Penumbra Requiem
Livellol
Nella stanza vedi due piattaforme con un simbolo sopra, guardain questa stanza e vedi un masso
grande aformadi cubo, trascinalo e spingilo su una piattaforma, fai la stessa cosa con |’altra
piattaf orma cercando un masso uguale nelle atre stanze. Sempre in questa stanza mettiti alle spalle
la porta col disegno e avanza nella stanza davanti, sullasx leggi il diario. Tornaindietro e vai nella
stanza a dx dove c’é un cadavere, metti un masso cubico sulla solita piattaforma: il masso si
spaccherd, prendi due pezzi e posizionali uno in verticale sotto la scala e uno in orizzontale davanti
per saltarci soprae poi saltare su quello successivo, sali sullascalaeleggi un altro diario. Guardala
porta davanti e vedrai un disegno con 3 triangoli, guardala piramide la centro e vedrai dei ssimboli:
ruota ogni sezione in modo da avere la stessa disposizione dei triangoli visti sulla porta: partiraun
raggio verde. Scendi e segui il raggio fino a una porta che si aprira, entra e osservail portale
inattivo. Tornaindietro e avanza fino in fondo nella stanza dove c’é un’impal catura, avanzafino in
fondo e vedrai 3 massi cubici: devi trasportarli dall’altra parte del fossato verso la stanza dove hai
messo giai due massi cubici, fai cosi: se noti ¢’e unarampa, trascinane uno fino al bordo della
fossa, trascinane un altro e mettilo sopra, spingili verso I’atro bordo e poi spingi solo quello sopra
in modo da averlo dall’atra parte; fai |a stessa cosa con I’altro masso, ora ne hai due dall’altra parte.
Per saltare dall’altra parte devi farlo saltando sull’impal catura, trascinai massi dove hai posizionato
gli altri due sulle piattaforme e trascinali nella stanza dove c’e una specie di gabbiain fondo, i due
massi faranno abbassare il ponte. Avanza e clicca sull’oggetto luminoso per attivare il portale visto
prima. Ritorna alla stanza con dove hai rotto il masso e trascinane uno cubico nella stanza dove c’e
I’impal catura, mettici soprail materasso, ritornaindietro e prendine due di quei rotti e mettilo sopra
aquesto cubico ( uno sopral’altro), trascinail tutto sotto I’impalcatura, vai dalla parte opposta
dell’impalcatura, attraversale e sali: devi prendere I’ artefatto in cima all’impal catura con un salto,
praticamente a volo. Vai nella stanza con il portale attivato e cliccalo.

Livello2

Da questo punto lo scopo € andare al refettorio e hai due possibilita: ouna o I’altra. Ho
suddiviso in scelta 1 e scelta 2 — Nella scelta 2 hai possibilita di prendere un artefatto, nella 1
invece no.

Per il refettorio (Sceltal)

Apri laportae vedi il pavimento crollato con un fascio verde che seti inquadra emette un gas
velenoso, scendi e vai subito dietro il muro dietro per non farti inquadrare dal raggio, sullo scaffale
prendi i medicinali. e anche lacassain terra. Sul muro c’e un pulsante, premilo e si apre laportain
fondo e devi arrivarci con la cassain un certo tempo. Dovrai provare un po’ di volta ma questo e
I”unico modo che ho trovato: fai una prova senza cassa e se noti passando dietro le colonne a dx,
fino verso il centro il raggio non ti prende, appenail raggio ti superavai in fondo sempre sulla
stessalineadi corsa, appenail raggio si avvicinatornaindietro e vedrai che sempre verso il centro il
raggio non ti prende. Quindi dovrai fare questo percorso atratti perche la cassa e pesante. Fai cosi:
sei al riparo e appena s alontanail raggio trascinala cassa finche puoi nel percorso che hai fatto
senzacassa, e poi ritornaindietro a sicuro, appenapuoi vai e spingi la cassa finche puoi, continua
finché laposizioni in linea con una pedana davanti alla porta. Ritornaindietro a centro della stanza
e quando il raggio sta per allontanarsi corri alla cassa e spingila sulla pedana, tornaindietro, premi
il pulsante e corri nella porta che si apre trascinando dentro la cassa. Se per caso non fai in tempo a
trascinare la cassa dentro, entra nella porta aperta, lariapri dal pulsante sul muro e latrascini dentro
facendo attenzione che non ci siail fascio verde. Metti |a cassa sulla pedana vicino all’altra porta
per aprirlaed entra per il refettorio.

