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LA BIBLISTEA

> Sletem ritardo per I mcontro con Camille in biblioteca,
ma ecco che un cane (2] vi blocca l'ingresso!
Abbassate lo sguardo verso il bidone della
spazzatura ( o ) e notate un 0sso che spunta sul retro
deIIa carta( " ). Lo date subito al cane -)
Prendete lacarta [%].

- Lasciate che il cane si abbuffi e vi voltate verso la bacheca degli avvisi (:-- w
un messaggio informa che il citofono & guasto e che sara necessario suonare , RS i
tre volte per entrare in biblioteca. . P g
Ne approfittate per prendere la mappa della citta che, nascosta sotto gli annunci, ol L e i ) T
ha assunto la forma di un 6. ‘ Vo e 3
Prendete la carta 6 |. 0 1
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PRIN goct

> Per entrare in biblioteca, aprite il congegno U e suonate trevolte al e ¥

citofono, come avete letto sulla bacheca degli avvisi (.) e s | Wi
Prendete la carta [ ¢o].

40

ipi ()

Entrate nella biblioteca
immersa nel silenzio.

» Dentro & tranquillo e la bibliotecaria ([ é0]) vi fa cenno di rimanere in silenzio.
Se fate troppo rumore, rischiate di subire una penalita.

» In biblioteca trovate un telefono (73 ) che potrebbe essere di Camille ([16 ).
Fmalmente Ia mtravedete eglielo porgete

et carta [59].




34 Improvvlsamente,ﬂ dlsposmvo risucchia Camille in una nuvola di fumo che
- assumelaformadiun 66.
Prendete la carta ¢ .

- P lltelefono @ e bollente!\Aprite il congegno @ e ci soffiate sopra per raffreddarlo, pero & bloccato. Per sbloccarlo occorre tracciare
una forma specifica. La\cover\ del telefono presenta le stesse stelle dello schermo e, con i 9 punti a disposizione, € possibile
riprodurre solo la costellazione centrale. Tracciate questa costellazione sullo schermo facendo attenzione alla posizione della stella.

I telefono si shlocca con un frastuono assordante.

Prendete la carta .

.....

;

P Venite cacciati dalla biblioteca e non vi resta altra scelta che cercare il proprietario del
telefono per ritrovare Camille. Frugando nella galleria difoto, ricostruite il percorso del
misterioso proprietario. Le foto sono accompagnate piu volte da un numero o da un
simbolo matematico.

Guardando ogni foto nellordine di lettura, riuscite a leggere: 230 + 100 + 2-300
(TRECENTO)=?

230+100+2-300=32

Prendete la carta 3¢ .

» Grazie alle foto, arrivate alla piazza e interrogate le diverse
persone presenti, incluso Richard. Notate anche I'arco
all'ingresso della piazza che, dal vostro punto di vista, é al
contrario. Guardandolo nel verso giusto, potete leggere 81.

Prendete la carta [ 4.



>Avv1cmangpw all mgresso Vi |mbattete in un uomo travestito da statua romana chéqﬁcrbma due spade rott'
A moItoMbﬁrazzata’dalla situazione. _
Prendete l pe22| mancantl delle spade |

7]e[55]) che avete trovato nel parco e i unite pér np’arar oggettl d| scena ell'uomo-stat
[47)) sopra laltra [ 55)) mcromanpo’fe neIIo stesso modo dell
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non possano esservi d‘aiuto, ma sulle loro carte sembrano
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| QUALE APPLICAZIONE
VOLETE SCARICARE?

- Seguendo il loro consiglio, andate sullo store del telefono, cercate I'applicazione
Passione Cacche e scaricatela.

» Aprendo l'applicazione Passione Cacche, trovate una mappa con diversi escrementi, alcuni dei quali assomigliano a quello che/avete
visto nella gaIIerla del telefono. Questa serie di escrementi va dalla piazzain cui vi trovate fino a rue de I'Esquive, che & mdmata&ulia
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= >S|ete beh fehc: dl esstere arfivatiinrue de Esquwe (590 L6z ][5 ] (32 fel 3], )
- gallena-del’te|efon0 notate che il proprietario del telefono vive in una casa con una fmestra dalle tende blu.La flngstra e co T :
quattro riquadri, uno dei quali € rotto in basso a sinistra. Inoltre, la vista dalla flnestra”“l‘béra E;cludendo i194, dove i camfn

/S0N0 ammessi, & |che ospita uffici in affitto, I'unica abitazione possibile & 1a 90 ter.
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IL LABoRAToRIo i

» Entrando nella casa, venite accolti dal cane che avete gia incontrato

volesse trasmettervi un messaggio. Ripercorrendo i suoi movimenti
nella galleria del telefono, disegnate un 17.

» Richard, I'amico che avete incontrato (44]), sta morendo di fame. Anche sei
cioccolatini (3 ) non erano destinati a lui, decidete di aiutare il vostro amico,
forse cosi si lamentera un po’ meno.

