Broken Sword 5 — La maledizione del serpente

Soluzione

e Parte 1 - Alla Galleria (Parigi)

George e Nico si ritrovano all’'inaugurazione di una mostra a Parigi (la societa di George si occupa
dell’assicurazione della mostra). All'improwiso entra rella Gallzria un uomo con un casco e un
cartone della pizza in mano da cui estrae una pistola: vuordsm'sire un dipinto misterioso (chiamato
La Malediccio - che vedremo come protagonista nel filmato introduttivo del gioco).

Il ladro uccide Henri, il gallerista organizzatore della mostra che aveva tentato di non fargli rubare
proprio quel quadro.

Nico va via dal museo per inseguire il ladro, mentre GeGrae resta ad indagare prima che arrivi la
polizia: dato che la sua societa ha assicurato laznostra; vuole scoprire cosa sia successo prima
dell'intervento delle autorita.

Apriamo I'inventario, chiamiamo il nostro capo/Rckenbacker, ed informiamolo dell’accaduto.

Analizzando I'ambiente, notiamo una telecamera u. videosorveglianza (I'unico modo per vedere le
registrazioni e entrare nell’ufficio di Henri, ma Ssagrvira un codice) e gli allarmi dei vari dipinti.
Cosa molto sospetta e che negli altri quadri I’allarme funziona, mentre nel quadro rubato no.
Avvicinandoci dove era collocato il dipintg,cubato, 'vediamo I’allarme: clicchiamo sull’allarme per
vederlo da vicino, poi premiamo il pulsante rossu sulla destra per appurare che I'allarme suona,
quindi che e funzionante; aprendo lo sportellino\scopriamo che un filo € stato tagliato. In questo
modo George si rendera conto che I'allaime ha subito un sabotaggio. In questo modo troviamo il
primo successo (vedi sezione successi sil’icoria a formadi coppain alto a sinistra) che ci indica che
abbiamo trovato la prova del sabotaggio: Cni séra stato? - Hai trovato la prova del sabotaggio.

Parliamo con il sacerdote in modo tale che si sposti dal corpo di Henri.

Analizzando il corpo di Henri notiaric: e ha nella mano ha un bigliettino con appuntato la stessa
ora in cui € avwenuta la rapina. Inoltie, nel panciotto troviamo una bottiglietta di profumo,
prendiamola.

Hector Laine, critico d’arte di /2arigi e curatore della mostra, che abbiamo avuto gia modo di
incontrare in Broken Swvord, svienegv2i"bel mezzo della rapina: dobbiamo trovare un modo per
svegliarlo perché lui potra essgi. d’aiuto nel fornirci il codice per I’'accesso all’ ufficio di Henri.
Usciamo dalla Galleria e camminanao sulla nostra sinistra, troviamo un bar, parliamo con il
cameriere che ci darail conto di Hector Laine da pagare, che dimostra la sua presenza sul luogo la
sera precedente fino a tardiwara.

Rientriamo in Galleria e svecliamo Laine con il profumo di Henri trovato in precedenza.

Una volta svegliato, Hector Liaine perde delle tronchesine, prendiamole; Laine vorra anche del
cibo: sul tavolo il ladro ha lasticawil cartone della pizza, all’interno vi troveremo un trancio di pizza,
prendiamolo e diamoglielo.



Laine, come detto precedentemente, conosce il codice dell’ufiiZimdi Henri: dobbiamo convincerlo
per fare in modo che ci dica qual & questo codice. Ricattiamo Lairie con il conto non saldato al bar
che c¢i ha dato il cameriere: questo conto, infatti, ci fa scam ¥ uie Laine era a Parigi la sera
precedente a bere champagne; George minaccera di dirlo alla“pgiizia facendogli presente che
potrebbero sospettare di lui in questo modo. Hector Lain€ iniacimente s rifiutera. Riparliamogli
facendogli presente del cavo tagliato e del tronchesino ctie aveva in tasca con cui avrebbe potuto
sabotare I'allarme. Laine s sentira alle strette e ci dira_il ccZ€. Non faremo in tempo pero ad
entrare nell’ufficio di Henri per il momento perché arrivit la polizia.

Nico torna, trova il sergente Moue (abbiamo gia avuto moau di incontrarlo in Broken Sword) alla
porta: ha il compito di non far entrare e uscire nessuno dalla®cena del crimine. Nico deve trovare
un modo per entrare nella Galleria. Parliamo con_Moue s non ci fara passare. Prendiamo il
cellulare e chiamiamo George per informarlo del ngsiro ritorno. Andiamo con Nico al bar:
dobbiamo dare una bevanda calda a Moue per distrarlo, ¢indi dobbiamo rivolgerci al cameriere,
il quale, pero, serve solo intellettuali, rivoluzionari, filosofi e pensatori. Dobbiamo convincerlo che
facciamo parte di quella cerchia: mostriamogli y,nostro/pass stampa che troveremo nel nostro
inventario. Il cameriere cambiera opinione su di,nol (a1 INiZio aveva trattato con sdegno la nostra
Nico non sapendo che fosse una giornalista), i scuseré, e c¢i offrira un caffe. Dopodiché possiamo
chiedergli un caffe da asporto che porteremo“a Mous: il sergente dovra correre in bagno dopo
averlo bevuto; noi ne approfitteremo per enttare nella Galleria.

Nuovo successo sbhloccato: La natura chiama — Mariug Moue al bagno.

A George serve un diversivo per entraremasl’ufficio di Henri, quindi chiede aiuto a Nico per
distrarre I'ispettore Navet.

Navet € interessato solo alle prove orgariiche, al sangue, quindi per distrarlo dobbiamo procurargli
nuove prove “organiche”: spostiamo il epctonsfdella pizza precedentemente caduto a George,
vedremo del pomodoro aterra; clicchi@ing sul.oomodoro in modo tale che Nico lo sparga per farlo
assomigliare a del sangue schizzato/ Ne! poriodoro c'eé una gomma da masticare, dobbiamo
rimuoverla dal posto per far si che Navet 10 s&{imbi per sangue reale e quindi per una nuova prova:
prendiamo il pass stampa e portiamolo_swila gomma da masticare, in questo modo Nico la
rimuovera dal pomodoro. Andiamo a.barlare con l'ispettore e facciamogli notare la “macchia di
sangue”. In questo modo l'ispettonz-andraad “analizzarla”’. Ora George ha campo libero.

George entra nell’ufficio di Herxi. Qiccriiamo sulla scrivania, apriamo il cassetto, all’'interno vi
troveremo dei documenti sulla videosorveglianza scelta da Henri (che non € la stessa di quella
consigliata dalla societa assicuratrisC di George), diamogli un’occhiata cliccando sul foglio nella
cartella. Allontaniamoci dalle”serivani, noteremo un cestino (in basso a sinistra attaccato alla
scrivania, coperto da alcune Cienfrusaglie) nel quale troveremo il rendiconto della carta di credito
di Henri: in questo modo scopriremo Hove abitava Henri.

Nell’ufficio, vicino alla porc&meedramo il sistema video di sorveglianza: servira un codice per
accedervi. Andiamo vicino simalendario e scopriremo il codice: € la data di nascita di Henri (2705).
Torniamo al sistema di videosorveglianza, accediamovi scrivendo il codice; George riavvolgera il
nastro. Ora analizziamo fotograriina per fotogramma attraverso gli appositi tasti (vedi immagine).



Esaminando i vari i :sagrammi (passandoci sopra con il
cursore), vedremo cemparire il classico occhio in
determinati punts €’ commentare ed analizzare la
scena; dopo aver coritrgllato il fotogramma in cui il
ladro rubail qu&adro, iloccheremo un nuovo successo:
Una coda, gnam! — Hai scoperto |’'uroboro.
Continuiamo__ aw™@&saminare i fotogrammi: ne
troveremo u¥no in cuj il ladro ha il casco bene in vista;
sul casco noteremo un logo, cliccando su di esso avrenyo un nubvo “indizio”. Fnito di osservare i
fotogrammi, avremo trovato tutti gli indizi possibili che la viacusorveglianza poteva fornirci.

Fnito tutto questo, entrera l’ispettore Navet per farci uscire.

e Parte 2 - Allascoperta della Vera Security (Parigi)

E ora di scoprire qualcosa sulla Vera Security, lé: societa che ha fornito il sistema di allarme alla
Galleria di Henri. La sede della societa e in un centiigsanimerciale piuttosto abbandonato: arrivati
sul posto, parliamo con il negoziante della bancarella, Bassam, e chiediamogli dov'e la Vera
Security. Poi aiutiamolo per il suo mal di itesta provocato dal ronzio dell’insegna a neon
aggiustandogliela: leviamo il filo rotto sulla sinist.#&&llo squarcio), in questo modo I'insegna non
emettera piu alcun ronzio.

Ora andiamo alla Vera Security (Bassam ci aveva indicato I'entrata della societa: € la porta che s
trova di fronte la bancarella).

Entrando troveremo una donna dietro ‘al ba&¥ne che urla a causa della presenza di uno
scarafaggio implorandoci di aiutarla: andiamo verso il tavolo e raccogliamo i fiammiferi che si
trovano sotto la scatola accartocciata dei'e sigareite.

Ora usciamo fuori e parliamo con Bassam po.iarci dare qualche dritta per riuscire a catturare lo
scarafaggio. Per far si che Bassam ci aiuti, tiobliamo aiutarlo a trovare un marchio, una parola per
la sua attivita da comporre sull’insegnic, ¢ e essere
una parola che ispiri pensieri di avventure e tesori in
terre lontane: componiamo il nomegZiouiN sulla
sinistra dell’insegna, I'unico posto in ctid’insegna s
illumina (nuovo successo sblocg¢ato: Lanima del
commercio — Hai aiutato Bassum a“mazgliere un
nome per il negozio).

Ora Bassam ci aiutera a catturare _!“wscarafaggio:
parliamo nuovamente con luig® modo tale che ci fornisca un biscotto Rich Tea; ci consigliera,
inoltre, di intrappolare lo scarafaggiGn un contenitore. Abbiamo tutto quello che ci occorre per
farlo: andiamo nell’'inventario e cirechiamo con il pulsante destro sulla scatola di fiammiferi per
svuotarla; sempre nell’inventario, ingeriamo il biscotto nella scatola di fiammiferi; ora rientriamo
nella sede della Vera Security € andiamo dove si trova lo scarafaggio cliccando sull’icona della
lente di ingrandimento che aoparira, aspettiamo che lo scarafaggio si fermi per un secondo e
clicchiamo sullo scarafaggio aapa.Aver preso la scatola di fiammiferi con il biscotto; lo scarafaggio,
attirato dal biscotto, entrera all’interno della scatola; una volta che lo scarafaggio si trova nella
scatola clicchiamo sulla stessa per chiudervi all’'interno lo scarafaggio.