Per il refettorio (Scelta2)

Nel corridoio col pavimento crollato non scendere dove c’eil fascio verde maritornanellastanzae
porta fuori labarra di ferro cosi ne hai due con quellache c’é fuori. Usane una sulla sx in modo che



appoggi trail pavimento e la colonnarottain basso, prendi I’altra e avanza finche puoi, appoggiaa
sul pavimento e salta, usala per crearti un ponte con |’altro pezzo di pavimento e poi saltando arrivi
alaportain fondo. Entra e vedi in terra4 pedane: devi metterci sopra 4 casse, unacassacel’hai ele
altre sono in scomparti che vedi ala pareti che devi aprire. Ogni cassa va su una pedana perché a
breve lastanzasi riempiradi acqua e le casse salendo devo premere sulle altrettante pedane sul
soffitto, in questo modo I’acqua uscira e si aprira una porta. Puoi anche posizionarne solo 3 e
posizionarti tu sulla quarta pedana, salire e premere la pedana sopra. Appenal’acqua sara scesa
entra dalla portache s € aperta, vai adx e abbassa la scala che vedi ma non scendere! Voltati ed
entra nell’unica porta, trascina fuori due casse e posizionale sopral’apertura nella parete vicino alla
lampada. Mettine un’altra davanti per salirci sopra ed entra nell’apertura, sali sul tavolo dei monitor
e prendi I’artefatto, agisci sul computer e poi esci dalla stanza. Scendi la scala per il refettorio.

Refettorio

Sulla sx prendi le medicine, avanza e interagisci con il distributore, in terraraccogli la cassetta e
usala sul mangiacassette su un tavolo. Cliccalo e ascoltail messaggio e poi cliccalo di nuovo.. Ora
laporta € libera, entrae vedrai dei fasci fotocellula ( con la scelta 2 dovresti vederli spenti), torna
indietro e trascinalacassain ferro, aspetta che si spengano i fasci e oltrepassali spingendo lacassa,
fai cosi con tutti. Nel mezzo troverai un artefatto luminoso da cliccare, poi avanza aspettando che i
fasci si spengano e nell’ultima stanza posiziona la cassa sulla pedana per far aprire la portain fondo.
Entra e clicca sullaradiotrasmittente in terra. Sali le scale ed entra nella porta, ora devi saltare sulle
casse per posizionarti dove c’e |’artefatto luminoso sopra un pianalein alto. Per arrivarci si deve
saltare sulle casse in movimento. Prendi larincorsa e salta sulla prima cassa appena ce I’hai davanti,
poi su quellache si avvicing, salta poi sulla pedana che sale e che scende e cosi viafino all’ultima
che ti posiziona sull’artefatto, salta, scendi lascala, cliccalo e sali lascala. Rifai il percorso in senso
inverso senzaritornare a punto iniziale ma devi andare alla porta sull’atra piattaforma. Entrae
cliccasul portale.

