Secret Files 2 Puritas Cordis

Dopoil filmato di aperturaleggi nell’inventario lalettera e la pergamena, osservalo scaffale e poi
la scrivania da dove devi prendereil libro, osservalo nell’inventario e poi mettici dentro la
pergamena. Prendi il libro e mettilo nello scaffale, segue un filmato. Nel corridoio usale chiavi che
hai nell’inventario sullaporta a sx, entrae osservail casellario asx, lascrivaniae|’orario delle
lezioni: devi fare in modo che Patterson abbiail libro primadi Forrester: metti le calamite come
vedi nel disegno sotto.

Mare del Nord

Nina

Dopoil filmato sei in cabina eti accorgi che lavaligianon e latua, osservain basso e prendi il
pattino. Osservatutto nella stanza e poi esci dalla cabina, parladi tutto col tipo e poi vai in fondo
osservando specialmente la porta eil vetro dell’infermeria. Tornaindietro manon salire ancorale
scale, avanza e sullasx osservail giornale e prendi il timone appeso. Osserva le porte dove non puoi
entrare e poi il quadro in fondo. Ritornaindietro e sali le scale, parla col passeggero, osservale foto
appese e poi vai sul banco dellareception, prendi le patate di marzapane e poi suonail campanello,
parla con I’addetto. “Pausa letto”.

Ti svegliera qualcuno bussando alla porta, esci e prenderai il tuo bikini e un biglietto: leggilo.
Avanzaindietro dove hai letto il giornale ed entra nella portaa sx nellalavanderia, osserva tutto,
esci efermati alle scale, osservalafinestrain alto e noterai che e sporca. Sali le scale e osserva
I’ufo adx, usaci il pattino e trascinalo fin sopralafinestra a sx ( quella sporca vista da sotto).
Avanza per andare sul lato dellanave e vai asx verso il ponte di coperta, sul bancone bar prendi il
secchiello del ghiaccio.

A sxvicino alo sdraio prendi la copertadi lana e poi avanza a sx, usail secchiello nella piscina per
riempirlo. Tornaindietro e scendi le scale dove c’e lafinestra sporca, in inventario unisci la coperta
con il secchiello eil tutto con il timone, ritornain lavanderia e usail tutto sul dispenser di sapone,
esci ein mezzo alle due porte di dx prendi latorcia, ritornaallafinestra sporca e usaci il tutto per
pulirla. Osserva con latorcialafinestrache oraé pulita e vedrai la scritta: “I ultimo indizio per
trovarelatua valigia s trova sul retro della nave”. Ritorna verso lalavanderia e osservail quadro
appeso, prendilo ed entrain lavanderia, usalafoto appena presa sul getto di vapore e avrai unafoto
di Max: osservala. Vai ininfermeria e usalafoto di Max sul vetro, scoprirai chi giocava con te per
farti ritrovare latuavaligia: Oscar un ragazzino. Osservail filmato dove rimarrai svenuta



Nella cabinanoti cheti € sparitalaborsetta, apri lavaligia e rimetti dentro il bikini, poi prendi
I”accappatoio, il cappellino dabaseball ei calzini rossi. Esci eval verso lalavanderia, parla col
passeggero e poi entrain lavanderia, dal cestello prendi la stoffa. Esci e sali le scale, parlerai il
receptionist in automatico. Entra nella portaa sx e ascoltail discorso del capo della setta Puritas
Cordis, Pat Shelton. Sul tavolo prendi lerose e sull’altro adx I’apribottiglie, val verso I’uscita a sx
ma prima osserva le foto sulla parete e poi esci. Avanzaverso il ponte dellanave evai asx, a
bancone bar prendi un cd, gli stuzzicadenti, il salvagente e parla col barista. Parla con Oskar che
giocaaping pong e poi prendi il manifesto di danzavicino a bancone. Parla con la signorina
Jordan sullo sdraio e poi vai asx per parlare con il passeggero sullo sdraio e in automatico gli

