AZRAEL'S TEAR

Aqui esta la solucion de este juego:

Comienzas en un pasillo con la Unica compafiia de dos inofensivas criaturas.
Camina hacia el sur y encontraras una puerta que conduce a una habitacién en
la que llama la atencion la presencia de un espejo. La puerta se cerrara a tus
espaldas, pero no te preocupes y mueve el espejo para conseguir que la luz se
refleje contra la pared opuesta y deje al descubierto un compartimiento
cerrado. Si te acercas a la puerta situada junto al compartimiento, se abrira
repentinamente un agujero en el suelo.

Tu caida te conduce hasta un laberinto de tuneles. Aqui encontraras dos
personajes, un raptor - Lincoln - que deberas eliminar antes de que te ataque,
y una criatura - Lurka - que te pedira ayuda para salir de donde ha quedado
atrapado. Ofrécete a ayudarle e investiga por los pasillos para encontrar un
cofre cerrado que no puedes abrir y recoger una bolsa de municiones, un trozo
de tapiz y una arma contra elefantes.

Cuando encuentres una cuerda, tira de ella y una rampa te permitira salir del
laberinto. Ve a la derecha hasta llegar a una sala con una especie de dinosaurio
enjaulado. Una de las puertas lleva a una habitacion circular con una extrafia
maquina similar a un planetario, y la Unica puerta abierta conduce a una nueva
habitacidn con tres espejos, una fuente y una especie de bafiera. Una pequena
abertura en la pared te permite llegar a una gran habitacion cuya maquinaria
parece indicar que es de la sala de proceso de una mina.

La maquinaria de la mina esta de momento inactiva, asi que abre las dos
puertas situadas en los laterales y cruza la situada a la izquierda para llegar a
una pequefa habitacion en la que el suelo esta cubierto de agua caliente. En
esta habitacidn, que se comunica con el pasillo inicial, hay una rueda sobre una
tuberia vertical que debes hacer girar hasta crear una conexién con la abertura
de la izquierda.

Regresa a la mina y examina todos los cubos de piedra hasta localizar uno en
el que parece haber dentro un objeto metalico. Ahora, sube por la rampa, coge
unas tenazas y manipula las palancas para conseguir que el gancho atrape el
cubo de piedra que te interesa y lo deje caer sobre la maquina de la derecha.
La maquina en cuestidon es una sierra mecanica, la cual cortara el cubo después
de que actives el control situado junto a la sala de la tuberia y dejara caer la
llave que se encontraba en su interior.

En la habitacion del planetario hay un aparato parecido a un ordenador. Si lo
activas podras enfrentarte a una prueba de habilidad en la que debes conseguir
gue una esfera llegue hasta el centro de una serie de anillos concéntricos, y

para ello debes pulsar el botdn de la esquina superior izquierda para hacer caer
la esfera y hacer girar los anillos adecuadamente cuando su abertura esté libre.



Al resolver el juego se pone en marcha parte del mecanismo del planetario,
pero para activarlo totalmente debes regresar a la habitacion del dinosaurio,
hacer que las rejas de la jaula acaben con él activando la palanca que se
encuentra en la cara exterior de la columna norte y pulsar sobre los dos
dispositivos en forma de mano que se encuentran en las caras exteriores de las
columnas norte y sur.

Asi, ademas, se abre una nueva puerta que llega hasta la habitacion del
espejo. Alli utiliza la llave encontrada en la mina para abrir el compartimiento y
dentro encontraras un escudo. Si regresas al planetario veras que la maquinaria
se ha puesto en marcha y que si colocas el escudo sobre la abertura del suelo
conseguiras abrir una nueva puerta.

Hay otro escudo, como el primero, pero con un procedimiento distinto para
conseguirlo. Si regresas a la habitacion de la bafiera y los tres espejos veras
que el espejo de la derecha esta roto y te permite pasar a una segunda sala
practica mente igual a la primera en la que observaras también la presencia de
una bafiera colocada contra una pared y un pilar en el centro.