Livello 3

Al lato della porta ci sono delle luci verde e rosse, sposta le casse scure e posizionaci sotto la cassa
che hail ssmbolo della chiave, mettila sotto il tubo che manda del fumo blu. Sullagrataal centro ci
sono 3 pezzi che sono dei soffiatori, posizionateci sopra ognuno una cassa scura. Vai sul
macchinario con lalevaelavedi asx, premi il pulsante corrispondente e la cassa si alzera, se premi
gli altri pulsanti senza spostare laleva, lacassa s alzeraancoradi piu e vale per tutte le casse.
Sposta lalevaal centro per alzare la cassa premendo il pulsante e poi adx per I’ultima cassa. Devi
trovare |le atezze giuste per fain modo che la cassavicinaa muro arrivi allascalache ein alto.
Cml laprima sale unavolta, |a seconda due volte e I’ultima all’altezza max. Dovrai provare un po’
di volte. Sali I’altra scala e lanciati sulla pedana scorrevole, dall’altra parte salta sulla scala e vedrai
un ponte tenuto da una catena. Vai a sx e ¢’ un contenitore con una bottigliarossa, prendilae
buttala sotto: esplodera, prendine un’altra e lanciala verso la catena che tiene il ponte per romperla
con I’esplosione. || ponte si abbasserd, ritorna sotto alle casse fluttuanti e dove c’eralacassaconil
simbolo clicca sulla sferaluminosa che ora vedi. Rifal tutto il percorso per salire e oltrepassaiil
ponte che hai abbassato rompendo la catena. Alza lalevaper far scendereil cassone, sullasx ci
sono delle casse nere e sulla dx un ripiano in cemento, metti una cassa sotto e un’altra soprail
ripiano in cemento, sali e poi vai sulla passerellaagriglia per saltare sul cassone. Prendi una
bottiglia e lanciala sullaleva sul muro per salire. Guarda sotto e vedi una vetrata e una porta, sulla
dx c’éunripiano a“L” saltae poi saltadove c’e la porta, entra e clicca sulla sferaluminosa. Nei
cassetti prendi il medicinale, I’artefatto cliccalavecchiaradio. Sul muro prendi il pezzo metallico,
esci e sulladx devi saltare dall’altra parte, entra nel container e salta sul pezzo a“L”, Sali sul punto
piu alto e salta sul container, Salta sulla piattaforma dove ci sono le casse scure, sali sul tubo e vai
dall’atra parte. Sulla dx spostalacassanera e prendi il medicinale, vai asx sullarampaelastrada
e chiusa. Sul muro dentro a vicolo cieco ci sono delle tacche scure, tirafuori laprimae nella
seconda mettici quellavicino alla casa nera, sali con una passerellain mano, tirafuori laterza, sali e
nell’ ultimatacca metti |I’ultima passerella, scendi e prendi lacasa nera, sali sulla prima passerellae



lancialacassache s incastreratrail muro e la passerella. Sali in cime e prendi la cassa chetti
servira, avanza e prendi il libro in terra e posizionala cassa nera per salire sulle casse asx, tirasu la
casa nera per salirefino in cima, tirasu la cassa nera e sali sulla prima pedana mobile, salta sulle
scale poi sulle atre pedane mobili fino a portale che devi cliccare.