Ora parliamo con la donna al bancone, Annette: ci smentira atta che la societa era incaricata
dell'installazione del sistema di sicurezza della Galleria; mostriamegli 1a fattura presa nell’ufficio di
Henri, Annette ci dira che quell’ordine era stato annullato. Lxa#e&"1i0do per mettere Annette alle
strette e trovare nuovi collegamenti tra la societa e la Galleria: dowisiamo cercare di impossessarci
del suo libricino nero sul bancone. A tal fine, abbiamo bisognu i distrarre Annette: dato che é
interessata alla corsa che stanno trasmettendo alla radi@, dobbiemo modificare la frequenza in
modo tale che, per andare ad aggiustarla, si allontani dal libric#&"nero.

Posizioniamoci vicino la radio, prendiamo il cellular¢: e chiamiamo la Vera Security; mentre
Annette risponde cambiamo la frequenza alla radio; quiando Arnette attacca il telefono, andra a
modificare la frequenza della radio lasciando incustodito v nioricino nero, clicchiamo su di esso,
George prendera da quest’ultimo una foto. Andiamo nell’imventario e clicchiamo con il tasto
destro sulla foto presa: vediamo che nella foto c’e Annetta‘con Hector Laine, il critico d’arte e
curatore della mostra. Parliamo con Annette e chiedicimgle della foto per avere spiegazioni. Dopo
aver appurato il suo collegamento con Laine, Georae andrewalla Galleria per parlargli.

Arrivati alla Galleria, vediamo che quest’ultima ewuota e/nessa sotto sigilli dalla polizia. Andiamo
al bar e chiediamo al cameriere se ha visto nei dintorn Laine. G informera che Hector € andato a
consolare la vedova di Henri: andiamo versc' la metrppolitana per andare all’appartamento di
Henri.

Arrivati davanti all’appartamento di Henri, citotornémo: ci rispondera Laine che non vuole farci
salire. Quando esce la schermata di dialogo, ciicchiamo su Annette per fargli sapere che
conosciamo il suo legame con la suddceae, dorodiché, alla seconda schermata di dialogo,
clicchiamo sull’icona del ladro/furto, in nyzdo tale'da avvertirlo che se non ci fa salire andremo a
parlare del suo legame con la ditta di sicirezza alla polizia. Laine sara costretto ad aprirci.

Sliti nell’appartamento di Henri, pariigmo_son Laine che neghera di conoscere Annette:
mostriamogli la foto. A quel punto Hefior si sentira messo alle strette: richiediamogli di Annette.
Dopo averci raccontato la sua version2. Gezorge: mandera via Laine dandogli la foto. Resteremo da
soli con la vedova di Henri nel suo appartaricito. Dopo esserci presentati, clicchiamo sulla vedova,
Bijou, per continuare a parlare con lei e farle gualche domanda.

Bijou non sapra dirci molto sulla vicerida, né sulla Galleria. Usciamo dall’appartamento e torniamo
a parlare con Annette che a quantgrpare 1ian ci ha detto tutto.

Tornati alla Vera Security, € giimsera e, troveremo tutto chiuso. E il momento adatto per
investigare un po’: dobbiamo troare il mudo per entrare e controllare I'ufficio sul retro.



Sostiamo in avanti la scatola di Bassam,
clicchiamo in alto sulla destra dove cé una
trave: in questo modo George vi salira soprae si
spostera fino a raggiungere il lato opposto dove
ce una scatola elettrica che controlla le
serrande; una volta arrivati vicino la scatola
elettrica, interagiamo con quest’ultima per
aprirla. Ora, premiamo linterruttore sulla
destra, sotto la scatola avente la scritta
DANGER,; poi tagliamo con la tronchesina il filo che collega guesta scatola alla ventola, dopodiché
tagliamo il filo che collega le due scatole inferiori. Adesso piendiamo dall’inventario il filo preso
precedentemente dall’insegna del neon e colleghiamolo. al”astremita del filo della scatola inferiore
sulla sinistra: automaticamente s colleghera anche’ al filo superiore; ora riaccendiamo
I'interruttore per far salire la serranda (vedi immagine) — si!occheremo il successo: E ora di aprire!
— Hai aperto la serranda della Vera Security.

Ora che s € aperta la serranda, entriamo dentro la vera Security. Una volta dentro, apriamo il
cassetto del tavolino sulla sinistra (quello con ja piantaysopra): all’'interno vi troveremo un cotton
fioc, prendiamolo. Ora entriamo nell’ufficicydietro/ al bancone. Lufficio e buio: andiamo
nell’'inventario e portiamo i flammiferi sulla gcatola di fiammiferi per accenderli. Una volta acceso
un fiammifero, vediamo vicino la porta l'interradore. Il fiammifero si spegnera nel giro di
pochissmo tempo: una volta spento,, sappiamo dove linterruttore, quindi clicchiamo
sullinterruttore e accendiamo la luce. E.“Sataresal All'interno dell’ufficio troviamo il motorino
per la consegna delle pizze apparentemente identico a quello usato dal nostro ladro! Andiamo a
dare un’occhiata sul tavolo, dove troviaino un tritadocumenti: vi troviamo una lettera inceppata.
Apriamo il coperchio del tritadocumenti (sanra.i' pulsante verde), vediamo gli ingranaggi bloccati:
dobbiamo trovare un modo per oliarli"Torniamo nella visuale della stanza, prendiamo il cotton
fioc e intingiamolo nella macchia d'alio /che Ze per terra, vicino al motorino delle pizze. Ora
torniamo al tritadocumenti, prendiamo 1 todon fioc e portiamolo sugli ingranaggi; premiamo il
pulsante verde, il tritadocumenti ricomincera a funzionare e la lettera & nostral Ora possiamo
scoprire cosa c'é scritto, ma prima“dobpiamo ricomporre la stessa come un puzze — quando
compare il riquadro per ricomporre-ta lettara, ricordiamoci di prendere la graffettache céin alto a
destra (vedi I'immagine

per vedere il risultato
1wl
finale). I
(TR T TEr |
O‘a and|am0 L 'rmw'\.flclmu.'.‘\-rl...ui'.'.:
Bl g T T red arhoemie
all’aeratore (sempre 1 s Sdaritre rBRR r  r iyr Sof ity vl
L. ) e o P e LT e By Y P RS E T AR Y
ne”,ufﬂC|0, in fondo a .JTMI:-'\-J..'\-m E'.!fm i Wi Pﬂ.rﬂull—pr'r"'\.. 1]

L. e o v 1 s et P el T el | Tk e | B T e
sula  sinistra) e e e e ::’;,“:"'::'.'1':'*"-
aprlamolo COI’] |;aus||o LT -r-'l.-um u:lll.ll-llr||r-r|l-|l||i-'|'\. il 1'
della graffetta presa o b 4

e (e |'_.-.I"
e

dalla lettera. Una volta
aperto, clicchiamo di
nuovo sull’aeratore e

[




George prendera quello che c’e all'interno: una pistola, forse &g Litilizzata dal ladro per sparare
Henri.
Ed ecco che mentre abbiamo la pistolain mano, arriva Navetga'seiici vedeva l’ora di arrestarci!

e Parte 3—Nico e il proprietario de La Malediccio (Farigi)

Dopo l'arresto di George, torniamo dalla nostra Nico /&7ia ritroviamo nel suo appartamento a
telefono con il suo capo a discutere per I'articolo sulla rapina/omicidio. Di li a poco, bussa alla
porta un anziano, Tiago Marqués: venuto a conoscenza ua'ifur0, vuole parlare con la nostra Nico
per rivelarle che il quadro rubato, La Malediccio, € di sua proprieta. Tiago racconta a Nico che |l
quadro appartiene alla sua famiglia dagli anni ‘30, prima della guerra civile in Catalogna. Rubato
nel 1938 dai fascisti (che uccisero suo padre, come V. uieno nel filmato introduttivo del gioco), era
finito a Parigi: proprio da quanto é stato rubato, Tiago e‘alla ricerca del quadro appartenente alla
sua famiglia. Tiago chiedera aiuto a Nico nella ricerca del dipinto, che dal suo canto vuole una
prova del suo collegamento con La Malediccio: gli mostrera unafoto di famiglia risalente a quando
era bambino, proprio alle spalle dei soggetti dellatding< il dipinto.

Tiago chiedera a Nico di vedere le foto da lei scattate:sanalizzandole, noteremo che il ladro ha un
tatuaggio, clicchiamo sulle foto per commentarle con/Marqués (sblocchiamo un altro successo:
Tracce d’inchiostro — Hai notato il tatuaggio dell’cimZaino).

Successivamente, ospitiamo Tiago nella casa G&waastro vicino che non c'é per qualche giorno: il
vicino ha lasciato sotto lo zerbino la chiave che é finita in una crepa, dobbiamo recuperarla.
Inserire il pass nella crepa, la gomma agbiccicose’ attaccata al pass ci aiutera a recuperare la
chiave; ora possiamo aprire la porta del ngstro vicxo.

Nico ci portera nuovamente alla Galleria'ner scoprire chi ha venduto il dipinto a Henri. Nel mentre,
passando davanti al solito bar, incontriamc Seduto al tavolino Hector Laine: parliamo con lui e
accettiamo di andare nell’'ufficio della gdiieria a parlare e a “sorseggiare champagne” in sua
compagnia (sara un’ottima occasione: gaiydar2 un’occhiata all’ufficio e scoprire da chi Henri ha
comprato il quadro).

Arrivati in ufficio, Laine si siede sul €&, ivico nota che proprio dove si € seduto Hector ¢'é una
cartella, dobbiamo cercare di prenderla«istraendolo: parliamo con Laine e chiediamogli di versare
dello champagne; Nico poggera il calice sul bracciolo del divano, prendiamo il bicchiere e
clicchiamo su Hector Laine con i bicc%ase in mano, cosi nel mentre di un brindisi, Nico buttera
“per shaglio” lo champagne addnsso a Hector (abbiamo sbloccato un altro successo: Mille bollicine
— Hai rovesciato lo champagne su_Ilime). Owiamente € il momento perfetto per prendere la
cartella che s trovava sotto LaisiC. cosi scopriamo che il proprietario del dipinto risulta essere un
certo Medovski (dove abbiamo gia sefilito questo nome?).

