Broken sword II: laprofeziadel Maya

Sono trascorsi ormai sei mesi da quando George si € dovuto allontanare da Parigi per assistereil
padre morente, e orarieccolo di nuovo accanto alla dolce Nicole, intenti acamminare verso la
residenza del professor Oubier, uno studioso dell’arte Maya. Nel corso del filmato introduttivo s
vedraun’aternars d’immagini antiche, in cui sembrasi stia svolgendo un rituale sacrificale e
d’immagini attuali in cui si trovano Geroge e Nicole. Laragazza dovevaaiutare il professore afar
luce sul mistero di un’antica pietra Maya, che le era statainviata. Unavolta giunti sul posto
verranno accolti, anziché dal professore, da un uomo, sicuramente di nazionalita centroamericana, il
quale, dopo averli fatti accomodare stordirail povero George €, con I’aiuto di un complice, rapira
Nicole, dopo averla colpita con un dardo. Prima perd di andare via, lascera a George un ricordo,
0ssia, una scatola con un enorme ragno velenoso. Non contento dara fuoco alla casa. Da questo

Indietreggiando con la sedia, arriverai vicino allalibreria, cliccaci sopra; in questo modo ti
accorgerai che un piede non e stabile, cosi clicca sul piede del mobile, facendo cadere lalibreria
dritta sul ragno, che restera vagamente spiaccicato. Dietro lalibreria ¢’e un sostegno di metallo,
cliccaci sopra, per tagliare la corda cheti tiene legate le mani. Dirigiti asx, verso lo scrittoio, e
cliccaci sopra, al’interno vi € unabottiglia di tequila, bevine un po’, sputerai viail verme, 1o dovrai
raccogliere dal pavimento. Clicca sul cassetto nella parte bassa dello scrittoio, all’interno troverai
un antico vaso. Unavolta che|’hai preso accedi all’inventario e cliccaci sopra col tasto dx, ne
estrarrai una chiave. Osservalafotografiaalla parete,

vaverso sx eraccogli il dardo daterra, sotto lafinestrac’eé laborsettadi Nicole. Raccoglila,
nell’interno troverai un tanga rosso, con un cuoricino nella parte anteriore e unalettera di
Laubineau, pienadi smancerie per Nicole, infatti il tanga era un suo regalo. In ogni caso soprac’era
scritto anche il suo numero telefonico, chissa, magari ti potratornare utile. Dirigiti asx, vedrai delle
fiamme. A dx di queste c’é un armadietto, clicca soprale porte col dardo, seguira una piccolissima
esplosione cheti scaraventera aterra.



Coni tangarossi che hai nell’inventario prendi il cilindro rovente dall’armadietto. Soprail mobile,
sull’angolo dx c¢’é un sifone bianco, cliccaci sopracol cilindro che hai nell’inventario, otterrai un
moderno e funzionante estintore da usare sulle fiamme. Una volta spente, esci dalla porta e scendi le
scale. Accanto al telefono troverai un articolo di giornae che parladi un’imminente ecliss, laquale
sfortunatamente non si poteva vedere dall’Europa, ma sicuramente dal Messico si. Unavolta
nell’inventario esaminal’articolo col tasto dx del mouse, a suo interno ¢’é un altro biglietto
arrotolato, sembra un estratto conto di Oubier, da cui risultano 5 prelievi effettuati ultimamente con
grosse cifre, dallacittadi Marsiglia. Primadi lasciare la casa, usail telefono per chiamare
Loubineau; gli darai appuntamento nel bar di Montfaucon. Prendi la chiave che hai trovato nel vaso
e apri laporta per uscire.

Al bar di Montfaucon

Unavoltaal bar non vedra alcunatracciadi Lubineau, per cui deciderai di sederti a prendere un
caffé. Seduto i accanto ¢’é unatua vecchia conoscenza, il gendarme che avevi conosciuto
nell’avventura precedente, quando avevi scovato le catacombe. Parla con lui, scoprendo che ora non
lavora piu nella polizia, anche se, come alora e ubriaco. Una volta esaurito tutti gli argomenti clicca
sulla fiaschetta che tiene sul tavolo, poi chiamail cameriere, e se anche laprimavoltat’ignorera, la
seconda volta non accadra e potrai chiedergli un caffe. Quando te lo portera potrai fargli delle
domande. Scoprirai che cio che aggiunge a vino I’ex poliziotto € I’assenzio, la cui vendita pero &
proibita. Scoprirai anche delle cose interessanti a proposito del professor Oubier, infatti tempo
primasi era sposato con un’attrice di grande successo in Francia, di nome Carol Kleimachs. Si dice
che sia stato lui ad ucciderla, sparandole. Solo che grazie ad un buon avvocato e ad un alibi a prova
di bomba é stato prosciolto dalle accuse. Al termine del dialogo arrivera Loubineau. Parla con lui, ti
mostrerail manufatto Maya che Nicole gli aveva affidato per custodirlo.

Dopo avergli chiesto come ha fatto Nicole a venirne in possesso André ti dira che qualcuno I’ha
spedito allaragazza e che per quanto riguardail professore non € un suo amico, ma solo un
conoscente professionale. Alché gli mostrerai il vaso che hai trovato. André t’indirizzera da un suo
amico, che possiede un’esposizione sulla Rive Ghauce, alla Galleria Glease. Unavoltache André s



sara congedato si vede Nicole, tenuta prigioniera da Karzac, colui che si ritieneil proprietario del
manufatto.

Non appena I’immagine tornera su di te, parla con la guardia, e non appena questasi copriragli
occhi con le mani, rubagli lafiaschetta d’assenzio. Occhio pero che non dev’esserci il cameriereli
vicino. Unavolta esauriti gl’argomenti col poliziotto, bevi il caffé e parlacol cameriere. Fatto cio
lasciail caffé e dirigiti alla Galleria Glease.