Livello4

Avanza e segui la passerella sulla dx, apri la portaed entra, ¢’ un macchinario che girae un
basamento con unaleva, osservail pezzo in terrae mancalabatteria. Esci ed entrain acqua, avanza
un po’ in avanti e poi dx fino in fondo, sali la scaletta e abbassa la leva per attivare un flusso forte
nell’acqua, voltati asx e guardain alto in fondo vicino allaluce verde e vedrai una batteria. Ritorna
in acqua e vai a sx nellavasca centrale, guardain fondo e cliccala sferaluminosa. Ritorna alla
scaletta vicino alla porta dove mancava la batteria e entra, portafuori 2 casse, buttale in acqua e
spingile (ci vanno anche da sole€) fino alla grata dalla parte opposta: |a corrente dell’acquale terra
contro, risali la scaletta e segui la passerellafino alle casse: saltaci sopra per andare fino ala
passerella opposta. Avanza e abbassa laleva che fara salire altre passerelle dietro. Avanza e vedrai
che la passerella e interrotta, tornaindietro passando sulle passerelle sollevate e portain quel punto
parecchie casse perché dovrai saltarci sopra. Purtroppo la corrente non le farimanere ferme e
I”unico modo che ho trovato e questo: butta una cassain acqualontano, prendine unain mano, sata
sulla cassa appena s avvicinae buttal’atrain avanti, saltaci e prendi la cassa dadove sei saltato
per ributtarla piu avanti e cosi di seguito, oppure preparati 4 casse ( puoi prendere anche quelle
usate prima), buttale tutte lontano davanti alla passerellainterrotta una davanti all’atrae mentre s
avvicinano saltadi corsafino alla passerella opposta dove c’é unaleva. Abbassala e poi avanza per
girare lamanovella sul muro, sentirete un’esplosione, val in acqua e in quel punto prendi |a batteria,
portala fino alla stanza del generatore e mettila dove c’e laleva ( devi fare tutto andando
nell’acqua.) Primadi abbassare laleva che fara alzare I’acqua, localizzala stanza dove sei arrivato a
guesto livello e al vasca circolare dove c’e una piccola scal etta per salire. Alzalalevae corri subito
nella stanza da dove sei entrato e sopra unatubaturain ato c’e I’artefatto, prendilo e vai subito nella
vascacircolare e sai lascaletta. Dall’altra parte ¢’ la seconda sferaluminosa, ( devi farein fretta),
scendi in acqua e abbassalaleva, risali in fretta, sali la scaletta e vai alle passerelle che stanno
salendo, salta e poi percorri la passerella, cliccalasfera, risatain acqua erisali la scaletta per la
stanza del portale: cliccalo.

Livello5

Osservain giro finché vedi una grande parabola, mettila ale tue spalle e entra nel magazzino. In
fondo sulladx spostail bidone e cliccala sferaluminosa, voltati e prendi il tubo curvo, esci (
sempre col tubo) e vai diritto fino alla porta sotto la parabola. Entra e vedi due macchinari a lati,
nella parete davanti un fusibile. Sul macchinario asx ci sono delle piastre in metallo, abbassale tutte
e su quelladi sx che staameta usaci il tubo per fare contatto. Sulla dx premi il pulsante ora
illuminato e attiverai I’altro macchinario, avvicinati e abbassalaleva a sx facendo esplodere il
fusibile. Esci e d bivio vai asx, laportaé chiusa, segui il tubo che vedi sulladx aritroso per entrare
in unagrotta con un generatore, premi il pulsante a dx e ritorna a quella porta che ora e aperta.
Entraevai nell’edificio, avanza e in terravedi un piano dove ci va una batteria, nei cassetti prendi
un medicinale. Esci e vai verso larete metallicain fondo: e elettrificata e ti serve qualcosa per salire
sugli scaffali e saltare. Osservagli scaffali e prendi le casse piccole, mettine due una sopral’altrain
verticale e una davanti per salirci soprae sali sullo scaffale e poi dall’altra parte dellarecinzione.
Vai verso il muro e abbassa laleva per togliere corrente, entra nel container davanti e prendi il
medicinale eil libro. Sugli scaffali prendi il fusibile e portalo vicino alla porta dell’edificio, ritorna
trai due container e prendi la batteria, portala dentro I’edificio e mettila sulla sua base, agisci sulla
radio e poi sul computer ma non puoi far nulla. Esci eritorna sugli scaffali, prendi unabombola e
unacassadi quelle usate per saltare e metti il tutto nella porta di uscita per evitare che si richiuda,
prendi il fusibile e vai al’edificio dei due macchinari. Metti il fusibili al suo posto, premi il pulsate
rosso e abbassa laleva dell’altro macchinario. Ritorna alla grotta dove c’e il generatore e premi il
pulsante a sx, ritorna al’edificio dove c’eil computer e ora puoi usarlo. Dallafinestrellain basso