Nico torna nel suo appartamento e ¢hiama la redazione per I’'aggiornamento sul proprietario del
dipinto da inserire nell’articolo. e ecco che arriva anche il nostro George, pronto per aggiornare
Nico su cio che ha scopert e, yuarda caso, ¢'e di mezzo anche il sopracitato Medovski. Nel mentre
arriva anche Tiago Marques'taa<nostra la foto di famiglia (con tanto di quadro rubato dietro)
anche a George: per provare ulteriormente che e lui da bambino nella foto, gli mostra il
medaglione che suo padre gli aveva dato prima di morire nel 1938 (e che é presente nella stessa



foto). Il medaglione rappresenta lo stesso serpente che si morc2¥a,coda che ritroviamo nel centro
del dipinto: & il simbolo degli gnostici, una setta religiosa di cui faceva parte la sua famiglia.

Ora parliamo con Nico, per fare una sorta di resoconto su iegdvski e sul ladro, dopodiché
chiediamo a Nico di localizzare la Waterloo Motors (il marCnio ¢ie si trovava sul casco del ladro):
scopriremo che & un garage di Londral Prendiamo il czllulare dall’inventario e chiamiamo la
Waterloo Motors: avremo delle dritte sull’indirizzo di MedovZi#eorge e Nico dovranno volare a
Londra per andare a fargli “visita” — abbiamo sbloccatO il successo: Grande Madre Russia — Hai
scoperto I’indirizzo di Medovski.

e Parte 4 — Da Medovski (Londra)

A troviamo a Londra, davanti la casa di Medovski: dotshiamo trovare il modo per incontrarlo e
scoprire qualcosa di utile alla nostra indagine. )tnico.modo di entrare e fare amicizia con |l
giardiniere: il problema e che sara molto scostante nei hostri confronti, quindi dobbiamo farci
“prendere in simpatia’ parlandogli di qualcosciskad pud coinvolgerlo nella conversazione.
Esaminiamo prima il grande topiario su cui sta !avorando, dopodiché parliamo di quest’ultimo con
il giardiniere: dopo una breve conversazione, passiamo ;hiedergli del suo capo. Il giardiniere, dopo
aver contattato Medovski, ci accompagnera da gme& ultimo: ora avremo modo di parlargli del
guadro rubato (ovwiamente ci presenterems Gtmi,come agenti della compagnia di assicurazione
che deve fare solo alcuni chiarimenti prima di pagare il risarcimento). Ad un certo punto verremo
interrotti dal giardiniere che awvisera Medbvski del! arrivo di Hobbs, il suo restauratore di fiducia
(che s € occupato del restauro di alcune parti uc™®a Malediccio). Hobbs ha una questione urgente
di cui parlargli riguardante una “cartella”’yin questo modo George e Nico verranno lasciati soli nella
biblioteca: € il momento giusto per indagare e riyscire a trovare la chiave per entrare nello studio
di Medovski. Avviciniamoci all’armadiettccoito il quadro con Gheddafi, George trovera un
biglietto da visita di Hobbs, da cui pr2ndera ITndirizzo. Dopodiché prendiamo la moneta situata
vicino al libro sull’armadietto; ora awicmiamoci al tavolino della stanza, clicchiamo sulla scatola di
sigarette, appureremo che € bloccata: prendiamo dall'inventario la moneta per sbloccarla ed
aprirla. Troveremo all'interno dellegeld uic la chiave dello studio di Medovski in cui adesso
possiamo entrare senza ostacoli. Scuramlente Medovski conserva qualche documento che ci puo
tornare utile nella scrivania che’ dal canio suo, s apre attraverso un codice cirillico! Allora,
andiamo in biblioteca per cerare gusiche combinazione di numeri significativa: torniamo
all’armadietto, clicchiamo sul libro, e prendiamo nota delle uniche cifre non cirilliche, ovvero |l
numero 1869; andiamo verso la maccina da scrivere e cerchiamo i ssimboli cirillici per i numeri 1,
8, 6, 9. Ora, tornando alla scritsia, dobbiamo premere i pannelli corrispondenti, nello specifico
dobbiamo premere i seguenti pannéiiif il secondo, il terzo, il quarto e il settimo. S aprira, cosi, un
cassetto segreto con all’'interno aerdocumenti — abbiamo sbloccato un nuovo successo: Risposte
nascoste — Hai aperto il fassetto segreto di Medovski. Alcuni istanti dopo torna Medovski,
facciamogli le ultime domande € aridiamo via: abbiamo I'indirizzo del suo restauratore, ed € li che
andremo ora.

e Parte 5-DaHobbs (Londra)



Dopo essere usciti dall’abitazione di Medovski, George e N. s dirigeranno dal restauratore
Hobbs: secondo loro quest’ultimo ha importanti informazioni in metito ‘alla vicenda del dipinto.
Arrivati, awiciniamoci alla parte anteriore del furgone di ###i5ed affacciamoci nella cabina:
apriamo il cofano premendo la leva sotto lo sterzo, inoltre prendiamo il whisky che s trova nel
portaoggetti sulla sinistra. Ora dirigiamoci al cofano del firgoneni cavi del clacson sono staccati,
dobbiamo cercare di ricollegarlo per poterlo suonare ed attirare, in questo modo, I'attenzione di
Hobbs.

Dobbiamo cercare dei cavi per sistemare il clacson: andiame, verso il ciarpame e rovistiamo,
troveremo dei fili che ci .
torneranno utili  per
farlo funzionare.
Torniamo al cofano del
furgone: abbiamo tre
attacchi da collegare
ma solo due fili, quindi
da questi dobbiamo
ricavarne anche un
terzo. Tagliamo con la
tronchesina uno dei sue
fili (non ha importanza
guale dei due), poi
colleghiamo uno dei due fili corti (ricavati dal filo luingo tagliato) dal clacson di sinistra al cablaggio,
mentre il filo piu lungo dal clacson di sinisci2.auello di destra, I'ultimo filo corto lo colleghiamo
dal clacson di destra al polo della batteriaedi immagine).

Ora torniamo all'interno della cabina del furgone)e suoniamo il clacson per attirare I'attenzione di
Hobbs che, dopo poco, uscira sul ballatcia,masion vorra parlare con noi: dobbiamo trovare un
argomentazione per convincerlo a férci_entrare e parlare, quindi andiamo a curiosare nella
cassetta della posta, vi troveremo una leftera’ Andiamo nell’inventario e clicchiamo con il tasto
destro del mouse sulla lettera per aprirla.”"25opriremo, cosi, che € stata inviata dall’agenzia dei
modelli. Rtorniamo al clacson e suoniamolo.nuovamente e, quando Hobbs si affaccia, parliamogli
della lettera (cliccandovi sopra quanaa esce il riqguadro con le icone per il dialogo): pensando che
siamo dei modelli richiesti da lui pe#i suorquadri, ci fara entrare.

Mentre Nico lo distrae facendo /‘a,modella, George deve cercare quella famosa cartella di cui
Hobbs ha parlato con Medovsk... Andianio dietro allo spogliatoio (quello con i pannelli situato
vicino a Nico) e vi troveremo uivseltra “modella”, Lady Piermont (vecchia conoscenza di Broken
Sword)! Quest’ultima si lamentagrci freddo, ma Hobbs non ha intenzione di aumentare la
temperatura dei riscaldament: a~causa di un impianto elettrico capriccioso e che si sovraccarica
facilmente: questo giocherd/e-naostro favore nell’'ingegnarci a trovare un modo per arrivare alla
cartella che, in questo momento, € li\nostro obiettivo principale. Dopo aver fatto presente a Lady
Fiermont che Hobbs ci ha/vi&ista categoricamente di aumentare la temperatura, lei s rifiuta di
procedere con la sessione#amodella; allora Hobbs da il via libera a George di alzare, con cautela,
la temperatura dei risca damenti (il termostato s trova vicino alla porta di magazzino dietro
Hobbs). Per sfruttare il tutto a‘iostro favore, dobbiamo far ubriacare Hobbs: awviciniamoci al
bicchiere di whisky che sta bevendo, e offriamone dell’altro utilizzando la bottiglia che abbiamo




preso prima dal furgone — sbloccheremo un nuovo succescom/acqua della vita — Hai fatto
ubriacare Hobbs.

Ora vedremo vacillare non solo le luci ma anche Hobbs! AdesasseiiGiaino a parlare con Lady
Piermont per chiederle di aiutarci al fine di dare un’occhiata alla caitglla di Hobbs (non si rifiutera
di certo!).

Innanzitutto, facciamo saltare la corrente per far si che Hoabs si allontani dal cavalletto e ci lasci il
tempo di curiosare nella sua cartella. Per far cio, dobbiamo 1c."#g¥raccaricare I'impianto elettrico:
accendiamo lo stereo attraverso il tasto verde di accensione (lo stereo si trova tra il montacarichi e
le scale) e alziamo il volume con la manopola sulla destra, dello stareo per coprire lo scricchiolio
delle scale che a breve ci serviranno per andare ad interagire con i comandi del montacarichi
accanto alla porta del ballatoio per farlo scendere fino a Lady ®@iermont. Il montacarichi fara saltare
la corrente solo se abbastanza carico: andiamo a parlare huawamente con Lady Piermont per farla
salire sul montacarichi; ora ritorniamo ai comandi del moritacarichi per farlo salire e far saltare, in
questo modo, la corrente.

Mentre Hobbs, ubriaco (e quindi piu lento), traffica con ilportafusibili, interagiamo con la cartella
per guardare cosa contiene. Vi troveremo all'intesno un bozzetto di Hobbs: cliccando sulla pagina
bianca, quando esce scritto “pagina successiva’yanaiai 1o avanti con i bozzetti ed analizziamoli. La
parte che ci interessera, € relativa al bozzetto dell’ultima pagina: prendiamolo. Hobbs ci trovera a
frugare nella sua cartella e, furioso, ci chiedera,cosa siiamo facendo. Noi gli spiegheremo che in
realta stiamo indagando nel furto de La Malediccio. Cosi, scopriremo che Hobbs conosceva Henri,
e che stava studiando il dipinto rubato. Appurato &) possiamo fargli qualche domanda: Hobbs ci
spieghera che, sebbene il dipinto non fosse famosoy c'era ragione di rubarlo in quanto aveva quel
qualcosa in piu, un simbolismo religioso/&adalle Hennellate attraverso le quali I'artista voleva
sicuramente comunicarci qualcosa di presiso. Inoitre, ci informa che il quadro € di proprieta di
Medovski: che interesse avrebbe Medaovski a rubare il suo stesso quadro? Non sappiamo chi
mente, ed & proprio questo che dobbiamcizcaprife per arrivare alla risoluzione del caso.

