Akt 1: Paris

Först tar du upp tidningen och går till vägarbetet. Efter Rossos intervju på kafét pratar

du med fotografen Nico. Fråga Nico om clownen och även om Plantard (clownens offer), tills du får reda på allt hon vet och hon ger dig ett telefonnummer. Gå sedan till vägarbetet och prata med arbetaren. Ta verktyget från verktygslådan inne i tältet. Gå till allén på den högra sidan av kafétorget. Använd verktyget på brunnslocket. Ta clownnäsan från den första kloaken. Ta vävnaden och materialet från den första kloaken. Klättra uppför stegen till gårdsplanen ovanför. Visa Rossos kort för dörrvakten, visa sedan materialet för honom. Fråga honom om rocken, ta farväl och gå tillbaka till vägarbetet. Du bör sedan ringa till Nico för att ta reda på hennes adress. Gå ur

vägarbetet till höger, till Pariskartan.

Gå till Rue Jarry. Prata med blomsterförsäljaren för att ta leta reda på Nicos adress. Prova dörren - du kommer att märka att den sitter fast. Fråga blomsterförsäljaren om Nico igen. Gå sedan till Nicos lägenhet. Visa materialet för Nico och ta fotografiet. Visa henne näsan. Gå till Risee du Monde och visa fotografiet för den som hyr ut maskeradkläder. Fråga honom om clownen. Gå därifrån (ta med dig ringklockan). Ring till skräddaren Todryk och fråga honom om Khan (använd fotoikonen).

Gå till Hotel Ubu. Fråga Piermount om henne själv, och visa henne fotot. Försök få nyckeln. Fråga Piermount om nyckeln. Prata med Piermount om nyckeln och lönnmördaren. När receptionisten har gått därifrån tar du nyckeln. Gå upp. Använd

nyckeln på den första dörren till höger. Öppna fönstret och kliv ut. Gå in i fönstret till höger. Försök att lämna rummet via dörren... När lönnmördaren har varit där och försvunnit, söker du igenom de byxor som han lämnade kvar på sängen i jakt på ID-kortet och tändsticksasken. Gå ur rummet genom dörren. Fråga receptionisten om

kassaskåpet, och visa honom sedan ID-kortet. Visa ID-kortet för Piermount, så att hon hjälper dig att skaffa manuset från kassaskåpet. Gå tillbaka till det första rummet, stå på avsatsen och släpp manuset till marken. Lämna hotellet (söks igenom av Flap och Guido). Gå till gränden bakom hotellet och samla ihop manuset. Prata med Nico om manuset.

Gå till kartan och ta dig till museet. Undersök tripoden mitt i rummet. Lämna museet, gå till kartan och sedan till flygplatsen. (Du skulle kunna återvända till Nicos lägenhet först och tala om för henne att du ska till Irland - på så sätt för du höra talas om Peagram innan du åker). Åk till Irland.

Akt 2: Irland

Om du har kommit hit utan att prata med Nico först, måste du prata med O'Brien för att få höra om Peagram - O'Brien bör sitta längst bort i baren. Gå sedan och prata med Maguire om Peagram och utgrävningen. Gå till MacDevitts. Prata med tjuvskytten Ron, säg sedan "goodbye". Vänta tills Ron lägger en snara på bordet, ta sedan den när han nyser - du måste vara snabb. Fråga Sean Fitzgerald om utgrävningen. Fråga Doyle om

Peagram, utgrävningen och Fitzgerald, och om han vill ha en öl måste du fråga honom om Fitzgerald igen. Medan Doyle dricker, tar du handduken under hans armbåge. Fråga Fitzgerald om utgrävningen. Gå ut och fråga Maguire om Fitzgerald igen. Gå in igen och fråga Fitzgerald om utgrävningen, Peagram och ädelstenen. Fråga honom om paketet. När Fitzgerald har gått och Maguire har kommit instörtande, går du tillbaka in. Stäng av

ölpumparna genom att vrida den synliga kontakten jämte pubdörren.

Gå tillbaka in i baren och be Mick Leary om något att dricka. Kom ihåg att du måste dricka upp allt i ditt förra glas om du beställde något att dricka tidigare. Visa ID-kortet för honom. Använd snaran på kranen till glasdiskaren. Gå till källaren och gör så att luckan går att öppna. Gå tillbaka till gatan och öppna luckan. Återvänd till källaren och ta ädelstenen. Sätt på kranen och blöt handduken. Lämna puben och ta den väg som leder till slottsporten. Berätta för lantarbetaren om Fitzgeralds försvinnande. Använd höstacken för att ta dig in i slottet. Sätt i den lyftande nyckeln i väggen, klicka sedan på luckan högst upp för att klättra över. Närma dig geten på den högra sidan av karet (genom att vänsterklicka på stegen). När geten har fått omkull dig, klickar du på plogen långt ute till vänster. När geten är fast går du tillbaka till stegen och tar dig ner i utgrävningen. Ta lite murbruk från säcken. Flytta på stenplattan så att den trillar ner i sanden, res den sedan upp så att hålen syns. Använd murbruket på hålen i sanden. Använd den blöta handduken på murbruket i sanden (om handduken har torkat, kan du återvända till  källaren och blöta den igen). Ta upp kopian och använd den på hålen i väggen. Gå in i det hemliga rummet. 

