobile, vai verso il macchinario laser e
spostalo. Vai alladx della scrivania e agisci sul quadro comandi e fai come da disegno sotto.

Premi il pulsante giallo e poi la zona verde (1), premi la freccia (2) e premi tutte le frecce gialle
che appariranno fino a completare il percorso. Premi | ‘ultima freccia a fine percorso.

Fai la stessa cosacon gli altri due pulsanti come vedi sotto.

Premi il pulsante indicato dalla freccia, poi 1 e segui la freccia gialla secondo il percorso. Premi
| 'ultima freccia che rimane nel percorso.



Premi il pulsante indicato dalla freccia e poi il pulsantel, segui il percorso iniziando dalla freccia
giallain basso. Premi | 'ultima freccia del percorso.

Importante premere I’ultimafrecciade percors per far accendere di verdei 3 led in basso e di
arancione quello sotto che devi premere per mettere in azione il laser.

Avvicinati alla pianta col bastoncino arancione e prendilo, sali le scale e usalo sulla pianta a sx per
tenere apertalabocca, da dentro prendi una lente. Aspetta che lafarfallas pos sullaringhierae

osservalacon lalente.

Scendi e posizionati aladx del proiettore, allungati e metti la lente sull’asta che sporge, nel
proiettore inserisci le diapositive prese dal cassetto, sempre allungandoti, e ritornaa pannello sulla

dx per fare gli atri percors.



Premi il tasto indicato dalla freccia, poi il tasto 1 e segui il percorso premendo | 'ultima freccia che
appare.

Premi il tasto indicato dalla freccia, poi il tasto 1 e segui il percorso premendo | ‘ultima freccia che
appare.

Premi il tasto indicato dalla freccia, poi il tasto 1 e segui il percorso premendo | ‘ultima freccia che
appare.



Si illumineradi verde anche il terzo led e lampeggera quello arancione, premilo eil proiettore sara
in funzione. Usalil proiettore e fai apparire I’immagine dellafarfallavistaprima. Vai versoil vaso a
sx quello vuoto e mettici la pianta che hai in inventario, spostail laser per due volte fino a vaso e
val a pannello del percorsi: premi laluce arancione che lampeggia a sx e la pianta crescera, clicca
lapiantae avrai i semi. Vai a pannello dellaportaasx e devi avere gli stessi fori ( aperti) di come
sono disposti sullafarfallapremendo i pallini. Tiralamanigliaelaportas aprira.

Entra e scendi le scale, posizional’oliatore che hai nell’inventario in basso dove c’e il tombino,
risali e metti i semi nel macchinario, muovi laleva su e giul diverse volte finche non esce il liquido,
raccogli I’oliatore. Risali e attraversail ponte, clicca sullagrondaia e scendi lungo il tubo, scendi
ancoraper il pianerottolo, sali le scale e dai a vecchio sulla carrozzinal’oliatore cheti darauno
schema e unagarza. Sali in cima dove c’eil robot che salda e usalo schema sulla macchinetta a sx,
entrae saral in una sala giochi.

Sala giochi

Vai nellamacchinaasx per pedaare, lascialavelocitasu 1 e pedala velocemente fino afar
accendere lalampada sulla macchina 1, vai alamacchina 1 e gioca per ucciderei teschi: puoi
muovere usando i tasti cursore sullatastiera e sparare col tasto centrale sulla console. Appenavinci
prendi lamoneta, ritornaal gioco dellabicicletta e metti laleva sul 2 e pedalafino afaaccendere la
lampada sulla macchina 2, vai e gioca con o scopo di mettere il simbolo rosso piu piccolo in quello
grande e di farli uscire. Di seguito lo schema.



Ll
e b
n3

L 3 i
P e | B 7
A ) a1
_# TR y
s 2 e
f— "
| A
L
5,
>
e Sk, G
3
.

NalmEr

r
5]

e |
lenis] || s
3
=]

L 2 ,
telr il | A ! [Shll]
Irmd] TEI [erdd
= =

i3

Ce

|
&

F 1

<

3 |
E
c -

Ne L

; ESj
[l
Py
-
B
-
G-
Al
=
E e

B\
]
v
|

/) {
01 (<
.

i

i

[
=

C

| N3 O
4 REuEE

" e
el P
wery L Ao R o b it e Ve i
L J.,__ o=

<1
JEL
BT

| —

Prendi lamoneta. Esci e scendi alla piazza dell’orologio, inserisci e monete nel distributore e
prendi due pile. Scendi le scale e fermati sul pianerottolo dove sei sceso dal tubo, risali
aggrappandoti, in inventario unisci lagarzacon le pile e dale a robot cheti lasceraliberoil
passaggio, suonail campanello e poi entra. Cliccail vaso della pianta e arrivera un robot della
pulizia, prendilo e daterraraccogli il led. Premi il pannello asx e inseriscilo sullo spazio vuoto a dx
e premi secondo I’ordine sotto.

Orabisogna cercare il led mancante. Avanza per scendere e vai allaleva asx e abbassala per 4
volte, segui |’aspirapolvere e guarda dentro il water: vedrai labomba. Sali sull’aspirapolvere e



prendi leforbici in alto. Esci e alzalalave per 2 volte, vai dalla parte opposta alla scatola el ettrica
per togliere corrente, sali sull’aspirapolvere e con le forbici tagliail filo del lampadario. Scendi e
legail lampadario al’aspirapolvere, ridai corrente eritorna allaleva, abbassala per 2 volte, segui
I”aspirapolvere e metti il lampadario nel water. Esci e alzalalevaper unavolta, ritorna al water,
SALVA IL GIOCO!!! Guarda nel buco e usalacartaigienica per stare appeso davanti alla
bomba. Cliccala, togli i fusibili e mettili da sx adx in questo modo: DBEAC

Appenasopraritornanel salone e sali le scale, premi il pulsante rosso sul mobile asx e avrai 2
enigmi. Il primo in ato el’ultimo in basso devi mettere le 3 serie di palline colorate nel giusto
ordine, di seguito I’immagine dei movimenti.

Primo enigma

Ecco ladisposizione finale:



Prendi la presae usalacol robot: altro minigioco. Devi prendere la chiave per aprire la serraturae

prendere la pistola. Di seguito il percorso dafare, tieni presente che ti spareranno e per recuperare
energiadevi posizionarti sui “+” blu che trovi.
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Unavolta presala pistola devi uccidere tutti i robot rossi, di seguito lo schema delle zone.




[l robot ti ringraziera dandoti il led e potrai scendere. Premi il pulsante dell’ascensore ed entra,
premi il pannello asx einserisci il led, premi secondo lo schema sotto.

Esci dalla schermata e sulla dx prendi |a mazza, usala sull’obld adx, prendi la chiave ed esci dalla
porta premendo il pulsante, usala sulla porticinaa dx e prendi 1o spruzzatore. Ritorna sotto e usalo
sul lucchetto per congelarlo, usala mazza sul lucchetto e finalmente liberi latuafidanzata. Ti ritrovi
sopra, esci adx evai asx, agisci sul pannello e vedi delle coordinate con delle lame che suonano.

Rientraevai asx sul monitor giallo, cliccae metti le coordinate che hai visto fuori tramite le
manopole e ascolta bene il suono.




Esci evai asx: bisogna premere le lame per emettere gli stessi suoni.

Premi secondo la sequenza: 1-4-2-3-5-2-3
Le scale s evidenzieranno, non muoverti e clicca latuafidanzata per bloccare le scale.

Salite efine del gioco.

Soluzione di Giuseppe