Dopo questa breve chiacchierata, usciamo. dallo studio di Hobbs e voliamo verso Parigi.
Raggiungiamo la Galleria d’Arte per Harlare con Laine (secondo Hobbs erano Henri e Laine ad
avere le varie documentazioni di proprieta ul’’opera). Tornando sulla scena del crimine, troviamo
Navet, Moue e Laine: i primi due sono intent” nella ricostruzione del fatto (mentre ci trovavamo a
Londra, Navet ci aveva chiamato per<arqi presente di non lasciare Parigi e di presentarci il giorno
dopo per laricostruzione della scepa del ¢rimine, pena l’estradizione).

Navet e Moue sono dediti a morare un macchinario che, secondo Navet, avrebbe analizzato la
scena del crimine e risolto il caca; inoltre aspettiamo I'arrivo di Nico e di padre Smeon, il prete
presente al momento del crimiive=Nel mentre, parliamo con Laine e gli confidiamo che siamo a
conoscenza del fatto che lui € al a#iiente del certificato di provenienza del quadro: scopriamo,
cosi, che si trova nella cassafo. ve=dell’ ufficio di Henri, le cui chiavi, pero, sono “custodite” da Bijou,
la moglie di Henri.

e Parte 6 —Laricostr#Ziane della scena del crimine (Parigi)

Dobbiamo andare a parlare comg®jou, ma essendo sulla scena del crimine e dato che Navet deve
ricostruire I'accaduto, quest’ultimo non ci fara uscire dalla Galleria. Per far si che Navet si sbrighi
con la ricostruzione, deve mettere a posto il macchinario per le sue indagini. Aiutando Navet e



Moue potremmo velocizzare la situazione: il problema e che il @mmissario non ci reputa capaci di
sistemare il marchingegno. Dobbiamo trovare un modo per alloritanare Navet e mettere le mani
sul marchingegno. Dalla macchina parte un cavo, seguiamg'as==C%: cavo della corrente elettrica
Togliamo la presa elettrica, poi andiamo a chiedere a Navet Seyla macchina € collegata alla
corrente. Il commissario andra a riattaccare il cavo: e la ngstra cicasione per sistemare una volta
per tutte il marchingegno e porre fine il prima possibile, a questa messinscena! Esaminiamo la
macchina: dobbiamo riuscire a mettere tutti gli interruttori?¥5osizione accesa (accendendo un
interruttore, possono spegnersene altri due, quindi dobbiamg, trovare la giusta combinazione;
accendiamoli nel seguente ordine: interruttore 1, 5, <, 3 ) e/dare corrente con il comando di
accensione. La macchina ora funziona e abbiamo sblocCaus un nuovo successo: CS Parigi — Hali
riparato la macchina forense.

Ora Navet vuole ricostruire I'accaduto: gli serve_un_casad nella posizione in cui era Henri;
owiamente, scegliera George per questa parte. L'unice,p’oblema che solleva Moue, e che George
non assomiglia abbastanza alla vittima: entriamo nell’uftieid di Henri per cercare i suoi oggetti al
fine di “interpretare” meglio il suo personaggig’ nella messinscena; andiamo verso la statua e
clicchiamovi sopra, George notera gli occhiali diyHenri, fuindi prendiamoli. Ora andiamo con |l
cursore sulla foglia di fico situata nelle parti intime uella statua e clicchiamovi sopra: s aprira
I’accesso alla cassaforte al di sotto della siatua, quindi clicchiamovi sopra per esaminarla.
Scuramente s tratta della cassaforte in cui Hyari haconservato i documenti di proprieta de La
Malediccio: purtroppo serve una chiave per aarirla, e di certo Henri non I’ha nascosta in ufficio, ma
ce ne occuperemo piu tardi.

Per ora non ci serve nient’altro nell’ufficio di Henrijyquindi usciamo e andiamo da Navet a parlare
degli occhiali trovati: ora siamo pronti pe.=@iziare con la ricostruzione della scena. Nel mentre
della ricostruzione, ci troviamo con pasre Imeon vicino a noi, quindi interagiamo con lui
facendogli qualche domanda riguardante La Maledicco e la setta religiosa degli gnostici.
Facciamogli vedere il bozzetto preso da Fighbs: _radre Smeon reagira molto male alla vista di quel
bozzetto, come se avesse visto il diavgio in persona; cosi va via dalla Galleria nel bel mezzo della
ricostruzione del crimine. Proprio nelio stesso momento arriva un agente, dell’Interpol, sezione
furti d’arte, I'agente Langham: dopo aver a0 presente che la “macchia di sangue” sulla quale
I'ispettore Navet indagava € semplicementepomodoro, ¢i comunica che vuole interrogare tutti i
testimoni, compreso il sacerdote. Larigham invita George e Nico al bar nell’angolo per interrogarli
in compagnia di un caffé. Dopo una-breveschiacchierata sul caso, Langham ci lascia; Nico e George
s dividono: Nico torna nel suo ap,»astamento per ultimare I’articolo, mentre George vuole tornare
a parlare con Bijou per sapernedi piu (bjjou ci aveva detto di non occupars della Galleria, ma a
guanto pare non era cosi dato crie-era lei a possedere le chiavi della cassaforte — almeno secondo
quello che ci e stato riferito da Laira®Cni dei due mentiva?).

e Parte 7-Da Bijou (Parigi)

Suoniamo al citofono per poi salire nell’appartamento di Bijou. Al nostro arrivo troviamo per terra
il disco con la canzone di Kenr| rotto e Bijou disperata: parliamole e scopriremo che il motivo della
sua disperazione e proprio watisso di rotto. Owiamente, George dovra cercare di rimediare al
danno causato dalla stessa Bijou se vuole ottenere la chiave della cassaforte. Il disco rotto €
irrecuperabile, quindi ¢ serve un’alternativac Bassam ci potrebbe aiutare! Usciamo



dall’appartamento di Bijou (mentre usciamo fermiamoci davai-“+'a;hara di Henri e prendiamodli |l
fiore bianco) e rechiamoci alla bancarella di Bassam (sulla mappa~clicchiamo sull’icona della Vera
Security). Diamo un’occhiata alla bancarella di Bassam: ossazseiiio 1 biglietti di auguri musicali e
parliamone con Bassam, in questo modo ci fornira il biglietto di“agguri musicale con la canzone
che cerchiamo. Ottenuta la canzone, torniamo da Bijou wer pusargli il biglietto musicale. Dopo
averle dato il biglietto, parliamole (mentre sta ballando) @ chiediainole la chiave della cassaforte:
Bijou non ci dara retta, vuole il suo Henri. Per ottenc.@a sua collaborazione dobbiamo
impersonare Henri e far credere a Bijou di essere lui: abbiamo gia il suo profumo e gli occhiali, ora
ci servono barba e baffi! Prendiamo dal tavolo da toeiztta ung striscia depilatoria, poi torniamo
all'ingresso dell’appartamento e usiamo la striscia depliacuiia sulla cagnetta imbalsamata (sul
tavolo accanto alla bara) per procurarci i peli. Ora torniamo & tavolo da toeletta: George si trova
davanti allo specchio, iniziamo il lavoro di ritocco! Prendiamsad la striscia depilatoria e portiamola
sulla bocca, in questo modo George si applichera dei affi e un pizzetto; prendiamo dall’inventario
gli occhiali di Henri e portiamoli sugli occhi per indossarli;sgrendiamo dall’inventario il profumo di
Henri e applichiamolo sul collo di George; prendiamo il fiare bianco preso dal cadavere di Henri e
applichiamolo sull’occhiello; ora dobbiamo rendeie i cape'li di George scuri prendendo I’'ombretto
di Bijou sul tavolo stesso. Bene, adesso siama. miuit0 somiglianti ad Henri, quindi possiamo
confondere Bijou: balliamo con lei, che credendoci Henti ci fornira la chiave della cassaforte. Bijou
sviene e noi possiamo andare via per tornare <'!a Gallzria — abbiamo appena sbloccato un nuovo
successo: Notti folli — Hai ballato con Bijou.

e Parte 8-Dinuovo alla Galleria (Pa: g

Tornando alla Galleria, passiamo davanti/l solito\bar e vi troviamo padre Smeon che ci ferma per
parlarci del bozzetto de La Malediccio ch gli abbiamo mostrato precedentemente: secondo padre
Smeon, il dipinto contiene indiz, attraversc 'ainboli gnostici, su come trovare la Tabula Veritatis
(manufatto capace di disfare il mondo intero)y Lo stesso c¢i informa che deve dirci dell’altro, ma
deve farlo in un luogo privato dove noimiya sentirli nessuno, quindi ci dice che ci raggiungera in
Galleria.

Proseguiamo verso la Galleria e entwzeiC usando le chiavi forniteci da Bijou; entriamo nell’ufficio
di Henri e apriamo la cassaforte con levstesse chiavi (per accedere alla cassaforte basta cliccare
sulla foglia di fico che si trova sull2 parti intime della statua). Troviamo all’'interno della cassaforte i
documenti che cercavamo, un/bignciiso per Bjou da parte di Hobbs (i due sembravano
abbastanza intimi) e un anello di
diamanti da parte di Henri per
Bijou: prendiamo tutto quellas<iie
ce nella cassaforte. Ora (seorge
dovra analizzare il certificato i
proprieta de La Maéelediccio,
posando il documento_ Suna
scrivania di Henri: ora utiiizzemo il
bozzetto di Hobbs sul ceruncata/e
ruotiamoli fino a far corrispondere &
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le macchie di caffé che c’e su entrambi i fogli (vedi immagine).

Scopriamo, cosi, che il certificato € stato creato ' dallo stesso  Hobbs!
Ebbene, come potevamo immaginare, il certificato era un falaasg"quindi, Medovski non era il vero
proprietario dell’opera. All'improwviso avvertiamo uno sparo Ifi~Gallerial Dobbiamo andare a
vedere cosa € successo, ma troviamo la porta dell’ufficio Jo10cCa@! L'unica via di uscita, a questo
punto, € la finestra: prendiamo dall’'inventario I’anello di diamanti e tagliamo il vetro per uscire —
abbiamo sbloccato un nuovo successo: Un taglio raffinacd™™ Sei uscito dall’ufficio usando |l
diamante.

Rentriamo in Galleria e troviamo padre Smeon in fin ¢ vita: ci/dice di fermare gli gnostici perché
vogliono evocare il Diavolo attraverso la Tabula Veritatis.“ueste furono le sue ultime parole
prima di morire. Notiamo nella mano del cadavere del saceislote una carta, prendiamola: € una
scansione, che arriva direttamente dall’Archivio Vatiea=0, contenente un biglietto e un
manoscritto, entrambi in latino. Leggiamo sia il bigietto sulla sinistra che il manoscritto sulla
destra.