prendi lacremasolare. Tornaindietro e sali sul ponte superiore, bussa al portello e chiedi della
borsetta, scendi e vai al ponte inferiore osservando i due oblo, risali e ritorna ala reception dove
parli con un passeggero. Scendi e vai in lavanderia, usala scheda magnetica ( o I’apribottiglia se ce
I’hai gia) con il campanello sopra la porta per metterlo fuori uso e prenderlo. Esci e parla col
passeggero per fargli svuotare lalavatrice, rientra e metti nellalavatrice: i calzini ross e
|”accappatoio, agisci sullalavatrice e poco dopo ritiri tutto. Rimetti i calzini nellalavatrice, fala
partire ma rimangono sempre macchiati. Sali sul ponte superiore e metti I’ accappatoio
sull’aerazione per asciugarlo e poi i calzini, in inventario unisci il salvagente con i fiori eil tutto con
la stoffa per farlo somigliare a un cappellino e poi unisci di nuovo con I’ accappatoio per ottenere un
travestimento ancoraincompleto. Va allareception e metti il campanello sul perno nel muro alla sx
dellaterrinae poi usaci |I’apribottiglie, parla col receptionist dellatua borsetta. Scendi in lavanderia
e usail tubetto di crema solare con il dispenser di sapone per riempirlo, torna sopraallapiscinae
dallo al passeggero, appenasi volta prendi gli occhiali e uniscili a resto del travestimento per
averlo completo. Ritorna dal barman e usail travestimento su Nina, parla col barista che pero non
sail numero della cabina della signorina Jordan. Scendi alla reception e chiedi del numero di
cabina..nulla dafare, non puo dartelo. Dai il poster al receptionist che andra a metterlo nella cassetta
dellaJordan, usail cd sul bancone e vedrai che |lo mette nella cassetta N°2 - Ritorna sopra dal
barista, usail travestimento su Nina e fatti dare la chiave elettronica N°2 - Scendi sotto alle cabine e
usalachiave N°2 sulla porta a dx dell’infermeria per entrare. Osserval’armadio e poi |a borsetta sul
letto: segue filmato. Osservala borsetta nell’inventario e noti che c’é tutto, osservalarivistaai piedi
del letto e prendila. Esci e ritorna sopra sul ponte di copertaa bancone bar, parla con la Jordan ma
primadevi ordinargli un drink, ordinalo a barista e poi dallo ala Jordan che appena terminato di
parlare si sentiramale. Dopo il filmato vai al ristorante e assisti ad un altro filmato, in automatico
osservi lacabina N°5 dal lato della nave. Ritorna alareception e parlacol mister Li, scendi sotto e
giardadal vetro dell’infermeriala strana posizione della Jordan, risali e vai al ponte superiore, bussa
allo sportello e parla col capitano. Vai sul ponte di coperta e parla con Oskar che sta suonando dei
bonghi, parla col barman che non é piu il solito. Ritorna alareception e vai asx a ristorante, trai
tavoli raccogli daterrail rotolo di alluminio e poi parla col passeggero che vedi a dx riguardo ad un
sorteggio. Esci e chiedi aLi unamacchinafotografica marifiutera, in inventario unisci gli
stuzzicadenti con I’alluminio e sempre I’alluminio con le patate, ora unisci gli stuzzicadenti con le
patate ( solo quelli avvolti nell’alluminio) e avrai un modellino dell’ Atomium, ritorna a ristorante e
dallo a passeggero dellalotteriacheti daralapallinaN°27 - Sali sul ponte di copertae dai la
pallinaa Oskar cosi riuscirai ad averei bonghi, torna alla reception e parla nel microfono sul
bancone, una scenafaravedere in faccio il tipo nella cabina N°5: quindi bisognerebbe avere un
gualcosa che parli di continuo per in fare in tempo a scendere e vederlo in faccia. Vai sul ponte di
coperta e prendi il lettore mp3 dal bancone, scendi ala reception e usalo sul microfono, scendi a
ponteinferiore e lo vedrai, perd serve unaprova. Risali a ristorante e usalarivista sul portafoto
vuoto alla sx della porta, esci e parla con Li di quellafoto convincendolo afare unafoto al tipo
nella cabina N°5 facendogli credere che € un attore. Ora che hai lafoto sali al ponte superiore e
mostrala al capitano che finalmente si convincera, segue filmato dove il capitano sara ucciso.

