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Dobre stowo i mapa Wersalu

Druga czes$¢ przygodowej gry ,Wersal” nie jest szczegdlnie skomplikowania i niewiele w niej sie
zdarza momentéw wymagajacych od grajacego szczegdlnej uwagi. Jednakze znaczna czesé
zagadek wymaga zmudnego przegladania zatgczonej dokumentacji historycznej i wyciggania z niej
nie zawsze catkiem oczywistych wnioskéw. Podobnie zdarzy¢ sie moze, iz zastyszana od postaci
neutralnej informacja wyleci drugim uchem i stanie sie przyczynkiem do niepewnosci wzgledem
dalszych poczynan w grze. Niniejszy poradnik powinien wszystkim, ktorzy utkneli, rozwiac
watpliwosci i pozwoli¢ sie nacieszy¢ pieknem Patacu Wersalskiego bez zbednych irytacji. Serdecznie
zapraszam na wycieczke do Francji roku 1700.
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UWAGA: Nazwy kolejnych fragmentéw niniejszego opisu sg przewaznie tozsame z nazwami
sejwéw wykonywanych w danym momencie. To dla utatwienia orientacji i przyspieszenia
wyszukiwania interesujacych Cie informacji. Zdarzy¢ sie jednak moze, Ze niezupetnie sie one
pokrywajq z faktycznym Twoim zadaniem w danej chwili, gdyz gra czasami daje sejwom nazwy
cokolwiek bez sensu. :-) Ponadto dobrze bedzie, jesli nie bedziesz czynit w trakcie gry wielkich
odstepstw od witasciwej drogi, gdyz w kilku momentach moze sie zdarzy¢, ze stracisz mozliwosé
dalszych ruchéw lub wylecisz z gry do systemu. :-p
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Opis przejscia

Odszukaj pana de Boisseuilh

Jako Karol-Ludwik Faverolles zjawiasz sie w patacu, a doktadniej w rejonie stajni patacowych
(Grandes Ecuries), wyposazony w 40 liwrow, rekawiczki, kapelusz, miecz, list polecajacy od
swojego ojca do pana Boisseuilh’a oraz medalionik ze zdjeciem swojej ukochanej Elwiry Malagi y
Santiago. Po drodze mijasz tajemnicza nieznajomg zajmujqcq miejsce w karecie. Pierwsze kroki
skieruj przed siebie, w strone uwigzanych przy wejsciu do stajni trzech koni. Jedno ze zwierzat
szczotkowane jest przez niejakiego Golipeau - porozmawiaj z nim. Dowiesz sie od niego, ze pana
Boisseuilh jeszcze nie ma i ze najlepiej wykorzystasz wolny czas szukajac sobie noclegu w
niedaleko potozonej oberzy ,Pod Pelikanem”.

Opu$é¢ Grandes Ecuries i udaj sie do Grand Commun i, zgodnie z informacjq pierwszego
napotkanego na drodze cziowieka, skre¢ w lewo do oberzy. Zamien dwa stowa z oberzystg, ktéry
jednakze odmowi jakiejkolwiek ustugi, dopdki nie pomozesz mu pozbyc¢ sie pijanego muzyka.

Sprawa pijanego klienta

Wyjdz na zewnatrz. Proby szukania pomocy u przechodniow spetzng na niczym, az dotrzesz na
druga strone placu, gdzie stoi straznik miejski. Ten nie odmédwi swojej interwencji i wyrzuci
niewygodnego klienta na bruk. Teraz oberzysta chetnie wynajmie Ci pokdj, lecz za cene 50 liwrdw.

Znajdz sobie pokdj na noc

Podaj oberzyscie sakiewke oferujgc mu teraz 35 liwrdw, a jutro dalsze 15. Przystanie na taki uktad.
Teraz udaj sie z powrotem do Grandes Ecuires.

Odszukaj pana de Boisseuilh

Po drodze do Golipeau mozesz przystucha¢ sie rozmowie ksiecia d’Arcueil z niemieckim
ambasadorem Sinzendorfem dotyczacej kwestii sukcesji tronu hiszpanskiego oraz spodziewanych
niepokojoéw w przypadku, gdyby tron po Karolu II objat wtadca francuski lub niemiecki.

Zagadniety Golipeau poinformuje Cie, ze pan Boisseuilh juz powrdcit. Udaj sie zatem do stajni i
przystuchaj sie rozmowie pana Boisseuilh z markizem de Dangeau. Dowiesz sie z niej o zuchwatej
kradziezy siodet i rzedéw z kroélewskich stajni, a co wazniejsze o kradziezy brylantow Delfina.
Podobno Krdél zna juz ztodzieja, lecz trzyma jego imie dla siebie.

Przekaz panu Boisseuilh list od ojca. Boisseuilh dowie sie z niego, ze starasz sie o pozycje
dyplomaty na dworze i poinformuje Cie, ze Krol niechetnie patrzy na tych, ktorzy gardzg
wojskowym rzemiostem. Skieruje Cie jednak do markiza de Torcy — ministra spraw zagranicznych -
a przy okazji poprosi o przekazanie mu obiecanego siodta. Jemu lub jego sekretarzowi.