Finito di leggere, usciamo dallo “zoom” della scansione, ‘@d ecco che ci ritroviamo con I'arrivo di
Laine che ci coglie vicino al cadavere di padre Sni=zon! Ne' medesimo istante, c¢i squillail telefono,
rispondiamo: & Nico che ci awisa che nell’appartamerico del vicino € successo qualcosa di terribile.

e Parte 9 — Nell’appartamento di Nico (Rarigi)

L'appartamento del vicino di Nico, in cui era ospite Marqués, e sottosopra! La troviamo mentre
cerca di pulire una grossa macchia di sanguie sul payimento: probabilmente anche Marqués é stato
aggredito e ferito, se non ucciso. Qualcuno e eriiat) nell’appartamento e harovistato nellaricerca
di qualcosa di preciso, ma cosa? Analizzamo la stanza per cercare degli indiz: al di sotto della
sedia ribaltata c'e il medaglione di Merqués; tra la confusione di oggetti sul pavimento (sulla
destra, vicino la sedia ribaltata), troviamoafat< di famiglia dello stesso Marqués; tra i cuscini del
divano troviamo una delle foto scattare da Nico durante il furto che mostrava parte del dipinto,
inoltre Marqués vi aveva scritto sopira aiegli jappunti (analizziamo gli appunti). Probabilmente
anche Marqués aveva intuito che il quadro c"&ha sorta di mappa per arrivare alla Tabula Veritatis.

Poco dopo torna la nostra Nico che, dopo aver chiesto a George se ha trovato degli indiz, riceve
una chiamata: & il commissario Navec.cne chiede se George si trova con lei; a quanto pare Laine ha
incriminato George della morte di,npadre, Smeon dopo averlo sorpreso vicino al cadavere. Prima
che arrivi Navet, dobbiamo scappiire con Nico (il commissario, ovwiamente, non s fara attendere).
Nico e George scappano dalla pgrta segitro che porta al negozio di fiori di Heur. Non possiamo
uscire dal negozio perché il sergente Moue e appostato fuori e sta parlando proprio con il vicino di
Nico, Adam. G fermiamo a parlare pessualche secondo con Heur che ci da un gomitolo di filo, in
guanto secondo lei ¢i sara utileds¥seguito. Entra anche Adam nel negozo e ci informa che non lo
fanno salire nel suo appartamentoe<aen sa il perché, quindi si siede nel negozio per aspettare. Noi
dobbiamo trovare un modo/per~andarcene senza farci scoprire da Moue. Parliamo con Nico per
avere informazioni in merito a come far allontanare Moue dalla postazione; dopodiché parliamo
anche con Heur e con Ada"passvere altre informazioni che ci torneranno utili per superare
Moue. Andiamo verso le sstiple a destra e clicchiamovi sopra per vedere se vi troviamo qualcosa
di utile: troveremo un M2nnexen Pis nella scatola con I'etichetta P Pi (e tra le altre scatole che
George leggera, non serve cercire quella nello specifico), prendiamo la statuina. Insomma, |l
nostro piano e quello di stimolare la diuresi al sergente Moue per farlo allontanare dalla sua
postazione. Andiamo verso il carrello e prendiamo il Manneken Pis dall’inventario per metterlo sul



carrello. Al nostro scopo ci € utile il CD di Adam, per prende.:eas'abbiamo parlargli per scoprire
cosa gli interessa: essendo un appassionato di numismatica, puo far all'caso nostro fargli vedere la
moneta che abbiamo nell’inventario (presa dalla bibliotecaga=%.iedovski). Adam ne rimarra
affascinato, quindi gliela cediamo in modo tale che lui vadavie-e/ci lasci il CD. Esaminiamo |l
lettore, poi premiamo il pulsante di arresto, quindi quello ¢i*cZintsione ed infine prendiamo il CD.
Ora inseriamo quest’ultimo nello stereo di Heur (si trova sul baricone a destra). Ora ¢i servono
delle pile e del liquido per azionare I'erogatore d’acqua (ipManrcken Fis). Iniziamo a procurarci
I’acqua (in realta andra bene qualsiasi liquido): nel fustro inventario prendiamo il whisky e
mettiamolo nella statuina; le pile, invece, possiamo|recuperarle dal lettore CD (premiamo il
pulsante di espulsione, all'interno del lettore trovereniy,il varo pile, apriamolo e prendiamole);
ora inseriamo anche le pile nella statuina. Il Manneken Pis si mettera automaticamente in
funzione; ora possiamo spingere il carrello per farlo avvicinare a Moue e stimolargli la diuresi per
farlo correre in bagno — sbloccheremo un nuovo successawt=ionte della giovinezza — Hai mostrato
i Manneken Pis a Moue.

E oradi tornare da Bijou per farci raccontare la verita unawlta per tutte!

Entriamo nell’appartamento di Bijou e parliamolé. Pare che lei gestisse la parte burocratica della
Galleria, anche se a noi aveva detto che non si interessava affatto della stessa. Alla fine Bijou €
costretta ad ammettere che non solo conosce Hahbs, iia che ha unatresca con lui, fin dal lontano
1975. Inoltre, Medovski le & stato presentato da Hobbs: il russo voleva guadagnare sia dalla
vendita del quadro che dall’assicurazione,Wcosi manipold I'azienda dell’assicurazione per
programmare e mettere in atto il furto. Hohbs aveva creato un certificato falso e Bijou lo fece
firmare a Laine spacciandolo per originale. Bijou &ggiunge che Hobbs I’ha contattata e che ha
nascosto il dipinto in un posto segreto, “dietro il sutdi dietro”. E oradi tornare a Londra.

e Parte 10 - Da Hobbs (Londra)

Torniamo a Londra per cercare Hobbs: al nociu arrivo troviamo la catena del cancello per terra, il
cancello e stato forzato. Andiamo verso il Targéne e prendiamo il piede di porco lasciato per terra.
Suonare il clacson del furgone, ma di/i & 2s.nemmeno I'ombra. Andiamo verso la casella postale,
clicchiamo sul pluviale a destra per far arrampicare George e tentare di entrare dalla porta del
balcone di Hobbs: troveremo ad cawieCiue la strada un gabbiano. Dobbiamo farlo spaventare
attraverso il suono del clacson. Pero, &hvra suonarlo Nico, altrimenti non facciamo in tempo a
risalire sul pluviale prima che torn' il gabbieno. Inoltre, dobbiamo sbloccare I’argano (il tutto prima
che torni il gabbiano). Saliamo sul priaviale, chiediamo a Nico di suonare il clacson del furgone e,
quando il gabbiano si allontana, usiamo il piede di porco sull’argano.

A ritroviamo all’'interno dello studio G3lobbs; osserviamo il quadro che si trova al centro sotto un
telo (e prendiamolo): € un falas"wlanet; Hobbs non € solo un restauratore ma un falsario! Ora
dobbiamo cercare La Malediccio: dofisiamo entrare nella stanza attraverso la porta del ballatoio.
Per poter aprire la porta, dobbiarmicservirci del montacarichi: saliamo sulle scale, facciamo salire il
montacarichi cliccando sui julsanti @ccanto alla porta del ballatoio; prendiamo dall’inventario la
catena raccolta vicino al cancenu di Hobbs e colleghiamola dal montacarichi alla porta del
ballatoio; ora clicchiamo/sui pulsanti del montacarichi per farlo scendere, in questo modo la
catenatrascinera la porta e gomst’/ultima si aprira. Ora entriamo nella stanza aldila della porta che
S € appena aperta: ci troveremo all’'interno della “tana” di Hobbs. Bijou ci aveva detto che Hobbs
le aveva confidato che il dipinto era nascosto dietro al suo di dietro: ebbene, nella stanza di Hobbs



c'e un quadro, sulla sinistra della porta, con il di dietro di Bijou, @melizziamo il quadro, & awitato al
muro, dobbiamo trovare un modo per svitarlo. Prima di far queste, diamo un’occhiata alla stanza:
clicchiamo sul telefono che s trova nell’armadietto vicino a2'='2dino e ascoltiamo i messaggi
lasciati in segreteria; troveremo un messaggio vocale lasciato aa-tyledovski in cui parla del loro
accordo e di quanto lo stesso fosse redditizio, e del suo rainma.30 nell’apprendere che lo stesso
Hobbs si fosse tirato indietro. Oltre questo messaggio, ke troviano anche un altro da parte di
Bijou che dice di aver parlato con Nico e George e di avergli'c29d praticamente tutto sul dipinto e
di fare attenzione al “russo”: insomma, Bijou era al corrente proprio di tutto. Ora apriamo I'anta
dell’armadietto (sotto il telefono) e vi troviamo una bottiglia di fola: prendiamola. Andiamo verso
destra, dove s trova il secchio con I'acqua: troveremo il cauavere di Hobbs! Esaminiamo il corpo di
Hobbs: prendiamo le mentine che ha in tasca; apriamo I'inventario e inseriamo le mentine nella
Cola. Continuiamo ad esaminare la stanza per trovare.nuawi indizi: ¢'é una cornice senza tela,
diamole un’occhiata e scopriremo che qualcuno ha streppato frettolosamente la tela; dai brandelli
rimasti, sembratrattarsi de La Malediccio. Bijou ci_aveva tgtto che I'originale era nascosto, quindi
sicuramente la tela rubata era un falso realizzato da Hpbbs. Andiamo a dare un’occhiata alla
bacheca di Hobbs che si trova trai vari quadri appesi al miuro (di fronte a noi, nella stanza dove é
stato ucciso Hobbs): c’erano delle ricerche di Hehbs saiia Catalogna, una mappa della stessa e dei
collegamenti con il dipinto attraverso suoi bozzetti.

E il caso di andare a svitare il quadro dietro anguale rotrebbe nascondersi il dipinto originale de
La Malediccio: prendiamo dall’inventario il pi=de ai porco e usiamolo sul quadro rappresentante il
di dietro di Bijou. B voild Abbiamo trovato iatela uiginale del dipinto (Hobbs aveva scoperto che
sotto all’albero che s trovava nell’'uroboro al centrcydel dipinto, si trovava una seconda immagine,
owero un volto con uno strano simbolsaylla fronte, il simbolo della Tabula Veritatis). Ora
abbiamo il dipinto, ma dobbiamo scoprireraitro prima di andarcene: torniamo alla bacheca, al fine
di appurare quale segreto nasconde la niappa deila Catalogna. Esaminiamo il luogo indicato come
“Castell dels Sants”, € sicuramente il luogaya.cuifa riferimento il quadro e che Hobbs aveva intuito
— abbiamo sbloccato un nuovo successé.Non parlo catalano — Hai decifrato la mappa di Hobbs.
Ebbene, fatto questo, ci ritroverem) l'edifico in fiamme; dobbiamo scappare dall’'unica via
d’uscita rimasta: il lucernario. Prendiamo 1a4ottiglia di Gola con mentine nel nostro inventario e
portiamo la bottiglia sul lucernario: in questosmodo George la inserira nel secchio, levera il tappo e
la bottiglia partira come un razzo in n¥adg da aprire completamente il lucernario.

