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"The Blackwell Legacy ”es el primero de una miniserie de juegos de aventuras cuyos
protagonistas son una periodista llamada Rosangela Blackwell y su espiritu guia Joey Mallone.
Su misién, ayudar a los espiritus atormentados e investigar las situaciones sobrenaturales que
se encontraran a lo largo de sus diferentes casos. La verdad es que no entienden muy bien
porque estan juntos en esto, pero ain asi lo intentan hacer lo mejor que pueden.
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Rosangela después de esparcir las cenizas de su difunta tia sobre el puente, no se da cuenta
de que su espiritu realmente esta vivo y desaparece por el aire. Abre el inventario (Lleva el
cursor hasta la parte superior della pantalla) y lee la carta [Boton derecho] es una carta
enviada por el Doctor Donald Quentin, medico de tu tia durante muchos afos y parece que
quiere hablar contigo.
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Bonald Quentin, M.D.

Una vez frente al edificio de tu apartamento, habla de todo con el chico que esta en la puerta
[Boton izquierdo] Ante tu sorpresa, sabras que se llama Jim Burdo, y no te dejara entrar ya que
no cree que vivas alli. A pesar de todo tus esfuerzos por convencerle no conseguiras nada
excepto que para poder entrar en tu propia casa, tendras que hablar con una tal Nishanthi
Sharma que al parecer se encuentra en el parque Washington. Pues nada tendras que ir a
buscarla al parque, asi que camina hacia laiizquierda y pulsa sobre el parque Washington que
veras en el mapa.

Una vez alli, sigue por la izquierda y después dirigete hacia arriba hasta la fuente. Un fuerte
dolor de cabeza te hara regresar a casa, asi que en la nueva pantalla camina hacia la derecha y
veras a Nishanthi tocando la flauta. Intenta hablar con ella, pero al no poder hacerlo tendras
que buscar otra solucion. Si te fijas al lado hay un perro atado a una papelera que te seguira a



donde vayas. Entonces haz lo siguiente, da vueltas alrededor de la farola y conseguiras que se
enrolle y empiece a ladrar con lo que captaras su atencion.

Cuando se acerque hablar contigo cuéntale lo ocurrido y te acompanara al edificio de
apartamentos con lo que ahora no tendras ningun problema en entrar. Después del dialogo con
ella entra en tu apartamento. Nada mas entrar contesta la llamada de teléfono, se trata del
doctor Quentin y hoy tiene un hueco en su consulta para poder hablar contigo, sal entonces del
apartamento, entra en el ascensor y dirigete al Hospitil psiquiatrico Belleuve.

Camina hacia la derecha, dile al guardia de seguridad que vienes a hablar con el doctor
Quentin y te dejara pasar. Una vez dentro de su despacho, contéstale de forma amable sobre
su error y después mantén un largo dialogo con él. Te revelara importante informacion sobre lo
ocurrido en tu familia con tu tia y tu abuela. También te dejara un poco inquieta por tu futuro ya
que la enfermedad es hereditaria y por un nombre, ;Joey?

Una vez fuera del despacho, regresa a tu apartamento, coge el sobre que encontraras en el
suelo, contiene 25 hojas y dos fotografias. Lee en el inventario todas las cartas y mira las
fotografias.

Contesta de nuevo el teléfono. Bob, tu jefe quiere que investigues el suicidio en la Residencia
de estudiante de una joven llamada JoAnn. Ahora tendras en el inventario un cuaderno de
notas donde podras consultar los nombres y-datos sobre la investigacion. Sal del apartamento
entra en el ascensor y dirigete hasta la Residencia Brittany de estudiantes.

De nuevo aparecera el dolor de cabeza, pero el deber es el deber, asi que tendras que
interrogar a los estudiantes. Llama a la segunda puerta (la de A.R) y habla con él. Preséntate y
dile que estas de acuerdo en que su nombre quede al margen de la investigacién. Cuando
aparezca el bloc de notas, preglntale todas las opciones y acaba la conversacion.



Ahora camina hacia la izquierda dos veces y llama a la puerta de JoAnn y Nelly. Después de
presentarte, intenta convencerla para que te hable de JoAnn, primero siendo comprensiva,
después insistiéndole y al final disculpandote para que te hable de ella. Preguntale en bloc de
notas sobre si durmié toda la noche y pidele una fotografia pero se negara a dartela, asi que
finaliza la conversacion y llama de nuevo a la puerta de A.R.

