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Wprowadzenie

Poradnik do gry Chronicles of Mystery: Drzewo Zycia zawiera kompletny opis przej$cia tej
momentami do$¢ wymagajacej przygodowki.

Sylvie Leroux otrzymuje propozycje wspoétpracy z muzeum w Bretanii. Po przyjezdzie na miejsce
okazuje sie, ze jej poprzednik zgingt w tajemniczych okolicznosciach, a XVI-wieczny kufer, do
ktérego zawartosci probowat sie dostaé, jest obiektem =zainteresowania paru oséb, w tym
tajemniczego hrabiego Saint-Germain.

Sterowanie w drugiej czesci Chronicles of Mystery jest identyczne jak w pierwszej. Poruszamy sie
za kursorem w ksztatcie matej strzatki, duza sygnalizuje zmiane lokacji. Przedmioty, z ktorymi
mozemy wejs¢ w konkretng interakcje (zabra¢ badz uzyc¢) oznaczone sg ikonka reki, te, ktére da
sie tylko obejrze¢, ikonkg oka. Dwukrotne klikniecie LPM zmusza bohaterke do biegu, dwukrotne
klikniecie duzej strzatki przyspiesza jej przejscie w nowe miejsce. Klawiszem Esc mozna przewijaé
scenki przerywnikowe, LPM - dialogi. Po najechaniu kursorem w goére ekranu wyswietla sie pasek
menu, w ktérym istotna jest ostatnia zaktadka, zawierajgca przeprowadzone przez Sylvie dialogi,
zdobyte dokumenty i jej pamietnik.

Ekwipunek miesci sie w dole ekranu. Po kliknieciu przechowywanych w nim znajdziek PPM pojawia
sie ich zblizenie, czesto opatrzone komentarzem, oznaczajacym niekiedy jaka$ wskazéwke. Z
rzadka nalezy w tymze zblizeniu co$ z danym przedmiotem zrobi¢. W prawym dolnym rogu ekranu
widnieje znak zapytania, ujawniajacy wszystkie istotne w kazdej miejscéwce obiekty i przejscia.
Rzeczy, ktore powinny wyladowa¢ w inwentarzu, wyrdznione sg w tekscie kolorem zielonym, a
rozwigzania zagadek - brazowym.

W grze trafiajg sie dwie czaséwki, przed jedng z nich uprzedzam w poradniku, sugerujac zapisanie
stanu rozgrywki. W drugim przypadku Sylvie moze straci¢ zycie, ale wowczas program
automatycznie robi save’a.

Katarzyna , Kayleigh” Michatowska
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Opis przejscia

Muzeum

Porozmawiaj z dyrektorem o pracowni Marcela, kufrze, wypadku i odczycie w Wenecji. Po jego
wyjsciu z pracowni skieruj sie do wykusza po lewej i przyjrzyj stojacemu na blacie kufrowi
(zblizenie). Sprébuj otworzy¢ wieko - kufer jest zamkniety na zamek cyfrowy. Manipulowanie
tarczami na chybit trafit nic nie da, musisz zna¢ kombinacje.

Opus$¢ wykusz i rzué okiem na stojacag przy wejsciu do niego drukarke 3D (zblizenie). Wida¢, ze
maszyna jest w trakcie realizacji jakiego$ zadania. Warto dowiedzie¢ sie jakiego. Przejdz w prawo i

maszeruj do sali wystawowej.
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Zagadnij stojacego na jej koncu dyrektora o szyfr i drukarke. Nastepnie przejdz do nawy po prawej
i porozmawiaj z pracujaca w niej konserwatorkg Claire o pracy, Marcelu, kufrze i dyktafonie.

Wracaj na gdre do pracowni (schody w gtebi ekranu) i otwdrz szuflade biurka Marcela (zblizenie).
Wyjmij z niej dyktafon i pesetke. Przyjrzyj sie dyktafonowi (PPM w ekwipunku) i zauwaz, ze
wyswietla sie na nim informacja o braku karty pamieci. Ponownie wedruj do sali wystawowej i
zahacz Claire w tej sprawie. Otrzymasz karte z nagraniem Marcela. By je odstucha¢, maszeruj do
pracowni, gdzie widz karte do dyktafonu (potacz oba przedmioty w ekwipunku - jesli zechcesz
przestucha¢ nagranie raz jeszcze, kliknij dyktafon w ekwipunku PPM i na zblizeniu LPM).
Wiadomos¢ jest intrygujaca, a trzecig cyfre szyfru najwyrazniej zna Claire — trzeba jg zatem o to
zapytac.
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o sl Pt i

Zejdz do sali wystawowej, a nie zastawszy w niej konserwatorki, wyjdz na dziedziniec (kursor w
dole ekranu). Zaczep stojaca przy studni dziewczyne i wypytaj o nagranie, zamek szyfrowy i trzecig
cyfre. Wrdc¢ do sali wystawowej i przyjrzyj sie jej sklepieniu (zblizenie).

Wdrap sie do pracowni i podejdz do tablicy na lewo od biurka (zblizenie). Obejrzyj wiszace na niej
reprodukcje dziewietnastowiecznych rycin, ze szczegdlnym uwzglednieniem tej przedstawiajacej

sztorm, rzuc¢ tez okiem na przyczepiony w prawym dolnym rogu odreczny rysunek przedstawiajacy
kawatek ceramiki.
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Mickasiom praciiocay, odionmwilam rassk!

Wejdz do wykusza - masz wszystkie potrzebne dane, by poradzi¢ sobie z zamkiem szyfrowym.
Marcel powiedziat: sztorm (8 w skali Beauforta), Jowisz (5 planeta Uktadu Stonecznego) i cyfra,
ktérg zna Claire (2 - dzien ich poznania). A zatem ustaw wskazowki zegaréw kolejno od lewej na 8
(kliknij 2x z lewej strony pierwszej tarczy), 5 (kliknij 4x z prawej strony drugiej tarczy, przesuwaj
kursor w dot w miare obracania sie wskazoéowki) i 2 (kliknij 1x z prawej strony trzeciej tarczy).
Kierunek obrotu wskazowek jest w sumie nieistotny, wazne, by ostatecznie wymienione wyzej cyfry
znalazty sie w obramowaniu (w takim jakby okienku) kazdej wskazdwki.

Podnie$ wieko kufra i zabierz z niego XVI-wieczny pistolet z wyciorem i klucz. Teraz rzu¢ okiem
na lezaca na blacie na lewo od kufra kartke. To lista przedmiotéw, jakie Marcel znalazt w kufrze.
Wynika z niej, ze znikt gdzie$ fragment antycznej ceramiki. Powinno Cie tez zastanowi¢, ze pistolet
i wycior zapisane sg na liscie osobno.
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