Indonesia

Sam

Sam sara catturata, dalla gabbia osservatutto. In alto alla gabbia prendi il bambu e avrai anche il
cavo, guardalafruttierain basso e prendi 3 arance. In inventario unisci tuttalafruttacon il cavo e



poi uniscici il bambu eil bengala, posizionail tutto sullarampa e rotolera sul fuoco lanciando il
bengala.

M ax

Al campo base prendi: labandiera, la pennadi pavone, i documenti, I’elmetto, lateiera, i fiori di
ibisco, dallatenda distrutta prendi i paletti, osservalo zainetto e avrai: la ciambella, un palloncino,
unalattinadi birrae dei bastoncini luminosi. Prendi larecinzione sulladx eil bambu, dai un calcio
all’abero per avere una papaya. Avanza nella giungla e provaa seguire la scimmiamanon ci riesci
quindi devi inventarti qualcosa. In inventario unisci larecinzione con i paletti e poi usalateieranel
fiume per riempirlad’acqua, nellateierausaci i fiori. Usalarecinzione sull’acquamai pesci ci
saltano sopra, allora metti labandiera sul ramo per prendere un pesce. Ora metti lateiera sulla brace
ancoracaldadove c’erail falo e avrai una poltigliarossa e usala sulla papaya. Oradai |a papaya
rossa allascimmia einoltrati nellajungla cosi potrai seguire le sue tracce e arrivare da Sam.

Sei davanti a tempio dove e prigioniera Sam, prendi |le bacche bianche davanti e poi tornaindietro
per il retro del tempio, osservatutto einfondo a sentiero sulla sx prendi larafflesia, sulla dx togli
laragnatela e osservail ramo di vitigno in alto, usaci la bandiera osserval’iscrizione sullastelein
fondo dove ci sono del fori e leggendola s capisce di cosasi habisogno.. Ritornaindietro
all’accampamento e metti larafflesia sullapietra piattain rivaa fiume in modo da catturare larana,
vai adx a giardino dove c’eralarecinzione e posizionaci lalatinadi birra. Ritornaa retro del
tempio e vedi che c’é un’altraragnatela ( 1a bandiera serviva per non farlarifare in quel posto), la
ragnatela ha catturato le lucciole, prendile e riprendi la bandiera. Ritornaa campo e prendi lalattina
di birra con lalumacadentro eritorna alla stele sul retro del tempio. Metti la ciambella nel buco
sulla parete a dx e prendi I’alveare. Manca ancora un pezzo, quindi ritornadove c’é la guardia usaci
larafflesia, sulla stessausaci i paletti e laguardias allontanera prendi la Venus acchiappamosche.
Tornasul retro del tempio e in base all’iscrizione bisogna mettere gli oggetti nelle nicchie secondo
guesto ordine:

venere
acchiappamosche

lucciole

alveare

Entri in automatico.