T Entonces, Lno sabes donde estaba durmisndo
Kelly?
g

Preguntale si JoAnn durmié toda la nhoche, después si Kelly duerme fuera y escucha su
respuesta. Termina la conversacion, abre | bloc de notas del inventario y pulsa sobre esas dos
preguntas que le acabas de hacer a A.R para combinarlas y descubriras que Nelly ha mentido.
Llama de nuevo a su puerta, dile que miente, después pidele otra vez la fotografia y ahora si te
la dara. Examinala en el inventario'y regresa a tu apartamento.

El dolor de cabeza sigue en aumento, pero aun asi debes escribir el articulo para el perioédico,
asi que pulsa sobre el ordenador del escritorio para enviarlo a la redaccion. Poco después el
dolor de cabeza es ya casi insoportable, sera mejor tomar un poco el fresco, sal entonces del
apartamento y llama a la puerta de tu vecina Nishanthi. Una vez dentro después de saludarla
pulsa sobre el perro y después habla con ella de todo para conocer lo que ocurre en el parque
para perros. Por ultimo ofrécete a darle comida al perro, pulsa sobre el perro para darle la
galleta y regresa a tu apartamento.

Una vez dentro contempla lo que ocurre. En'la foto aparece una imagen de un espectro que
poco después sera visible para ti.
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Acepta su presencia, después habla absolutamente de todo con él y entre otras cosas sabras
que se trata de Joey Mallone el espiritu de la familia. Cuando te pregunte donde empez6 todo tu
malestar, contéstale en el Parque Washington, después dale la respuesta que quieras y acepta
acompanarle al parque.



Una vez alli, veras aparecer un fantasma y ahora tomando el papel de Joey habla con él. Le
digas lo que le digas, no conseguiras nada positivo, excepto saber que se trata de un fantasma
atormentado y no tardaras mucho en regresar al apartamento.

0)t: W

A la manana siguiente, habla de nuevo con Joey y acepta tu situacion y después de tirar de su
corbata para aparecer en una extrana habitacion. Habla de todo con él y sabras que es la
causa de tu dolor de cabeza y que en definitiva se trata de tu mente y la puerta al otro mundo.
Tu mision, ayudar a los demas fantasmas a aceptar lo que son y llevarlos hasta alli.

Habla de nuevo con Joey sobre todos los temas y sal del apartamento y llama a la puerta de
Nishanthi. Al entrar, su perro detectara la presencia de Joey lo que le asustara bastante. Sal
del cuarto, regresa al parque Washington y entra de nuevo en el parque para perros. Tomando
el manejo de Joey, habla otra vez con la fantasma y tendras una nueva palabra en el bloc de
notas: “Cura”

Dirigete ahora a la Residencia de estudiantes, llama de nuevo a la puerta de Kelly y te dejara
entrar en su cuarto. Pulsa (Boton derecho) sobre las tres fotos del tablon de anuncio que hay
en la pared y tendras una nuevo nombre en el bloc de notas “Davenport”. Habla con Kelly,
Pulsa sobre la opcion “Preguntar” y en el bloc de notas preguntale sobre chicas de la foto
notas la foto de las chicas. Si te fijas sobre la mesa hay un cuaderno, preguintale si puedes
echar un vistazo por el cuarto, pero no te lo permitira.
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Entonces haz lo siguiente, pulsa sobre el teléfono y después sobre Joey para simular la
llamada. Pidele que la distraiga y después que haga una actuacion. Ahora justamente cuando
Kelly esté recogiendo los papeles y no te mire, aprovecha el momento y coge el cuaderno de la
mesa. Examinalo en el inventario y obtendras dos paginas, una con dibujos y otra un texto
extrano. Abre el bloc de notas y veras que ha aparecido un nuevo nombre “Alexander”
combinalo junto con el de “Davenport” y descubriras que se trata del nombre completo. Sal del
cuarto y regresa al parque Washington.

al pr o me interesa Mo

en paZ. Mo puede concentrarme

Entra en el parque para perros y hablaide huevo con la fantasma sobre Alli, Susan y sobre
Alexander Davenport. Acaba la conversacion y dirigete a tu apartamento.