Ll 1=(a]

Prendete la carta m
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> Richard si fionda sui cioccolatini e vi lascia il suo libro di soluzioni di

videogiochi (m) di cui voleva sharazzarsi. Sulla schermata iniziale del
gioco Road Tripes, c& uno strano +18 che vi permette di aprire il libro
delle squ2|on| aIIa pagina giusta. N

— m loCCOLATINI
B

TIENIMi QUESTo!
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- > Scoprite quindiche in Road Tripes@ ce unmodo per barare.
Attraversando il 4°,i1 5° e il 7° muro arancione, la vostra auto
ricevera una super spinta.

Eseguendo loperazione nel gioco, lo schermo va in tilt e vi

porta direttamente alla classifica dei punteggi. In questa
classifica, scoprite che il miglior giocatore ha come pseudonimo
“Turbochad”. .

7

OMARPUZZLE
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i TURBOCHADCY]
CALINOURS

- > E proprio il trofeo del miglior giocatore di Road Tripes quello che si trova sulla
scrivania con il computer ([ 12 ).
Quando lo aprite, il computer vi chiede un nome utente e una password.
Avete appena scoperto il nome utente di questo esperto di Road Tripes,
ovvero Turbochad. Fortunatamente, le password non sembrano essere il suo
punto forte: ha lasciato ovunque dei biglietti con scritto “password: 1234".

Digitate quindi il nome “Turbochad” e la password 1234. AT
Prendete la carta [ 94]. | == "

» Il computer @) vi chiede di collegare il Vialibris, che secondo gli appunti
trovati (53 }) dovrebbe essere il telefono in vostro possesso. Avete anche

trovato diversi cavi intrecciati (22, [43], [44] e [52]) che collegate tra loro.
Prendete la carta| 20].

» Mentre lottate con quel groviglio di cavi, vi viene ' y
un'idea geniale: e se invece di imbrogliarvi con cee © cee © ]
tutti quei fili usaste il Bluetooth del telefono per |

collegarlo al computer? Y s J
) e e

Premete sull'icona del Bluetooth del telefono per
connettervi a un dispositivo. Il computer centrale
non e tra i dispositivi registrati, quindi premete su
“+ Associa un nuovo dispositivo” e trovate cosi il
computer centrale.

Prendete la carta 33 . | . :

L

0



vy RMAIZM

LD Ancheseil telefono & connesso, non sembra accadere nulla ((39)). j et . a &N

~ Quando, all'improvviso, dal telefono esce un fumo verde a forma di A.
Prendete la carta| A .

> Men{re Richard getta la spugna @) il fumo continua a propagarsi,
~formando questa volta una C.
Prendete la carta | (.

» Mail telefono non accenna ad arrendersi ([ (]), e una colonna
~ di fiamme rosse e verdi sale fino al soffitto, congiungendosi
alla carta 39 e formando un 8.
Prendete la carta| 4 |,

o ASFETTA Ho LA
SoluzioNe.
AVolTe, UN

==l BeL (AETTo €
RIPARTE TUTTo,

» Presi dal panico, pensate di fuggire mentre il telefono J—
continua a far fuoriuscire fumo verde, questa volta sotto Lo :
forma di un ingranaggio verde ([ ).
Tutti questi eventi messi insieme formano un 85 verde con

NUOVA RAGAZZA?

uningranaggio, proprio come un congegno di Unlock!.
Aprite il congegno [ 45 . <

IL VIALIBRIS s

> Il telefono si trasforma in un congegno ((5) con una luce blu.
Seguendo le istruzioni ([_) ) che avete appena ricevuto, sapete
che dovete attivare l pulsante giallo. "SE LALUCE BLU E ACCES

LELEMENTO DA ATTIVARH

» Il congegno | 45  si trasforma, mostrando una
luce bianca e il numero 1. Con le istruzioni
ricevute ([ F | e[ ¢ ), posizionate le levette sul
cerchio e sullesagono.

Ei @ DISPLAY DIGITALE

* SE LA LUCE BIANCA E

ACCESA, LELEMENTO DA

ATTIVARE £ UN CERCHIO.
i ONO




‘alle prese contrassegnate daun pentagono e dal
colore grigio.

- SE TUTTE LE LUCI SONO
ACCESE, LELEMENTO

DA ATTIVARE E UN
PENTAGONO.
o

~ P licongegno | 4 si modifica ancora,
mostrando una luce blu, un 2 e la scritta —
“NO". Con tutte le istruzioni in vostro 1 SE LA LUCE B E ACCE a
possesso ([ £ [, [ ¢ e[ ? )) attivateil i
pulsante glaIIo quq‘lo rosae quello
ottagonale i }_

VI S—
LELEMENTO DA ATTIVARE
£ UN OTTAGONO.

& | IGNORARE IL COLORE
! | DELLA LUCE, LELEMENTO
« | DA ATTIVARE E BLU

LELEMENTO DA | &4
ATTIVARE E UN
TRIANGOLO.

» Il congegno | % lascia orail posto a un pulsante rosso, ma le istruzioni (@
non vi proibiscono di premerlo. Premete quindi il pulsante rosso, aprendo
un portale che vi risucchia.

Complimenti! Avete ritrovato Camille, anche se ora siete inun
universo del tutto sconosciuto. Forse riuscirete a trovare un
modo per tornare a casa. Forse...




