
LAURA
BOW il
the elagger
of Armrnon Ra

PRIMO ATTO . A NOSE FOR NEWS

Prima di tutto, parlate con Rub, il vostro boss,

chiedendogli tutto quello che è appuntato sulla
vostra agendina, anche le cose che vi sembrano
pir) stupide - non si può mai sapere!

Sedetevi alla scrivania vicina a quella di Rub
e, sotto uno degli angoli del copriscrivania, tro-
verete una chiave. Aprite il cassetto della scriva-

nia e prendete la tessera di giornalista (mo-
strandola ai taxisti non pagherete le scarrozzate

per la città - peccato che non sia valido anche
per noi redattori di Kappa!). Quindi esaminate
il cestino della carta straccia e prendete la palla

da baseball. Uscite dal vostro ufficio e attraver-

sate la strada (ricordatevi che, come díce sem-

pre la mamma, bisogna guardare bene da en-

trambe le parti per vedere se arriva qualche
macchina). Svegliate 1'ubriacone, e entrate
nell'ufficio della polizia, per poi uscirne subito.

Al posto dell'ubriacone troverete un buono per

un panino gratis.

Attraversate di nuovo la strada e scambiate al

baracchino di Luigi il buono con un sandwich.

Tornate nell'ufficio della polizia e fatevi amico

il sergente al banco regalandogli il sandwich.
Chiedetegli di tutto, soprattutto dello SpeakEa-

sy, perché vi rivelerà la parola d'ordine per en-

trare (Charleston).

Ora andate a fare quattro chiacchiere con O'

Riiey, il burbero e maschiiista tenente a cui so-

no state affidate le indagini sul Pugnale di Am-
mon Ra. Naturalmente non ne caverete un ra-

gno dal buco, vista la scarsa disponibilità del po-

liziotto.
Uscite dalla Stazione di Polizia e prendete un

taxi (a sbafo, naturalmente) e dirigetevi al porto.

Qui incontrerete Steve Dorian, un artista che

per pagarsi gli studi lavora al molo. Chiedetegli

cosa può dirvi di Carrington e Carter, ma non
trascurate di fare domande anche su altre per-

sone e luoghi.

Quindi risalite sul taxi e andate alla lavanderia

cinese di Lo Fat. Prima di entrare, proponete ai

lre ragazzi di scambiare la palla da baseball con

la loro lente di ingrandimento. Una volte entrati
nella lavanderia, scoprirete che potrete ritirare
degli abiti solo con l'apposita ricevr-rta. Uscite e

andate, sempre via taxi, allo SpeakEasy. Bussate

Dopo la sfida lanciata da Marco Andreoli (K 4z), non
potevamo certo lasciare nei guai tutti i corrispondenti
persi nell'inseguimento del Pugnale di Ammon Ra!

Ecco quindi la soluzione del secondo caso di Laura
Bow.
Prima di iniziare, vorrei sottolineare che per risolvere
Dagger of Ammon Ra bisogna seguire la soluzione
molto fedelmente, perché alcuni oggetti spariscono tra
un atto e l'altro, e determinate domande possono esse-

re poste solo se si fanno in precedenza altre domande.
Inoltre, se siete svelti, a volte bisogna aspettare qual-
che minuto senza far niente. Buona fortuna!
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alla porta, dite la parola d'ordine e, una volta
alf interno, chiacchierate sia con il barista che

con Ziggy. Prima di andarvene andate nei WC,

dove incontrerete una prostituta che vi rivelerà

di avere un appuntamento con la Contessa Wal-

dorf-Carlton.
Uscite dalla SpeakEasy e prendete un altro

taxi. Questa volta finirete su una specie di im-
mondezzaio: spostate le cartacce sulla sinistra e

prendete 1a ricevuta - questa sì che è fortuna!
Dirigetevi a razzo verso la lavanderia, dove po-

trete ritirare con la ricelr.rta appena trovata, un
altro abito. Dove cambiarsi? Quale posto mi-
gliore dei bagni dello SpeakEasy! Tornate al

club d'incontri, andate nella toilette e cambiate-

vi d'abito - ora potrete presentarvi al Museo!

