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THE RETUEN OF THE TEMPLARS

Wstep

Nasz dobry znajomy George Stobbart przylatuje do Paryza po diuzszej nieobecnosci w Europie.
Poniewaz otrzymat szokujacy i nie wiadomo przez kogo nadany telegram o $mierci swej przyjaciotki
Nico, pierwsze kroki kieruje do jej mieszkania przy Rue Jarry.

Katarzyna ,,Kayleigh” Michatowska

Interfejs w grze jest tradycyjny, cho¢ moze wyda¢ sie nieco staroswiecki graficznie.
Przemieszczamy George'a i Nico za kursorem w ksztatcie reki, jesli ta kiwa na nas, oznacza to
opcje przejscia w niewidoczny w tym momencie, dalszy obszar lokacji. Ikonka lupki wskazuje na
mozliwos$¢ przyjrzenia sie czemus, podnoszacej co$ dioni - zabrania danego przedmiotu, kot
zebatych - uzycia jednej rzeczy na drugiej, ust - nawigzania dialogu. Przedmioty, ktére powinny
trafi¢ do kieszeni sterowanej przez nas postaci zostaty w tekscie wyréznione kolorem czerwonym.

Warto klika¢ obiekty zarowno LPM, jak i PPM, przewaznie komentarze bohaterdw rdznig sie w obu
tych przypadkach, dotyczy to takze znajdziek w ekwipunku. Czasem klikniecie PPM oznacza
wydostanie jednej rzeczy z drugiej, czasem roztozenie dopiero co skonstruowanego przedmiotu na
czynniki pierwsze. Inwentarz wyswietla sie klasycznie — na pasku w dole ekranu. Tamze w postaci
obrazkéw pojawiajaq sie takze kolejne opcje dialogowe, rzecz jasna, polecam wyczerpywac
wszystkie tematy.

W grze funkcjonuje mapka, dzieki ktérej przeskakujemy pomiedzy odlegtymi lokacjami, aktualnie
dostepne zaznaczone sg czarnymi krzyzykami (czerwonym - ta, w ktorej sie wlasnie znajdujemy),
natomiast lotnisko, na ktére nalezy sie kilkakrotnie uda¢, widnieje w postaci strzatki w prawym
goérnym rogu mapy.

Menu ukryte jest na pasku w gorze ekranu, w postaci: krzyzyka oznaczajacego zakonczenie
zabawy, ikonki zapisu i wczytania gry oraz ustawien, w tym takze wyboru jezyka (angielski lub
niemiecki).

Podczas gry mozna kilkakrotnie zgingé (ostrzegam o tym w tresci poradnika) - nalezy wiec czesto
zapisywac stan rozgrywki.

A zatem pora rozprawic sie z niebezpieczng i tajemniczg organizacjg neotemplariuszy i wyciggnac
naszych bohateréw z niejednych tarapatéw, w jakie tym razem postanowili sie wpakowac...
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Opis przejscia

Paryz

Rue Jarry

Na miejscu George" a spotyka spora niespodzianka. Nico zyje i ma sie dobrze, cho¢ jest jakas mato
mita i w zasadzie wyprasza go za drzwi. Zdezorientowany George wychodzi przed budynek (po
schodach w dét) i zaczepia rezydujaca po drugiej stronie ulicy kwiaciarke. Wypytuje jg o pare
kwestii, bedqc oczywiscie ciekawym, co dziwnego dzieje sie wokot Nico. Pytanie o pogode skutkuje
informacjg o lodach sprzedawanych w parku (Rouge Park). Drazac temat, George ustala jego
lokalizacje. Ponownie wypytuje czytajgcg mu w myslach kobiete o nig samg i jej zajecia (oprécz
sprzedawania kwiatéw para sie ona tez wrézeniem), o Nico, wreszcie o swojg przysztosé. Tu zostaje
zaskoczony wizjg rychtej $mierci z rak osoby, z ktérg ma jakie$ niewyréwnane porachunki. Nie jest
nig jednak tak nielubiany przez George'a rywal Andre Lobineau. Niestety, dalsze informacje
kosztuja 5 euro, a tymi nasz bohater nie dysponuje. Na pocieche (wyczerpawszy wszystkie tematy)
George otrzymuje gazete.