Sube unas escaleras, recoge dos trozos de tapiz y utilizalos junto con el que
encontraste en los pasillos del laberinto para reconstruir un gran tapiz dividido
en cuatro fragmentos observa que uno de los trozos ya esta colocado y que
puedes hacer girar el panel sobre el que se encuentra para revelar un mensaje-

Examina la placa con simbolos situada junto a la bafera y dirigete a la puerta
derecha de la mina, que conduce a una habitacion en la que destaca la
presencia de un pozo. Si examinas el pozo mas de cerca recibiras la visita de un
espectro y observaras la presencia de una llave que puedes recoger con ayuda
de las tenazas.

Ahora observa el panel situado cerca de la puerta y manipula las dos
palancas y las dos ruedas situadas en la parte inferior para alterar las
conexiones de las tuberias de manera que reflejen la posicion indicada en la
placa que examinaste junto a la bafiera -la tuberia de la izquierda debe encajar
sobre el tercer agujero y la de la derecha sobre el cuarto-.

Al regresar a la habitacion de los tres espejos y el gran tapiz observaras que
la banera se ha vaciado y que hay un prisma en el fondo. Coloca el prisma
sobre la biblia de piedra que es parte del pilar colocado en el centro de la sala,
situate frente al pilar para activar el prisma y, ademas de contemplar una
aparicién, se abrira una puerta detras de la cual encontraras el escudo.

La llave encontrada en el pozo permite abrir el cofre situado en el laberinto de
tuneles y conseguir un amuleto.

Es el momento de volver al planetario, coger un pergamino y atravesar la
puerta cuyo acceso quedd abierto al colocar el escudo. Después de atravesar



un pasillo en el que encontraras otros dos pergaminos, llegaras a una gran
capilla en la que encontraras un nuevo pergamino sobre el érgano. Contiene
instrucciones de un amigo desconocido, asi que haciendo caso de sus consejos
dirigete al confesionario del extremo noreste, corre la cortina y examina el ojo
de la cerradura.

Una de las puertas laterales de la capilla conduce a un pasillo desde el que
podras conversar con la persona que dejo el pergamino sobre el drgano. Se
trata de Philip, uno de los doce miticos caballeros templarios, el cual contestara
a la mayoria de tus preguntas, pero no podras acercarte a él ya que la puerta
de la sacristia se encuentra cerrada. Si sigues caminando llegaras hasta una
sala en la que hay un nuevo pozo. Recoge un pergamino del suelo y baja por la
escalera situada en el interior del pozo.

Al llegar hasta abajo seras atacado por un Caballero Templario llamado
Talum, que solamente podras eliminar si utilizas rapidamente el arma contra
elefantes - si Talum te elimina apareceras en la biblioteca junto a Jobias, el
maestro de los templarios -. Te encuentras en los pasillos de un sistema de
alcantarillas. Si abres la reja situada junto a las escaleras por las que has
bajado podras acceder a una pequefia celda que resulta ser la habitacion de
Lurka. Pero su habitacion esta dividida en dos partes y en la seccién a la que
tienes acceso solo puedes encontrar una pluma rota.

La habitacion mas interesante accesible desde el pasillo es el saldn de los
Templarios.

Edgar, uno de los Caballeros Templarios, te estara esperando cuando llegues y
te pedira que le hagas llegar un cofre de su propiedad que se encuentra en el
puerto, un lugar que al parecer él mismo no puede visitar. Si aceptas la mision
Edgar se marchara del saldn y te permitira investigar bajo las sillas de los doce
caballeros, donde encontraras la llave de la sacristia, varios pergaminos y otros
objetos. Localiza en los pasillos una escalera muy parecida a la que utilizaste
para bajar hasta esta zona y que te permitira llegar a la biblioteca. Aqui puedes
escuchar las conversaciones almacenadas en un curioso sistema de tubos y
coger varios objetos: una llave, dos pergaminos y un libro. También puedes
examinar la maquina que se encuentra detras de la cortina y comprobar que
moviendo adecuadamente el espejo puedes acceder a tres visiones de otros
tantos lugares de Aeternis.

La llave encontrada en el saldn abre la puerta de la sacristia. Recoge dos
pergaminos y baja por una escalera de caracol hasta alcanzar una nueva puerta
que conduce a otro pasillo. La reja colocada en la mitad del pasillo se abre con
la llave de la biblioteca y una escalerilla te permite llegar hasta el puerto.