Alla Galleria Glease

Unavoltanellagalleria, spostati tutto a sx, accanto alla scrivaniatroverai il signor Gleasg, il
proprietario, parla con lui di tutti gl”’argomenti a tua disposizione, lasciando per ultimo il vaso in tuo
possesso, ti offriradel bei soldini per averlo, matu ci penserai. Poi sposta latua attenzione sul
signore grasso, poco pill in alto rispetto ate, si tratta del signor Laine, un famoso critico d’arte.
Parla con lui di tutti gl’argomenti e poi mostragli il vaso, che lui rompera dopo averlo disprezzato.
A questo punto decidi di volgere la situazione a tuo vantaggio, infatti, dopo aver preso |I’assenzio
dall’inventario gliene verserai per 2 volte nel bicchiere, fino a che cadra come un sacco di patate
contro lavetrinetta alle sue spalle.

A questo punto il signor Glease correrain soccorso del critico e tu potrai andare avedere le casse
che si trovano dietro a sipario, tutto a sx. Esaminandole troverai molto interessante un’etichetta
posta sopra una cassa.

Improvvisamente tutto ti appare chiaro, Oubier aveva organizzato il rapimento di Nicole, Oubier
avevaprelevato dei contanti a Marsiglia, Oubier aveva qual cosa a che fare con la Transglobal, che



imbarcavai propri beni da un magazzino a Marsiglial Per cui non ti resta che correre aprendere il
treno per arrivare aMarsiglia.

Al portodi Marsiglia

Letracceti avevano condotto fino a porto. Dirigiti verso labaracca e clicca sullafinestra,
al’interno vedrai un uomo grande e grosso, sta gettando da una botola una bottiglia. Parlagli,
scoprirai cheil porto restera chiuso un mese per le vacanze, per cui il custode non ti fara entrare.
Dato che a quanto pare non riesci a concludere nulla con lui, quando esaurisci gl’argomenti scendi
gli scalini che troverai a sx dellabaracca. Qui troverai un mezzo — marinaio, uno strumento
uncinato che serve per tirare le boe. Utilizzal o per recuperare la bottiglia che il custode ha buttato di
sotto. Sali su per i gradini etoccail comignolo, ti brucerai. Clicca con la bottiglia sul comignolo per
raffreddarlo e poi prendi la parte superiore, scoperchiando in questo modo la cannafumaria. Clicca
con labottiglia sul tubo del comignolo, in modo daincastrarla e poi scendi di sotto. Quando il
custode uscira dalla baracca, tu ci entrerai passando dalla botola situata sotto quest’ultima. Una
volta all’interno prendi un pezzo di carbone dal secchio e lascatoladi biscotti per cani da soprail
tavolo, poi calati nellabotola. Restali e butta un biscotto sulla passerella, e quando il cane si sara
avvicinato per mangiarlo clicca col mezzo — marinaio sulla passerella, facendo precipitare il povero
animale in acqua.

Piano piano il cane nuoteraviaeturisalirai per lascala. Orache non ¢’e piu il quadrupede ad
impedirti |I’accesso scavalcail recinto e in automatico proseguirai oltre. Bussaall’ultima porta.

Ma col fracasso che ¢’é non ti sente nessuno, va sul fianco e sali sulla scaletta, apri lafinestra
Situata sopra la porta e infilalafaccia dentro. Usail mezzo — marinaio sulle pale del ventilatore, in
guesto sistema andrain corto circuito. Sotto ci sono 2 uomini, di cui 1 € la copiaesattadi quello che
ha portato via Nicole. Sentirai fare anche il nome di Karzac, senza dubbio sarail capo. Torna sotto e
bussa alla porta, ti aprira un uomo. Parla con lui, dovrai insistere un po’ di volte, fino aquando lo
minaccerai. A questo punto lui ti dirache verrafuori ad affrontarti, non perdere tempo, quando lui
chiuderalo sportello, tu sali velocemente le scale e clicca sopralamorsa a dx, in questo sistema



I”’uomo uscira a vedere cosa sta accadendo e proprio allora, cliccando una seconda volta sullamorsa
lo colpirai col barile facendolo finire in acqua.

a‘nmnﬁ 4

Ora scendi ed entranel magazzino, chiudendoti la porta alle spalle. Dirigiti verso la scrivania, e
cliccasui cassetti piccoli asx, dentro ci troverai una chiave. Clicca ora sulla bacheca, latua
attenzione verra attirata da una nota di spedizione della Condor Transglobal su cui c’eraun
indirizzo: Quaramonte City. Spostati verso dx, vedrai sbucare frale casse un’indigeno, che non
parlalatualingua, ripete soltanto Quaramonte, Quaramonte! Cercadi parlargli, manon otterrai
nulla, fino ache gli mostrerai la chiave che hai trovato. A questo punto I’uomo usciradadietro le
casse, scoprendo che @ ammanettato. Una volta chelo libererai fuggirafrale casse. Prendi
I”ascensore ed una volta arrivato prontamente lo bloccherai, cliccando sulla prima cassa, cosi una
volta spintain mezzo alla portanon si potra chiudere. Sulladx c’e un pulsante, cliccaci sopra, cosi
daaccendere laluce. Spostati verso sx, sul pavimento noterai dei graffi, come se una porta fosse
stata aperta e chiusa piu volte. Osserva bene il muro, sullasx troverai una porta. Cliccaci sopra,
riuscendo poi ad aprirla, al’interno della stanza troverai Nicole ancora legata e imbavagliata.

Avvicinati e liberaa, poi velocemente parlerete di come laragazza e finitain un simile pasticcio.
Nicoleti dirache ha sottratto la pietra ad uno degl’uomini di Karzac a Parigi, mentre erain attesa di
una partitadi droga. Lel infatti avevarecitato la parte del corriere per raccogliere le prove sul
traffico di droga per poi consegnarle all’ispettore Moue. Mainvece delladrogatrovo la pietra. Per
saperne di piu chiamo quello che pensavafosse il professor Oubier che le diede appuntamento ala
suaresidenza, finendo poi come tu ben sai. Nonostante tutto tu non riesci a capire come un
narcotrafficante si diatanto dafare per una pietra, ma probabilmente per gl’abitanti dell”’America
Centrale la pietra ha un simbolo particolare e Karzac potrebbe usarla per costringere i nativi a