Rzuciwszy okiem na nagtdwek (PPM w ekwipunku), dowiaduje sie, ze dzi$ po raz pierwszy po
zamachu bombowym otwarta bedzie Cafe de la Chandelle Verte. Roziozywszy gazete (PPM w
ekwipunku), odkrywa wewnatrz niej koperte, a w niej (PPM w ekwipunku) 3 euro. Poniewaz jest
to za mato, by zaptaci¢ za ciag dalszy przepowiedni, George udaje sie do wspomnianego przez
kwiaciarke parku (w lewo; czarny krzyzyk na mapce).
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Park Rouge; Cafe de la Chandelle Verte; France
Nationale
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Na miejscu George podchodzi do przyczepy z lodami (po prawej), puka do okienka i zamawia u
lodziarza porcje lodéw. Placi za nig 3 euro (jesli do tej pory nie sprawdzite$ jeszcze gazety, masz
szanse wygrzeba¢ monety z fontanny po lewej, niestety i tak okazg sie fenigami i konieczne
bedzie odnalezienie koperty w gazecie). Poniewaz lody sg niesmaczne, George nie decyduje sie na

ich konsumpcje. I opuszcza park, z ktérego wedruje do kawiarni (mapka; Cafe de la Chandelle
Verte).

Wchodzi do lokalu po lewej i rozmawia chwile z kelnerka, po czym siada przy stoliku pod sciana.
Wkrétce potem do kafejki zaglada nie cieszacy sie sympatia naszego bohatera Andre.
Dowiedziawszy sie, ze naszego bohatera do Paryza sprowadzita troska o Nico, Andre wyjawia mu
swoje obawy. Niepokoi go fakt, ze niedawno Nicole znikfa na dtuzszy czas, a potem wciskata mu kit
o pobycie na wsi u matki. To jednak dopiero poczatek ztych wiesci o ich wspdlnej znajomej. Jest
ona bowiem podejrzewana o zamach na burmistrza Paryza i uczestniczy w spotkaniach jakiej$
dziwacznej grupy w Mountfaucon, miejscu powigzanym z templariuszami. Lobineau wspomina, ze
swego czasu na ten temat szeroko rozpisywata sie prasa i by¢ moze George znajdzie wiecej
informacji w archiwum lokalnej gazety.
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Tak wiec nasz bohater z kafejki udaje sie do siedziby wspomnianego przez Andre czasopisma
,France Nationale” (mapka). Przed gtdwnym wejsciem uznaje, ze wskazane bytoby dostaé sie do
$rodka w sposdéb niezauwazony i kieruje swe kroki ku bocznemu wejsciu prowadzacemu do
sutereny (po lewej). Niestety, drzwi te sg do$¢ masywne i zamkniete na ktédke. George nie ma na

razie pomystu, jak je sforsowaé. Mezczyzna wraca na Rue Jarry (mapka) i maszeruje do mieszkania
Nicole.

Rue Jarry

Zastaje je puste i nie omieszkuje tego wykorzystac. Z pdtki wiszacej na lewo od drzwi zabiera
$rubokret, z t6zka - pulower Nico. Na stole zauwaza torebke dziewczyny i przeszukuje jq

uparcie, dopdéki w jego posiadaniu nie znajdg sie: nozyczki, wsuwka do wiloséw i rézowe
stringi.
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Na podiodze pod stotem George odkrywa fragment karteczki z napisem ,met”, zas na wiszacej
nad stotem tablicy korkowej odnajduje jej druga czesé. taczy je ze sobg (w ekwipunku) i
odczytuje stowo ,Baphomet”. Jego zainteresowanie wzbudza tez migajace swiatetko automatycznej
sekretarki. Oczywiscie nasz bohater nie powstrzymuje sie przed odstuchaniem nagrania i dowiaduje
sie, ze Nico zmierza na jakie$ umoéwione spotkanie i ze kto$ czeka na nig przy studni.

Na koniec George podchodzi do komputera Nico usytuowanego przy biurku po lewej. Komputer jest
wigczony, jednak — by dobrac sie do jego zawartosci — potrzebne jest hasto. Tak wiec mezczyzna wprowadza
do systemu odczytane z kartki stowo (kliknij nig na komputerze). Na monitorze pokazuje sie kopia
urzedowego dokumentu, z nadrukowanym logo paryskiej policji. Jest to lista z nazwiskami i adresami. I na
tym koniec odkry¢ w mieszkaniu Nicole. George opuszcza je i decyduje sie rozejrze¢ w okolicach
Montfaucon, o ktérym to miejscu wspominat Andre i gdzie znajduje sie pewna studnia... (mapka).
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