Sorprendido al encontrar ante tus ojos lo que parece ser un antiguo barco
del siglo XIII, decides explorar el puerto y tomar nota de sus diversos accesos.
Una palanca colocada sobre la pared abre las puertas dobles de la sala de

proceso de la mina, una segunda escalera conduce a una sala medio inundada



por el agua y dos boquetes permiten acceder a nuevos lugares. Atraviesa el
boquete situado en la pared oeste hasta llegar a una pequeia habitacion. A
través de una ventana podras conversar con otro raptor y advertirle que un
saurio estaba a punto de atacarle. Cuando el raptor se marche podras abrir la
puerta quitando antes la barra que la atrancaba, recoger un pergamino del
interior de un pequeno cofre colocado sobre la mesa, seguir caminando hasta
llegar a una nueva escalera de caracol y desde alli, abriendo otra puerta
atrancada, llegar a la habitacidn cubierta de agua caliente. Asi has conseguido
abrir un acceso directo entre la zona inicial del templo y el puerto.

Dirigete a la sala de proceso de la mina y entra en el vehiculo situado en el
centro. Ahora que las puertas dobles estan abiertas puedes activar la tercera
palanca para cerrar las puertas laterales del vehiculo y, luego, la segunda
palanca para ponerlo en marcha. El vehiculo lograra atravesar un puente de
roca sobre el puerto hasta detenerse cerca del barco, donde podras activar de
nuevo la tercera palanca para salir del vehiculo.

Una vez en el barco, coge dos pergaminos y abre la puerta que conduce a la
bodega de la nave, donde encontraras un frasco de una sustancia acida
llamada "aqua fortis" y podras subirte a uno de los cofres para alcanzar una
palanca guardada en el interior del barril.

Lo siguiente es cumplir las 6rdenes de Edgar y hacerle llegar su cofre, y para
ello debes manipular las dos palancas que controlan el gancho para sacar el
cofre de la bodega y depositario junto al vehiculo de la mina. Regresa al
vehiculo y activa la primera palanca para atrapar el cofre con las pinzas
delanteras del vehiculo. Luego, cierra las puertas laterales, utiliza un poco de
aqua fortis sobre la segunda para eliminar el 6xido que la habia atascado y
activala para retroceder hasta la mina.

Al llegar a la mina Edgar te pedira que metas el cofre en la sierra, un proceso
que no te costara demasiado completar si recuerdas los pasos que realizaste
antes con el cubo de piedra. Al poner en marcha la sierra, Edgar exclamara
indignado que el cofre estaba vacio, te acusara de haberte quedado con su
contenido y te atacara, de manera que no te quedara mas remedio que ser mas
rapido que él y matarle.

Si regresas al pasillo que conduce al salon veras que hay un saliente en la
pared donde puedes colocar la palanca encontrada en el barco. Al moverla se
abrird un compartimiento donde encontraras el segundo escudo, vy silo colocas
en la abertura del suelo del planetario abriras parte de un acceso situado en la
capilla.

Ve al puerto y atraviesa el boquete que te faltaba, el situado en el extremo
sur, hasta llegar a un embarcadero donde hay un pequeio bote.



Recoge una pequeia manguera, conéctala a la tuberia, haz huir al monstruo
gue merodeaba a tu alrededor vertiendo en el agua un poco de aqua fortis y,
después de esto, pon en marcha el bote activando la palanca.