lavorare per lui. Oranon c’e tempo pero, dovete uscire di Ii. Primadi uscire dalla stanzareccogli 1a
statuina ed il nastro adesivo. Raggiungi Nicole nell’altra stanza, avvicinati all’ascensore e metti il
nastro adesivo sullafotocellula, poi spostala cassa che avevi messo frale porte. Prendi la cassa
situata sopra la cassa a fianco della statua e spostala su quella che hai levato dalle porte. Spingi ora
la cassa accanto alla statua. Clicca sul carrello elevatore , sollevando la statua, poi clicca su di
con la corda, oraclicca per la2° volta sulla statua e come appare I’icona della corda cliccala sulla
carrucola. Oraavral appeso la statua alla carrucola. Infine clicca nuovamente sul carrello elevatore
in modo dafarlo abbassare. Parla con Nicole, approfondendo acuni argomenti. La Condor
Transglobal trasporta cimeli aztechi e maya dall’ America Centrale all’Europa, ma e solo una
copertura per il vero affare: il traffico di droga. Sembra che la base della Transglobal s trovi in
America Centrale, in un luogo chiamato Quaramonte. Sembra che I’indiano che harapito Nicole, il
cui nome e Pablo, fosse molto nervoso in presenza di Karzac. Scprirai inoltre che I’indigeno
piccolino a cui hai tolto le manette si chiama Titipoco e che Pablo I’avevatrovato nellaforestae
trascinato via con se. A gquesto punto chiederai aNicole di darti unamano a spingere lastatuain
modo da sfondare la porta che si trova sulla sx. Una voltafatto, esci per scoprire che sembra un
vicolo cieco. Osservando il cavo asx ti viene in mente un’idea. Clicca con le manette sul cavo e

Poi......

Un bel tuffo in acqua..... maguardaun po’ chi appare dietro avai....... Venti, il cane daguardial
Come s dice: chi lafal’aspetti! In automatico vi troverete entrambi a museo, e dopo avervi fatto
dare da André la pietra, partirete per Quaramonte.

A Quaramonte City

Unavoltaaterra, sembra che ¢’é qualcuno che vi osserva dalontano..... Entrate negl’uffici della
miniera, dovrai salire le scale della costruzione sulla dx, qui potrete parlare con il capo, lasignora
Concha Garcia. Le cose piu rilevanti che scoprirai saranno, che la statua che hai preso nel luogo in
cui tenevano Nicole é del dio dellamorte Tezcatlipoca, e sembra che porti anche male averla con
se, e chela Transglobal utilizza una vecchia nave datrasporto, la Mayan Princess. Ad un certo
punto si alzeral’impiegato, che colpira molto il gentilsesso, dato che non indossai pantaloni.
Terminato di parlare con ladonna, va dall’impiegato con le natiche a vento, t’informerache e
possibile effettuare un tour interattivo nelle miniere pit profonde. Uscite e dirigiti verso dx,
incontreral due vecchie conoscenze, Pearl e il marito Duane, sembra che abbiano litigato, per cui
Sono separati, infatti per parlare con I’uomo devi spostarti pit a dx dopo la stazione di polizia, lo
vedral seduto su un camion. Sembra che Duane faccia sempre parte della CIA. Lasciala coppia ed
entranella stazione di polizia, Nicoleti sequira. Appenaentrati vedrete un signore distinto parlare
col poliziotto a proposito degli scavi alaminiera. Quando I’uomo uscira farete la conoscenza del
generale Roul Grasiento, parlando con lui scoprirete cheil signore distinto che prima parlava col
generale, atri non e cheil professor Oubier, recatosi dal generale per avereil permesso per
effettuare una spedizione verso alcune rovine maya. Al termine del dialogo chiedi aNicole notizie
riguardo il professore, malei non sase chi gli ha parlato al telefono fosse realmente Obier. Primadi



lasciare la stazione di polizia clicca sulla mappa, mail generale non sara minimamente d’accordo
chetu laveda, parla ancoracol generale e poi con |’assistente. Una voltafuori, parla primacon
Nicole e poi con Pearl. Dirigiti verso il camion di Duane, troverai il professor Oubier,

parla con lui, scoprirai cose interessanti. Karzac é il finanziatore della spedizione del professore.
Alladomanda sul rapimento di Nicole e del perché |’abbia fatta andare nella suaresidenza, troverai
un compl eto diniego da parte dell’uomo, Iui non ne sanulla, poiché si trovalontano da casa da circa
7 mesi. Tral’altro non hamai assunto nessun domestico, tanto meno un centroamericano. Quando
gli mostrerai la pietra vorra acquistarla, manon essendo in vendita non gliela darai. Sulla Condor
Transglobal ti dird che se n’e servito per trasportare reperti a Parigi, maoralui sache éfallita
Palerete ancora dell’eclissi e del dio Tezcatlipoca, molto sanguinario, si dice infatti che fosse
spietato e che le persone fecero tantissimi sacrifici di sangue, facendo diventare rosso sangue
persino i gradini del suo tempio. Secondo unaleggenda maya, questo dio tornera. Infine gli
mostrerai gl’estratti conti che hai trovato. 1l professore non ne sa nulla, tutta la parte riguardate la
gestione del suo patrimonio € nelle mani della sua fedele segretaria, Gwinneth. Probabilmente siete
vittime entrambi dello stesso complotto. Parla ancora con Duane, secondo lui il generale € solo la
marionetta nelle mani del vero detentore del potere. Assicurati di aver esaurito ogni argomento con
tutti loro. Parlacon i due musicisti nella piazza, scoprirai che hanno arrestato il suonatore di flauiti,
Miguel, perché suonava musicatradizionale e orasi trovain prigione, parla anche dell’incidente
accaduto alaminierain cui sono morte ben 30 persone. Dopo aver esaurito tutti gl’argomenti a
disposizione con i musicisti, recati da Duane, scoprirai che |’uomo doveva mettersi in contatto
proprio con Miguel, ma poi non ha potuto perché I’hanno arrestato, lui sa benissimo che Miguel era
un cospiratore, infatti mandava messaggi alla gente fuori dalla minieratramite le poesie. Ha bisogno
di un detonatore per farlo evadere. Vada Pearl e parlale del detonatore. Rientra nell’ufficio di
polizia, parla col generale, poi con laguardia, scoprirai che Miguel verra giustiziato con |I’accusa di
essere un cospiratore sovversivo. Recati dalla donna nell’ufficio dellaminiera, parlacon lel e con
tutti gl impiegati, scoprirai chei detonatori sono chiusi nell’armadietto alle spalle di Concha Garcia
OratornadaNicole, le chiederai aiuto per distrarre il generale mentre tu osservi la mappa sul muro,
andrete insieme dal generale e gli dirai che Nicole lo vuole intervistare. Una volta che i due sono
usciti parla con la guardia per chiederle se puo fare daguida a Pearl orache non c’eil generaeelui
accettera. Vaachiamare ladonna e diglielo. Appenai due si saranno allontanati osservala cartina,
dicechea circa60 Km all’interno c’é un area segnalata come “Teoculcan”. Torna da Concha
al’ufficio miniere e dopo aver parlato con la donna prendi il detonatore nell’armadio e consegnalo
aDuane. Va nel retro della stazione di polizia, troveral le celle e potrai parlare con Miguel. Non
appenaavrai iniziato a parlare arriveralaguardiadel generae cheti arrestera. Unavoltain cella
parlacon Miguel. L’unicatua speranza e Nicole....... Nel frattempo la poverafanciullas e
ritrovata sola con quella specie di scimmione di generale, che si € messo addosso tanto di quel