Nave capovolta

Nina

Parlacon il salvatore di Nina sotto latravein ferro cheti diradi trovare una certa lettera. Osserva
tutto e I’unica viadi uscita sembrail buco in alto dove pendono i cavi, forse aprendo i cassetti del
casellario si potrebbe avere una specie di scala. Osservalafoto sulladx e osservaladata: 7 aprile
75 chediventa: 7 -4 - 75, agisci sul tastierino numerico del casellario e digita: 7-4-7-5 e poi apri il
primo cassetto in basso. Sulla sx in terraprendi il busto e usalo sul portello in alto sopra al
casellario per assicurarti che non siainvaso dall’acqua. Sali attraverso quel portello e guardali
documenti in terra, prendili e avrai il tuo biglietto e lalettera. In terraprendi la sbarrae usail bongo
sul getto d’acqua in fondo. Scendi e parla ancora con il tuo salvatore e poi vai verso lalevain
fondo, tirala e scegli “avanti tutta” per far scendere la catena, usala sullatrave e poi usaci labarra
per fissarla, ritorna allaleva e scegli “indietro tutta” per liberarlo. Osserva la condutturain fondo
alladx dellaleva, usaci il bongo pieno d’acqua per far uscire un po’ di olio, usail bongo vuoto sulla
conduttura e poi quello con ancora dell’acqua per far scendere ancora dell’olio. Usail bongo con
I’olio sul portello in terravicino al salvatore e aprilo, cliccalo e fuggirete. Sullaterraferma apri la
valigiaeindosserai un giubbotto, prendi laborsetta el rastrello in fondo, I’ appendiabiti, la
valigetta, laruotavicino allavaligia, i sassolini davanti, il giubbotto salvagente, lalastra metallica,
la batteria per auto, un fucile subacqueo, la pompa antincendio e la cassetta degli attrezzi.

In inventario unisci i sassolini con latuaborsetta e usail tutto sulla cassetta del pronto soccorso
sullarupe asx, aprilaetrovera solo garze che devi usare con il secchio che ha preso col pronto
soccorso, usail composto sul mare per avere acquafiltrata. Osservail cavo di atatensione eil
contenuto del barile adx che e infiammabile, usail fucile subacqueo sul palo dell’altatensione ein
inventario usala batteria sulla cassetta degli attrezzi per aprirlae usala sul palo e con le pinze
disattiverai la corrente. Apri lavaligettain inventario e troverai dei documenti e del cioccolato,
metti i documenti sul cavo in terrae poi risali per dare tensione incendiandoli. In inventario unisci
lalastrametallica col rastrello per portare il fuoco nel barile, unisci ancoral’appendiabiti col
secchio vuoto e poi versaci I’acqua dall’altro secchio: metti I’appendiabiti sul fuoco e usaci la
barretta di cioccolata, dai il tuo al tutto al tuo salvatore cheti spieghera molte cose. Segue filmato.
Parla con David e poi prendi laborsavicino allamoto dove trovi una mappa, usa la batteria per
aprire lavaligiavicino alla barca e trovi unafotocamera e unatuta. Osservalafranasulladx mail
cartone per pacchi éinutilizzabile. Ritornaindietro asx e osservai cartelli di indicazionein ato ma
non si leggono, usaci la macchinafotografica per zoomarli e poi osservala mappain inventario per
sapere dove andare.

Ritornaa dx verso lafrana e usaci lapala, trovi un’elicadi un alternatore, osservalamoto ein
inventario unisci la pompa con laruota el tutto sulla moto, prendila e mettila sulla barca, usala
cassetta degli attrezzi sulla moto per mettere il motore sullabarca. Usail giubbotto di salvataggio
sulla barca per sollevarla ( in automatico ne prenderai altri) e orausal’elicasullabarca Dai latutaa
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Sul pannello devi premere quelli corrispondenti a Venere, Giunone, Nettuno.

Si aprirala“bocca’ della statua e ora Max e Sam devono trovare il modo spaventare la guardia.

Dai labussolaattraverso il buco aMax e poi prendi il controllo di Max. Attraverso il buco dai a
Sam il bambu e le bacche bianche. Prendi il controllo di Sam e usail bambu sul cesto di frutta per
prendere del lampone e metterci dentro le bacche bianche, rimetti il lampone nella cesta e parla con
la guardia chiedendogli un lampone che naturalmente mangera lui rimanendo drogato. Prendi il
controllo di Max e usail palloncino verde con I’elmetto, metti larana nellabocca della statua e
dopo i bastoncini luminosi: la guardia scappera. Segueil filmato.