La siguiente puerta conduce a un laboratorio. Philip te dara algunas utiles
indicaciones y se marchara, momento en el que podras observar que hay un
manojo de llaves sobre el cadaver de un alquimista situado en una esquina de
la habitacion. El cadaver esta envenenado y para neutralizarlo hay que preparar
una férmula quimica colocando el frasco en la parte inferior del alambique y
vertiendo en orden extracto de luna, sangre y aqua fortis. Si derramas el
contenido del frasco sobre el cadaver podras recoger las llaves y, de nuevo con
ayuda del aqua fortis, podras conseguir un segundo escudo colocado cerca del
alambique (puedes comprobar que los dos primeros escudos estan duplicados).
Al abrir la puerta con las llaves llegas a un nuevo grupo de pasillos similares a
los que ya conoces. Ataca a Edgar antes de que sea demasiado tarde - como
puedes observar es posible matar a un personaje y volverlo a encontrar a los
pocos minutos - y detras acceso a varias salas. Si tienes la mala suerte de ser
atacado por Edgar, apareceras de nuevo encerrado en una jaula, pero podras
salir de ella si después de aguantar la palabreria de Lurka conduces con
cuidado la conversacion con un templario. Una de las salas accesibles desde
este nuevo pasillo es la segunda seccion del dormitorio de Lurka, donde
encontraras un trozo de cera, un rollo de pianola y una placa con un dibujo. En
la capilla te encontraras con Talum, asi que intenta evitarle e introduce el rollo
de pianola en la abertura cerca del 6rgano y escucharas un mensaje de Tobias.
Al introducir el rollo se abrira el altar de la capilla y, ya que las barras que
protegian su interior han desaparecido totalmente al colocar el segundo escudo
en la sala del planetario, nada te impide descender por la abertura que ha
quedado libre debajo del altar.

Estas en un pasillo con una sola salida que conduce a una enorme sala con
varias alturas y habitada por un enorme monstruo prehistorico. El borde del
pasillo es resbaladizo y te hara caer a la sala si no tienes cuidado, asi que
acércate a una de las paredes del pasillo y podras recoger una barra de
madera. Aproximadamente en el centro del pasillo hay una escalerilla que
conduce a una habitacién con mecanismo. Recoge un saco de harina, introduce
la barra de madera en el agujero libre y activala para ponerlo en marcha. Si
ahora vuelves a bajar observaras que la cuerda ha dejado libre una enorme
rueda de piedra colocada junto a la escalera, asi que empujala en direccion a la
salida del pasillo y conseguiras eliminar al monstruo.

Ahora ya puedes dejarte caer a la sala sin peligro. Entra en el ascensor y
manipula la palanca para subir un piso y llegar a un sistema de estrechas
pasarelas en el que debes calcular tus pasos con cuidado. Dos son las puertas
accesibles desde aqui, una que conduce a la cocina y otra al estudio de un
Caballero Templario llamado Geffrye.

Abre la puerta de la cocina y dentro encontraras un horno. Abre la puerta del
horno y manipula la palanca derecha para extraer una gran bandeja que, si la



abres, observaras que se trata de un molde para hacer galletas. Hay doce
disefios en la bandeja, cada uno con el simbolo de uno de los templarios, y lo
que tienes que hacer es colocar harina o cera en los tres disenos correctos,
cerrar el molde, introducirlo en el horno y cerrar el horno para cocinar tres
obleas. Tal como indica la placa que encontraste en la habitacion de Lurka, los
disefos correctos son los que identifican a Tobias, Talum y Malik - los niUmeros
3, 5y 10 si los numeras de izquierda a derecha y de arriba abajo.

Ahora tienes que subir al piso superior, pero ya que el ascensor no esta
accesible, tienes que dar un gran rodeo. En la cocina hay otra puerta que
conduce a un laberinto de tineles de color verde que simbolizan el interior de
un gigantesco arbol. Observa la forma del laberinto que aparece en el
automapa para localizar la salida que conecta con la habitacion donde
encontraste el saco de harina. De este modo, puedes volver a la sala del
monstruo muerto, activar la palanca de la pared para llamar el ascensor y
utilizarlo para subir dos pisos. Al llegar junto a una extrafa puerta recibiras la
visita del fantasma de un templario llamado Vincent que, si eres amable con él,
te revelara importantes datos. Una vez sdlo, introduce las tres obleas en la boca
de la puerta para conseguir abrirla, activa la estatua que hay en su interior y
podras escuchar un mensaje de Tobias y recibir una llave. Al cogerla aparecera
Geffrye explicandote que el tercer escudo se encuentra en la habitacion donde
almacenan la carne.