profumo scadente da sembrare una fabbrica di gas lacrimogeno. Oravestirai i panni di Nicole,
guardati intorno nella stanza, cliccando sui vari oggetti che vedi, poi parla col generale. Ad un certo
punto arrivera la madre, conosciuta come |a presidenta.

sta‘succedendorqui?;

Ladonna, una volta conosciuta la nostra Nicole, vuole che sposi il figlio...... cheguaio! Nel
frattempo George viene raggiunto da Duane, che cerca di far saltare la cella per fare evaderete e
Miguel, fallendo miseramenteil tentativo. Clicca allora sul cappio che vedi nellacelladi Miguel, e
un po’ lontano date, per cui parla con I’altro uomo e fatti passare il cappio. Cliccalo poi sulla
finestra, in modo da legarne un’estremita e poi clicca prima sopralacordae poi su Duane, che
legheral’altraestremitaal camion. Il boato che ne seguira daraa Nicole la possibilitadi correre via,
per raggiungerti. Una voltainsieme correrete in automatico allabarca di Miguel, con cui risalirete il
fiume.

Unavolta calata la notte, un’elicottero, sicuramente del generale, bombardera l’imbarcazione e tu ti
sveglierai solo, sullarivadel fiume e con un gran mal di testa.

Al villaggio indigeno

Seguendo una stranamusica ed il sentiero arriverai vicino ad un albero su cui si trova una capanna.
Prendi I’intreccio di vite che vedi sullaruota del mulino accanto ate, poi spostati verso sx a di la
del ponticello. Cercadi attirare I’attenzione dell’abitante della casa, cliccando su di essa. Purtroppo
non ti sentira. Sulla dx del tronco ci sono un mucchio di foglie umide, prendi il ritaglio di giornale
dell’eclissi e cliccalo sul mucchio di foglie. Prendi la statuetta dall’inventario e cliccala sulla ruota
del mulino adx del mucchio di foglie, le scintille prodotte accenderanno un piccolo fuoco e ben
presto il fumo raggiungerala costruzione. Daqui si affaccia un uomo, padre Hubert, che dopo
essere sceso t’informera che quella mattina avevatrovato unaragazzalungo il fiume, la poverina sta
delirando, sembra stia per morire, dopo essere stata morsa da un serpente velenoso. Eh si!!! Si tratta
proprio di Nicole. Per salvarla bisognera procurarsi unaradice. Per saperne di piu in proposito
dovrai parlare con lo sciamano del villaggio, ma affinché il prete ti accompagni dovrai stirargli il



collare. Maguardate che tipo!!!! Metti il collare del prete sul torchio asx, prendi I’intreccio di vite
e cliccalo sul torchio, in manieratale che questi formera una cinghiadi trasmissione frale due
pietre, prendi lacroce di legno e cliccalasul torchio. 1l gioco éfatto! Hai stirato il colletto.

Oraraccogli il collare e portalo a prete. Ancora sara recalcitrante a volerti accompagnare, sembra
che Hubert avesse rotto i voti che aveva fatto diventando un prete, durante la danza delle scimmie si
eralasciato andare ai piaceri della carne. Ma qual unque azione avesse compiuto non era piu
importante della vitadi Nicole. Unavoltaraggiunto il villaggio Hubert, dopo aver parlato conii
guerrieri al’ingresso andra via. Per poter entrare e vedere |o sciamano dovral pagare un pegno. Dai
allasentinellai biscotti per cani che hai con te e quando lui tornera di nuovo, dicendo chelo
sciamano ne vuole altri, metti la pietra maya nella scatola vuota e dalla nuovamente alla sentinella.
Al suo ritorno lo sciamano ti ricevera Lo troverai seduto in terra dinnanzi al fuoco.

Unavoltacheti sarai seduto di fronte alui, primadi poter avere laradice cheti occorre dovrai

starlo a sentire mentre ti parleradellaprofeziadi cui tu fai parte. Nel tempi passati, un re crudele,
Tezcatlipoca, prese il potere con molta crudelta, esigendo molti sacrifici umani. Gli abitanti del
villaggio costruirono una piramide dicendo a Tezcatlipoca che era per lui. Nel centro, posizionarono
un immenso specchio di ossidiana perfettamente levigato. Lo attirarono nella piramide elogiandolo
e adulandolo.... quindi, grazie ad un incantesimo, o imprigionarono nello specchio. Ora, I’ecliss di
cui parlaval’articolo di giornale che hai bruciato, segneralafine della quinta era, che calera prima
del prossimo plenilunio, cioé frameno di due settimane. Erano state intarsiate dai saggi tre pietre, la
pietra del Coyote, quella del Giaguaro e quella dell’Aquila che avevano il compito di chiudere
definitivamente il passaggio, che avrebbe permesso a Tezcatlipoca, di ritornare sullaterra, ma
purtroppo furono portate dagli spagnoli a Quaramonte City. Da giui solo una pietraraggiunse la
costa spagnola, le altre due furono prese dai bucanieri. La pietradel Coyote e quellain tuo possesso,
lapietradel Giaguaro fu presa da un capitano inglese, detto El Draco, sembrache orasi trovi in
Inghilterra. La pietradell’Aquila, fu rubata da un pirata di nome Ketch, di lui perd non si samolto,
sembra che acquisto un’isolanei caraibi, dopo essersi ritirato dalla pirateria. 1l tuo compito, sara