Zanies$ siodto panu de Torcy

Min stojacego w drzwiach ksiecia d’Arcueil. Na zewnatrz wspomnij Golipeau, ze siodto, ktére on
czysci masz zanies¢ ministrowi i zabierz to siodto ze soba.

Udaj sie do Skrzydta ministerialnego. Mezczyzna siedzacy przy wejsciu do sali poinformuje Cie, ze
bez pieniedzy nic z odzwiernymi nie zatatwisz. Skre¢ w prawo i przekonaj sie o tym na wiasnej
skorze w krotkiej rozmowie z odzwiernym. Zaoferuj mu 3 liwry, a po chwili staniesz oko w oko z
sekretarzem ministra, panem Blondel. Wrecz mu siodto dla ministra. Z krétkiej rozmowy z
sekretarzem dowiesz sie, ze stuzba dyplomatyczna w Hiszpanii to nie butka z mastem i ze jestes$ do
tego za miody.
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Skieruj kroki ku wyjsciu. Jegomos¢ na tawce ponownie zaoferuje Ci darmowg dobrg rade: zjaw sie
na wieczornym balu u Krdla (ma na mysli obiad Grand Couvert jadany w towarzystwie dworu),
gdyz tam mozna spotkaé wiele wptywowych osdéb.

Przygotowania do krolewskiego positku

Teraz zostaniesz przeniesiony do swojego pokoju w oberzy, z ktérego nie dasz rady wyjs¢, dopoki
sie nie stosownie nie ubierzesz. Zabierz ze stotu rekawiczki, z oparcia krzesta kapelusz, a z t6zka
miecz. Kliknij ikone ubioru i nasadz sobie kapelusz na gtowe, rekawiczki wez do reki, a miecz
przypasaj do boku. Mozesz wyj$¢ z pokoju i zej$¢ na dot oberzy.

Lhuillier poszukuje pracownikow

Rozmowa z oberzystg ani z siedzacym przy drzwiach hazardzistg pdki co nic nie da. Zagadnij
jednak odzianego na zétto Lhuilliera. Ten poinformuje Cie, ze nie dostaniesz sie na Grand Couvert
bez specjalnego zaproszenia, a w kazdym razie para strézéw - Mesnard i Desnoyers - z pewnoscig
Cie nie wpusci. Lhuillier zaproponuje Ci za to mozliwos¢ pracy u krélewskiego architekta, jesli mu
pomozesz. Musisz ustali¢ kolejno$¢ wzywania rzemiesinikow przy dekoracji nowego apartamentu.
W tym celu bierz w podanej kolejnosci narzedzia rzemiesinikdw z paska u dotu ekranu i uzywaj ich
w oznaczonych miejscach. Podana na zataczonym obrazku kolejno$¢ wzywania rzemiesinikéow nie
jest jedyna wtasciwa, gdyz mozliwe sg pewne jej wariacje.
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Po skonczonej robocie Lhuillier zaproponuje Ci spotkanie z krélewskim architektem Mansartem -
nazajutrz o 9 rano, w lasku koto Kolumnady, gdzie beda ustawia¢ posag Prozerpiny. Wtedy do
oberzy wkracza straznik, a przerazony Lhuillier wciska Ci w reke wielki brylant w sakiewce i ucieka.
Najwyrazniej to on dopuscit sie kradziezy klejnotéw Delfina.
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POki co nie dasz rady jeszcze opusci¢ oberzy. Podejdz do hazardzisty i daj sie mu namoéwic¢ na
wspolng gre w teetotum. Mniejsza o jej proste zasady - i tak przegrasz za pierwszym razem i
stracisz otrzymany przed chwilg brylant. Aby go straci¢, kliknij u géry na pole z wybrang iloscig
oczek, a nastepnie na potozony pod nim brylant, by przeciwnik mdgt obstawi¢. Potem wez do reki
baczek i pus¢ go posrodku stotu. Przegrates.
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Porozmawiaj jeszcze z oberzysta. Ten sie odrobine nad Tobg uzali i poczeka ze sptatq reszty
naleznosci za pokéj do nastepnego dnia. Ty zas zostaniesz przeniesiony do Kolumnady na godzine
9 rano. Tam spotkasz Lhuilliera, krélewskiego architekta Mansarta i ogrodnika Dupuis. Przystuchaj
sie ich rozmowie, a zapytany o opinie wzgledem Sali balowej oraz Kolumnady zainteresuj sie ta,
ktdéra jest dzietem Twojego potencjalnego pracodawcy - Kolumnadg. W ten sposob zyskasz sobie
uznanie Mansarta i zostaniesz poproszony przybycie na taras o 3 po potudniu celem oprowadzenia
po ogrodach ambasadora Hiszpanii, markiza de Castel dos Rios.

Zwrdc¢ sie do Lhuilliera, a ten da Ci potowe pensji — 80 liwréw - i zostaniesz przeniesiony w miejsce
spotkania z ambasadorem. Jedlibys w rozmowie z Mansartem wybrat Sale balowg, woéwczas
Lhuillier przekazatby Ci jedynie 40 liwrdw.