Regresa al ascensor, baja un piso y abre la puerta que conduce al estudio de
Geffrye, donde hablaras con él para obtener diversas informaciones y coger un
libro. Aqui hay dos puertas mas y de momento cruza la que conduce al almacén
de carne que esta conectado con la cocina por un montacargas. Examina los
trozos de carne hasta localizar el que tiene en su interior el escudo que
buscabas. La otra puerta conduce a una gran torre o Ziggurat. Baja con
cuidado las estrechas escaleras que conducen a la torre y sube hasta su
extremo superior donde hay un soporte en forma de escudo. Coloca alli el
tercer escudo, manipula el soporte y provocaras una rotacion de la torre de
manera que a tus espaldas aparecera una puerta.

La puerta conduce a una de las primeras localidades del juego, la del
dinosaurio enjaulado, asi que coge de nuevo el escudo y dirigete al planetario.
Coloca el escudo en la abertura del suelo y se abrira otra de las puertas de la
sala.

Te encuentras en una habitacion circular con va nos paneles en las paredes.
Coloca la llave de la estatua en el agujero situado en uno de los paneles y
repentinamente apareceran cinco pequefios modelos a escala de otras tantas
localidades de Aeternis. Cualquier manipulacién que realices sobre los modelos
tendra efecto inmediato en las localidades reales. Los pasos que debes seguir
son los siguientes:

- Activar el acueducto para que, al inundar la sala de agua y vaciarla de nuevo,
el monstruo que la habitaba muera ahogado.



- Abrir las dos puertas de la habitacién que esta llena de gas venenoso para
abrir el acceso a la chimenea.

- Abrir la puerta de la sacristia en la catedral.
- Inundar de agua la sala del ascensor que ya conoces y el fondo del Ziggurat.
- Abrir la puerta en lo alto de la rueda del molino hidraulico.

Una vez manipulados los modelos, encontraras a tus espaldas el soporte del
tercer escudo y activandolo podras rotar la sala de manera que te puedas
mover libremente entre la torre del Ziggurat y la habitacién de los modelos.

Baja las escaleras de la torre del Ziggurat, gira a tu izquierda y continda
recto sobre una estrecha pasarela hasta abrir una puerta y llegar a un nuevo
sistema de tuneles Las dos puertas de este pasillo conducen a la catedral y a la
cripta.

Una vez en la catedral, entra en la sacristia evitando el gigantesco monstruo
y manipula el sistema que libera los tubos del érgano, con lo que conseguiras
acceder a una palanca metalica y atrapar al monstruo entre los tubos y hacer
un enorme agujero del suelo. Entra en la habitacién trasera de la sacristia. Alli
puedes encontrar un pergamino y una cajita dorada que contiene una llave y
posee un compartimiento secreto en el que hay un broche. Coloca la palanca
metalica para reforzar la palanca del suelo, baja por las escaleras para llegar
hasta un lugar donde podras detener el movimiento del molino de agua, vuelve
atras y activa la palanca para, de esta manera, elevar una cortina en el fondo
de la catedral. Ahora hay que seguir explorando el molino de agua. Aprovecha
que la rueda esta inmovil para caminar por ella hasta alcanzar una puerta y
coloca el broche sobre una placa dorada para deshacerte de un bloque de
piedra que cerraba el camino.

Tus sensores indican la presencia de gas venenoso detras de la siguiente
puerta, asi que abre la rejilla situada en la parte inferior de la puerta para lograr
que el gas, mas pesado que el aire, desaparecera por una rejilla. Ahora ya
puedes entrar sin peligro en la habitacion y coger el preciado anillo que se halla
en poder de un cadaver.

Regresa a la catedral, sal al pasillo y busca la entrada de la cripta. Al
acercarte a las rejas situadas en la pared opuesta el monstruo que estaba
atrapado entre los tubos del érgano te vera y caera a la capilla al intentar
atraparte. El monstruo morira en la caida y abrira uno de los sarcofagos
liberando a Claude, el Caballero Templario que estaba encerrado en su interior.
La puerta situada detras de las rejas conduce a unas escaleras de caracol con
dos puertas. Una de ellas, que estaba cerrada por dentro, abre un acceso
directo con la catedral y la otra, que se abre con la llave de la caja dorada,
conduce al pulpito de la catedral y te permite coger una biblia.



Si ahora regresas a la catedral, podras observar que la cortina con los dibujos
de escudos ha desaparecido y ha dejado libre el acceso a un altar que puede
ser empujado para revelar un tunel debajo.