Akt 3: Paris

Det första du bör göra när du är tillbaka i Paris, är att visa ädelstenen för Nico. Gå därifrån och ta dig till polisstationen. Fråga Moue om Marquet. Gå därifrån till sjukhuset. Fråga receptionisten om Marquet. Visa henne ditt ID. Prata om Nurse Grendel tills hon ger dig en vägbeskrivning. Gå nerför korridoren. Prata med städaren Sam, koppla sedan ur städmaskinen. När Sam går därifrån tar du dig till garderoben och tar Doktorns rock.

Återvänd till receptionen och prata med han som stod i dörren. Gå tillbaka uppför korridoren till avdelningen. Efter att ha blivit stoppad av patienten, bör du prata med Benior. Ge honom tryckobjektet, prata med honom om det, säg sedan till honom att använda det på Eric Sopmash (den högra av de två ikoner som finns tillgängliga). Gå

in i Marquets rum och prata med honom om allt. (Notera att du när Marquet dör automatiskt återvänder till Nicos lägenhet.) Gå till museet och prata med Lobineau om

manuskriptet och riddaren tills han berättar för dig om Spanien. Öppna fönstret när vakten inte ser på, och när han går för att stänga det gömmer du dig i sarkofagen. När räden börjar, trycker du på totempålen.

Akt 4: Montfaucon katakomberna

(Notera: Du kan endast börja här när jonglören visar sig.) Prata med jonglören och prova på att jonglera. Prata med snuten och visa den röda näsan för honom. Prata med jonglören och försök återigen att jonglera. När jonglören och gendarmen ger sig av, använder du kloaknyckeln för att lyfta på locket till klockan och går ner under gatan.

Undersök det högra valvet. Använd kloaknyckeln till att göra hål i murbruket. Dra i hävstången. Undersök mekaniken. Äntra båten och flytta bommen över den högra vägen. Sänk kedjan. Ta kedjehaken och fäst den i kuggen. Äntra båten och starta vinschen. Gå in i nästa rum. Titta genom hålet i väggen för att se tempelriddarnas möte. Titta in i

hålet igen för att se dem gå iväg. Gå nerför trappstegen. Placera tripoden på stativet mitt i cirkeln. Lägg ädelstenen på tripoden.

Akt 5: Spanien

Använd tryckmätaren på slangledningen nära fönstret där den går in i huset. Gå in i huset. Gå nerför passagen till huset baksida. När hundarna skrämmer George i korridoren, högerklickar du på rustningen. Gå uppför trapporna. Prata med Grevinnan om allting. Plocka upp Bibeln på pulpeten. Undersök rutmönstret på pulpeten. Fråga Grevinnan om det. Prata med henne igen, medan Lopez håller på att samla ihop pjäserna.

Schackgåtan: De vita pjäserna kan bara placeras på mittpelaren. Gör den svarta kungen schackmatt genom att placera löparen högst upp, springaren i mitten, och kungen på rutan nedanför löparen. 

Akt 6: Syrien

Gå uppför trapporna till höger. Visa tändsticksasken för mattsäljaren. Vänsterklicka på

trappan för att komma upp till klubben. Försök att gå in på toaletterna på Club Alamut. Läs skylten. Fråga Ultar om skylten. Återvänd till huvudgatan igen. Titta på och prata med Arto, innehavaren av kebabståndet nära trapporna till mattsäljaren. Prata med Nejo om Arto. Erbjud Nejo den röda bollen och välj "YES" när han frågar om du menar det. Använd frasen på Arto. 

Gå tillbaka och prata med Nejo. Gå sedan tillbaka till klubben och ge toalettborsten till klubbinnehavaren. Gå in på toaletten, lås upp handduksrullen och ta

handduken. Gå tillbaka till Nejos stånd - Nejo bör nu leka med bollen. Klappa katten och ring sedan i klockan på disken. Plocka upp den söndriga statyetten. Prata med Duane och sälj statyetten till honom för 50 dollar. Gå tillbaka till klubben än en gång och visa fotot för Ultar. Prata med Ultar tills han erbjuder sig att köra George till Bull's Head

Hill, ge honom sedan din 50-dollarsedel. Möt Ultar vid lastbilen och ge honom handduksrullen. Ta pinnen från busken och använd den på handduksbiten. Använd pinnen/handduken vid sprickan vid klippkanten och klättra ner. Undersök nischen i stenen till du hittar ringen och drar ut den. Muddra Klausners kropp, titta på Baphomet och läs inskriptionen. Ljug inte för Khan. När han erbjuder sig att släppa George i utbyte mot hans löfte, går du med på att skaka hand med honom, men väljer ringklockan. När Khan är nere, hoppar du av klippan.