quello di recuperare le atre due pietre, per portarle poi allo sciamano. Solo allorati dira cosa dovrai
fare. Dopo aver trascorso lanotte al villaggio indigeno, tornerai dal prete con laradice. Si trova
nella capanna sull’albero. Prima di darla allaragazza dovrai estrarneil succo per poi farglielo bere.
Torna sotto e clicca con laradice sul torchio, poi prendi il cono del comignolo e cliccalo sul torchio,
come contenitore per raccogliere il succo andava bene. Ora prendi la croce di legno e cliccala sul
torchio. Una volta ottenuto il succo sali nella capanna e faglielo bere.

AppenaNicole s sararipresamettilaa corrente delle pietre che devi recuperare, cosi deciderete di
separarvi per fare piuin fretta. Tu andrai sull’isoladel caraibi acquistatadal pirata, che con molta
fantasiale diede il suo nome, mentre Nicole andrain Inghilterra.

Allabaiadi Ketch

Appena arrivato alla baia, parla con I’uomo che stalavorando vicino alatenda, si chiama Bronson
ed e un geometra. Al termine del dialogo cerca di osservarei progetti che sono sul tavolo, ma
Bronson ti caccerain malo modo. Sembra chein tutti i posti in cui vai tu, dicano tutti le stesse cose
aproposito del non guardare o non toccare. Dirigiti sulladx, in fondo a pontile ¢’e un ragazzino
che sta pescando, vagli a parlare, il suo nome e Rio, comeil fiume.

Scopriral chelacasadel piratas trova sopralacolling, ed ora e stata trasformata in museo.
Purtroppo pero, due signorine, i cui nomi sono: Frost e Mina Ketch lo hanno chiuso. Tutto a causa
del signor Bronson, che vuole rimodernarlo. Secondo Rio pero, I’uomo é solo un gran truffatore ed
€ pure cattivo, infatti aveva minacciato di affogarlo, solo perché gli aveva messo un pesce nel sacco
apelo. Sali lungo lascaladi pietra, cheti condurraa museo, qui conoscerai le due anziane
signorine di cui ti ha parlato Rio. Parla con entrambe, che ti narreranno tuttala storia del loro
antenato, il pirata Ketch. Nel corso della storia, verrete a conoscenza di molti particolari, scoprendo
anche dell’esistenza della piccola Emily, laloro nipotina. Masu di lei non vorranno dirti molto.
Lasciale due anziane etornadaRio, acui chiederai dellabambina Tornaa museo e clicca sulla
porta. Le due anziane sono peggio dei mastini, non potrai entrare. Clicca sulla scala, maecco chele
due tornano alacarica. A questo punto clicca sul gatto, poi parla con le due anziane. Adducendo la



scusa di aver visto in spiaggia Emily in compagniadi Rio le farai alontanare. Unavolta solo, sali
sulla scala, male finestre sono chiuse. VadaRio e chiedigli di pescargli un pesce, in cambio gli
darai il tuo verme. Quando accettera fatti un piccolo giro e poi tornaaparlargli. Al primo tentativo
tirerafuori dall’acqua unabici, e al secondo il pesce. Prendi lacamerad’ariadallabici eil pesce poi
tornaa museo. Sali sullascala e clicca con lacamerad’aria sul pennone della bandiera, poi scendi
e cliccacol pesce sullacamerad’aria. |l gatto, attratto dal pesce si alzeraetu potrai recuperare la
pallina. Orasali sulla scala e recuperalacamerad’aria, lasciando il pesce al gatto, poi cliccacon
quest’ultimasui rami dell’abero ale spalle del tavolino. Clicca ora con la pallina sullafionda
improvvisata, colpendo il segnale luminoso sopral’asta. A questo punto Bronson salirainfuriato e
s arrampichera sulla scala per mettere il segnale luminoso di scorta. Quando vedrai che é sull
pennone, cliccasullascalaetogliglieladasotto i piedi, lasciandolo appeso come un salame.

Raccogli il segnalatore daterra, vain spiaggia e prendi i progetti e il teodolite, o strumento sul
treppiede. Altro cheristrutturare il museo, quell’imbroglione voleva costruire un mega albergo sul
temade pirati con 200 stanze! Torna al museo, dove troverai le due anzianotte |etteralmente
furibonde. Unavoltadi fronte aloro prendi i progetti dall’inventario e cliccali sulle signore. Non
appenaqueste si accorgeranno della truffa manderanno via seduta stante il signor Bronson,
permettendoti di entrare nel museo. A questo punto I’immagine si sposta aLondra, daNicole.....

A Londra

Intanto che George si crogiolaa Caraibi tu ti ritrovi nel panni di Nicole, lacui ricercadellapietra
del Giaguaro iniziadal British Museum.