Apriamo l'inventario e portiamo ji-telo,~recuperato precedentemente, sul piede di porco; ora
portiamo il nostro gancio da scaata improwisato sul lucernario. In questo modo usciamo e ci
ritroviamo sul tetto della struttura: da i vediamo niente poco di meno che Langham! Nico e
George cominciano a urlare il sae-nome per attirare la sua attenzione, nella speranza di un suo
aiuto: ma Langham “salutandoci” sa#c va. Fortunatamente, arriveranno i pompieri a salvarli.

e Parte 11 - Al Castell (Catalogna — Castell dels Sants)

Dopo essere sfuggiti all’incendio, George e Nico si rendono conto che la faccenda in cui si trovano
invischiati non & affatto finita, «izi, € appena iniziata e piu va avanti, piu s infittisce! Cosl,
decidono di volare in Sbagnia per cercare la Tabula Veritatis (abbiamo sbloccato un nuovo
successo: Il mistero si inficisc &

Arrivati davanti al Cancello del Castell, verremo accolti con una serie di spari: qualcuno ci ha
preceduti? Oppure qualcuno vuole solo cercare di difendere il Castell?



Dobbiamo cercare di distrarre il cecchino per far in modo che Gigug2.nossa correre verso la casa.
Nel nostro inventario abbiamo uno spazzolone: dobbiamo camuifarlo per fare in modo di farlo
sembrare una persona. Quindi, raccogliamo I’elmetto che trawietiio per terra, non molto distante
dai piedi di Nico, apriamo I'inventario e accoppiamo I’elmetto con‘ieyspazzolone.

Ora, prendendo lo spazzolone combinato con I'elmetto, giicchiao sulle macerie del muro. Cosl,
distraendo il cecchino, George riesce ad infilarsi oltre le mura del cencello.

Per poter andare avanti George sara costretto a continuare < @&rarre il cecchino ma questa volta
senza l'aiuto di Nico; in piu avremo una bella sorpresa: dove'siamo “appostati” ritroviamo una
vecchia conoscenza di George, I’'amatissima capra (che ¢i guardaiza con aria non amichevole)!

La cosa da fare e, cliccare sul melo, una volta che Georyc < In piedi vicino al melo, spostare il
mouse un po’ verso sinistra per far comparire la mano eela scritta “Schiva”: infatti la capra
cerchera di attaccarci, noi dobbiamo schivarla prima che taali di venirci addosso, quindi, quando
compare la mano per schivare la capra, clicchiamo per @vitare il suo attacco. ATTENZONE ogni
volta che la capra ci “urtera’, mangera alcuni dei nostri ingiiz raccolti fin ora, come, ad esempio, il
certificato falso fatto da Hobbs e la foto del quadro scattata al momento della rapina da Nico e in
cui Marques aveva appuntato degli indizi.

Una volta schivata, la capra colpira I'albero in mado tae che cadranno varie mele: raccogliamole,
dopodiché apriamo I'inventario, clicchiamo sulie mele & lanciamole verso le bottiglie vuote (verso
destra). Appena si awicina per andare a mangiare la mela, clicchiamo sul copertone in modo tale
che George lo sposti, cosi che la capra riesce \ad arrivare al gruppo di mele sulla destra: in questo
modo non ci dara piu fastidio (in realta non c wogiiera comungue gli occhi di dosso) - nuovo
successo sbloccato: I’Ordine della Capra — Hai scontfitto la capra.

Ora clicchiamo sullo specchietto dell’ay.smer nrenderlo. Grazie allo specchietto possiamo
distrarre il cecchino: usiamolo con il sobe-per abbagliare il cecchino e guadagnare tempo per
correre verso la casa.

Ora ci troviamo dietro una colonna, prcpsio Vicini al cecchino. Parliamo con lui per cercare di
fermarlo. George gli fara presente chz vogliono solo dare un’occhiata al Castell, ma il vecchio
cecchino non abbassera la guardia in fiuanio e convinto che vogliamo uccidere il signor Marqués.
Mentre parliamo con il cecchino, ci sorprerndara una ragazza armata (Eva): parliamo con lei per
farle presente che “veniamo in pace” e cha abbiamo aiutato a Parigi Marques, suo padre. La
ragazza ci chiedera delle prove: basterii mostrarle il medaglione, la foto di famiglia perse da
Marques e ritrovate dal nostro Gegrge, e a Malediccio.

Cosi BEva ci portera da suo padrn il quale e vivo e vegeto, sebbene lo credevamo morto. Gli
riconsegneremo il quadro da lui &lungo cercato: cosi La Malediccio torna al suo posto.

Margues ha intenzione di decifia2.il dipinto e ritrovare la Tabula, a suo dire cara agli Gnostici e
smentisce il fatto che attraverso eaeli's evocasse il Diavolo. Secondo George, Marques non ci sta
raccontando tutta la verita. Margués ci riferisce che la madre gli disse che appena il dipinto fosse
stato rimesso al suo posto, sssehhe stato facile trovare I'ubicazione della Tabula: il problema e che
nel corso degli anni la stanza € cambiata.

Tutti gli indizi per trovare la" &' tla sono racchiusi nel dipinto: in che modo possiamo trovarli?
Qicchiamo sul dipinto pesfoterlo analizzare. Diamo un’occhiata all’ambiente circostante, nel
Castell e nel terreno all’ertrata alla ricerca di qualcosa che ci puo essere utile.

Analizzando la stanza (il salone acve ci troviamo), andiamo verso sinistra e, vicino al candelabro in
primo piano, sotto al tavolo vicino al muro sulla sinistra, ¢'é una statuina verde, raccogliamola.



Adesso andiamo verso la porta che si trova di fianco al cami fesi ritroveremo nel chiostro del
Castell; sulla destra, sul muretto, troveremo un pezzo dell’altra statuaverde, raccogliamolo.
Torniamo nel salone, e usciamo fuori nel cortile: dopo unashaeed conversazione fra Nico ed Eva,
facciamo raccogliere a George la statuetta blu che si trova sulla-gestra, per terra, in mezzo ai
cespugli. Un altro pezzo di una statuetta blu s trova vicino od BEva, sul bordo della fontana
centrale.

Rentriamo nel salone e guardiamo la foto di famiglia di v.2#gués che abbiamo nell’inventario:
noteremo che sui piedistalli ¢ci sono due statue. Dobbigimo capire quali sono le statue da inserire
sui piedistalli e rimetterle in posizione. Per capire qualisiano l¢ statue giuste, vengono in nostro
aiuto sia la foto di Marqués che gli appunti di padre Simeor:.

Andiamo verso il camino e clicchiamovi quando compare la lente di ingrandimento: inseriamo sul
piedistallo di sinistra la statuina verde rotta, mentre su ouatls) di destra la statuina intera blu. Non
accadra nulla perché bisogna orientarle nel giusto modo; infatti i piedistalli si possono ruotare. Le
statue devono essere posizionate nella direzione del soleyquando sorge e tramonta: la statuina
rotta verde deve essere orientata verso la par¢te del camino, mentre quella blu deve essere
orientata verso l'interno della stanza, ovvero coria facciz. rivolta verso di noi. Scendera una scala
dal camino: cosi abbiamo scoperto una stanza segrela, una cappella.

Ora prenderemo il controllo di Nico. Dal camino, mentre s chiude il passaggio vi esce un
fogliettino con la scritta “WOLFRAM”. Da li partza un didlogo tra Nico e Ramon.

Una volta finito il dialogo tra i due, ci metteremo alla ricerca della chiave della biblioteca per
scoprire a cosa stava lavorando Gehnen (il nonno & Langham che in realta si chiama Gehnen).
Andiamo verso il cortile e poi verso I'automobile che abbiamo avuto modo di incrociare
precedentemente con George (quella vic.mgalla capra, per intenderci). Apriamo lo sportello e
guardiamo all'interno dell’auto: alziamo iireuscino, vi troveremo il diario di Ramon, raccogliamolo.
Torniamo nel cortile, clicchiamo sulla ¢campana a vento (Situata verso la sinistra in fondo, alle
gpalle di Eva). Riclicchiamo sulla stesseytinasiolta comparso il cursore a forma di lente di
ingrandimento: clicchiamo sulla scatoléiia per, sardine, dopodiché, qguando comparira il cursore a
forma di mano, raccogliamo la chiave the yi e al’interno.

Andiamo nel salone, poi torniamo nel chivio e, prendendo la chiave dall’'inventario, entriamo
nella biblioteca (la porta a sinistra nel chiost0). dicchiamo sul baule che si trova verso la finestra
della biblioteca per aprirlo e guardarviall’interno: prendiamo la mappa arrotolata.

Oratorneremo a prendere il contrpiio di &orge: dopo un dialogo tra quest’ultimo e Marques, che
ciillustrera la storia dell’affresco ¢'22.si trova nella cappellain cui ci troviamo, George deve cercare
nuovi indizi per scoprire dove si t.ava la Tabula Veritatis.

Qiccando su una delle due statee.ai lati dell’affresco, partira un dialogo con Marques che ci
spieghera che la statua a destrac Lucifero, mentre quella a sinistra € Jhve, ci parlera
dell'importanza, per gli Gnosucidi entrambe le divinita, e dell'importanza della coesistenza
equilibrata tra loro, in quaniex&_proprio con la loro coesistenza che vi € il giusto e armonioso
equilibrio del mondo. Una volta finito il discorso, analizziamo nuovamente le statue, la lente di
vetro che hanno in una ma s, lafinestra sopra di loro, che fa in modo che entri la luce e che
penetri nelle suddette lenti® R est’ultime sono anche rotanti.

Ora dedichiamoci un attin:q,.al!” affresco ed analizziamolo nelle varie figure di cui € composto.
Parliamo con Marques di tutti giiargomenti proposti.



Ora dobbiamo interagire con le lenti delle statue: innanztuttc, Sfasandovi sopra leviamo lo strato
di copertura in pelle che copre, appunto, una rudimentale lente tantrale. La lente al centro, fain
modo che laluce, passando attraverso di essa, vada a colpireaisco.