Na tarasie Lhuillier wreczy Ci liste gajow, kartke z dodatkowymi wskazéwkami oraz klucz do gajéw.
Podczas spaceru z markizem bedziesz zmuszony odpowiedzie¢ mu na szereg pytan dotyczacych
ogrodow krdlewskich. Oto lista poprawnych odpowiedzi:

1. Aleja z najpiekniejszym widokiem: La Tapis vert.
2. Zapierajacy dech w piersiach widok na osi: wschdd-zachdéd.

Po wizycie w oranzerii zaprojektowanej przez Le Notre'a, zatrzymacie sie w Sali balowej. Zagadnij
ambasadora, a ruszycie w dalszg droge. Z rozmowy dowiesz sie, ze umierajacy krél Hiszpanii, Karol
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II1 obawia sie rozgrabienia kraju przez wojska Anglii, Francji i Holandii. Ustyszysz rowniez, ze
zausznica nowej krdélowej, hrabina Perlitz jest powodem ciggtych zmartwien na dworze
hiszpanskim. Kolejny przystanek ma miejsce w Enceladusie.

Zwroc¢ sie do ambasadora, a ten w swojej wypowiedzi nawigze do boga Apollo, ktéry by¢é moze
wcielit sie w panujacego Kréla Stonce, Ludwika XIV. Przejdzcie sie w strone altany po lewej stronie
od wejscia do Enceladusa i zajrzyjcie do niej. Minie was ta sama tajemnicza kobieta, ktdrg
spotkates na poczatku gry. Ambasador usigdzie na tawce, a wtedy ponownie zagadaj do niego.
Teraz bedziesz musiat sposréd pokazanych Ci w albumie rycin wybraé te, ktére przedstawiajq
rzezby zwigzane z legendg Apolla:

3. Apollo z rydwanem.

4. Porwanie Prozerpiny przez Plutona (nie).
5. Apollo jako dziecko, z matkg Latona.

6. Apollo w otoczeniu nimf.

Kolekcje sztychdéw zachowasz dla siebie. Po rozmowie o rzezbach udacie sie teraz do ogrodu
Marais, zwanego rowniez Bagnem. Zwrd¢ sie do ambasadora. Przejdzcie sie kawatek wzdtuz stawu,
a ponownie zagadnigety markiz zada Ci kolejne pytanie.

7. Ile takich ogrodowych salonéw jest w Wersalu: czternascie.

Po powrocie do patacu dowiesz sie jeszcze, ze Twoja ukochana, Elwira Malaga y Santiago jest corka
serdecznego przyjaciela ambasadora. Ten za$ z przyjemnoscia wspomoze Cie w udaniu sie do
Hiszpanii przygotowujac niezbedne do podrézy papiery. Jesliby$ na zbyt wiele pytan ambasadora
odpowiedziat btednie, wowczas dowiedziatbys sie, ze musisz sie bardziej staraé, jesli masz ambicje
dyplomatyczne i... bytby to koniec Twojej gry.

Idz odwiedzi¢ Lhuilliera

Lhuillier jest czego$ zmartwiony po rozmowie z Mansartem i postanawiasz wybadac¢ powdd jego
niepokoju. Najpierw jednak postaraj sie wygrac¢ z powrotem jego brylant.

Odszukaj brylant Lhuilliera

Udaj sie do gospody i zaproponuj hazardziscie ponowng gre w teetotum. Graj i obstawiaj wedle
zyczenia, gdyz i tak wygrasz. Jesli w wyniku postawionych zaktadéw nie zostanie Ci w sakiewce nic
gotowki na kolejng rundke, to masz pewnosé, ze te wygrasz. :-) Na koniec dostaniesz brylant z
powrotem.

Idz odwiedzi¢ Lhiulliera

Wyjdz z oberzy, skre¢ w lewo i wejdz w drzwi po schodkach. Po drodze miniesz szlachcica, ktéry
ma za zadanie nikogo nie wpuszcza¢ do komnat krélewskiego intendenta - chyba ze w
towarzystwie innej osoby, ktéra ma prawo tam wejs¢. Dalej, u stép schoddéw spotkasz straznika,
ktéry z kolei nie bedzie Cie chciat wpusci¢ na goére do Lhuilliera.

Idz do mieszkania Lhuilliera

Skieruj sie do kuchni. Tam od pochylonego nad stotem kuchcika dowiesz sie, ze Lhuillier zostat
aresztowany. Jest jeszcze w swoim pokoju i zbiera rzeczy, a obiad jest dla niego gotowy od dawna.
Przejdz na drugq strone stotu, wez lezacg tam tace z obiadem oraz stuzebne ubranie. Ubranie ubierz i
wyjdz na korytarz. Teraz straznik wpusci Cie juz na gore, gdy powiesz, ze niesiesz positek dla pana
Lhuillier. Réwniez straznikowi na goérze, przed drzwiami pokoju powiedz, ze niesiesz obiad i wejdz.
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