Gatineau

Nina

Parla col supervisore e poi vai per il sentiero asx, usail cartello informativo e scegli tutte le
funzioni per imparare alcune cose su Gatineau. Guardain terraa sx eraccogli il bicchieredi cartae
I’aluminio. Va asx e sul tavolino davanti al prefabbricato prendi: borsetta di stoffa, cavo dell’ata
tensione, unalivella e un coltellino tascabile. Usail coltellino sul segnale stradale tra le due auto per
prenderlo, usa sempre il coltellino per prendereil pezzo di plastica sulle scritte alla dx del
prefabbricato e mettilo nella macchina da rottamare. Soprail tavolino, appeso al prefabbricato,
prendi lo specchio, vai a sentiero alla sx della macchina da rottamare e sarai davanti ad una statua.
Osservala e vedrai un braccio teso, mettici sopralalivellaeil raggio laser indichera unadirezione,
esci dallaschermata evai adx, il raggio si ferma sul cartello: ruotalo verso dx finche la punta della
frecciapunti adx e siaalineato con il raggio.

Ritorna alla statua e riprendi lalivella e posizionala sul cartello, segui il laser che punta sul
furgoncino, parlacol proprietario e dal recipiente sul furgoncino prendi un biscotto della fortuna per
voltae aprili col coltello finche non trovi quello che indicadel segnale (il terzo preso) e poi vai a
dx verso il supervisore, usail coltellino per prendereil cartello stradale della frana e mettici quello
del parcheggio efai la stessa cosa sul cartello vicino al fuoristrada mettendoci quello della frana.
Parla col supervisore manon vorra spostare |’auto, alloraritorna dal proprietario del furgoncino e
dagli il biglietto che parla del segnale per farlo mettere dentro a un biscotto che devi dare a



supervisore, parlaci ancora e sposteral’auto. Ritorna al furgoncino e parlacol proprietario che
sposterail furgoncino. Il raggio laser puntaverso il cartello informativo e dopo un po’ s spegnera
perché le pile sono scariche, prendi lalivellasoprail cartello e poi vai dove c’eil cartello
informatico, usail coltellino nel pannellino al di sotto dei pulsanti e prendi e batterie, mettile nella
livellae rimettilasul cartella dov’era prima. Ritornaindietro di una schermata e nell’inventario
unisci lo specchio con il cavo eil tutto sul gancio in alto. Osservain terra sotto il cartello
informativo la collinetta di terra e usaci la borsettain stoffa, mettila sullo specchio e poi in
inventario unisci il bicchiere con I’alluminio, usail pezzo rimasto di alluminio e mettilo sulla
collinettain terrae poi vai adx per vedere dove puntail laser. Metti il bicchiere trale maceriee
parla col supervisore che toglierale macerie. Osserval’anello sulla parete e interagisci per scoprire
un passaggio, osservalabotte e latavolain cimadove ci sono del pulsanti. Osservai dischi di pietra
nella nicchia e ruotali in questo modo usando i pulsanti in basso:

(regolati in base alla posizione dei numeri per far combaciare le feritoie). Premi il pulsante adx e
posizionalaruota di dx come lavedi, premi il pulsante centrale per laruota superiore e poi il
pulsante a sx per I’ultimaruotaasx. ( Il tasto rettangolare in basso riportaalaposizioneinizialein
caso di errore.)

Ha funzionato! Ora che i fori sono sovrapposti, si e aperta una piccola nicchia.

.

Prendi I’anello dallaferitoia e mettilo sullatavola soprala botte nella sede asx, i pulsanti saranno
attivati e parlerai con David cheti dirache il nome rappresentato dalla statua €: Austreberthe. In
inventario osservail disegno e vedrai una specie di alveare che hala stessaformadei pulsanti sulla
tavola. Vai sullatavolaeininventario selezionail disegno col dx in modo da averlo vicino. Ora
bisogna premerei pulsanti indicanti il nome Austrebert. La“H elaE” finali non contano perché
lettere da inserire sono solo 10.