Appenaentri nella stanza, spostati verso dx e osservalateca accanto alle tende rosse, contiene la
pietradel Giaguaro che stavi cercando. Spostati sulla sx e parla col guardiano, a cui chiederai
notizie di El Draco, il sorveglianteti dirachein Inghilterra é conosciuto come Sir Francis Drake, e
che la pietra venne esposta insieme allo specchio traslucido, un piccolo oggetto quadrato di
ossidianalevigato, appartenuto ai maya. Una volta terminata la spiegazione riguardo la provenienza
telo mostrera. Quando vorrai approfondireil discorso sulla pietra del Giaguaro il sorvegliante ti



fara parlare col professor Oubier, sopraggiunto in quel momento. Farete in tempo a scambiare solo
due parole, poi arriverail taxi eil professore lascerail museo con moltafretta. Chiedi aloraa
sorvegliante di parlarti della pietra, ma unavolta giunti davanti alla bacheca scoprirete che é

frettadi raggiungere il professore. Clicca sulla bacheca che contenevala pietra, troverai la chiave.
Mostralaa sorvegliante, che andra atelefonare alla polizia. Intanto che questo & impegnato al
telefono avvicinati allatecaa sx dellaguardia e cliccaci sopra con lachiave, prendi il pugnale
sacrificale maya e parlacon il sorvegliante. Clicca sull’icona con la nave, scoprirai cheil professore
stava andando al porto per controllare lo scarico di alcune casse, per un’esposizione di alcune
sculture maya su gentile concessione di Citta del Messico. L’imbarcazione si chiama Xibalba
Princess. Ora hai le informazioni che ti servivano. Clicca sui tendoni rossi adx, e unavoltache i
avral sollevati clicca sulla porta con il pugnale maya, forzando cosi la porta. Una voltafuori
I’immagine si sposta nuovamente ai Caraibi.

Nel museo alla baiadi Ketch

Eccoti nuovamente nei panni di George. Una volta nella stanza, ti accorgerai che € lafedele
ricostruzione della nave pirata. Prendi 1a piuma d’oca dal baule posto verso il centro stanza, noterai
che ci sono delle ombre sul baule, come se mancasse qualcosa. Prendi lalanterna accanto all’entrata
e posizionala sul calamaio. Ora prendi |a mappa che vedi verso il fondo e posizionala sul baule.
Tutto s’incastraapennello. Vai vicino a timone e osservail dipinto sul muro, si tratta del capitano
Frederick Ketch nel 1570.

Ti colpiralacroce che portaa collo. Vai ad aprire il baule sotto la finestra, farai la conoscenza
dellapiccola Emily.

1 1H

Al cui collo noterai la stessa croce del ritratto. Parla con lei, principalmente di Rio e della croce, per
darti quellacroce dovrai dare qualcosain cambio alabambina. Lasciail museo, dalapiumaal
gatto, chetelaridurraabrandelli, poi vaaparlare con Rio. Il ragazzino ti dira che potresti regalare
una bella conchiglia alla bambina, lui ne haunamadeve regalarlaallasorella, per farsi perdonare.
Lei vorrebbe che lui pescasse un bel pesce tigre, ma non puo farlo perché gli mancal’esca giusta, le
occorrerebbe una “mosca” per riuscirci. Con te hai la piuma devastata dal gatto, quella potrebbe



essere un ottimamosca. Cosi Rio in cambio dell’escati daralaconchiglia. Ora portalaad Emily che
ti daralacroce. Oracliccalacroce sul porta penne accanto allalanterna, laluce che colpiralacroce
proietterala sua ombra sulla mappa, che andra a cadere esattamente su di una piccolaisola senza
nome aformadi teschio.

Emily ti dirache quellaé|’isola degli zombie, un posto moooooolto pericol0oso, matanto tu ci
andrai lo stesso! Li si nasconde il tesoro e devi trovarlo. TornadaRio e chiedigli di accompagnarti
al’isola. Unavolta che salpate con la piroga del ragazzo, vedrete le due arzille vecchiette buttare a
mare Bronson. Una volta sull’isola Rio non vorra seguirti, ti aspettera sull’imbarcazione, si dice che
I’isola sia popolata dai morti viventi e [ui non ha alcunaintenzione di seguirti. Osservalaroccia
sporgente e poi lapirogadi Rio, € pienadi reti. Cheidi a ragazzo unarete in prestito e cliccaasulla
roccia sporgente per arrampicarti. Oral’immagine si spostera nuovamente su Nicole.

Nella stazione abbandonata della metropolitana di Londra

Dopo un bel capitombolo per latromba delle scale ti sai ritrovata nella stazione abbandonata della
metropolitanadi Londra. Accedi al’inventario e col tasto dx del mouse clicca sulla borsetta, ne
estrarrai un fermaglio per capelli. Avvicinati a distributore automatico blu che vedi asx e clicca
sopralafessura per le monete nella parte alta, col fermacapelli. Prendi dallafessura per la
restituzione delle monete nella parte bassa un vecchio penny inglese. Oraclicca sullabilanciarossa
sulladx col penny, che dopo averti pesata sputerafuori un biglietto. Prendilo. Clicca col pugnae
sull’armadietto sotto lamappa a dx dellabilancia, 1o sportello si apriradi poco. Prendi il biglietto
cheti hadato la bilancia e passalo nella crepa che si € apertafrail telaio e la porta, poi premi il
pulsante rosso che si trova al’interno, ed un convoglio si fermeravicino alla tua banchina,
permettendoti di salire.

Eccoci nuovamente da George ai Caraibi.....



Sull’l sola degli Zombie

Dopo aver scalato la scogliera ed esserti ripreso dallafaticaccia, segui il sentiero sulladx, trale
piante (vedi foto in basso).

Appenaarrivi nel nuovo scenario raccogli una canna, (vedi foto A), che si trovadi fronte ate e poi
prendi il sentiero sulladx ( vedi foto B).

Come arriverai nellanuovalocazione dovral cliccare con la canna sullatana posta alla base
dell’abero.

Qualche strana creatura |lo mordera rompendolo. Combina nell’inventario il dardo avvelenato con la
cannae poi tornaindietro, fino allaradura da cui sei partito e imboccail sentiero in basso questa
volta.




Prosegui verso dx, finchéti troverai di fronte un piccolo cinghiale, che anche se a primavista puo
sembrare tanto carino, in realta @ moooooooooooolto inferocito. Clicca sull’animale con la
cerbottana che hai nell’inventario, sparando addosso al mini cinghiaeil dardo.....non la prendera
bene, anzi, ti correradietro!!!!

Fortunatamente proseguira la sua corsa passandoti afianco e tu potrai proseguire il tuo cammino
finoin fondo al sentiero, arriverai vicino ad unarocciaa punta su cui ¢’é del rampicante, prendilo.