della schermata selezionale opzioni partendo dal basso e sentirai qualcosa sul tetto. Esci e sali la
scalaadx e poi i gradini, vedrai la cassa col ssmbolo della chiave, prendila elancialaoltrelarete
dalla parte della parabola, salta e buttala sotto dalla parte dove c’e lascala, giraai lati della parabola
e prendi I’artefatto, saltadove hai buttato al cassa e portala dove ci sono i due macchinari col
fusibile. Mettila nel macchinario che stagirando, cliccalasferae vai dove c’e I’edificio col
computer, appena dentro la botola sulla dx sara aperta, scendi e agisci sul portale.

Livello6

Avanza e prendi un cassa, lanciala sulla sfera per farla uscire dalla sede, spingilae al bivio vai a dx
verso i raggi laser: o scopo € portarla dall’atra parte senzatoccare i raggi, fai cosi: tu puoi passare
tranquillamente attraverso i raggi quindi tieni la sfera sempre in mano. Il percorso e sulla parte sx
tenendo conto dei raggi in parallelo verso la parete. La sfera devi spingerla sulla parete inclinata e
spostarla dx appenail primo raggio si spegne, stessa cosa per il secondo raggio. ( devi calcolarei
tempi giusti, se shagli vai aprendere un'atrasfera).
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Calcola il tempo di quando sta per spegnersi il raggio 1, ruota la sfera sulla parete e posizionala
dentro nello spazio, aspetta che si spenga il raggio 2 e spostala nel quadrato del raggio 3, calcola
guando sta per spegnersi il raggio 3 efai ruotare la sfera sulla parete per portarla fuori.

Metti la sfera dentro un buco, tornaindietro e vai nella stanza a sx, agisci sullaricetrasmittentein
terra. Entranell passaggio ora aperto e vedi dei tubi che salgono e scendono, saltaci sopra per
arrivare dall’atra parte. Da come sei arrivato vai adx e superala scala, salta nella pedana dove c’e
la scala e spostala e abbassa la leva. Butta sotto |a cassa per avere spazio per saltare indietro.
Avanza e vai sempre dritto fin dove vedi dei pistoni che escono dalla parete in movimento,
dall’atra parte c’é una sferaluminosa, salta sui pistoni e cliccala, tornaindietro alo stesso modo.
Sali lascala, i gradini e la piccola pedana, lasciati cadere nel tubo concavo e avanza per cliccare la
seconda sfera. Tornaindietro e scendi, vai dove c’eralalevacon la cassa e sull’ultimo silosadx cé
una scala, salta sulla piccola pedana e sali. Sul macchinario abbassale leve iniziando da sx e non
rilasciarle finché non smette il rumore di catene, in questo modo la sferasi muovera. Clicca sul
libro in terrae poi scendi. Risali I’altra scala e avanza sui gradini e sulla piattaforma, entra ne tubo
concavo e avanza, sullasx in basso vedi unatrave in ferro, saltaci per poi andare su delle passerelle,
salta sullatubatura, avanza, voltati e salta sopra altre passerelle per andare in alto. Davanti alla
costruzione sali e avanza, osservain basso a dx e salta sulle passerelle. Avanzafino a vedere la
sfera. Prendi unalastra e appoggiaaallabase a centro in modo che faccia da pedana di salita, facci
rotolare lasfera. Orahai 5 minuti per lasciare il posto, sali la scala e avanzafino alla pedana sulla
dx, scendi sotto, avanza e sulla dx entra nel portale.