SECONDO ATTO - SUSPECTS ON PARADE

Mostrate la tessera da giornalista a quel pazzoi-

de di Wolf Heimlich (già i1 nome non promelte
niente di buono, NdR) e entrate. Siete nel salo-
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TERZO ATTO - ON THE CUTTING EDGE
Andate nella pinacoteca (Old Masters Gallery) e

poi di nr-rovo verso sud. lJúIizzate il bicchiere
sulla porta per poter origliare una interessante
discnssione (ogni volta che entrate in una stan-

za e "sentite" delle voci attutite. utilizzate il bic-
chiere per ascoltare le conversazioni degli altri
invitati). Quindi esaminate il collo della statua

1 centrale e premete il pulsante per aprire un

I o"rrrrrto netta stanza a nord. Andate ln

I qr"r,, direzione. ma scoprirete che la lam-
i5
\

padina del passaggio segreto è bmciata. Non
scendete (se non volete finire molto male) ma

tonlate nella stanza della statrra.

Entrate nell'Lrfficio di Yvette, e prendete la
carta carbone dal cestino. QLrindi accendete la

lampada, esaminate la lampadina, e r-rtilizzateci

sopra la carta carbone apperla trovata, in modo

da scoprire qualche altro altarino nascosto. Spe-

gnete la lampada, uscite, rientrate subito, e svi-

tate la lampadina. Entrate nell'ufficio del presi-

dente del museo (porta a r.rord) e, esaminando il
qr.radro posto sopra il camino, scoprirete che na-

sconde r-rna cassaforte; infine, prima di uscire,
prendete i\ pezzo dl carbone dal caminetto.

Apritela (la cornbinazione è o5z7) e leggete,

senza prenderlo. il docr"rmento 1ì custodito. Tor-
nate al passaggio segreto e car.nbiate la lampadi-
na. Scendete le scale, lonlpete la bacheca di si-

nistra con I'osso preistorico (non li fanno piir
coÌrre una volta!) e prendete la lanterna. Quindi
andate nell'ufficio del capo della sicurezza, fate

scattare la trappola per topi con l'osso e prende-

te il formaggio (ecco come fanno I'emmenthal
in Baviera!). Esaminate la libreria: al centro, in-
sieme ai libri di Storia dell'Arte, ne troverete
uno messo al contrario, con la costa verso il
mnro. Prendetelo e dategli un'occhiata piÌr da

vicino: dentro troverete r,rna giarrettiera di Yvet-

te. Spostate ora i1 quadro con le medaglie della

parete di destra. Accendete la lanterna e poi
premete il pulsante segreto. Scoprirete che esi-

ste un passaggio segreto tra I'ufficio di Heimli-
ch e quello di Carrington.

Ora ritornate ne11'anticamera dell'ufficio del
tedesco, e aprite la porta di destra: arriverete
nella Preservation Room, dove vengono conser-
vati degli esemplari di animali: salite le scale del
secondo silos della fila di sinistra e troverete il
Pr"rgnale di Ammon Ra! Ritornate nella stanza

della statua con pr"rlsante e andate verso il basso
- arriverete nell'ufficio dell'enigmatica Olimpia.
Prendete la fiala di unguento anti-serpenti

(Snake Oil), ma la ricercatrice arriverà in tempo
per riprenderselo. Quando se ne è andata, to-

gliete il velo dalla pietra di destra ed esarninate

con la lente la prima parte della Stele di Rosetta

(dalla N allaZ).
Non preoccr-rpatevi di segnarvi a mano tutto

I'alfabeto egiziano, perché Larlra 1o riporterà au-

tomaticamente nel suo diario. Ritornate ora ne1-

la sala Egiziana, e esarninate, sempre con la
lente d'ingrandìmento, la seconda parte della
Stele di Rosetta, appesa sul muro di sinistra.
Verso le z3:r5 awerrà il secondo omicidio della

serata: andate nella Pterodactyl Room e scopri-
rete lln cadavere decapitato. Esaminate il corpo,
quindi andate nella stanza a sr-rd di quella delle

armature. Tra le varie teste appese al mrlro tro-
verete quella di Ziggy. Dopo I'interver.rto del te-

nente O'Riley e di Heimlich, tornate nella pina-

coteca e esaminate più da vicino i1 grande qr.ra-

dro a destra: la chiave che lo scheletro tiene in
"mano" è vera!

Prendetela quindi con il Pugnale di Ammon
Ra e raggiungete l'ufficio di Carrington: se sono

già passate le 4:45 ci sarà un terzo cadavere ad

aspettarvi (aÌmeno diminuisce il numero dei so-

spetti!). Esaminate il corpo dello sfortunato
Watney, notando soprattutto le due iniziali
scritte con i1 sangue (C e P) e date un'occhiata

sia all'orologio rotto che al block notes sr-rlla

scrivania. Prima di trscire esaminate la libreria:
sulla destra troverete un libro di diritto: esami-
nandolo troverete un dossier del1a polizia, che

naturalmente è da leggere e conservare.