Akt 7: Montfaucon-kyrkan

Visa den missfärgade nattvardskalken för prästen. Låt honom rengöra den. Undersök den högra graven som ligger mot den bakre väggen (använd den vänstra knappen när du vill läsa bibliska referenser). Undersök rullen i statyns hand. För samman linsen och rullen. Prata med prästen igen om hur man kan återvinna nattvardskalken. Gå till museet och prata med Lobineau om Baphomet. Ta dig till Baphomet från Paris-kartan.

Akt 8: Utgrävningen vid Institut Nerval

Gå nerför trappan till lobbyn. Vänsterklicka på dörren till höger (toalett). Fråga vakten om

nycklarna (toalettborste-ikonen). Använd nycklarna på toalettdörren. Använd tvålen till att göra ett avtryck av nyckeln till utgrävningsrummet. Använd gipset tillsammans med tvålen. Använd tvålen på kranarna för att blöta gipset och göra en kopia av utgrävningsnyckeln. Gå tillbaka till lobbyn och ge tillbaka nycklarna till vakten. Gå ut och försök att använda gipsnyckeln på målarens kanna. Gå tillbaka till lobbyn och ring till Nico. Gå tillbaka och prata med målaren om telefonen. Doppa gipsnyckeln i målarfärgen för att få den att se äkta ut.

Gå tillbaka till lobbyn och undersök termostaten på den vänstra väggen. Fråga vakten om

termostaten. Vänsterklicka på termostaten för att stänga av värmen - vakten sätter då på sig handskarna. Ta tillbaka nycklarna från vakten. Byt ut den målade nyckeln mot den "riktiga" utgrävningsnyckeln. Ge sedan tillbaka nycklarna till vakten - när han har handskarna på sig kan han inte känna den falska nyckeln. Prova utgrävningsnyckeln i dörren på vänstersidan. Ring till Nico igen, vänta på att något ska hända. Gå tillbaka till lobbyn och använd utgrävningsnyckeln i dörren till vänster för att ta dig in i

utgrävningsrummet. Använd den putsade kalken på fläcken längst ner, det startar en anatomorfisk projicering. Du skickas omedelbart tillbaka till Nicos lägenhet. Nu har du än en gång tillgång till Spanien på Europakartan.

Akt 9: Spanien

Ta spegeln från nyttorummet. Prata med Grevinnan. Gå till mausoleet och undersök ljuset. Använd fönsterhaken till att stänga fönstret. Använd vävnaden på haken och tänd eld på den med hjälp av ljusen på pulpeten. Tänd ljuset med den brinnande vävnaden för att få en stennyckel. Ta Bibeln. Ge Bibeln till Grevinnan och få henne att leta upp

referenserna. Prata med Lopez om brunnar och hur man hittar dem. Ta en hasselkvist från trädet vid fönstret och visa den för Lopez. Undersök lejonhuvudet och dra i tanden. Gå undan OMEDELBART. Undersök den synliga väggen. Använd spegeln till att göra en solkatt som belyser nyckelhålet i väggen. Hitta nyckelhålet genom att röra vid den hemliga dörren igen, och använd stennyckeln i dörren. Efter att ha återvänt till

Nicos kan George åka till flygplatsen och därifrån till Bannockburn.

Akt 10: Tåg

Du bör försöka lämna kupén så att vakten kommer. Lämna kupén och gå nerför den vänstra korridoren. Efter att ha konfronterat Guido, som sticker fram huvudet bakom kupédörren, fortsätter du hela vägen till den vänstra sidan av tåget. Efter att George

reagerar på Eklund går du hela vägen tillbaka till kupén. Gå till den andra kupén och prata med Geordie till vänster. Öppna fönstret och gå ut igenom det. Gå till höger, utmed tågets tak. Gå in i bagagevagnen. När Guido kastas av tåget drar du i bromsen. Försök att lämna vagnen. Efter att ha pratat med Nico kan du lämna vagnen.

Akt 11: Skottland

(Finalen)

När du är i kyrktornet stänger du av hjulmekaniken. Ta kuggen och axeln. Undersök

spillrorna tills du hittar en andra kugge. Använd båda kuggarna på demonen. Använd handtaget på demonen. Gå in i kryptan och gå genom den till utgången längst bort.

Sist men inte minst...för att omintetgöra stormästarens planer kastar du (den närmaste)

facklan på krutet.