Ora, per capire come funzionano i vetri colorati delle lenti, dobisigimo consultare gli appunti di
padre Smeon che abbiamo nel nostro inventario: muovianio l1aicite della statua a sinistra (Jahve)
fino a farla diventare verde, mentre quella della statua ¢ destra (Lucifero) fino a farla diventare
blu.

Ora, ¢i servira una terza fonte di illuminazione: accendiamoyla candela sul candelabro con i
fiammiferi che abbiamo nell’'inventario.

Adesso dobbiamo proiettare, tramite la luce della candela, a1 rascio di luce come quello che passa
attraverso le lenti delle statue: prendiamo il medaglione ¢ Margués e combiniamolo con la
candela appena accesa — in questo modo sbloccheremo tafaltro successo: Bons Hommes - Hai
scoperto la strada percorsa dai catari in fuga.

Grazie alle tre luci, sull’affresco si € evidenzato il percorso¥atto secoli fa per nascondere la Tabula
Veritatis.

Ora ci ritroveremo di nuovo nel salone, Nico ci ciiedera i portare La Malediccio nella biblioteca,
quindi prendiamo il suddetto dipinto e rechiamesiin uilioteca.

Una volta recatici nella biblioteca, ¢i sara un dialogo tra George e Nico, la quale gli spieghera cosa
ha scoperto. Fnito il dialogo, clicchiamo sulla™nappa4l nostro compito sara quello di svelare gli
indizi nascosti ne La Malediccio e contrasseghare, con gli appositi spilli quattro luoghi importanti
sulla mappa.

d aiutera in questa ricerca andare ad analizzare™i! baule visto in precedenza con Nico: infatti
togliendo il cappello e la camicia, trovemamo uh biglietto ripiegato, prendiamolo. Andiamo
nell’inventario, e clicchiamovi con il tagte destro del mouse: s tratta di un telegramma da
decifrare!

Per decifrare il codice, dobbiamo evidugziaresuna lettera del telegramma e scegliere quella
possibile corrispondente nell’alfabeto Liie troviamo in fondo (vedi immagine per la soluzione del
telegramma).
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Ora, analizzando I’affresco visto in precedenza, il dipinto (La Maiediccio) e gli scudi che troviamo
nel salone possiamo risalire alle varie citta, quindi torniamesa" @ iiaqppa. | luoghi sono i seguenti:
Montsegur, Sant Ramon, Girona, Berga (sbloccato un nuovo successo: Dove c'é la X - Hai scoperto il
nascondiglio della Tabula Veritatis).

In questo modo, verra evidenziato Montserrat, quindi € li ¢he € naslosta la Tabula Veritatis.
Veniamo ora interrotti da Langham (che in realta e il nipotc®s**vecchio Gehnen) che ha preso in
ostaggio Marques. Langham scappera con quest’ultimo/rinchiudendoci nella biblioteca: dobbiamo
trovare un modo per uscire.

Langham, nell’'uscire, ha sparato un colpo di pistola arwido a colpire il muro. Andiamo ad
analizzare il foro lasciato nel muro: vi € una porta segreta!«dicchiamo sulla porta, cosi George
riuscira ad aprirla.

e Parte 12 - Allaricerca della Tabula Veritatis (Cataregna — Montserrat)

Arrivati a Montserrat, inizialmente vogliamo ce¢rcare di)entrare nella Cattedrale, messa sotto
guardia da tre uomini armati. Andiamo a parlare ccgyle aiardie, che ci daranno tre versioni diverse
sul perche il Monastero e chiuso ai visitatori. Giiediamo a Nico di “usare” il suo fascino (come ai
vecchi tempi), ma questa volta non funzionera. Qicchiamo sull’estrema destra dello schermo,
dove si trova anche la panchina, comparira il curctsasfrorma di mano che ci indichera delle scale.
A ritroveremo dinanzi ad un edificio: clico/wamg, sulla porta per entrarvi: ma incapperemo in
Langham, quindi i nostri tre eroi si nasconderanno ‘prontamente! Andato via, riclicchiamo sulla
porta dell’edificio: non possiamo entrar¢ perché & monitorata da un tastierino con codice.
Dobbiamo trovare il modo di aprirla. Andiaies’dove si trova Nico, verso I'estrema sinistra:
clicchiamo sulla cabina, dove compare |4 scritta, “bagliore” con il cursore a forma di occhio. Per
vedere meglio di cosa s tratta, clicchiamo sul telescopio. Attraverso quest’ultimo, possiamo
esplorare la zona, scoprendo man mano 1.22% punti d'interazione dello scenario. Bloccati nella
cabina ci sono niente poco di che duz ngstreyvecchie conoscenze, Duane e Pearl. Quest’ultima
cerca aiuto facendo dei segnali lumingcZxiseco cos'erail bagliore); noi rispondiamo, per farle capire
di averla vista, prendendo dall’'inventario l0 specchietto e facendolo interagire con la cabina
(facciamo tutto questo mentre stiaraasg@i'cando dentro il telescopio). Pearl comincera a scrivere
sulla cabina per chiedere aiuto, in quest’o modo ci suggerira il codice della porta. Prima di uscire
dalla visuale del telescopio, contjnuiamo «d analizzare il paesaggio: in alto a sinistra troveremo
una montagna di rocce che forniarnc amg/iso, clicchiamovi sopra: s tratta del volto che s trova
all'interno dell’uroboro de La Malediccio. La Tabula non si trova nel Monastero, dove sta cercando
Langham, bensi dov'e quella roccia a“iasma di viso!

Adesso entriamo nella porta de!**Cuaificio (si tratta della stazione della teleferica di Montserrat), ed
analizziamo I’ambiente circostante: Ge!biamo trovare un modo per “salvare” Duane e Pearl.
Andiamo verso la consolle, ma marea I’elettricita; cerchiamo di entrare nel ripostiglio, ma la porta
non s aprira: scopriremo che c'é unii ragazza nascosta li dentro. Prendiamo il portapranzo che si
trova nei pressi della porta del nipustiglio; apriamolo andando ad inserirlo negli ingranaggi che si
trovano verso destra (sono gn unici che si mettono in moto tirando la leva della consolle) e, poi,
tiriamo la leva della consonc™iadiamo a riprendere il portapranzo e scopriremo che all’interno vi é
una radiotrasmittente attraverso la quale ci parlera Duane.



Pearl ci chiede di parlare con Kat, la ragazza chiusa ne.wapadtiglio, quindi prendiamo la
radiotrasmittente dal nostro inventario e facciamola interagire can la porta del ripostiglio. Pearl
convincera Kat ad uscire dal ripostiglio: quest’ultima ci dassss&liuiie dritta su come riparare la
consolle sabotata. Dobbiamo ristabilire un contatto elettrico fra I firgfsetti. Dato che non possiamo
arrivare ai morsetti senza prendere una scossa, I'unico m@uo peiyraggiungerli & grazie a Trevor, il
nostro scarafaggio intrappolato nella scatola di fiammiiferi nel; nostro inventario. Dobbiamo
attaccare sullo scarafaggio la graffetta: immergiamo quest < ##ia nella marmellata che si trova
vicino al portapranzo (c'é una piccola macchia rossasira) e aitacchiamola allo scarafaggio. Ora
torniamo al portello della consolle, prendiamo il bispotto da: nostro inventario e facciamolo
interagire con i morsetti rotti, in questo modo George lariccra delle molliche verso i morsetti per
far si che Trevor vada, appunto, verso i morsetti (sblocchiame»un nuovo successo: Mago dei cavi -
Hai riattivato la cabinovia). Ora la consolle funziona! .Casi¢ prendendo una cabina, scendiamo
verso la montagna rocciosa vista con il telescopio. Ora.dobbiamo trovare il modo di awvicinarci al
volto della montagna rocciosa: la cappella, che ci ritroviarivg di fronte a noi, & scavata nella roccia,
quindi entriamo cliccando sulla porta. All'interno/della cappella troviamo Duane e Pearl. L'interno
della cappella é ridotta a un cantiere: andiamo varso I'ingpalcatura, e raccogliamo la trementina;
andiamo a parlare con Duane di tutti gli argomanti. scopriremo che Pearl sa tutto sulla cappella,
quindi ci puo essere utile, ma per far in modo ¢he ci diaiinformazioni, dobbiamo primatirarla su di
morale, in quanto € disperata per il fatto di non“gver trovato altro nella cappella che un cantiere.
Dobbiamo ricreare per Pearl un ambiente che, le faccia provare una vera esperienza spirituale (che
e quella che s aspettava). Parliamo di tutti gli arqémenti con Nico. Andiamo verso i trucioli di
legno sparsi per terra verso sinistra, vicing ai sacciy che s trovano nei pressi dell'impalcatura, e
raccogliamoli. Andando verso il balcone, /ytina assetta degli attrezzi (vicino all’impalcatura):
clicchiamovi sopra per raccogliere il marpzeiio da rouratore. Apriamo lI'inventario e combiniamo i
trucioli di legno con i fiori (che ci avéva dato)a Parigi Heur): adesso abbiamo un potpourri
artigianale. Ora spruzziamoci sopra il proigmo (d7Henri) — sbloccato un nuovo successo: Easter egg
"Potentissimo pot-pourri” - Hai quasi”iatto svenire Pearl con questo aroma paradisiaco). Ora
andiamo verso I'estrema sinistra dove c'e/un a'tare, sopra di €sso ¢'é unatazza: apriamo il nostro
inventario ed inseriamo il nostro pot-pourriinella tazza. Ora prendiamo dal nostro inventario i
fiammiferi e clicchiamo sulla tazza contenents il nostro pot-pourri.

Ora andiamo da Duane e parliamogli @i tutti gli argomenti. In questo modo verremo a conoscenza
di quale musica “suonare” per prenderes/piu “celestiale” la cappella. Prendiamo dal nostro
inventario il martello e ricreiamo/‘ynativetto (I’Ave Maria) tanto amato da Pearl andando a colpire
il martello sugli oggetti vicino all”mpalcatura. Con un colpo sul barile d’olio produrremo un Sol (G),
dopodiché sull’estintore ricreercma.un S (B), poi sul secchio di vernice avremo un La (A), adesso,
per fare in modo di riprodurre Lasia Diesis, usiamo la trementina su uno dei due barattoli di
vernice, e colpiamolo per avere,-apnunto, un Fa diesis (F diesis). Quando Duane fischietta, apparira
un fumetto con lo spartito £+le.note’'da suonare; la sequenza é questa: G, F diesis, G, B, A, G
(Bidone, Secchio con trementina, Hidone, estintore, vernice normale, bidone). Ora Nico s
cimentera in una celestiale soenatasell’ Ave Maria.