Ritornate ne11a Preservation Room, enttate
nella stanza di destra e prendete sia le pinze
dalla scatola degli attrezzi (in basso a sinistra)
che il bastone per acchiappare i serpenti (sotto

il tavolo). Infine premete i1 pr"rlsante sopra la

scrivania, che controlla I'apertura di un passag-

gio segreto nella Mammology Room. Andate
ora a nord, proprio nella Mammology Room.
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bicchiere vr-roto daÌ buffet, qr.rindi iniziate a ori-
gliare passando "per caso" vicino ai tre gmppi
(le persone che parlano cambiano di volta in
volta). Quindi entrate nella stanza a est, dove

sono in esposizione un bel po' di oggetti, tra cui
alcuni coltel1i.

Esaminateli uno per volta, finché Heimlich
viene a rompervi le uova ne1 paniere e vi scac-

cia: quando iÌ tedesco entra, r.uol dire che avete

appena visto il Pugnale di Ammon Ra!

Per ora non preoccupatevi, lo recupererete
piir tardi; nel frattempo uscite dal mnseo e rien-
trate: dovreste incontrare Steve Dorian, che vi
racconterà la sua vera identità. Da bravo artista
sensibile al fascino delle belle donne, vi inviterà
a una romantica passeggiata al chiaro di luna.

Qr"rando torrlerete dalf imboscamento, conti-
nuate a origliare finché gli invitati "importanti"
iniziano a sparire. A questo punto andate a

nord (Mastodon Room), poi a est (Pterodactyl
Room) e infine di nuovo a nord (Dinosaur
Room) dove dovrete prendere I'osso esposto a

sinistra (meno male che non vi ha visto 1l nazi-
sta!).

Sempre curiosi come aÌ solito, andate nella
sezione egizia (a nord della stanza delle armatu-
re), e prendete la Ankh egizia. Quindi aprite il
sarcofago di destra e, dopo 1o spavento, ma pri-
ma di r.rscire dalla schermata, prendete il taccr-ri-

no della vittima.

There I vas, sîanding nn the hillside above îhe
excùvition in the Yalley of îhe Kings, \,/iîh îhe faiîhful
Flaamoud describing the Dance of îhe Seven Veils îo
me in greaî detail, urhen a shouî rose up from the
vorkÈrs belov us.



Prendete lo Snake Oil dal tavolo e la bistecca

custodita neila cella frigorifera. Se è già a\ryenu-

to i1 quarto omicidio (or:45), aprite la cassa che

si trova sotto il tavolo - altrimenti il qr-rarto cada-

vere sarà quello di Laura Bow!

Esaminate quindi il corpo di Carrington e

prendete I'orologio d'oro. Tra le dr.re casse do-

vrebbe esserci l ennesimo passaggio segreto,

che collega questa stanza con la sala Egizia.
Tornate ne11'r-rfficio di Olympia, accendete la
lanterna e premete le corna deì teschio esposto

sul tavolo: entrerete in lrn altro passaggio segre-

to che mette ìn comnnicazione questo ufficio
con la Preservation Room (ora dovreste già aver

capito qualcosa...). Nel1a stanza dei silos verdi
dovreste sentire dei rumori provenienti dal la-

boratorio di destra dove, se entrerete, vedrete

Ernie e Yvette che stanno avendo un incontro
intimo. Raggiungete la Armor Room (quella
delle armature) ed esaminate la porta a nord
con la lente d'ingrandimento. Aspettate le oz:r5

e verrà comnlesso un altro omicidio: infatti ri-
troverete il corpo senza vita di Ernie nella Ma-

stodont Room. Esaminatelo, raccogliete i peli di
animale e andate infine nella Pinacoteca.

QUARTO ATTO
MUSEUM OF THE DEAD
Raggiungete Yvette nel suo r-rfficio, dialogate
con la bella impiegata del mr-rseo e, uscendo, ìn-

contrerete Steve e Olympia. Quando sarà termi-
nata anche questa conversazione, il vostro caro

r Steve andrà da Yvette e, entrando di nr,rovo

l na, suo ur.cro, lo sorprer'ìoerere rnenrre Ia

{." 

massassiando.