Prendi larete da pesca e cliccala sul rampicante, poi prendi il segnale luminoso e cliccalo sullarete
unitaa rampicante, raccogli quanto hai ottenuto e cliccalo sullaroccia a punta, riuscira a
posizionare il segnale vicino all’estremita superiore dellaroccia. Prendi il sentiero in alto a sx, e poi
guello in alto adx, cosi tornerai dove c’e latana, prosegui lungo la strada centrale a sx.

Daqui prendi il sentiero in basso asx, ti troverai sulla sponda opposta della palude, da cui hai preso
le canne.



Uscita

Prendi il sentiero subito sopra sulla dx, ritrovandoti sopralatana.

Uscita /

4 Uscita

Uscita

Arriveral sullacimadel monte, clicca col teodolite sui buchi e poi clicca sull’apparecchio, cosi
potrai vederci attraverso. Spostala visuale verso dx e continua a spostarti finché vedrai comparire
unaluce intermittente.




Cliccanella parte superiore del segnale, finche vedrai la scrittain cui George capisce dov’eil
tesoro.

Oraesci dalla schermatain primo piano e prendi il sentiero sulladx, ti condurra allaspiaggia. A
guesto punto I’immagine tornera su Nicole.

Al porto

Eccoti nel panni di Nicole, nascosta dietro una cassa a porto. Appenalaguardiagiraintorno alla
cabina nasconditi dietro la cassaallatua sx e poi clicca sulla scaletta. In questo modo ti
arrampichera sul tetto acquattandoti al passaggio dellaguardia. Appena passa sotto di te, clicca
sulla scala e sulla porta dell’armadio a sx, poi clicca nuovamente sulla scala. Attenzionei tre
passaqgai appena descritti dovranno esser e effettuati velocemente, poiché seil guardiano si
accorgeradi teti ucciderd. Unavoltacheil brutto ceffo entrera nell’armadio per vedere come mai
e aperto, scendi le scale, clicca sulla porta dell’armadio e unavolta che hai chiuso la porta prendi la
scopa sul fianco sx e cliccala sulla porta, assicurandoti cosi che lui non esca tanto facilmente.
Avvicinati al’oblo arriverai in tempo per vedere Karzac uccidere Oubier, dopo aver scoperto che
Karzac avevaucciso lamoglie del professore. Appena Karzac sara uscito dalla cabinatu entrerai.
Clicca prima sul professore per vedere che sia veramente morto, poi prendi la pietra del giaguaro
che tiene in mano. Proprio nell’attimo in cui prenderai |a pietra entrera Karzac, che cerchera di
ucciderti.

Prendi il pugnale che hai nell’inventario cliccandolo poi su Karzac, grazie ad ferirai il tuo
aggressore riuscendo afuggire con la pietra. A questo punto le immagini tornano su George.

Il set cinematogr afico

Veri pirati sull’isola? Mah....... I' Noo0o00000000000000000000! Tranquillo, si trattadi un set
cinematografico, infatti vedrai piombare il registainfuriato per latuaintrusione. Fortunatamente



non sei stato ripreso. Segui il regista e parlagli, il suo nome é Carlton Hawks. Dopo aver parlato con
lui.....che elemento, per lamiserial!!!! Vadallaragazza, Sharon, non appena aprira bocca potrai
notare come una camera vuota sia presente frale sue orecchie, di sicuro il suo successo non e
dovuto al’intelligenzal!!! Parla poi col ragazzino, Haiku. Ad un certo punto il registrati sbraitera di
levarti, che devono girare. Dopo aver assistito allo scempio che loro osano chiamare recitazione,
attendi che la controfigura prendail posto di Haiku, poi parlacol regista. Clicca sul cespuglio a sx
della controfigura, ti accorgerai che € pieno di calabroni li dentro, poi avvicinati al tavolino sulla sx
e prendi unafrittella, una ciambella e lo sciroppo. Nell’inventario combinalafrittella con lo
sciroppo e poi offrila a quel poveretto chefala controfigura, il cui nome € Bert. Getta il pezzo
di ciambella nel cespuglio a sx di Sharon e Bert, i calabroni sembrano alquanto infastiditi dal
tuo lancio. Prendi dal tavolo un’altra ciambella e lanciala immediatamente nel cespuglio, a
quel puntoi calabroni si lanceranno contro il povero Bert a cui non restachedarselaa

‘ealabroni si lanciaro all'inseguimento _ LS\ s g
del povero Bert, a cui.... ....resta solo un alternativa: la fuga




Al termine di tutto questo parapigliati troverai sulla spiaggia con latroupe e quel pazzoide del
regista. Parla con quest’ultimo, sottolineando I’argomento della grotta e delle riprese del film.
Purtroppo Bert si € fatto male alla schiena, dopo il capitombolo per sfuggire ai calabroni, e ora
manca la controfigura, per cui tu ti offrirai di prendere il suo posto. Appenail regista avra accettato
parlacol cameraman, il cui nome é Flash e dopo aver esaurito gl’argomenti con lui cliccasulla
telecamera portatile sulla sabbia accanto al cameraman. Oratorna a parlare nuovamente con Flash
e poi con Hawk, a questo punto, dopo aver indossato il costume da pirata sei pronto per girare latua
scena. Una volta scalata la parete rocciosa arriveral alla grotta contenente un forziere a cui interno
c’eélapietradell’Aquila

La PietgafdellAquilal

Al villaggio indigeno e sulla Piramide M aya

Oralascenas spostaal villaggio indigeno, dove Nicole e George si sono dati appuntamento.
Purtroppo pero quando Nicole arrivatrova uno spettacol o desolante, tutte le capanne sono bruciate.
Trale macerie Nicole trova gl’occhiali da sole di George. L’unico essere vivente rimasto €l
piccolo Titipoco. Tu oraindossi i panni di Nicole. Nella capanna sullasx, dove c’é il barile, sotto le
macerie c’e lapietradel coyote. E’ troppo rovente per prenderla con le mani, provaaspingereil
barile, ma e troppo pesante per te dasola, cosi chiedi aiuto al piccoletto per spostarlo. Unavolta
cheI’acquafinirasulla pietra potrai prenderla. Dirigiti asx e prendi I’uscita da quel lato, arriverai
alapiramide maya, proprio nel momento in cui stanno portando all’interno George.