Segui |0 schema sotto premendo secondo lanumerazioneda 1 a10



Parigi

Nina

Osserval’altare e poi prendi la pietrablu nella colonna: cadrai in basso. Ininventario osservala
pietrae s trattadi un Re bianco. Osservalo stemmaalle tue spalle e vedra che acune |lettere
pOSSONo essere ruotate. Osserva tutto e poi interagisci nel buco in alto da dove sel caduta e un senza
tetto ti aiutera, parlaci. Osservalapiladi concime e prenderai una candela e un bastone, vai a dx per
il cimitero, a bivio scegli il 1670, a prossimo bivio i poveri, al prossimo gli anziani e nell’ultimo le
donne. Saral davanti allatombadi Michelle: osserva bene le |ettere rovesciate.

Esci dallaschermata e ritornaa buco dove sei caduta, entra e osserval’emblema: devi muovere le
lettere fuori posto che vedi sopra come da disegno sotto e si aprirail passaggio.



Avanzaasx e sara davanti un abisso, osservail mosaico in terrae mettici il Re bianco manon hai
ancorainformazioni su come muovere le varie pietre. Esci e ritornadal senzatetto, chiedigli del
mosaico, ti dara una mappa per trovare le pietre mancanti.

Sei a ponte e parla con lo spazzino, osservail mucchio di rifiuti e troverai 5 centesimi e un ciuccio.
Vai adx oppure sullamappa selezionail Metro, parla col passante e poi osservalaferrari rossache
e graffiata, parla col passante dell’auto. Entra nella metropolitana e sulla sx prendi I’ orsacchiotto,
I”’ombrello rosso alla dx del chiosco e sul chiosco il cartello. Osservain ato alafontana che
I’intonaco s sta staccando, osserva le ruote dentate sulla dx che agiscono sull’orologio del Metro,
osservalacentralinae lafinestraadx degli ingranaggi. Agisci sulla centralina per attivare la
fontana che non funziona per mancanza di acqua. Esci fuori e osserval’orologioin ato cheé
proprio sopralaferrari, rientranel metro e osserva lafinestra che da sull’orol ogio, posiziona su
guest’ultimo la candel a, esci dalla schermata e agisci sull’ingranaggio: la candela cadra e suonera
I>antifurto per far perdere |”autobus al passante. In automatico ti trovi a parco, in terraraccogli il
quotidiano e leggilo, parla con Ross e poi vai nellastradinaa sx, prendi lapalladatennisel’Hula
hoop. Osservala bevanda acolica e parla col senzatetto. poi tornaindietro per Parigi e vai a ponte,
avanzaasx e sul marciapiede vedi la pietra blu, usaci I’ombrello per prenderla. Sulla mappa
selezionalo zoo, ai piedi della statua prendi 1o smalto per unghie e vicino alla panchinadi sx la
lattina di acquatonica. Parlacon il custode seduto sulla panchina e saprai che la pietrablu e dai
coccodrilli, vai sul sentiero adx e vedrai lapietrablu, in terra prendi il richiamo. Tornaindietro e
val sul sentiero a sx verso le scimmie, in terraosservail buco e la crepanel terreno e nellagabbiala
scimmia, lo pneumatico, lapallaelalattinadi noccioline. Ritornaindietro e parla col custode cheti
dira del bastone con la scimmietta, vai dalla scimmietta e usaci il bastone per vedere se é vero.
Dallamappa selezionail ponte, avanza a sx finche non vedi le anatre in fondo, usaci il richiamo e si
avvicineranno, vai al parco e usail richiamo su Nina per far avvicinare le anatre, vai alo zoo dal
coccodrillo eusail richiamo su Nina, vai dal custode, parlaci e varai la baguette. Usa la baguette
sulle lattine del latte, vai a parco e dallaal senzatetto, in cambio avrai labottiglia. Oravai a Metro
eusalo smalto sullaferrari, tornaal parco e parlacon Ross, buttai 5 cent nellafontana, Ross
visionerala macchina e buttera 10 centesimi nella fontana. Ritorna allafontana e prendi i 15
centesimi. Vai al Metro e usai 10 centesimi sul distributore per prendere la gomma da masticare,
vai allaprigione e osserva la seconda cella dove vedrai la pietra blu. Parla con lapoliziottae ala
domanda se sei ubriacarispondi di si madall’aito sentirache non lo sei, usasu Ninalabevanda
alcolicama primadevi assicurarti cheti metta nella seconda cella. Usalagomma da masticare sulla
primacella, usasu Ninalabevandaalcolicae parlacon lapoliziotta e rispondi di si, ti prelevera del
sangue e appenarimani sola usala bevanda acolicacon lasiringa. Orasei in cella, parli col
musicista nell’altra cella e nell’angolo prendi il pallone bucato eil cucchiaio, usalo sulla pietrablu
che non puoi prendere perché dafastidio all’inquilino dell’altra cella. Parlaconil “muro” e dovrai
risolvere alcuni indovinelli per poter prendere la pietra.