Livello7

Avanza e prendi I’ingranaggio, portalo fino dietro dove c’e una scala, lascialo cadere e scendi,
riprendilo e vai adx posizionandolo su un perno. Avanza e dietro a unatubatura prendi un altro
ingranaggio e mettilo in un atro perno. Voltati adx e avanzafinché vedi un soffio di vapore NON
AVANZARE! Sullasx interraprendi I’altro ingranaggio e mettilo come I’altro, avanza e dietro la
tubatura prendi 1’ultimo ingranaggio e mettilo con gli altri. ( L ingranaggio piu piccolo vain
mezzo). Premi il pulsante e arrivera un sfera, spingila dalla parte dove c’eral’ingranaggio dietro la
tubatura e falla salire sulle due assi in terra, scendi lascalaasx e vai verso le casse, avanzafino a
vedere delle presse che scendono, avanzatrale 3 senza essere schiacciati ( devi passarein
quell’attimo che si dzano e fermarti nell’arco appenaarrivi alla prossima). Clicca sulla sfera
luminosa, sposta la cassa dalla porta e prendi lalevadallo scaffale, esci dalla porta e avanza,
posizionalaleva sul macchinario adx: ne manca una. Torna nella stanza e supera la prima pressa,
voltati completamente e sulla dx c’e un piccol o passaggio, abbassati e entraci senza essere
schiacciato. In quella stanzaclicca sul libro, girala manovellafinché laluce non diventarossa e
prendi la seconda leva. Esci e mettila dove hai messo I’altra. Se guardi sulla dx vedrai la sferache
devi far rotolare agendo sulle leve ( le leve si usano siaverso il basso che verso I’alto). Appenafatto
vedral un raggio viola. Ritorna sopra dove c’erail getto di vapore che oranon c’e piu perché e stata
giratalavalvola sotto, premi il pulsante e salta sulle piattaforme mobili per cliccare la sfera che vedi
in alto asx. Ritornaindietro e vai sull’altra pedana sempre saltando, cliccala sferae prendi il
medicinale. Avanzain discesa di corsa senzafarti prendere dai barili, fai tutte le scaette e salta
sullarete, avanza e cliccalaterza sfera. Ripercorri astrada e salta sui piloni mobili. Ritorna sopra
dove hai trovato il primo ingranaggio e c’erano i raggi laser per entrare nel portale.

Livello 8

In fondo vedi una piattaforma, non salire mavai dalla parte opposta, scendi adx, prosegui adx e
poi asx fino in fondo, fiancheggiai grossi tubi tenendoli a sx e vedi una stanza con delle casse.
Portane una sul piano alto e mettila sull’altra cassain modo d’averne una sopral’altra, trascinale da
dove sai entrato e spingi dall’altra parte quella sopra. Esci e spingilafino a bivio, poi adx e ancora
a dx finché non vedi un’altra cassa, posizionala su una pedana a sx e mettici anche I’altra cassa sulla
seconda pedana, infine sali sullaterza pedana. Tornadi poco indietro e vai subito adx dove vedi
una baracca, entrae usalaradio, sulla sx spostala cassa, apri 10 sportello e clicca sullasfera. Sullo
scaffale prendi un pezzo di legna e ritorna nella stanza delle casse, aprila botola e butta dentro il
legno, scendi e davanti hai una caldaia con unaluce rossa, apri il portellone e mettici il legno,
chiudi e abbassalaleva. Ritornavicino alascala, spostai barili e prendi |’artefatto. Giraintorno
allacaldaia e vedi delle manovelle numerate: giralaN°2 finché non senti un rumore, risali soprae
esci, tieni lasx e sali la scaletta per arrivare a punto d’arrivo, avanza e Sali sulla pedana mobile
appena scende cheti portera sopra. Avanzae al bivio asx, cliccasullasfera, ritornaindietro e vai
dritto fino a pavimento interrotto, prendi larincorsa e salta, nella stanza vedi un tastierino
numerico, digita: 6497 e prendi il flacone. Ritornaindietro col flacone e apri |o sportello circolare
sulla parete a dx, mettici il flacone. Ritornaa pavimento interrotto e scendi |la scaletta, spostala
cassa e scendi. Ritorna alla stanza delle casse e sulla caldaia e ruotala manovella N°3 rimettendo a
posto laN°2 Ritorna a punto di partenza delle 3 pedane, salta sulla cassa e poi nel cancello, appena
la piattaf orma scende spingici sopralacassa fino in fondo lasciando del posto anche per te in mo da
salire con la cassa. Spingilafino nella stanzain fondo e mettila sopra una pedana e sali sull’atra, 1o
sportello si aprira prendi il flacone e mettilo nel solito sportello circolare sulla parete nel corridoio.
Scendi sotto alla caldaia e giralamanovellaN°1 rimettendo a posto laN°3, ritorna alla stanza delle
3 pedane, sali nel cancello e la scala che porta sopra ( devi saltare e agganciare la scalavol o). Salta
il pavimento interrotto e entra nel passaggio adx, va sulla pedana mobile e avanza saltando sulle
altre pedane mobili per arrivare a portale da cliccare.