Dopodiché andiamo versoginistra e clicchiamo sulla manovella: in questo modo si abbassera un
candelabro con varie can'!sle all’'interno; accendiamole usando i fiammiferi. Ora, posizioniamo lo
specchietto che abbiamo nel noxiro inventario con il candelabro, in modo tale che la Madonna
Nera con Bambino vengano colpiti dalla luce del candelabro: per far mantenere lo specchietto,
prendiamo il gomitolo di filo che abbiano nell’'inventario e clicchiamo sul candelabro.



Rportiamo su il candelabro ricliccando sulla manovella. Ecciabe Pearl, dopo essersi accorta
dell’aria spirituale ricreata, torna allegra come sempre: ora possiaio parlare con lei per saperne di
piu sulla cappella (oltre a parlare con lei dei vari argorrami™Ciic appaiono, facciamole dare
un’occhiata a cio che abbiamo nell’inventario relativo agli Ghosiici e alla Tabula Veritatis: in
particolare, facciamole vedere il bozzetto di Hobbs raffiguiante iuroboro). Scopriremo, cosi, che
un uroboro era presente all’'interno della cappella, ma ess2ndo corsiderato eretico, fu intonacato:
dobbiamo trovarlo! Una volta finito di parlare con Pearl, "i&e lasceranno la cappella. A quel
punto, prendiamo il martello che abbiamo nell’inventario e fagciamolo interagire con I'altare in
modo tale da dare a quest’ultimo una martellata: € li ch.é nascesto I'uroboro!

Ora, prendiamo una candela votiva, posizioniamola nenc riicchia (che s trova di fianco alla
Madonna Nera) e accendiamola con i fiammiferi, poi clicckéamo sull’uroboro per spingerlo: si
aprira un passaggio segreto! Entrati nel passaggio_secrats, rimarremo bloccati: mentre Nico
cerchera una soluzione, noi esploriamo lo scenario ceqa (seorge. Andiamo verso I'estrema destra,
clicchiamo sugli oggetti che non vediamo a causa del buig' ma di cui compariranno le scritte, in
particolare su quello che viene chiamato “oggeito di pigtra’: prendiamo I'ultimo fiammifero e
facciamolo interagire con I’'oggetto di pietra. Et vclia, luce/iu!

Ci ritroveremo con il cadavere del vecchio Gehngn, i uii tempio gnostico.

Dobbiamo trovare il modo di riaprire la porta pér uscire da |i.

Analizziamo piu da vicino il cadavere, osserviaraa l'iscrizione di fronte a noi, raccogliamo I’'oggetto
rosso, € la Tabula Veritatis (abbiamo sblocgato un nuovo successo: La verita nella tomba — hai
trovato la Tavola della Verita)! Poi prendiamo la riicypa da sotto il braccio del cadavere: sopra di
essa Gehnen ha lasciato un messaggio segreto.yOra raccogliamo la pistola e la fotografia:
quest’ultima € la foto di una tavola con de:'&imholi decifrati da Gehnen. Ora prendiamo dal nostro
inventario la mappa, e facciamola interagire con la lampada: il testo sulla mappa iniziera a reagire
al calore, svelando delle lettere che segnano dei luoghi, decifrati a sua volta da Gehnen nella
fotografia raccolta pocanzi.

Associamo la Tabula con la fotografiic- ora tocca a noi riuscire a decifrare i glifi della Tabula




Veritatis. Dobbiamo selezionare un glifo per volta e scegliere” atsaduzione corretta tra le parole
che troviamo sulla destra. Precisamente: INIZO - ATTA' DE. SOLE = VIAGGIO — CINQUE - GIORNO
— EST — FIUME - VIAGGIO — SUD — SEI — GIORNO — DESEREQ«=*EORGENTE — QUATTRO - FIUME
(vedi immagine).

Torniamo alla lampada, vedremo che vi & I'alloggiamentoidella filigrana: prendiamo il medaglione
dall'inventario e combiniamolo con la filigrana, nell’allogg.2®ento superiore. Dal medaglione
trasparira una luce che s indirizzera verso la statua blu/(Lucifer@); ora dobbiamo ruotare la Maria
Maddalena verso I’Albero della Conoscenza (si trova sui'a nostrz destra vicino Maria Maddalena),
poi premiamo il pulsante trovato da Nico; ora spostiawiiv il medaglione nell’alloggiamento
inferiore, s illuminera la statua verde (Jhvé), andiamo a®uotale la Maria Maddalena verso
I’Albero della Vita (alla nostra sinistra vicino Maria Maddalas@), poi premiamo il pulsante trovato
da Nico; adesso posizioniamo il medaglione nell’alloggigmento di sinistra, si illuminera il popolo
rosso, ruotiamo la Maria Maddalena in avanti, in modo talewda trovarsi di fronte a noi, e andiamo a
premere nuovamente il pulsante trovato da Nicg. La porta si aprira: riprendiamo il medaglione e
usciamo dalla porta per andarcene. All’'uscita del \passaggio segreto, ¢i troveremo a nasconderci in
guanto nella cappella e arrivato anche Langhag.cori yii ostaggi, Marques ed Eva. Prendiamo la
pistola del vecchio Gehnen e clicchiamo su Lengham: purtroppo Langham capira che s tratta di
una pistola arrugginita non funzionante. Langyam ci srdinera di consegnarli la Tabula Veritatis,
George puo rispondere di averla o meno, mée la risposta sara indifferente in quanto non cambiera
il risultato: Langham sparera a Marques e scappera vin la Tabula, portando con s€, come ostaggio,
Eva e lasciandoci nella cappella sotto stretta sorvegiianza della guardia.

Dobbiamo creare un diversivo per superarcimpauarcia. Usciamo sul balcone, arrampichiamoci sulla
grondaia per scendere fino al tombino. #priamo r'inventario e, prendendo la radiotrasmittente,
clicchiamo sul tombino: in questo modo George awvisera Nico di parlare non appena avra piazzato
la sua radiotrasmittente nel tombino; Gtin_gitimo modo per distrarre la guardia dalla sua
posizione! George rimarra aggrappats-alla grondaia in modo tale che, quando la guardia s
avvicinera, lanciamo in testa alla guatdia jl ma'tello per tramortirlo (abbiamo sbloccato un nuovo
successo: Dannata gravita — Hai superato Ie y¥ardie che ti ostacolavano). Rentriamo dal balcone e
scappiamo per la porta!

Ora ci ritroveremo aggrappati all’esterneo di una cabina della teleferica, dobbiamo entrare nella
cabina: prendiamo il gomitolo di fite dal hostro inventario e clicchiamo sulla porta per aprirla, poi
afferriamola ricliccandovi sopra./Ranodiché apriamo il finestrino per far entrare Nico. Ma nel
mentre, ecco una serie di colpi dipistolal = arrivato Medovsky su un’altra cabina. Ora prenderemo
il comando di Nico che e rimasta-epnesa per miracolo nella parte inferiore della cabina; Rastrello,
la guardia di Medovsky, e sull’alt=s#cabina: parliamo con Rastrello e convinciamolo ad aiutarci
persuadendolo sul libero anuiciia, Rastrello si convincera e sparera a Medovsky (abbiamo
shloccato un nuovo successos=lasofia’spiccia — Hai convinto Rastrello a non ucciderti). Rastrello ci
dara un passaggio fino in Iraq con il J=t privato di Medovsky all’'inseguimento di Langham. Grazie ai
cocktail di Rastrello, George Emetandlterain un sogno in cui si ritrova nella cappella con I'affresco
al Castell a parlare con ffmrques, padre Smeon e Hobbs. Dopo questo dialogo, George s
risvegliera nel Jet privato /2hbiamo sbloccato un nuovo successo: Equilibrio — Hai avuto un sogno).

e Parte 13 - Nell’Eden... (Iraq)



Incamminandoci alla ricerca di Langham: ci ritroveremo tra rocsma testi di statue. Andiamo verso
la capra per far dialogare al riguardo di quest’ultima George, Nicove Rastrello. Ora, andando verso
sinistra, ci sono le guardie di Langham, clicchiamo sopra di !ams#ZCi1arle notare a George, Nico e
Rastrello. Dobbiamo trovare il modo di superarle. In alto, sulla Saiita, c'e il furgone di Langham:
clicchiamo sopra al retro del furgone per farlo notare a Gegrge, pai, notando uno zaino all’interno,
raccogliamolo. Ora andiamo da Rastrello e facciamogli veclere 1o zeino appena raccolto. Quando ci
sara il primo piano dello zaino aperto, in cui si vedra il conter.298; raccogliamo tutto quello che vi &
all'interno (anche I’accendino che si trova in un tasching; superiarmente).

Apriamo l'inventario e costruiamo un “esplosivo”: ccmbiniaryio la miccia con la salsiccia, poi
combiniamo la salsiccia con la capra e accendiamo la miccia con I'accendino. Ora raccogliamo i
fichi dall’albero: lanciamo un fico verso le guardie, un altr@ in fondo al passaggio (alla nostra
destra, vicino all’enorme testa di statua) e un altro fico.in.ana al passaggio (nelle prossimita del
furgone). Le guardie, credendo che attorno al collis,dalla capra sia attaccata della dinamite,
scapperanno (abbiamo sbloccato un nuovo successo: Al lupg! — Hai lasciato andare le capre).

Ora dobbiamo entrare nel buco nero (il passaggio nella,roccia): per farlo, essendo buio pesto,
prendiamo dal nostro inventario I’accendino e clicchiamo sul buco nero.

Una volta all’'interno, dobbiamo raggiungere Langhariied Eva, prima che sia troppo tardi.

Vicino al disegno sul muro, in fondo, vi € un c2spuglio ‘secco: utilizziamovi sopra I'accendino ed il
profumo di Henri. Ora cadra una scala, utilizziaola per arrivare dove s trova Langham. Parliamo
con Langham selezionando indistintamente i.“temi” a disposizione. Dopodiché Langham spingera
George giu nel lago di fumo: ora tocchera a Nico eriure in azione!

Attraversiamo la scala come abbiamo fatto con Gegrge; dopo un breve dialogo con Bva e George,
notiamo alle spalle di Nico una crepa, clic&aiamov. sopra per fargliela notare. Ora, inseriamo la
dinamite in questa crepa: da qui in poi partira un tfilmato fino alla fine della storia... Buona Visione
- sbloccato nuovo successo: la solita solfe — Hai salvato il mondo!

Soluzione di KreativeX