Pulsa sobre el ordenador, usa la opcion'de investigar y en el bloc de notas selecciona Alli la
fantasma del parque para perros y sabras que pasaba tiempo en un foro espiritual buscando
informacion sobre tableros de ouija. Busca también informacion sobre Susan y sabras que su
nombre es Susan Lee y s encuentra en el Hospital a causa del intento de suicidio. Por ultimo
abre el bloc de notas y combina: Cura con la ouija para ver que hay una clara conexion entre
ambos ya que el diacono las atormentaba. Apaga el ordenador, sal del apartamento y dirigete
al parque Washington para volver a hablar con Alli la fantasma.

Preguntale sobre esta ultima cuestion del Cura y la ouija y sabras que odia al diacono. Dirigete
al Hospital psiquiatrico y habla con el guardia. Pregunta por Susan Lee y después pide que te
deje verla. Pero lamentablemente al no' estar-en la lista de visitas no te dejara pasar a verla.
Pide entonces visitar al Dr. Quentin y si te dejara pasar. Habla con el doctor sobre Joey y
cuando hayas acabado, habla de nuevo con el guardia en la recepcion.

Pidele de nuevo que te deje ver a Susan y como de nuevo se negara échale la culpa para que lo
compruebe de nuevo y cuando te pida el nombre selecciona Alexander Davenport y te dejara
pasar.



Una vez en la habitacion, habla con Susan y cuéntale la verdad. Contéstale que eres doctora y
en el bloc de notas, selecciona Cura y ouija y después hablale sobre todos los temas. Entre
otras cosas sabras que a Alli le gustaban los perros. Termina la conversacion y de regreso a la
recepcion habla de nuevo con el guardia para que te deje ver de nuevo a Susan. Nada mas
entrar ella te hablara sobre su retencion de liquidos y sobre las pastillas que esta tomando y te
pedira que te las lleves. Sal de la habitacion y ahora en el inventario debes llevar una pildora.

Regresa al apartamento y llama a la puerta de Nishanthi. Habla con ella y dile si puedes dar de
comer al perro otra vez y te dara una galleta. En el inventario combina la pildora con la galleta y
dasela a Moti. El pobre perro no tardara en querer salir a la calle a orinar, asi que una vez en el
parque para perros Alli querra ayudarle, momento en el que se dara cuenta de su verdadera

situaciéon y Joey la ayudara a entrar en tu cabeza.
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Saludala y después ayudala a cruzar la luz, confirmandole que se encontrara con JoAnn al otro
lado. Ahora después de la experiencia y de devolverle a Nishanthi el perro, regresa al Hospital.

A pesar de que a esta hora ya no se aceptan visitas, ve hasta el guardia y mira la radio y pulsa
sobre el cuadro de llaves que hay a la izquierda del mostrador para comprobar que una de ellas
es de la caja de fusibles. Como no podras cogerla hasta que el guardia no se distraiga,
aprovecha justo el momento en que Joey se acerque a la radio y produzca una interferencia
para coger la llave.

Camina hacia la entrada, ve hacia la izquierda y usa la llave para abrir la caja de fusibles.
Apaga las luces, rapidamente escondete en el hueco donde esta el teléfono y espera a que el
guardia pase hacia la izquierda, para avanzar por el pasillo, doblar la esquina y entrar en la
habitacion de Susan.



Nada mas entrar veras aparecer al diacono pidiendo ayuda a Susan. Dale primero una
respuesta sutil y después otra enérgica. El didacono tendra miedo a atravesar la luz, asi que
pues dejar que Joey haga el trabajo o puedes intentarlo ti dandole esperanzas.

En cualquier caso, el diacono entrara en tu cabeza, pero poco después aparecera el diablo
para llevarselo. (GRABA LA PARTIDA) porgue hay dos finales.

1°. Habla de todo con el demonio, termina la conversacion, después espera un poco y se lo
llevara al fuego eterno.

2°. Habla primero con el demonio, pregtintale por sus origenes, acaba la conversacion y
después habla con el fantasma. Preguntale sobre la petaca de la que siempre bebe, acaba la
conversacion y vuelve a hablar con el demonio. Ahora preguntale por sus razones y termina la
conversacion. Abre el bloc de notas, combina las dos frases que tienes: “Petaca del diacono”,
con “Pecados”, habla de nuevo con el diacono y dile que tire la petaca. Acaba la conversacion,
coge la piedra del suelo y rompe la petaca. Asi conseguiras que el diablo se baya dejandole
libre. Habla con el fantasma pero le digas lo que le digas, no podras evitar que por propia

voluntad se vaya al infierno.