Il piccolo Tititpoco continua atallonarti. Spostandoti di lato arriverai vicino a generatore. Parla con
le guardie subito a sx per vedere se ti lasciano entrare, cosa che non sara, per cui tornaal generatore
eraccogli il cilindro etagliail tubo piccolo che vedi sporgere, usando il pugnale sacrificale che hai
con te. Dal piccolo tubo ora fuoriesce della benzina, clicca soprail tubo col cilindro, in modo da
riempirlo. Spostati ora sulla dx, al motore. Clicca col cilindro sul tappo della benzina. Ora osserva
siail motore che I’impalcatura, poi prendi lacordain terrae clicca sul piccolo indigeno, gli
affiderai il compito di arrampicarsi e buttare la corda dall’atro lato. Ora collega le due punte della
fune al motore, poi premi il pulsante etiralaleva. Parla con Titipoco e chiedigli di tirare laleva per



far salire il montacarichi. Appena arriverai in cimaalla piramide troverai quel rammollito del
generale e Pablo pronti a sacrificare George. Meno male che non si sono accorti della tua presenza.

Prendi le munizioni sopra alla cassa davanti ate, e tornadi sotto. Oravaa prendere latorcia grande
davanti alla scalinata e poi con essa clicca su Titipoca, che I’accendera. Buttala nella pozzanghera
di benzinadavanti a generatore e poi buttail cinturone con le munizioni, creando un bello
spettacolo pirotecnico. In questo modo attirerai I’attenzione di Pablo, e mentre questi scende, tu sali
col montacarichi. Parla col generale e mentre Tititpoco lo tiene sotto tiro libera George, cliccando
sudi lui.

All’interno della piramide

Unavoltaall’interno e dopo aver terminato i dialoghi, osserva la statua contro il muro, provaa
tirare aturno le leve, ma non accade nulla, cosi parla con George, in modo che le andate atirare

simultaneamente. L’unico inconveniente &, che cometirate le leve si apre una botola che vi fa
andare giu tutti etre.

Mentre voi cadete in qualche meandro della piramide all’esterno, |a madre presidenta ha una brutta
discussione col figlio, il generale Roul, al termine della quale decide di farlo diventare la vittima
sacrificale per I’ecliss imminente. Orale immagini tornano su Nicole, che attraverso uno scivolo,
arriverain una camera, dove dovra risolvere un enigma per poter uscire.



L enigmadi Nicole

Nella stanza vi sono 2 ruote, su ciascuna ci sono 8 ssimboli.

Sulladx c’e unafila di mattonelle con sopra 10 figure, spostandoti ancora piu a dx ¢’e una statua
con 4 simboli. Se osservi attentamente ognhuno dei 4 simboli della statua viene formato dalla
combinazione di due simboli presenti sulle dieci mattonelle.

[l tuo compito consisteranel trovare i 2 ssmboli, che combinati ti daranno il smbolo sotto la statua,
per cui dovrai far ruotare le 2 ruote in modo da ottenere 1 simbolo frai 10 che vedi sulle mattonelle,
unavolta ottenuto dovrai andare alle 10 mattonelle e cliccare su quella col disegno che hai appena
fatto, in modo che questa rientri nel muro, poi ripeti I’operazione per il 2° simbolo. Infine quando
entrambe le pietre sono state spostate, vai dove ci sono i 4 simboli nella statua e clicca sul simbolo
corrispondente. Osservate le foto, sara pit semplice da capire.



1° ssmbolo nelle mattonelle della statua

Per ottenerla, devi trovare sulla ruota questo simbolo

Poi devi andare dove ci sono le 10 mattonelle e cliccar ci sopra, vedrai la pietra spostars
indietro

Ora procedi col 2° simbolo che componelafigura, ossia:

Fatto cio va alle dieci mattonelle e clicca I’immagine corrispondente a quella tr ovata.

Setutto é corretto dove ci sono le 10 figure vedrai 2 mattonelle piu rientrate. A questo punto
spostati sulla dx, dove ci sono le 4 mattonelle nella statua e clicca su questa immagine

A questo punto sentirai un click.

2° ssimbolo nelle mattonelle della statua




3° simbolo nelle mattonelle della statua




4° simbolo nelle mattonelle della statua




A questo punto si aprira una porta segreta e I’immagine andra da George

Uscita rivelata

Versoil cuoredella piramide

In un atro punto della piramide si trova George, il quale & rimasto in compagniadel piccolo
Titipoco. A quanto pare fin’orahai girato avuoto, per cui oratoccaate! Forzal!!!l Prendi latorcia
che vedi dinnanzi ate, poi clicca su Tititpoco per chiedergli di accenderla. Rimarrai di sasso quando
il piccoletto useral’accendino...... Spostati subito allatua sx e osserval’affresco, noterai chec’e
unaleva, tirala. Provocherai un disastro. Il povero Titipoco che era seduto sulla statua, viene
spedito non si sa bene dove in seguito al ribaltamento del sedile, mentre tu finirai dentro una botola.
Di benein meglio...... I Non perderti d’animo, e per prima cosa raccogli latorcia sul pavimento e
usala per accendere quella sul muro sulladx, poi tiralaleva che vedi accanto alla porta, sembra che
questa voltanon si apranulla sotto i tuoi piedi, inreatas chiuderail passaggio alatuadx, per cui
accedi allastanzaasx. Unavoltaal’interno vedrai altre leve, primatira quella a dx

Poi quella a sx




A questo punto sui apriralaportafrale due leve, mentre si chiuderanno le altre due. Tu entranella
portache si € appena apertaevaatirare lalevache si trovanel punto pit lontano date.

Oraentranellaporta allatuasx, ti ritroverai nella prima camera, con ladifferenzache si e aperto un
passaggio segreto sulladx, cliccaci sopra e oltrepassa la porta.

Eccoti di fronte all’ultimaleva, tiralae poi scendi le scale, non preoccuparti se la scritta dice morte
certa, prosegui! Orasei pronto agoderti il gran finale, complimenti!

Soluzione di Rita