Del primo indovinello le 3 cifre sono: 5- 9- 6

[1'5 el’unico numero non rappresentato dagli oggetti nellacella

Il 9leferitoie dellagratain ato

Il 6 le gambe presenti nella cella, due di Nina e 4 della sedia.

Usail cucchiaio sulla pietrablu e poi bussa alla porta per uscire.

Vai allo zoo dalla scimmietta, se non |’hai fatto primausail bastone sulla scimmia, poi mettilo nel
buco nel terreno e I’hula-hop nella crepa sempre nel terreno. Metti la lattina sul bastone e
posizionati alla sx dell’hula-hop, cliccalo per passarci attraverso ( la scimmiafara atrettanto), usala
palinasullalattina e raccogli lalattinadi noccioline. Riprendi gli oggetti interraevai dal
coccodrillo, butta I’ orsacchiotto nell’acqua, sulla sx metti in moto la barca per attirare il coccodrillo.
Vai adx verso I’elefante e metti le noccioline sul nido sull’albero, I’elefante lo fara cadere, sali
sull’abero e prenderai lapietrablu. Vai a parco e usail pallone bucato nella fontana per riempirlo,
va a Metro eusail pallone sullafontana per riempirla, usala centralinavicino agli ingranaggi per
far spruzzare |’acqua mala pressione e poca. Usalacandela eil ciuccio sullafontana poi ativala
centralina e stavoltatoglierai I’intonaco. Usal’ombrello sulla pietra blu per prenderla. Ritorna al
cimitero e scendi nel buco, vai a sx, osservala mappa sul muro che indicaladisposizione delle
pietre come vedi di seguito. Ininventario hai 4 pietre blu se unal’hai inseritain precedenzanel
mosaico, atrimenti ne hai 5

Nina sara catturata.

Indonesia

Nina - Max

Prendi lamelain terra e usala sul bastoncino prensilein fondo, una volta preso usalo sul portello
della stufa per prenderlo. Arriveranno i seguaci della setta cheti porteranno da Nina.