Ritornate neÌla Pterodactyl
Room e esaminate di nuovo il ca-

davere senza testa di Ziggy: racco-

gliete con le tenaglie uno dei fili
che reggevano il volatile preistori-

co. Aspettate le o3:oo e andate
nell'ufficio di Yvette, dove proba-

bilmente non potrete entrare. Fate

il giro largo passando per il pas-

saggio segreto dell'ufficio di
Heimlich e scoprirete che da Yvet-

te c'è stata una mezza battaglia:
raccogliete la scarpa di Yvette e

esaminate il lembo di tessuto e i capelli che si

tlovano sr"rl tavolo. Tornate nella pinacoteca e

colpite la statua apparsa dal nulla con I'osso: ti-
troverete (o3:r5) quindi anche il cadavere deila

povera Yvette. Esamìnate i capelli rossi che

stringe in mano e prendete gli occhiali.

Andate nell'ufficio di Olympia, utilizzate lo

Snake Oi1 (tre volte di fila) per chiudere il ser-

pente in rrn angolo e poi catturarlo con l'apposi-

to bastone. per metterlo infine nella gabbia. Sul

tavolo troverete il cadavere (ma questo è ttn Mtt-

seo o un obitorioì) deÌla Contessa Waldorf-
Carltn. Non esarninatelo subito, ma andate pri-

ma fino alìa Preservation Room, dove dovrete

versare il rimanente Snake Oil nella bacinella
sr,rl tavolo a sinistra. Passate poi per I'Armor
Room e prendete 1o scarpone vicino all'arn-ratu-

ra del cane (per chi non l'avesse notato, è lo
scarpone di Steve). Tornate nell'ufficio di Olym-

pia e esaminate con calma i1 cadavere della
Contessa: prendete il grappolo di uva e i sali.

Uscite dalla stanza per terminare iÌ quarto atto.

QUTNTO ATTO-
REX TAKES A BITE OUT OF CRIME
In qr"resto atto la nostra eroina sarà presa di mi-
ra dall'assassino (qualcuno ha ancora dei dubbi
sulla sua identitàì) e dovrete quindi fuggire dal-

la sua fredda follia omicida. Inizierete dalla Ma-

stodont Room: scappate verso destra, nella Pte-

rodactyl Room, e bloccate la porta con il cavo

d'acciaio preso prima dallo pterodattilo caduto.

Fuggite ora attraverso l'Armor Room, spostate

la sedia contro la porta a sinistra, e frantumate
il vetro sopra la porta. Entrate nella Sala Egizia-

na, e nascondetevi nel sarcofago di sinistra.
L'assassino, non trovandovi, se ne andrà. Anda-

te ora verso sud, e entrate ne11a porta a sinistra,

spingete la cassa contro la porta e tagliate con le

tenaglie il cavo che legava la cassa. Spostando la

cassa del muro a destra troverete un altro pas-

saggio segreto: entrate e azionate la leva, cluindi
scendete e chiudete la porta. "

Prendete la mummia che si trova nel sarcofa-

go, appoggiatela alla porta, e accalappiate i1 sar-

cofago di sinistra con il bastone per serpenti,

apritelo e entrateci. Arriverete in un tempio, do-

ve dovrete rispondere a due indovinelli (1e ri-

sposte sono Womb e Tomb). Vi ritroverete vici-

ni ad una grande fornace, e scoprirete che an-

che Steve è finito in questa stanza. Utilizzate i
sali per rianimarlo, qr-rindi (in fretta) dategli 1o

scarpone per evìtare che si ferisca. Accendete la

lanterna e spostate la pietra appoggiata al muro:
entrate nella galleria, spargete lo Snake Oil sui

serpenti e proseguite in frefta verso I'uscita. Per

disfarvi dei topi, gettate i1 formaggio verso
l'apertura di sinistra. Mentre i roditori sono im-
pegnati in altre attività culinarie, datevi alla fuga

e nscite da destra e... sorpresa!... vi ritroverete
nella Dinosanr Room. Appena I'assassino spun-

ta dal dinosauro, azìonate la targa posta in bas-

so a destra, e intrappolerete il malvagio killer.
Complimentil

sEsTo Afio - THE CORONER'S TNQUEST

A cluesto dovreste avere i segnenti oggetti: Dag-

ger of Ammon Ra, Watney File, l'Ankh Egizia,

la scarpa di Yvette, i capelli rossi, gli occhiali,
l'orologio, le tenaglie, la carte carbone, il taccui-

no di Pippin, le giarrettiere, I'uva e i peli di ani-

male. Le risposte finali che vi faranno conclude-

re felicemente l'awentnra sono: O'Riley, Finan-

cial Gain, O'Riley, Cover Another Crime, O'Ri-

ley, Financial Gain, Carrington, Watney Little,
Watney Little, O'Riley, Cover Another Crime,
Watney Little, O'Riley, Countess Waldorf Carl-

ton, Watney LiIIle, Ziggy Ziegfeld, Ramses

Najeer e Ernie Leach.