El tanel conduce a una sala circular en la que hay un monstruo dormido.
Atraviesa la sala lo mas lejos posible de él para que no se llegue a despertar,
abre la reja que hay y activa la palanca para evitar que la reja caiga sobre ti en
el momento en el que cruces la puerta. Habla con el desdichado Colin - el
cuerpo que esta atravesado por las rejas - y coge el cuarto y ultimo escudo.

Un mensaje de Tobias te espera en la proxima habitacién. Pero nada mas
acabar el mensaje, Geffrye hablara contigo desde detras de una puerta cerrada
y te recomendara que no hagas caso de las instrucciones de Tobias y que te
dirijas hasta el planetario para colocar el cuarto escudo recién encontrado
siguiendo un camino distinto. Acepta los consejos de Geffrye. Se puede llegar a
resolver siguiendo la ruta indicada por Tobias, pero en ese caso el desarrollo
del resto del juego sera algo distinto.

Un tunel te conduce a una sala inundada por una viva luz de color blanco
producida por unos hongos venenosos. La Unica salida de la sala esta tapada
por hongos, asi que déjala libre rapidamente, abre la puerta y toma las
escaleras que suben.

Has llegado al laboratorio de Malik. La siguiente puerta esta cerrada, pero
puedes abrirla activando las tres palancas en el orden 3 - 2 - 1 con el fin de que
el monstruo inmovil se ponga subitamente en marcha y abra la puerta en su
carrera. Evita por todos los medios ser arrollado por el monstruo y examina un
panel secreto que hay en la pared para acceder a un libro y varias notas.

El tinel te conduce al Ziggurat. Camina por cuidado por los estrechos
pasillos, sube a lo alto de la torre y activa el soporte del escudo para hacer girar
la torre y regresar a la habitacién de los modelos. Si colocas el cuarto escudo
sobre un soporte de la pared opuesta la habitacidon girara de nuevo para
comunicar otra vez con el planetario.

El lugar donde se debe insertar el dltimo escudo solamente se abrira si te
colocas sobre una roca saliente. Ahora que has introducido los cuatro escudos
en sus lugares, el planetario desaparece dejando al descubierto un gran cilindro
circular cuyo fondo esta cubierto por unos pinchos mortales, asi que baja con
cuidado saltando entre los tablones de madera y recoge un cuchillo colocado
sobre uno de ellos.

Al pisar el centro de este cilindro seras transportado a una gran localidad en
cuyo centro se encuentra la rampa que conduce a lo que llevas mucho tiempo
buscando, al tan ansiado Grial. Pero nada mas cogerlo, la mayoria del suelo se
hunde reduciéndolo a una serie de estrechos pasillos y plataformas.



Tu objetivo en este momento consiste en escapar de tan peligroso lugar, pero
para ello hay que seguir un camino determinado, ya que si pisas las
plataformas incorrectas el techo descendera y acabara aplastandote, pero para
ello cuentas con tres oportunidades. El camino correcto, para no fallar, que has
de seguir esta sefalado en un grabado que esta colocado en el pedestal del
Grial, y es de la siguiente manera: este - este - noroeste - sur - suroeste - este
- este - suroeste - noroeste.

Una vez hayas salido victorioso de este embrollo, regresa a la catedral. Ahora
que has conseguido colocar el cuarto escudo, la puerta con el dibujo de cuatro
escudos se abrirg, y te permitira, asi, acceder a una especie de laberinto que
hay. Talum esta alli para impedir el acceso a la siguiente sala, pero Claude le
atacara y ambos caeran al vacio dejandote el camino libre.

El Caballero Templario Geffrye te estara esperando en el proximo tunel y te
guiara hacia la salida. Pero ya muy cerca de la puerta final, Tobias atacara a
Geffrye de manera despiadada y se marchara sin decir palabra, consiguiéndole
robar la sustancia que otorga a los Caballeros Templarios la vida eterna. El
desdichado Geffrye envejecera subitamente ante tus propios 0jos y no podra
contemplar tu triunfo. Abre la parte inferior de la puerta con ayuda del Grial y
escapa de Aeternis con la prueba de tu victoria.