Alle domande rispondi come vuoi e spareranno a Max che si salva grazie allo sportello della stufa.
Sulla parete prendi lavanga e sullatomba del cane il vaso rosso, osservale ormein terrache
sembrano di una guardiain pattuglia. Vai attraverso I’arco e usail bastoncino prensile per prendere
il formaggio nellatrappola per topi, guarda attraverso la primafinestraasx e vedrai Nina. Esci dalla
schermata e apri lafinestraa sx in fondo, prendi due sacchi, il GameGirl sullamacchinadacucire e
la macchina fotografica sullo scaffale dove hai preso i sacchi. Sulla sx prendi il ghiaccio spray e poi
prendi il televisore e mettilo sul leggio a sx, accendilo e soprala macchina da cucire prendi il
gancetto appendiabiti, usalo sullatv ad uso antenna. Ritorna nel cortile e vai a sx, unaguardia



sorveglialazona. Prendi il controllo di Nina, clicca sulla porta per far entrare una guardia e parla
del freddo, quando avra controllato il termometro riprendi il controllo di Max e usail ghiaccio spray
sul termometro. Riprendi il controllo di Nina, agisci sulla porta e parlaancora del freddo: avrai una
tonaca. Prendi il controllo di Max, rientrae usail bastoncino prensile sullatonaca di Nina per
prenderla, esci eindossala, vai dallaguardiaelo convinci ad allontanarsi. Tral’erba prendi I’aglio
selvatico e vai verso Nina dove vedrai laguardia che osservala partitain tv, ritornaindietro e
osservai segni sulla panchina, usaci la macchina fotografica. Entra nella porta rossa e sul fianco
vedrai un pulsante d’allarme e un tastierino numerico, dai al foto a Ninam ae troppo buio per
leggere, allorausalafoto con il GameGirl e fallavedere a Nina che leggera: biancaneve, calcio e
diavolo. A questo punto trovare i numeri é facile:

biancaneve= 7 come i nani

calcio=11i giocatori

diavolo= 666

Inseriscili nel tastierino numerico secondo I’ordine: 711666 e si apriralaportadellacella.

Nel magazzino usail sacco su Ninae poi ritornaa posto di guardia, parla con laguardia, ritorna
indietro e usalavanga sulla cuccia del cane, usail sacco vuoto sulle macerie e poi usalo sul sacco
dove c’é Nina. Ritornaal posto di guardia e parlacon I’altraguardia, usail sacco sul portello asx.

Prendi il controllo di Nina. Sullo scaffale prendi i tovaglioli, labottigliadi vino, le braci e |’elmetto.
Prova a prendere le medaglie mail pappagallo si mette aurlare, dai i tovaglioli aMax e prendi il
suo controllo, vai nel magazzino e usali sulla macchinada cucire per farne un lenzuolo, ritorna da
Nina e daglielo insieme a bastoncino prensilel’aglio, il vaso eil formaggio attraverso le sbarre
dellafinestra dalla parte opposta allatomba. Prendi il controllo di Ninaein inventario unisci il
bastoncino con il lenzuolo e usail tutto sul pappagallo. Nell’elmetto metti il vino, il formaggio e
I’aglio, metti le braci nella stufa e poi I’elmetto, prendi le medaglie d’oro appese. Metti la zuppa nel
vaso e dallo aMax con le medaglie d’oro. Prendi il controllo di Max e ritorna dalla guardia seduta
allaporta, dagli il vaso e sarai dentro, metti le medaglie nella paglia dentro la cella, parlacon la
guardia per distrarla e suonare I’alarme. Usala zuppa su Path e sei alla consolle, osservail libro a
dx e poi premi il tasto verde per cambiare la sequenza della bomba: 9152551 che corrisponde al
nome ZANDONA, i numeri sono presi dalle |ettere del nome sul tastierino numerico a sx. Premi
Enter per cambiare la frequenza, metti le stesse cifre per ognuno degli altri pulsanti e arrivera Path.
Buttati giu saltando, fallo ancoranel piano successivo e prendi lalattadi olio asx, ritornafino in
cimaalla consolle usando la tromba dell’ascensore e usa la lattina sulla finestra a sx per farla
perforare, usala sulle scale a sx per renderle scivolose ( se non riesci subito devi rifare la sequenza
di satarea piano inferiore erisalire dall’ascensore.) Spingi la statua della liberta e osservail
filmato finale.

Soluzione di Giuseppe