Livello9

Osservail cancello chiuso da un lucchetto, prendi una bombola e rompilo, entra e togli la gratada
terra. Avanza per il condotto finché non crollera e sarai in una stanza allagata, salta sulle casse fino
ale scale. Sali e sulladx apri la porta, sul muro c’é un pannello con un fusibile: mettilo al centro e
poi sposta uno scaffale, togli la grata ed entranel condotto, avanza e poi asx a primo svincolo,
avanzafino aentrare in un luogo con un distributore e un grosso portone con una luce verde. Premi
il pulsante e oltrepassala, prendi 3 casse e portale fuori dove c’éil piccolo laghetto. Buttale dentro
vicine e saltasullaprima e poi sulle atre due, prendine una, mettila davanti e salta e prendi quella
dietro..vai avanti cosi finche arrivi dall’atra parte. Vai adx e apri la porta che incontri, osservail
grande silos, sali sulla scrivania e saltando prendi |’artefatto che ¢’é sopra. Osservain fondo il
grande pannello con delle fessure: vanno inserite delle schede che trovi sullo scaffale, devi portarne
unaper volta einserirle in questo modo calcolando che intendo come primafilaquellain ato:

Secondafilanel primo asx
Seconda filanel secondo da sx
Terzafiland secondo da sx

Quartafilanel secondo-terzo e quarto da sx

Vai dalla parte opposta e togli lagratadal muro, entra, avanza e spingi la grata per andare nella
stanza. Vai in fondo e vedi un barattolo rosso, primadi prenderlo spostala cassadalla porta e
aprila, esci con il barattolo in mano. Esci e vai asx, a bivio vai adx verso la porta chiusa e posaci il
barattolo, avanza a dx ed entra nella stanza che ha gia la porta aperta, sulla sx se le spine non sono
nelle prese mettile e poi premi il pulsante sul pilastro davanti. Ritorna alla porta chiusa, aprila e
entra col barattolo, ora devi salire sulle piattaforme mobili per andare dalla parte opposta dove c’é
una porta, sempre col barattolo. Posail barattolo e sali solo sulla prima piattaforma mobile,
posizionati verso laporta e vedral unasfera, salta e attivala. Risali sulla piattaformae vai alla porta
col barattolo. Apri laporta e prendi il barattolo, scendi le rampe asx e in fondo apri la portaa sx,
entra col barattolo e lancialo sulle rocce in fondo. Esci e sulla sx prendi la corda che faradamiccia,
metti un’estremita sul barattolo e |’atra sulla chiazza di benzina piu indietro. Sul muro a sx abbassa
laleva per avere delle scintille ed esci dalla stanza in attesa dell’esplosione. Avanza ein fondo usa
larampa per scendere e non le scalein legno, apri la portain fondo a sx, entra e nell’armadio clicca
lasfera. Esci evai dritto fino in fondo per il portale. Dopo il dialogo vai adx e premi il pulsante
Enter per il finale.

Soluzione di Giuseppe



